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Formáli 
 
eftir Elínu Ingu og Ólaf Jónas 
 
Við gerð handbókarinnar sem hér kemur fyrir sjónir er reynt að nálgast námsefni á 

skemmtilegan og nýstárlegan hátt í náttúrufræði. Markmið handbókarinnar var að gera 

hana nemendamiðaða, það er að segja að nemendur geti stjórnað framkvæmd verksins að 

mestu en með kennara til aðstoðar. 

Nemendur búa sjálfir til allt spilið það er að segja, spilaborðið, leikmenn, áhættuspjöld og 

spurningar. Nemendur læra námsefnið með því að lesa sér til við gerð spurninganna, þeir 

læra samvinnu, sjálfstæð vinnubrögð og læra á sinn eigin líkama. 

Mikilvægt er að kennari fylgist með gangi máli og aðstoði nemendur þegar við á. 

Mikilvægt er að kennari aðstoði nemendur við val á spurningum til að markmið spilsins 

sé í takt við markmið úr Aðalnámskrá. Einnig er mikilvægt að kennari fylgist með gerð 

áhættuspjalda spilsins en þar reynir á líkama nemenda svo að allir eigi jafna möguleika í 

spilinu. 

Með gerð handbókarinnar kynnum við okkar útfærslu á skemmtilegri námsaðferð i 

náttúrufræði, góða skemmtun. 

 

Elín Inga Stígsdóttir  

Ólafur Jónas Sigurðsson 

Reykjavík í apríl 2008. 
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Kæri kennari, þessi handbók er gerð með 

það í huga að hún veki áhuga nemenda á 

mannslíkamanum. Handbókin er sett fram 

með stuttum og einföldum texta svo að 

nemendur geti sjálfir lesið leiðbeiningarnar 

við gerð spilsins. Nemendur eiga að vinna 

saman að því að búa til spil um 

mannslíkamann, þeir búa sjálfir til 

spurningar og áhættuspjöld spilsins út frá 

því námsefni sem skólinn hefur valið. 

Tilvalið er að koma með ný sjónarhorn á 

verkefnið og spyrja nemendur spurninga 

sem hvetja þá í leit að nýjum leiðum við 

gerð spilsins. 

Gangi ykkur vel 
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Áður en vinnan hefst er nemendahópnum 

skipt upp í tveggja til þriggja manna hópa. 

Dæmi um góða leið til að skipta 

nemendahópnum upp er doppuleikurinn; 

Þeir sem eiga að vera saman í hóp fá 

límmiða á ennið með sama lit, enginn veit 

hvaða lit hann sjálfur er með á enninu, svo 

reyna nemendur að finna þá sem eru með 

sama lit og maður sjálfur án þess að tala 

eða benda. Einungis mega þau nota 

líkamshreyfingar til að átta sig á hver er í 

hvaða hóp. 
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Allur nemendahópurinn vinnur nú saman að 

undirbúningi spilsins. Fyrst þarf að ná í 

maskínupappa 2 metrar sinnum 2 metrar er 

hentug stærð, málningu, liti og mynd af 

líkama og varpa upp á glæru. 

Hægt er að láta hvern hóp hafa einhver 

ákveðin verkefni, hver hópur ber ábyrgð á 

einhverju. Dæmi um það er að einn hópur 

sér alfarið um málningu, sér um að blanda 

hana, setja í dollur og ganga frá henni. 

Annar hópur getur t.d. alfarið séð um 

pensla, náð í penslana, afhent þá og þrifið 

þá. 
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Nú er tími til kominn að byrja að útbúa 

spilið. Einn nemandi leggst nú niður á 

maskínupappann og aðrir nemendur strika 

eftir útlínum hans.  

Best er að hafa fætur í sundur og hendur 

beint út frá líkamanum. 
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Glæru er varpað upp með mynd af öllum 

líffærum mannsins. Mikilvægt er að tala um 

líffærin og varpa léttum spurningum yfir 

nemendahópinn. 

Nemendur mála líffærin nú inn á réttan stað 

á maskínupappanum. 

Gott er að láta tvo til fjóra hópa vinna í einu 

að líkamanum svo að ekki verði of mikið af 

nemendum að vinna að spilinu í einu. Hinir 

hóparnir geta byrjað að vinna í spurningum  

spilsins. 
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Spurningarnar eru nú unnar úr því námsefni 

sem kennt er í skólanum. Mikilvægt er að 

hafa skýrar og hnitmiðaðar spurningar og 

einnig að þær séu sem víðtækastar. Gott er 

að kennari aðstoði nemendur við val á 

spurningum. Þegar spurningar eru komnar 

niður á blað þarf að líma þær á litað karton. 

Allar spurningarnar þurfa að vera í sama lit. 

Gott er síðan að plasta hverja spurningu. 
 

Dæmi um spurningu; ör númer 3 bendir á líffæri, hvaða líffæri er það?     

(hérna gæti verið búið að setja tölusettar örvar á spilið sem benda á 

ákveðna líkamshluta.) 
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Næst á dagskrá er að búa til reiti spilsins. 

Nemendur búa til hringi og mála þá tölur frá 

einum og eins hátt og nemendur kjósa. 

Hérna er tilvalið að þjálfa nemendur í 

margföldun og velja einhverja töflu sem þau 

eiga erfitt með að læra. Til dæmis 4 sinnum 

taflan og láta þá alla reiti í henni vera 

rauða. Þegar nemendur lenda svo á rauðum 

reit draga þeir svo áhættuspjald. 
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Nú geta nemendur byrjað á 

áhættuspjöldunum. Þau eiga að sýna og 

reyna á mannslíkamann, athuga hvað í 

honum býr. Mikilvægt er að hafa 

,,áhættuna” raunhæfa, það er að segja að 

allir nemendur ráði við hana. Nemendur 

líma áhættuna á karton áður en hún er 

plöstuð. Mikilvægt er að hafa ekki 

áhættuna og spurningarnar í sama lit svo 

að það verði nú enginn ruglingur á 

spjöldum. 

 
Dæmi um áhættu; Taka 10 armbeygjur, taka 15 magaæfingar. 

 

 

 
 

Námsspil í náttúrufræði 
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Nú er kominn tími til að búa til leikmenn 

spilsins og leyfa huganum að fara á flug. 

Leikmenn spilsins tákna eitthvað sem 

viðkemur líkamanum.  

Leikmenn gætu verið blóðflögur, veirur eða 

jafnvel líffæri. Skemmtilegt er að dulbúa 

gamlar gosflöskur með málningu eða 

jafnvel efnisbútum sem leikmenn. Einnig er 

hægt að smíða leikmenn úr afgangs timbri 

eða búa til leikmenn úr steinum á 

skólalóðinni. 
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Nú er spilið farið að taka á sig mynd. Nú er 

um að gera að klára að mála 

maskínupappann og fara að líma reitina inn 

á spilið. 

Reitirnir límast í röð í kringum líkamann frá 

einum og upp í þá tölu sem nemendur 

kjósa. 
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Nemendur geta sjálfir búið til tening, til 

dæmis úr pappa eða jafnvel smíðað einn 

slíkan. Einnig er hægt að fá stóran tening 

lánaðan í leikfimissal skólans eða jafnvel 

nota venjulega teninga. Skemmtilegt er að 

hafa teninginn vel stóran svo þeir séu í 

réttu hlutfalli við spilið. 
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Þegar reitirnir eru tilbúnir er um að gera að 

finna góðan stað á spilinu fyrir spurningar 

og áhættuspjöldin. 

Nú er tími til kominn að láta leikmennina 

taka sér stöðu og hefja leikinn. 

Munið að lesa spilareglurnar og svo er um 

að gera að bæta einhverjum skemmtilegum 

reglum við sem bekkurinn semur saman. 
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Spilareglur 

 
Líffræðispilið snýst um að leikmenn ferðast um 

mannslíkamann í formi veiru, blóðkorns eða þess 

sem nemendur kjósa, sá sem er fyrstur á 

leiðarenda er sigurvegari. Byrjað er á 

byrjunarreitnum og leikmenn færðir um borðið. 

Þegar leikmenn lenda á reit fá þeir spurningu, ef 

svarað er 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 en ef þeim 

tekst það ekki þurfa þeir að sitja hjá í eina 

umferð. 

Góða skemmtun 
 

 

 
 


