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Ágrip 

 

Nemendur eru oft lengi í skólanum og fara margir hverjir í frístundaheimili eftir 

skóla. Þetta er langur skóladagur fyrir nemendur og því ráðlegt að brjóta daglegt 

amstur upp með leikjum eða spilum. 

Verkefnið er handbók um námsspil í líffræði sem er ætlað fyrir nemendur 

grunnskóla í fjórða bekk, en einnig er hægt að útfæra handbókina fyrir eldri bekki 

grunnskóla. Við unnum út frá áfangamarkmiðum Aðalnámskrár grunnskóla með 

áherslu á mannslíkamann. Handbókin er gerð með það í huga að nemendur búi sér 

sjálfir til spil úr því námsefni sem kennt er í hverjum og einum skóla með tilsögn 

kennara.  

Við gerð handbókarinnar er stuðst við fjölgreindakenningar Howard Gardners 

og skrif Ingvars Sigurgeirssonar um námsspil og kennsluaðferðir. 
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Formáli 

 

Hugmynd að þessari nálgun í náttúrufræði kom fyrst upp í vettvangsnámi okkar í 

mars 2006. Vettvangsnám okkar tókst prýðisvel en þar létum við nemendur í 7. 

bekk búa til námsspil í landafræði. Spilið vakti áhuga nemenda, viðtökukennara, 

foreldra og kennara í Kennaraháskóla Íslands. Við ákváðum fljótlega að útfæra 

þetta sem lokaverkefni okkar af grunnskólabraut með dyggri aðstoð 

leiðsögukennara okkar.  

Við erum að útskrifast af náttúrufræðisviði og yngri barna sviði og fannst 

okkur því tilvalið að útfæra verkefni í samræmi við svið okkar og út kom 

handbókin um mannslíkamann fyrir nemendur í 4. bekk. 

Stefán Bergmann var leiðsögukennari okkar og hjálpaði hann okkur mikið við 

gerð handbókarinnar og hvatti okkur áfram. 

Við viljum þakka öllum sem aðstoðuðu okkur við gerð handbókarinnar og 

til þeirra sem hvöttu okkur og höfðu trú á verkefninu. 

Elín Inga Stígsdóttir 

Ólafur Jónas Sigurðsson 

Reykjavík  

Maí 2008 
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1. Inngangur 

 

Skólar nútímans reyna stöðugt að finna hvernig hægt er að koma til móts við þann 

fjölbreytta nemendahóp sem sækir skólana. Leitast er við að finna leiðir til að allir fái 

að njóta sín og fái verkefni við hæfi. Greinargerð þessi fjallar um hvernig handbók 

okkar í líffræði kemur til móts við þarfir nemenda með ólíkan bakgrunn.  

Margar rannsóknir hafa sýnt að börn læri mest við leik og því er vel við hæfi að 

reyna að gera námsefnið sem skemmtilegast og áhugaverðast fyrir nemandann. 

Handbók okkar kennir nemendum að búa til spil um mannslíkamann og er ætlað fyrir 

4. bekk grunnskóla. Með því að gera spil eru nemendur að vinna saman, skemmta sér 

og læra um leið. Þegar nemendur spila spilið eru þau ekki aðeins að leika sér heldur eru 

þau að glíma við krefjandi spurningar auk þess þurfa þeir að gera hinar ýmsu kúnstir til 

þess að komast fyrst í mark. Einnig er mikilvægt að okkar mati að krydda aðeins upp á 

líffræðikennsluna en okkar skoðun er sú að í þeirri námsgrein sé komin tími á 

upplyftingu.  

 

2. Námsspil 

 

Rannsóknir á gagnsemi námspila hafa sýnt fram á að þau leiða til betri 

námsárangurs heldur en aðrar kennsluaðferðir. Námsspil henta mjög vel fyrir 

einstaklingsmiðað nám, þar sem hægt er að koma til móts við þarfir nemenda 

burtséð frá því á hvaða hraða þau kjósa að læra (Anna Kristjánsdóttir, Ingvar 

Sigurgeirsson, Jacqueline Friðriksdóttir, Matthildur Guðmundsdóttir, Stella 

Guðmundsdóttir og Þóra Kristinsdóttir 1987:3-4). 

Plató trúði því að persónuleiki barns mótist við leik. Hann vildi einnig meina 

að börn þyrftu að læra aga. Hann sagði að það þyrfti að vera fín lína á milli leiks 

og lærdóms. Hugmyndir Platós um menntun hafa enn í dag áhrif á margar 

menntastefnur. Fræðimenn á borð við Montaigne, Jean-Jaques Rousseau, John 

Dewey, John Stuart Mill, Nietzsche og margir fleiri urðu fyrir hans áhrifum (Paula 

S. Fass 2004:682).  



 Grunnskólabraut                                                    B.Ed. lokaverkefni   

5 

Námsspil eru samin sérstaklega með nám í huga, að hægt sé að læra og hafa 

gaman af þeim og þau eru sérstaklega gerð fyrir skólanotkun (Ingvar 

Sigurgeirsson [2008]).  

Námsspil þjóna fyrirfram ákveðnum kennslufræðilegum markmiðum, 

nemendur eiga að læra ákveðið námsefni. Námsspil henta vel til að þjálfa reglur, 

rifja upp námsefni sem búið er að kenna og einnig til að festa atriði í minninu. 

Námsspil eru oft skemmtileg tilbreyting frá hinu hefðbundna skólastarfi, þar sem 

nemandinn getur gleymt sér í leik og jafnvel áttar sig ekki á að hann sé að læra. 

En til eru gagnrýnisraddir  og margir eru mjög neikvæðir gagnvart 

námsspilum og að nemendur séu að spila í skólanum. Foreldrar eru oft einna mest 

á móti þessu og finnst kennarinn oft vera að eyða dýrmætum tíma í vitleysu þar 

sem foreldrum finnst oft að frímínútur eigi að vera fyrir leiki en ekki 

kennslustundirnar. 

Barnasálfræðingurinn Jean Piaget vill meina að leikir séu lykilatriði að þroska 

barna. Einnig segir hann að leikir svo sem spil eða einhverskonar leikir séu 

undirstaða fyrir vitsmunalegan þroska (Robert Heinich og fl. 1982:291).   

Með því að tvinna námsefni við leik tekst kennurum oft að halda einbeitingu 

nemenda töluvert lengur en ella. Nemendur missa oft einbeitingu ef þeir þurfa að 

liggja of lengi yfir þurrum skruddum (Robert Heinich og fl. 1982:291). 

Mikilvægt er að hafa varann á þegar gert er spil eða þegar börn eru við leik því 

ef spurningar eru erfiðar getur myndast ágreiningur eða togstreita á milli 

nemenda. Eins og flestir vita þá er keppnisskap mismikið eftir einstaklingum. 

Athuga verður að hafa spurningar sanngjarnar til þess að ágreiningurinn skyggi 

ekki á námsmarkmiðið (Robert Heinich og fl. 1982:292).  

 

2.1 Leikir í námi 

Leikir í kennslu eru skemmtileg tilbreyting frá hinu hefðbundna skólastarfi. Þeir 

stuðla að tilbreytingu í starfinu og fjölbreytni. Þeir hafa margþætt gildi, sumir efla 

hreyfifærni og snerpu meðan aðrir þjálfa málnotkun, orðaforða, rökhugsun, 

hugmyndaflug, ímyndunarafl og fleira (Ingvar Sigurgeirsson [2008]). 

Leikir sem kennsluaðferð eru margskonar. Sem dæmi má nefna þrautir, 

söngleiki, gátur, námsspil og heilabrjótar. Kostirnir við að nota leiki sem 
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kennsluaðferð eru að nemendur eru opnari fyrir þeim og eru líklegri til að vilja 

læra heldur en að notast ávallt við hinar hefðbundnu kennsluaðferðir. Leikir skapa 

fjölbreytta möguleika í kennslu en því miður bendir margt til þess að leikir séu 

ekki notaðir eins mikið í kennslu og í raun mætti vera (lngvar 

Sigurgeirsson,1999:80).  

Leikir í kennslu geta verið aðlaðandi og lærdómsrík aðferð og ástæða þess er 

sú að leikir eru skemmtilegir. Börn og jafnvel þau sem eru á efstu stigum 

grunnskóla eru jákvæð og spennt gagnvart leikjum í kennslu. Leikir eru vinsæl 

hvíld frá hinni hefðbundnu kennslu, nemendum leiðist oft í kennslustofunni og því 

er gaman að brjóta upp kennsluna með því að spila eða gera eitthvað sem ekki er 

gert daglega. Því má segja að leikir geti skapað skemmtilegt og þægilegt 

andrúmsloft inni í kennslustofunni sem birtist með betri einbeitingu við lærdóm 

(Robert Heinich og fl. 1982:291). 

Öll þekkjum við marga góða og gamla leiki, oft er ekkert mál að breyta 

þessum leikjum þannig að þeir fái nýjan tilgang, að nemendur læri af þeim. Til 

dæmis eru til margir spurningaleikir sem hægt er að leyfa nemendum að þróa 

jafnvel sjálfir, búa til spurningar úr námsefninu. Handbókin sem þessi greinargerð 

fjallar um byggist að miklum hluta upp á leiknum, það er að segja að nemendur 

leiki sér meðan að þeir læra. 

 

2.2 Að búa til eigið námsspil  

Við gerð námsspils þarf að huga að mörgu, það er ekki nóg að vera bara með góða 

hugmynd. Það þarf að vinna úr henni, þroska og þróa hana (Ingvar Sigurgeirsson 

[2006.]). Líftími námsspila er oft takmarkaður en við gerð handbókar okkar var 

eitt af markmiðum hennar að hún væri svo til ódauðleg. Meðan nemendur þurfa 

að læra um mannslíkamann er hugmynd okkar nothæf. Við ákváðum að festa 

handbókina ekki við neina sérstaka námsbók þar sem námsbækur missa oft gildi 

sitt með tímanum. 
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3. Kennsluaðferðir 

 

Verkið tengist kennslu á margan hátt. Með gerð spils á borð við það sem við 

skrifum hér um munum við þætta saman náttúrufræði, íþróttir, lífsleikni og 

listgreinar. Einnig er kjörið að nota tímann og notast við leiklist til þess að skipta 

nemendum í hópa. 

„Fjölbreytni í kennslu er afar þýðingarmikil, m.a. vegna þess að 

nemendum henta ólíkar leiðir til að ná árangri í námi. Einnig er 

þess að vænta að námið verði bæði skemmtilegra og 

eftirminnilegra“ (Ingvar Sigurgeirsson (a)1999:41). 

 

Við vinnu á borð við þessa munu nemendur notast við margar kennsluaðferðir. 

Hér fyrir neðan verða gerð skil á þeim kennsluaðferðum sem nýtast í gerð spilsins 

og hvers vegna svo er.  

 

3.1 Umræðu- og spurnaraðferðir 

Umræðu - og spurnaraðferð er sú kennsluaðferð þegar kennari kemur með 

spurningu til að hefja samræður í bekknum um ákveðið viðfangsefni. Vekja 

nemendur til umhugsunar og þjálfa rökhugsun þeirra (Ingvar Sigurgeirsson 1999: 

92). Þessi kennsluaðferð er mjög mikilvæg í byrjun verksins þar sem kennarinn 

getur kynnt handbókina og það verkefni sem fram undan er hjá bekknum. 

Kennarinn kemur af stað umræðum um gerð spilsins og framvindu verkefnisins. 

Nemendur kynnast verkefninu, fá að ,,koma við það” og tala um verkefnið. 

Góð kennsluaðferð er til að mynda spennandi samræður um mannslíkamann. 

 

3.2 Útlistunarkennsla 

Hún byggir á því að kennari miðli kunnáttu og útskýringum til nemenda sinna til 

að vekja þá til umhugsunar (Ingvar Sigurgeirsson 1999:52). 

Sýnikennsla: Kennarinn sýnir nemendum tiltekin vinnubrögð (Ingvar 

Sigurgeirsson 1999: 59).  
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Kennarinn kemst varla hjá því að notast við þessa kennsluaðferð þar sem hann 

gefur nemendum sínum leiðsögn við gerð spilsins, án þess þó að færa þeim of 

mikið í hendur. 

 

3.3 Verklegar æfingar  

Verklegar æfingar geta verið af ýmsum toga, allt frá því að kenna skrift yfir í að 

vinna að rannsóknum. Verkleg kennsla hefst á innlögn kennarans eða með 

sýnikennslu af hans hálfu. Góð verkleg kennsla byggist á því að blanda sem 

flestum kennsluaðferðum saman (Ingvar Sigurgeirsson 1999:86). Þetta er sú 

kennsluaðferð sem nýtist hvað mest í gerð spilsins þar sem nemendur vinna 

aðallega verklega. Nemendur mála, klippa, lita, skrifa og margt fleira við gerð 

spilsins. Þeir fá að handfjatla námsefnið öðruvísi og eru þar af leiðandi ekki með 

hausinn alltaf ofan í bókinni heldur rísa upp og búa til námsefnið. 

Að okkar mati er verkleg kennsla mjög mikilvægur hluti af kennslunni.  

 

3.4 Leitaraðferðir 

Leitaraðferðir byggjast á því að líkt er eftir vinnubrögðum vísindamanna. Í sinni 

hreinustu mynd eru leitaraðferðir ekki eftirlíking, heldur raunverulegar rannsóknir 

(Ingvar Sigurgeirsson 1999: 124).  

Efnis- og heimildakönnun: byggist á því að nemandi fær það verkefni að afla 

upplýsinga um tiltekið viðfangsefni eða efni sem hann velur sjálfur.  

Við gerð spilsins eiga nemendur að búa sjálfir til spurningarnar í spilinu. 

Nemendur leita að efni í námsefninu til að búa til spurningarnar. Hérna er verið að 

leyfa þeim að finna það efni sem þeim finnst áhugavert, ekki það sem kennari 

telur nauðsynlegt fyrir þau að vita. Með þessu þjálfast nemendur í að vinna með 

upplýsingar, lesa heimildir og draga af þeim ályktanir. 
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3.5 Hópvinnubrögð 

Hópvinnubrögð er í raun samheiti yfir margar kennsluaðferðir sem eiga það 

sameiginlegt að í stað þess að fela einstaklingum að leysa tiltekin viðfangsefni eru 

þau falin hópum. Auk annarra námsmarkmiða er það veigamikið markmið þegar 

hópavinnu er beitt að þjálfa nemendur í samvinnu (Ingvar Sigurgeirsson 1999: 

136). ,, Oft eru það talin rök fyrir hópavinnu að nemendur geti lært margt hver af 

öðrum. Útskýringar félaga eru nemendum oft skiljanlegri en útskýringar 

kennarans” (Ingvar Sigurgeirsson 1999: 136).   

Samvinnunám fellur sérstaklega vel að fjölgreinda-kennslu þar sem auðvelt er 

að skipuleggja kennsluna þannig að hún komi inn á hverja greind (Armstrong 

2001:73). 

Við gerð handbókarinnar lögðum við mikið upp úr því að gerð spilsins yrði 

samvinna nemendahóps. Við teljum mikilvægt að láta börnin vinna saman í 

hópum vegna þess að þá læra þau samvinnu sem er góður grunnur fyrir 

framtíðina. Hópavinna ýtir einnig undir betri bekkjaranda og krakkarnir læra að 

vinna með öðrum. 

 

4. Fjölgreindakenningin 

 

Gardner trúði því að hver einstaklingur búi yfir átta greindum og afneitaði hann 

þeirri sýn að hægt væri að meta greind einstaklings með einu greindarprófi. Að 

mati Gardners er ekki ein greind sem passar einum einstaklingi heldur starfa 

greindirnar saman hjá hverjum einstaklingi.  

Kenningin leggur áherslu á að ein kennsluaðferð þarf ekki að henta öllum 

nemendum, þar sem nemendur búa yfir ólíkum hæfileikum sem tengjast þessum 

átta greindum. Enginn einn einstaklingur er eins og er því mikilvægt að kennari 

noti fjölbreyttar kennsluaðferðir í kennslu sinni til að koma til móts við hin 

fjölbreytta hóp nemenda. Því er mikilvægt að okkar mati að hið hefðbundna 

kennslustarf sé brotið upp því þannig er hægt að vinna með allar greindirnar. Með 

gerð spilsins reynum við koma til móts við þarfir allra nemenda, svo að hver 

nemandi fái að njóta sín í námi. 
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Hinar átta greindir samkvæmt Gardner eru: 

1. Málgreind; Þeir einstaklingar sem eru með sterka málgreind hafa gott 

vald á tungumálinu, bæði skriflega og munnlega. Í spilinu þurfa nemendur 

að búa sjálfir til spurningarnar og áhættuspöldin upp úr námsefninu. 

2. Rök- og stærðfræðigreind; Þeir einstaklingar sem eru með sterka rök- og 

stærðfræðigreind hafa gott vald á tölum og geta notað þær á árangursríkan 

hátt. Í spilinu þurfa nemendur að búa til reiti sem tengjast 

margföldunartöflunni, þeir reitir sem ganga til dæmis upp í 4 í margföldun 

eru áhættureitir. 

3. Rýmisgreind; Þeir einstaklingar sem eru með sterka rýmisgreind eru 

næmir á liti, lögun, línur, form og tengsl þar á milli. Einnig hæfni í að sjá 

fyrir sér á myndrænan hátt hugmyndir. Í spilinu þurfa nemendur að teikna 

upp mannslíkamann á maskínupappa sem er 2x2 metrar. 

4. Líkams- og hreyfigreind; Þeir einstaklingar sem eru með sterka líkams- 

og hreyfigreind eru góðir í líkamlegri færni eins og jafnvægi, fingrafimi, 

styrk, sveigjanleika og fleiru. Í spilinu lenda nemendur á áhættureitum þar 

sem þeir þurfa að draga áhættuspjald sem felur meðal annars í sér 

hreyfingu. 

5. Tónlistargreind; Þeir einstaklingar sem eru með sterka tónlistargreind eru 

næmir fyrir takti og tónhæð. Í spilinu lenda nemendur á áhættureitum þar 

sem þeir þurfa að draga áhættuspjald sem felur meðal annars í sér að 

nemendur þurfa að búa til hljóð með líkamanum. 

6. Samskiptagreind; Þeir einstaklingar sem eru með sterka samskiptagreind 

eiga auðvelt með að skilja aðra einstaklinga. Næmir fyrir svipbrigðum, 

tilfinningum, röddum og eiga auðvelt með að bregðast rétt við í 

samskiptum við annað fólk. Við gerð spilsins þurfa nemendur að vinna 

náið saman og því er mikilvægt að þeir eigi góð samskipti við aðra 

nemendur. 

7. Sjálfsþekkingargreind; Þeir einstaklingar sem eru með sterka 

sjálfsþekkingargreind eru með skýra sjálfsmynd og þekkingu á styrk 

sínum og veikleikum. Í hópavinnunni við gerð spilsins geta nemendur með 

því að vita í hverju þeir eru sterkir tekið að sér verkefni við hæfi. Einnig 

geta nemendur beðið aðra um aðstoð við verkefnin sem viðkomandi er 

slakur í. 
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8. Umhverfisgreind; Þeir einstaklingar sem eru með sterka umhverfisgreind 

eru næmir fyrir náttúrunni og umhverfi sínu. Í spilinu er mikilvægt að 

nemendur þekki umhverfi sitt vel, það er að segja skólastofuna til að allt 

gangi vel fyrir sig. Einnig þegar nemendur búa til leikmenn spilsins er 

mjög sniðugt að nota eitthvað sem til er í náttúrunni svo sem steina til að 

búa til leikmennina. 

 

Námsspilið  og gerð þess reynir á allar þær greindir sem Gardner skilgreindi. Allir 

ættu því að geta verið sterkir í einhverjum hluta við gerð spilsins og þjálfað aðrar 

greindir. 

 

 

5. Svipuð spil 

 

Námsspil eru oft á tíðum byggð á öðrum spilum, þeim spilum sem við þekkjum 

og finnst gaman að. Óþarfi er að finna hjólið upp á nýtt hverju sinni og því er gott 

að taka það sem okkur finnst gott úr hverju spili og nota það í okkar eigið spil. 

Með því að skoða önnur spil er hægt að þróa ýmsar nýjungar út frá öðrum eldri 

spilum. Þau spil sem við sóttum hugmyndir okkar úr:  

 

Partý & Co. er eitt af þeim spilum sem við fengum hugmynd okkar frá. Spilið er 

skemmtilegt og gengur út á það að vinna alls fimm diska. Til að vinna disk þarf að 

vinna tiltekinn leik og liðsmenn spila þess vegna fimm mismunandi leiki. 

Leikirnir samanstanda af látbragði, spurningum, teikningu, varalestri og 

orðagátum. Sá aðili eða lið sem fyrst vinnur alla fimm diskana sigrar. 

Spilið sem nemendur munu vinna út frá handbókinni okkar er að mörgu 

leyti líkt Partý & Co. Líkt og í þessu spili eru spurningar sem leikmenn þurfa að 

svara, en okkar hugmynd er sú að spurningarnar séu einungis úr því námsefni sem 

nemendur eru í hverju sinni. Í báðum spilunum fær viðkomandi að kasta aftur ef 

svarað er rétt. Bæði spil bjóða upp á liðakeppni. Í stað þess að hafa spjöld þar sem 

nemendur þurfa að leika höfum við svo kölluð áhættuspjöld. Dæmi um áhættu er 

að viðkomandi þurfi að taka 10 armbeygjur eða jafnvel hoppa 10 froskahopp eða 
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einhverja þraut sem inniheldur hreyfingu. Spilin eru ólík á þann veg að í Partý & 

Co. verða leikmenn að kasta til að komast á miðjureitinn en í spilinu okkar er 

byrjunarreitur og ferðast er svo hringinn í kringum líkamann og endað á lokareit 

(Party & co. [2002]).    

 

Trivial Pursuit eða spurningaspilið eins og það er oft kallað á íslensku. Þetta spil 

hefur verið eitt vinsælasta spil í heimi í langan tíma og hefur verið gefið út á 

íslensku með nýjum spurningum. Spilið er ætlað fyrir 15 ára og eldri en hefur þó 

verið gefið út í barnaútgáfu líka. Í spilinu eru sex þrautaflokkar í mismunandi 

litum. Þeir skiptast í landafræði, sögu, íþróttir og leiki, bókmenntir og listir og 

vísindi. Markmiðið er ekki ósvipað og í Partý & Co. en í þessu spili eiga leikmenn 

að safna sex kökum til að sigra. Hægt er að lenda á reitum sem eru með mynd af 

teningum og þá á viðkomandi leikmaður að kasta aftur.  

Spilið okkar býður upp á svipað fyrirkomulag hvað varðar spurningar. 

Leikmaður kastar og fær spurningu eftir því á hvernig reit hann lendir. Ef 

leikmaður svarar rétt þá fær hann eða þeir að kasta aftur. Eins og segir hér að ofan 

þá þarf leikmaður í okkar spili að ferðast hringinn í kringum líkamann til að vinna 

en í Trivial Pursuit er enginn lokareitur heldur er sá sigurvegari sem er fyrstur að 

safna sex kökum (Trivial Pursuit [2005]).  

 

Meistarinn og Gettu Betur eru tiltölulega ný spil sem gerð voru eftir 

samnefndum sjónvarpsþáttum. Þau eru ekki ósvipuð Trivial Pursuit og  Partý & 

Co. Í þessum spilum eru allskyns spurningar, s.s. bjölluspurningar, 

hraðaspurningar og vísbendingaspurningar svo eitthvað sé nefnt. Ef leikmaður 

svarar rétt fær hann að kasta aftur. Þessi spil ganga út á það sama og okkar spil en 

það er að sá sem er fyrstur að lokareitnum vinnur.  

 

Latabæjarspilið er skemmtilegt spil fyrir alla aldursflokka frá unga aldri og upp úr. 

Markmið spilsins er að komast frá byrjunarreit á endareit. Á leið í gegnum spilið getur 

viðkomandi lent í fangelsi ásamt því að lenda í mörgum ævintýrum á leið til sigurs. 

Leikmenn þurfa að safna peningum sem koma að góðum notum þegar leikmenn þurfa 

að segja sannleikann um lífstíl sinn. Í þessu spili er nauðsynlegt að gera hinar ýmsu 

æfingar á leið í gegnum spilið. Eins og í okkar spili þá þurfa leikmenn að gera 



 Grunnskólabraut                                                    B.Ed. lokaverkefni   

13 

skemmtilegar æfingar sem reyna á líkamann til þess að komast áfram (Magnús 

Scheving [1998]).  

 

Eins og sjá má höfum við byggt hugmyndir okkar á mörgum spilum. Við höfum 

þó einnig bætt við ýmsum hugmyndum frá okkur til þess að gera spilið sem 

skemmtilegast. Margir nemendur við Kennaraháskóla Íslands hafa gert námsspil. 

Okkur fannst komið að því að gera handbók að gerð spils þar sem nemendur sjá 

að mestu um gerð spilsins í stað tilbúins spils.  

Við teljum að með því að nemendur búi sjálfir til spilið fái þeir meira út úr 

náminu heldur en ef að spilið væri tilbúið. Nemendur læra mikið á því að spila 

spilið vegna þess að þau eru að svara spurningum úr líffræði um leið og þau spila. 

En við gerð spilsins þá bætist við mikil hópavinna þar sem þau læra hvert af öðru. 

Einnig þurfa þau að leita að spurningum við hæfi og þurfa því að lesa sér til og 

teljum við að þau læri mikið á því.   

 

6. Handbókin sem lokaverkefni 

 

Verkefni þetta er auðlesin handbók um gerð námsspils um mannslíkamann út frá 

því námsefni sem kennt er í hverjum skóla. Spilið er hannað með það í huga að 

hægt sé að nýta það fyrir þann aldurshóp sem vill fræðast um mannslíkamann. 

Handbókin er með skýran og auðlesinn texta svo að nemendur geti jafnvel stýrt 

verkefninu sjálfir. Nemendur eiga að vinna saman að því að búa til spilið, þeir búa 

sjálfir til spurningar og áhættuspjöld spilsins út frá sínu námsefni. Nemendur 

þurfa einnig að búa sjálfir til spilaborðið og leikmennina. Lagt er upp úr því að 

nemendur vinni saman í hópum en samt sem áður sem ein heild. Námsspilið er 

gólfspil sem er með spurningum og þrautum. Hugmyndafræði spilsins er unnin út 

frá fjölgreindakenningu Gardners. Auðvelt er að breyta spilaborðinu og heimfæra 

hugmyndina yfir á aðrar námsgreinar. 

 

6.1 Rök fyrir handbók 

Ástæða fyrir vali á þessu verkefni er sú að á fyrsta ári gerðum við námsspil í 

vettvangsnámi okkar. Við gerðum verkefnið að þemavinnu í tvær vikur og 
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tengdum spilið við  landafræði eða nánar tiltekið Evrópu að ósk viðtökukennara 

okkar.  

Við kenndum 7. bekk í Hofsstaðaskóla. Kunnátta okkar í landafræði var ekki 

mikil og fannst okkur þetta ekki mjög spennandi viðfangsefni í fyrstu. Nemendur 

litu landafræði afar mismunandi augum og höfðum við á tilfinningunni að áhugi 

þeirra væri ekki mikill. Við lásum okkur til fyrir vettvangsnámið og fannst okkur 

kjörið að búa til námsspil í landafræði til þess að auka áhuga nemenda. Til þess að 

ná til flestra nemenda í bekknum fannst okkur við þurfa að gera eitthvað sem að 

allir gætu tekið þátt í.  

Við val á kennsluaðferðum lögðum við áherslu á að hafa þær sem 

fjölbreyttastar. Hefðbundnu kennsluformi og heimanámi ýttum við til hliðar og 

reyndum við frekar við aðrar aðferðir með nemendum. 

Nemendur urðu fljótt afar spenntir fyrir þessu verkefni og var gífurleg 

tilhlökkun við að spila. Við héldum foreldrakvöld þar sem að foreldrar og börn 

mættu og spiluðu spilið í fyrsta skipti. Spilið reyndist vera afar vel lukkað og 

höfðu allir gaman af að spila það. Mikil breyting var á bekknum þegar við hurfum 

frá hinu hefðbunda námi, nemendur bekkjarins urðu mun nánari, þau voru öll að 

vinna að sama verkefninu. Áður en við komum inn í bekkinn átti bekkjarkennari í 

miklum erfiðleikum með einn nemenda, átti hann við mikil hegðunarvandamál að 

stríða. Eftir að verkefnið fór af stað mátti sjá verulegar breytingar á honum, hann 

var farinn að læra, vera kurteis og blanda geði við aðra bekkjarfélaga, þó aðeins 

eftir 2 vikna verkefnavinnu. Nemandinn átti erfitt með hið hefðbundna nám en 

blómstraði eins og blóm í eggi þegar hann fékk að vinna verklega í námi sínu.  

Í bekknum var einnig nokkur hópamyndun á meðal stelpnanna en í lok 

verkefnisins mátti sjá verulegan mun á þeim vanda.  

Í framhaldi af vettvangsnámi okkar höfðum við samband við Jóhönnu 

Karlsdóttur og hvatti hún okkur til að þróa verkefnið okkar og gera það að 

lokaverkefni. Við höfum því verið með þessa hugmynd á bak við eyrað frá fyrsta 

ári og þróað hana í átt að handbók. Við áttum gott samtal við viðtökukennara 

okkar sem hvatti okkur einnig til þess nota þetta verkefni sem vísi að 

lokaverkefni. Við höfum nú komist að þeirri niðurstöðu að gera handbók fyrir 

nemendur og kennara í líffræði.  

Handbókin er hugsuð sem leiðbeiningar að líffræðispili. Þó er einnig hægt að 

nota handbókina í öðrum fögum. Handbókin er með þægilegum texta til þess að 
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nemendur geti farið eftir leiðbeiningum með lítilli tilsögn kennara. Kennari gæti 

hugsanlega stýrt verkefninu í þá átt sem hann vill til að byrja með en svo taki 

nemendur við.  

 

6.2 Markmið með handbókinni 

• Að búa til fleiri möguleika fyrir kennara í námi. 

• Að gera náttúrufræði að spennandi námsefni. 

• Að notast við skemmtilegar kennsluaðferðir. 

• Að leyfa hverjum og einum nemenda blómstra á sinn hátt i námi.  

• Að læra á skemmtilegan hátt. 

• Samvinna. 

 

6.3 Spilareglur 

Líffræðispilið snýst um að leikmenn ferðast um mannslíkamann í formi veiru, 

blóðkorns eða það sem nemendur kjósa og sá sem er fyrstur á leiðarenda er 

sigurvegari. Byrjað er á byrjunarreitnum og leikmenn færðir um borðið eftir þeirri 

tölu sem upp kemur á teningnum. Þegar leikmenn lenda á reit fá þeir spurningu, ef 

að þeir geta svarað spurningunni rétt fá þeir að kasta aftur. Ef þeir hins vegar geta 

ekki svarað rétt standa þeir í stað á þeim reit. Ef leikmenn lenda á áhættureit þurfa 

þeir að draga áhættuspjald og reyna við áhættuna, ef þeir geta það sem stendur á 

áhættuspjaldinu fá þeir að kasta aftur, ef þeim tekst það hins vegar ekki þurfa þeir 

að sitja hjá eina umferð. 

 

7. Markmið í Aðalnámskrá 

 

Hlutverk Aðalnámskrár er að tryggja að allir nemendur séu með sameiginleg 

markmið í námi og kennslu alls staðar á landinu. Einnig er talað um jafnrétti til 

náms, að skólar eigi að reyna að finna leiðir að menntun sem er við allra hæfi. 
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Með gerð handbókarinnar erum við að reyna að útbúa verkefni fyrir heilan bekk 

af nemendum, nemendum sem eru ólíkir og hafa ólíkar þarfir. 

Hér fyrir neðan eru áfangamarkmið við lok 4. bekkjar sem tekið var mið af við 

uppbyggingu handbókarinnar og gerð grein fyrir hvernig handbókin uppfyllir 

markmiðin. 

 

Nemendur eiga að  

• geta nafngreint flesta sjáanlega líkamshluta mannsins 

• gera sér grein fyrir að líkaminn er gerður úr líffærum sem gegna 

ákveðnum hlutverkum, svo sem beinum, vöðvum, hjarta, blóðrás, lungum, 

meltingarfærum, heila og skynfærum 

• gera sér grein fyrir mikilvægi ákveðinna þátta fyrir heilbrigði og líðan, svo 

sem heilsu, hreinlætis, fæðu, tannverndar, hreyfingar og svefns 

• gera sér grein fyrir áhrifum fæðu á líkamann 

• gera sér grein fyrir ýmsum utanaðkomandi efnum sem eru skaðleg 

líkamanum 

• gera sér grein fyrir að ýmsir sjúkdómar og sýklar eru smitandi, en oft eru 

til ráð til að koma í veg fyrir þá eða lækna (Aðalnámskrá, náttúrufræði bls. 

16). 

 

Spurningar spilsins eins og áður hefur komið fram eru samdar út frá því námsefni 

sem er kennt í hverjum og einum skóla. Því ættu nemendur að geta búið til 

spurningar í samræmi við ofangreind atriði í Aðalnámskrá. 

 

Nemandi á að hafa: 

• tekið þátt í einföldum æfingum og leikjum sem ná til samspils skynfæra og 

útfærslu hreyfinga 

• Tekið þátt í æfingum þar sem líkama er beitt rétt við fjölbreytta útfærslu 

hreyfinga 

• Leyst af hendi einföld verkefni sem ná til sköpunar og leikrænnar tjáningar 

• Tekið þátt í leikjum sem styrkja samskipti og samvinnu nemenda 

• Leyst verkefni af hendi þar sem tekið hefur verið tillit til annarra 
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• Lært að þekkja heiti helstu líkamshluta, magn –og afstöðuhugtaka og 

hreyfinga í skólaíþróttum (Aðalnámskrá, íþróttir- líkams- og heilsurækt 

bls. 13). 

 

Markmiðin með áhættuspjöldunum eru að nemendur hreyfi sig og reyni á 

líkamann. Nemendur útbúa sjálfir áhættuspjöldin og þar af leiðandi er gott að hafa 

þessi markmið til viðmiðunar þegar þau eru gerð. 

 

Nemandi á að: 

• geta unnið myndverk á fjölbreytilegan hátt með ýmis efni með 

margvíslegum áhöldum í gegnum teiknun, málun, mótun, klippimyndir, 

þrykk 

• hafa tamið sér vönduð vinnubrögð 

• geta gengið frá verkum, efnum og áhöldum sem unnið hefur verið með 

• geta skapað mynd, verk í ýmsum tilgangi 

  (Aðalnámskrá, listgreinar bls. 11-13) 

 

Nemendur eiga að nýta sér sköpun þegar þau eru að vinna að gerð spilsins og 

má þá nefna í gerð leikmannanna.  

 

Nemandi á að: 

• virða og átta sig á tilgangi leikreglna í mannlegum samskiptum 

• geta tjáð hugsanir, skoðanir, tilfinningar og væntingar 

• hafa lært leiðir til að efla samskiptafærni sína sem felur meðal annars í sér 

o færni í samvinnu 

o að sýna tillitssemi 

o að bera virðingu fyrir sjálfum sér og öðrum 

o að setja sig í spor annarra 

o að hlusta á aðra og sýna kurteisi 

• sýna frumkvæði og sköpun í vinnubrögðum 

• gera sér grein fyrir að ekki eru allir eins og bera virðingu fyrir sérstöðu 

annarra (Aðalnámskrá, lífsleikni bls. 8) 
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Í gerð spilsins er lagt upp úr hópavinnu og þvi er mikilvægt að nemendur temji sér 

ofangreind atriði til að gerð spilsins gangi sem best fyrir sig. Nemendur fá góða 

þjálfun í samskiptum við aðra bekkjarfélaga og kynnast jafnvel veik- og 

styrkleikum þeirra. 

 

Lokaorð 

 

Markmið með fjölbreyttum kennsluaðferðum er að koma til móts við alla 

nemendur þar sem þarfir einstaklinga eru eins ólíkar eins og við erum mörg. Í 

samfélagi okkar í dag eru gerðar kröfur til einstaklinga um að geta unnið í hópum,  

kröfur um færni sem skólinn verður að þjálfa hjá nemendum. Vinnusvæði eru 

orðin opin þar sem fólk vinnur hlið við hlið í staðinn fyrir að vera innilokað á 

skrifstofum. Nemendur verða að þjálfast í að vinna saman til að geta tekið þátt í 

atvinnulífi nútímans. 

Handbók okkar er gerð með það í huga að nemendur vinni saman og að hver 

og einn geti nýtt styrkleika sína og  að öllum finnst þeir geta lagt eitthvað af 

mörkum. Við ákváðum að fara þá leið að búa til leiðbeiningar við gerð spils í 

líffræði og koma með nýja nálgun í líffræðikennslu. Að okkar mati er hið 

hefðbundna kennsluform orðið úrelt að vissu leyti og kemur ekki til móts við 

skóla nútímans. Auðvitað eru hefðbundnar kennsluaðferðir góðar að vissu marki 

en passa ekki fyrir skóla án aðgreiningar, þar sem þær henta ekki öllum.  Því er 

mikilvægt að brjóta upp skólastarfið og gera það skemmtilegt og leyfa hverjum og 

einum að njóta sín á leið sinni að þekkingu við krefjandi verkefni. 

 

 

 

 

 



 Grunnskólabraut                                                    B.Ed. lokaverkefni   

19 

 

Heimildaskrá 

 

Aðalnámskrá grunnskóla – almennur hluti.2006. Menntamálaráðuneytið, 

Reykjavík.Vefslóð:http://bella.mrn.stjr.is/utgafur/agalmennurhluti_2006.pdf. [Sótt 

17 mars 2008.] 

 

Aðalnámskrá grunnskóla – íþróttir – líkams – og heilsurækt. 2007. 

Menntamálaráðuneytið, Reykjavík. Vefslóð: 

http://bella.mrn.stjr.is/utgafur/adalnamskra_grsk_itrottir_likams_og_heilsuraekt.pdf

. [Sótt 17. mars 2008.] 

 

Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar. 2007.Menntamálaráðuneytið,Reykjavík. 

 Vefslóð: http://bella.mrn.stjr.is/utgafur/adalnamskra-grsk_listgreinar.pdf. [Sótt 17. 

mars 2008.] 

 

Aðalnámskrá grunnskóla – lífsleikni. 2007. Menntamálaráðuneytið, Reykjavík. 

Vefslóð: http://bella.mrn.stjr.is/utgafur/adalnamskra_grsk_lifsleikni.pdf. [Sótt 17. 

mars 2008.] 

 

Aðalnámskrá grunnskóla – náttúrufræði. 2007.Menntamálaráðuneytið, 

Reykjavík.Vefslóð:http://bella.mrn.stjr.is/utgafur/adalnamskra_grsk_natturufraedi-

umhverfismennt.pdf. [Sótt 17. mars 2008.] 

 

Anna Krisjánsdóttir, Ingvar Sigurgreisson, Jacqueline Friðriksdóttir, Matthildur  

   Guðmundsdóttir, Stella Guðmundsdóttir og Þóra Kristinsdóttir. 1987. Námspil. 

Hugmyndasafn um notkun námspilanna. Námsgagnastofnun, Reykjavík. 

 

Armstrong, Thomas. 2000. Fjölgreindir í skólastofunni. Erla Kristjánsdóttir þýddi. JPV 

útgáfan, Reykjavík. 

 



 Grunnskólabraut                                                    B.Ed. lokaverkefni   

20 

Ingvar Sigurgeirsson. 1999. Litróf kennsluaðferðanna: handbók fyrir kennara og 

kennaraefni. Bóksala kennaranema, Reykjavík. 

 

Ingvar Sigurgeirsson. 2008.,,Leikir sem kennsluaðferð, námspil og flókin töfl.” 

Kennaraháskóli Íslands. 

http://starfsfolk.khi.is/ingvar/namskeid/Leikir/namsspil.htm. [Sótt 19. mars 

2008.] 

 

Ingvar Sigurgeirsson. 2006.,,Leikir sem kennsluaðferð.” Kennaraháskóli Íslands. 

http://starfsfolk.khi.is/ingvar/namskeid/Leikir/namsspil.htm. 

    [Sótt 6. febrúar. 2008.] 

 

Gunnar Sturla Hervarsson og Trausti Hafsteinsson. 2001. Gettur betur: 

spurningaspilið. Veruleiki, Reykjavík. 

 

Logi Bergmann Eiðsson, Svanhildur Hólm og Trausti Hafsteinsson. 2006. 

Meistarinn. Veruleiki, Reykjavík 

 

Magnús Scheving. 1998. Latador. http://www.boardgamegeek.com/game/32243 

[Sótt 10. febrúar. 2008] 

 

Party & co: fjölskyldu- og partýspilið. 2002. Diset, Barcelona. 

 

Paula S. Fass. 2004. Encyclopedia of Children and Childhood. In History and 

Society. Volume 2. Macmillan Reference USA. 

 

Robert Heinich, Michael Molenda og James D. Russell. 1982. Instructional media 

and the new technologies og instructions. John Wiley & Sons, Inc. 

 

Trivial Pursuit. 20 ára afmælisútgáfa, 2005, Horn Abbot, Barbados. 

 

 


