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Ágrip 

Verkefni þetta er lokaverkefni okkar til B.Ed. prófs frá grunnskólabraut 

Kennaraháskóla Íslands. Það skiptist í tvo hluta, greinargerð annars vegar og 

námsspil hins vegar sem er ætlað fyrir nemendur á yngsta stigi grunnskóla.  

Í greinagerðinni er fjallað um hugsmíðahyggju sem á rætur sínar að rekja 

til fræðimannanna Lev Vygotsky og Jean Piaget og seinni tíma fræðimanna eins 

og Howard Gardners. Sagt er frá því hvernig börn eru virk í eigin þroska og 

hvernig má bæta við þekkingu þeirra. Spilið Litlu snillingarnir er byggt upp með 

kenningar ofangreindra fræðimanna í huga og eru markmið Aðalnámskrár 

grunnskóla höfð til hliðsjónar við gerð spurninganna. Það er ætlað börnum í 1. og 

2. bekk grunnskóla. Áhersla er lögð á námsgreinarnar stærðfræði, íslensku, 

náttúrufræði og umhverfismennt og samfélagsfræði. Í greinargerðinni er einnig 

fjallað um uppruna spila og hvernig námsspil geta nýst í kennslu og í lokin er sagt 

frá gerð og uppbyggingu spilsins Litlu snillingarnir .  

Hinn hluti lokaverkefnisins er spilið sjálft en við höfum hannað það og 

útbúið sjálfar þannig að það er tilbúið til notkunar. Spilaborðið byggist upp á 

ákveðinni leið þar sem leysa þarf ýmsar þrautir. Ákveðnar reglur fylgja spilinu en 

þó má alltaf víkja frá þeim ef þurfa þykir. 

Með því að nýta sér námsspil í kennslu er verið að brjóta upp hina 

hefðbundnu kennslu sem um leið eykur skilning nemenda á námsefninu og 

þekking þeirra eykst.  
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1 Inngangur 

Það er stórt stökk fyrir börn að fara úr leikskóla yfir í grunnskóla. Þar þurfa þau að 

temja sér aðrar leiðir til að læra en þau hafa notað í leikskólanum. Börn hafa lært 

og þroskast í gegnum leik og annað skipulagt uppeldisstarf á leikskólum áður en 

þau hefja grunnskólagöngu (Aðalnámskrá grunnskóla, almennur hluti 2007:6) en 

þegar þau koma í skólann vill leikurinn gleymast og bein kennsla hefst. 

Tveir helstu frömuðir þroskakenninga þeir Piaget og Vygotsky héldu því 

fram að leikurinn væri mikilvægur fyrir þroska allra barna. Piaget segir að börn 

séu eins og litlir vísindamenn, þau þurfa að læra af reynslunni og með því ná þau 

fram sífellt auknum þroska. Hann trúði því að börn væru virk í að byggja upp sína 

eigin þekkingu af umhverfinu með því að nota það sem þau vissu áður til að túlka 

nýja atburði eða hluti (Meece og Daniels 2007:129-130). Aftur á móti lagði 

Vygotsky meiri áherslu á þroska í gegnum félagslegar athafnir og samskipti. 

Sem verðandi kennarar yngri barna teljum við að mikilvægt sé að blanda 

leik inn í kennslu til að styðja við þroskaferil barna og einnig teljum við að spil 

sem reynir á fjölbreytta þætti geti stutt við þroskaferilinn. Því ákváðum við að búa 

til námsspil til að auka við fjölbreytileika hins hefðbundna kennsluforms. Börn 

álíta gjarnan að spil sé einungis leikur og því getur verið auðvelt að nota það sem 

tæki til þess að auka þekkingu þeirra á námsefninu. 

Spilið sem við útbjuggum byggir meðal annars á samspili þroskakenninga 

Piaget og Vygotsky og er sett upp með aðalnámskrá grunnskólanna og 

fjölgreindakenningu Gardners að leiðarljósi, þar sem fram kemur að allir hafi til 

að bera færni í öllum greindum, mismikla þó því allir einstaklingar geta ekki verið 

góðir í öllu (Armstrong 2001:13).  
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2 Námskenningar 

Námskenningar víkka skilning okkar á námi og um leið geta þær hjálpað okkur til 

að skapa auðugt námsumhverfi. Námskenningar grundvallast á mismunandi sýn 

einstaklingsins á þekkingu og með hvaða hætti nemendur tileinka sér þekkingu 

miðað við þroska sinn og það umhverfi sem nám fer fram í. Kenningar þessar 

byggja á hugmyndum um það hvernig þekking verður til á fræðilegum forsendum 

og ein af þessum kenningum er hugsmíðahyggja. 

 

2.1 Hugsmíðahyggja 

Hugsmíðahyggja er kenning um þekkingu og nám. Hún lýsir bæði hvað þekking 

er og hvernig hægt er að tileinka sér þekkingu (Fosnot 1996:ix).  

Hún er meðal annars námskenning, sem felur í sér að hver og einn 

nemandi byggir upp eða smíðar sína eigin þekkingu ofan á þá þekkingu sem hann 

hefur fyrir um ákveðið efni, í stað þess að fá hana fullmótaða frá kennara eða 

öðrum heimildamanni. Þessi smíði er persónuleg smíði sem gerist innra með fólki 

og er oft ómeðvitað ferli. Það samanstendur að stórum hluta af því að endurtúlka 

þekkingarbrot sem maður hefur öðlast annað hvort út frá eigin reynslu eða út frá 

samskiptum við annað fólk til að byggja upp viðunandi og samloðandi mynd af 

heiminum (Selley 2000:3). 

Þegar kennsla er byggð á hugsmíðahyggju er kennarinn ekki lengur í 

hlutverki fræðarans, sem sér um að nemendurnir fræðist um eitthvað ákveðið 

námsefni heldur er hann leiðbeinandi sem aðstoðar nemendur sína við nám sitt. 

Hann hvetur nemendur sína áfram og reynir að vekja þá til umhugsunar um ýmis 

málefni en markmiðið er að nemendurnir stjórni námi sínu að mestu sjálfir. Að 

þeir læri að taka ábyrgð á eigin námi og verði meðvitaðir um námsferlið. Þrátt 

fyrir sjálfstæði nemandans er kennarinn ávallt tiltækur til hjálpar.  

Þessar hugmyndir um hugsmíðahyggju eiga rætur sínar að rekja til 

kenninga Lev Vygotsky og Jean Piaget og seinni tíma fræðimanna eins og 

Howard Gardner. 
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2.1.1 Piaget 

Einn af fremstu fræðimönnum sálfræðinnar var svissneski sálfræðingurinn Jean 

Piaget (1896-1980). Hann lagði mikla áherslu á að rannsaka þroska barna og setti 

fram margar þekktar kenningar sem eru enn fullgildar.  

Piaget hafði mikil áhrif á það hvernig við hugsum um þroskaferli barnsins. 

Hann vildi meina að börn væru eins og litlir vísindamenn að reyna að skilja 

heiminn. Hann trúði því að börn væru virk í að byggja upp sína eigin þekkingu af 

umhverfinu með því að nota það sem þau vissu áður til að túlka nýja atburði eða 

hluti (Meece og Daniels 2007:129-130). Piaget áleit til dæmis að starfsemi 

greindar eða hugsunar væri sambærileg við starf annarra líffærakerfa, það er að 

hlutverk hennar væri að „melta“ reynsluna á sama hátt og meltingarfærin melta 

fæðuna (Aldís Unnur Guðmundsdóttir 2007:157). Að mati Piagets er mikilvægt 

að gefa börnum svigrúm til þess að athafna sig sjálf því að þau læra mest af eigin 

tilraunum og eigin mistökum.  

Þroskakenning Piaget skiptir þroskaferli einstaklingsins í nokkur stig og er oft 

talað um hana sem stigakenningu. Gengið er út frá því að þroskinn eigi sér stað í 

stigum og að hvert stig lúti ákveðnum lögmálum sem séu að mestu leyti eins hjá 

öllum börnum sama hversu ólík þau eru. Á sérhverju stigi þroskans er gert ráð 

fyrir að hugsun barnsins sé þeim eiginleikum búin að vera frábrugðin hugsun á 

öðrum stigum (Aldís Unnur Guðmundsdóttir 2007:157).  

Talað er um fjögur stig: 

• Skynhreyfistig (e. sensorimotor stage) 0-2 ára: Hugsun (skemu) barnsins 

byggir á skynjun og hreyfingu. Börn læra að samræma/skipuleggja 

skynjun og hreyfingu í skemu.  

• Foraðgerðarstig (e. preoperations stage) 2-7 ára: Táknbundin hugsun 

kemur fram en sjálflægni einkennir hugsun þeirra. Varðveisluskilning 

vantar, það er þau geta ekki rakið hugsun sína fram og til baka. 

• Hlutbundnar aðgerðir (e. concrete operations stage) 7-12 ára: Hlutbundin 

aðgerðahugsun kemur til og varðveisluskilningur eykst, barnið getur rakið 

atburðarás fram og aftur í huganum. Hugsun þeirra miðast þó alltaf við 

áþreifanlega hluti en ekki við óhlutstæð hugtök. Þeim gengur betur að 

skilja reglur. 
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• Formlegar aðgerðir (e. formal operations) 12-16 ára: Ályktunarhæfni er 

þroskuð og vísindaleg hugsun kemur fram. Hugsun verður sértæk og þau 

geta skilið myndhverfingar og sleppt hinum sýnilega veruleika (Aldís 

Unnur Guðmundsdóttir 2007:159,165-166,169; Charles 1981:3; Shaffer 

2002:222). 

Þroskastigin koma hvert á eftir öðru og ekki er unnt að sleppa úr stigi en börn geta 

verið stödd á fleiri en einu stigi í einu (Charles 1981:1).  

Piaget notaði hugtakið „skema“ yfir skipulagða hugsun og atferli á 

ákveðnu sviði. Skemað inniheldur alla þá þekkingu og reynslu sem börn hafa á 

tilteknu fyrirbæri á hverjum tíma og er notað til túlkunar á nýrri reynslu. Þegar 

börnin fara í gegnum þroskastigin þá eykst hæfni þeirra til að nota flókin og 

sértæk skemu til að skipuleggja nýja þekkingu (Aldís Unnur Guðmundsdóttir 

2007:159; Meece og Daniels 2007:130; Shaffer 2002:219-220). Atferlisskema (0-

2 ára) er þegar börn nota skipulagt munstur til að túlka og svara hlutum eða eigin 

reynslu. Talað er um táknrænt skema (2 ára→) þegar börn fara að notast við tákn 

eins og tungumálið, þá geta þau leyst vandamál og hugsað um atburði án þess að 

hafa framkvæmt þá áður. Að lokum er það aðgerðarskema (7ára →) en þá nota 

börn hugsun til þess að komast að rökréttri niðurstöðu.  

Að mati Piagets mótast allur skilningur og skemu út frá samverkun tveggja 

meðfæddra þátta sem hann kallaði skipulagningu og aðlögun en aðlögun er tvennt 

í senn, aðhæfing og samlögun. Með skipulagningu er átt við að börn búa sér til ný 

skemu sem byggð eru á eldri skemum og með aldrinum eykst skipulagshæfni 

einstaklingsins. Þegar börn verða fyrir nýrri reynslu þá reyna þau að aðlaga 

reynsluna að þeim skemum sem fyrir eru. Ef það tekst ekki þá verða þau að 

endurskipuleggja eða breyta fyrri skemum og jafnvel búa til ný skemu. Samlögun 

er frumstæðari hlið aðlögunar, börnin túlka umhverfið út frá þeirri reynslu sem 

þau búa við hverju sinni. Þau samlaga umhverfið að sinni eigin þekkingu. 

Aðhæfing er fullkomnari en samlögun, þá verða börnin fyrir reynslu sem er 

öðruvísi og passar ekki inn í þau skemu sem fyrir eru. Börnin taka þessa nýju 

reynslu og bæta henni inn í skemu. Börnin aðhæfa sig að nýjum upplýsingum og 

ný skemu leysa þau eldri af hólmi (Shaffer 2002:219-220). 
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Getur án hjálpar 

2.1.2 Vygotsky 

Lev Vygotsky (1898-1934) var rússneskur málsálfræðingur. Hann lagði ríka 

áherslu á félagsþroskann. Hann taldi félagsþroskann vera undirstöðuatriði 

vitsmunaþroskans, það er að vitsmunaþroskinn þróast vegna samverkan umhverfis 

og einstaklings.  

Vygotsky talaði um tengsl máls og hugsunar og um áhrif menningar og 

félagslegra þátta á þroska barna. Að hans mati er tungumálið mikilvægasta 

táknkerfi samfélagsins og því hljóta menning, saga og þjóðfélagslegir þættir að 

móta hugsunina en slíkum gildum er haldið til haga með aðstoð tungumálsins 

(Aldís Unnur Guðmundsdóttir 2007:262). Vygotsky hélt því fram að ekki væri 

hægt að skilja þroska barna án þess að hafa einhvern skilning á því menningarlega 

samfélagi sem þau alast upp í en í gegnum félagslegar athafnir læra börn að 

sameina menningarleg tæki eins og tungumálið, talnaskilning, skrift, listir og 

fleira (Meece og Daniels 2007:165).  

Að mati Vygotsky átti að leggja áherslu á að kenna börnum ákveðna hluti 

og ýta þannig undir þroska þeirra en ekki bíða eftir því að þau yrðu tilbúin. Hann 

vildi meina að nám og þroski væru tvær hliðar á sama ferlinu (Aldís Unnur 

Guðmundsdóttir 2007:263). 

Ein af kenningum hans er um “the Zone of Proximal Development” sem 

stendur fyrir „svæði hins 

mögulega þroska“. 

Ragnhildur Bjarnadóttir 

(2005:34) lýsir þessu í grein 

sinni með þessum orðum: 

„Samkvæmt skýringarmynd-

inni má hugsa sér að 

þroskasvæðið liggi milli þess 

sem einstaklingurinn ræður við 

einn og óstuddur og endimarka 

þess sem hann ræður við með góðum stuðningi - að það sé svæði mögulegs þroska 

með stuðningi frá hæfari einstaklingi, jafnaldra eða fullorðnum.“ Með leiðsögn 

innan þroskasvæðisins læra börn að tileinka sér aðferðir og koma þá til með að 

geta beitt þeim sjálfstætt. Þessi kenning Vygotsky sýnir að ef börnin fá hvatningu 

http://www.learningandteaching.info/learning/con
structivism.htm 
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og leiðsögn í námi og leik frá þeim sem lengra eru komnir, öðlast þau aukna 

vitneskju og sjálfstraust.  

Hann hélt því fram að börn fæddust með grundvallar vitræna hugsun, það 

er skilning, athygli og minni. Í samskiptum sínum við lærðari einstaklinga, félaga 

eða fullorðna, þá eru þessir meðfæddu hæfileikar færðir á æðra stig vitrænnar 

hugsunar (Meece og Daniels 2007:166). Hann tók eftir því að framan af hugsa 

börn upphátt, þ.e. þau tala til að koma reglu á hugsanir sínar, leysa þrautir og búa 

til hugtök (Aldís Unnur Guðmundsdóttir 2007:262). Vygotsky talaði um þrjú stig 

sem tengjast því hvernig börn nota tungumálið, félagslegt tal (e. social speech), 

sjálfhverft tal (e. egocentric speech) og innra tal (e. inner speech). Barn sem er á 

fyrsta stigi tungumálsins notar það til að ná tengslum við aðra í umhverfinu, reynir 

að spjalla við þá sem eru í kringum það. Eftir því sem það verður eldra þá færist 

það á næsta stig sem er sjálfhverft tal. Þá á barnið það til að tala við sjálft sig 

þegar það er að gera eitthvað ákveðið verkefni. Börn eru ekki að reyna að ná 

neinu sambandi við aðra og því er litið á þetta sem sjálfhverft tal. Eftir því sem 

þau eldast fara þau að nota sitt innra tal, þau nota tungumálið til þess að leiðbeina 

hugsun sinni og hegðun. Á þessu stigi eru hugsun og tungumálið orðin órjúfanleg 

heild (Meece og Daniels 2007:168).  

 

2.1.3 Fjölgreindakenning Howards Gardner 

Árið 1904 þróuðu franski sálfræðingurinn Alfred Binet og samstarfsmenn hans 

fyrsta greindarprófið. Hugmyndin um það að til væri eitthvað sem kallaðist greind 

sem hægt væri að mæla á hlutlægan hátt breiddist út og var sett fram á formi 

einnar tölu, svokallaðri greindarvísitölu (IQ) (Armstrong 2001:13).  

 Howard Gardner, prófessor við Harvard háskóla, dró í efa gildi 

greindarprófa nær áttatíu árum eftir að þau fyrstu voru þróuð. Hann taldi að ekki 

væri hægt að ákvarða greind einstaklings út frá stöðluðu prófi sem 

einstaklingurinn tæki við óþægilegar aðstæður. Hann hélt því fram að greind væri 

skilgreind of þröngt og setti fram hugmyndir sínar um að minnsta kosti sjö 

grunngreindir í bók sinni Frames of mind (1983). Seinna bætti hann svo við 

áttundu greindinni og talaði um að jafnvel væri til sú níunda (Armstrong 

2001:13). Á íslensku hefur kenning Gardners verið nefnd fjölgreindakenningin. 
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 Fjölgreindakenningin gengur ekki út á það að finna hina einu sönnu greind 

viðkomandi einstaklings heldur gengur hún út á það að allir hafi til að bera færni í 

öllum greindunum, mismikla þó því allir einstaklingar geta ekki verið góðir í öllu. 

Greindirnar starfa saman á sérstæðan hátt hjá hverjum einstaklingi. Til eru 

einstaklingar sem virðast hafa mjög þróaða starfsemi í öllum greindunum og 

einnig einstaklingar sem virðast einungis hafa einföldustu undirstöðuatriði 

greindanna (Armstrong 2001:20-21).   

 Tilgáta Gardners um greind er sú að greind snúist um hæfileika til að leysa 

þrautir eða vandamál og að hanna afurðir í góðu samspili og samhengi við 

umhverfið. Gardner kortlagði hið breiða svið mannlegra möguleika með því að 

skipa þeim í átta greindir.  

1. Málgreind: Hæfileiki til að hafa áhrif bæði munnlega og skriflega.  

2. Rök- og stærðfræðigreind: Hæfileiki til að nota tölur og hugsa rökrétt.  

3. Rýmisgreind: Hæfileiki til að skynja hið sjónræna, rúmfræðilega umhverfi 

og hæfileiki til að umskapa þessa skynjun, meðal annars með teikningum. 

4. Líkams- og hreyfigreind: Leikni í að búa til og beita hlutum og færni í að 

nota allan líkamann, meðal annars til þess að tjá hugmyndir og 

tilfinningar.  

5. Tónlistargreind: Hæfileiki til að meta, skapa, skynja og tjá mismunandi og 

margvíslega tónlist.  

6. Samskiptagreind: Hæfni í að geta ráðið í skap, tilfinningar, fyrirætlanir og 

innri hvöt annarrar manneskju.  

7. Sjálfsþekkingargreind: Hæfni til að lifa og starfa á grunni eigin 

sjálfsþekkingar.  

8. Umhverfisgreind: Hæfni í að þekkja og geta flokkað fjölda tegunda úr 

dýra- og jurtaríkinu (Armstrong 2001:14-15). 
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3 Spil 

Spil í mismunandi myndum eru vinsæl á meðal margra. Haldin eru spilakvöld og 

spilamót þar sem fólk kemur saman sér til ánægju og dægrastyttingar. 

Spurningakeppnir í skólum, á vinnustöðum í útvarpi og sjónvarpi njóta yfirleitt 

mikilla vinsælda. Spil eru ekki bara leikur heldur er líka hægt að læra af þeim. 

Spurningaspil fræða okkur á margan hátt og einnig lærum við að vinna með 

öðrum, taka tillit til annarra, fara eftir leiðbeiningum, reglum og margt fleira. Af 

þessum ástæðum meðal annars, teljum við að spil geti kennt börnum mikið og 

ættu þess vegna að vera hluti af fjölbreyttu skólastarfi.  

 

3.1 Uppruni spila 

Uppruni spila er óþekktur en talið er að þau séu ættuð frá Austurlöndum. Sumir 

segja að spilað hafi verið á spil í Egyptaríki hinu forna og einnig hafa fundist 

indversk spil sem eru að minnsta kosti þúsund ára gömul. Löngu áður voru þó til 

spil í Kína og Japan eða jafnvel um árið 700 eftir Krist (Guðni Kolbeinsson 

1984:9; Þórarinn Guðmundsson 1990:11). 

Spilin fluttust til Evrópu með krossförum. Þau komu fyrst fram á 

sjónarsviðið á seinni hluta 13. aldar og voru þau notuð í byrjun 14. aldar. Talið er 

að spilin hafi komið til Íslands snemma á 16. öld eða jafnvel fyrr. Ekki fara þó af 

þeim miklar sögur fyrr en um miðja 18. öld, þá eru spil orðin alþekkt á Íslandi 

(Guðni Kolbeinsson 1984:9; Þórarinn Guðmundsson 1990:11). 

Þess má geta til gamans að áður en prentlistin var fundin upp var örlítið 

meira mál að búa til spil heldur en eftir að hún var fundin upp. Þá létu auðugir 

menn listmálara mála spil fyrir sig og var hvert og eitt spil handmálað. Eftir að 

prentlistin varð svo til var útbreiðsla spilanna með ólíkindum hröð (Guðni 

Kolbeinsson 1984:9-10). 

 

3.2 Námsspil og gildi þeirra 

Mörgum finnst ólíkleg sú staðreynd að nám geti verið skemmtilegt. Kennarar, 

foreldrar og jafnvel nemendur líta á spil sem leik og verða tortryggnir þegar á að 

fara að leika sér í skólastofunni (Ingvar Sigurgeirsson 1999:82). Engar rannsóknir 
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hafa sýnt neikvæðar hliðar á notkun námsspila. Þvert á móti hafa athuganir sýnt 

að nemendur hafa meiri áhuga á námsefni sem sett er fram í formi námsspila 

heldur en námsefni sem sett er fram á hefðbundnari hátt (Ingvar Sigurgeirsson 

1976:2). Leiða má líkur að því að það sé vegna þess að það er mun skemmtilegra 

að leika sér heldur en að sitja við borð og læra og því líta börn frekar á spil sem 

leik heldur en nám. Ekki er þó hægt að fullyrða um það að notkun spilanna leiði 

til betri námsárangurs í öllum tilvikum frekar en hefðbundnar kennsluaðferðir 

(Anna Kristjánsdóttir, Ingvar Sigurgeirsson, Jacqueline Friðriksdóttir, Matthildur 

Guðmundsdóttir, Stella Guðmundsdóttir og Þóra Kristinsdóttir 1987:3). 

Margir kennarar telja að námsspil geti stuðlað að auknum áhuga nemenda 

á námsefninu, meiri virkni, sjálfsaga, þátttöku, samvinnu og umræðum. Mörg spil 

hvetja einnig nemendur til að leita nýrra leiða og örva þannig sjálfstæða hugsun. 

Það gæti því auðveldað kennurum kennsluna að hafa efnið fjölbreyttara. Meiri 

von er þá til þess að ná til fleiri nemenda þar sem kennsluaðferðirnar eru orðnar 

fjölbreyttari (Ingvar Sigurgeirsson 1976:2; Anna Kristjánsdóttir o.fl. 1987:3). 

Hafa þarf þó í huga að ekki finnst öllum gaman að spila og að börn verða leið á 

því að spila sama spilið endalaust. Gott er þá að hafa úr nokkrum spilum að velja 

og skipta þeim út reglulega (Ingvar Sigurgeirsson 1999:82-83). 

Hægt er að nýta námsspil á marga vegu. Það er hægt að nýta þau til þess 

að festa í minni ákveðnar staðreyndir, til að þjálfa notkun reglna og að fara eftir 

þeim, til að þjálfa nemendur í hópavinnu svo þau læri að umgangast aðra í leik og 

að taka tillit til annarra (Ingvar Sigurgeirsson 1976:2; Anna Kristjánsdóttir 

1987:3).  

Nemendur geta einnig búið til sín eigin námsspil og lært mikið af þeim. 

Þeir læra bæði af því að búa spilin til, semja reglur fyrir þau, kenna öðrum og 

spila þau sjálf. 

 

 

 

 



14 
 

4 Markmið með spilinu 

Börn, sem eru að byrja í skóla, eru yfirleitt mjög áhugasöm og hafa áhuga á því 

sem gerist í kringum þau og í umhverfinu. Helstu aflgjafar náms eru forvitni og 

áhugi og því er mikilvægt að þessum þáttum sé viðhaldið í kennslu. Markmið 

okkar með spilinu er að reyna að vekja þennan áhuga þannig að nemendur langi 

að halda áfram að spila og læra meira af því. Við gerð spilsins er Aðalnámskrá 

grunnskóla höfð til hliðsjónar og markmið hennar höfð í huga við gerð 

spurninganna. Einnig eru námssvið grunnskólans höfð í huga og þá sérstaklega 

stærðfræði, íslensku, náttúrufræði og umhverfismennt og samfélagsfræði. 

 

4.1 Stærðfræði 

Lágmarkskunnátta í stærðfræði er mönnum nauðsynleg til þess að skilja umheim 

sinn og vegna þess hversu samofin hún er menningu okkar og þjóðfélagsháttum. 

Jafnframt er þessi lágmarkskunnátta nauðsynleg til þess að menn geti tekist á við 

daglegt líf og störf. Stærðfræðin hefur þróast í sérhæft tungumál til að miðla 

upplýsingum og hugmyndum sem annars væri erfitt að koma á framfæri. Aukin 

tölvunotkun hjá fólki kallar á breytta stærðfræðiþekkingu. Það er mikilvægt að 

geta metið upplýsingar af tölulegum toga og tekið afstöðu til þessara upplýsinga 

og til þess þarf þekkingu og kunnáttu á því sviði (Aðalnámskrá grunnskóla, 

stærðfræði 2007:4-5).  

 Líklegt er að hver manneskja sinni fleiri en einu starfi á lífsleiðinni. Einnig 

er líklegt að störf eigi eftir að breytast eitthvað í gegnum tíðina. Því er mikilvægt 

að fólk hafi góðan grunn í stærðfræði, að það læri það sem getur nýst því í 

mörgum störfum en ekki aðeins það sem nýtist því þá stundina. Eftir því sem 

menn eru öruggari með það sem þeir eru að gera, þeim mun líklegri eru þeir til 

þess að stuðla að framförum einhverskonar í þjóðfélaginu (Aðalnámskrá 

grunnskóla, stærðfræði 2007:5). 

 Kennsla í stærðfræði á yngsta stigi í grunnskóla byggist á reynslu og 

þekkingu barnanna. Fyrsta stærðfræðireynsla barna tengist yfirleitt atburðum úr 

veruleika þeirra, leikjum, spilum og öðrum áhugamálum. Mörg börn hafa þegar 

tileinkað sér einföldustu atriði úr talnakerfinu áður en þau byrja í grunnskóla og 

sum hafa náð valdi á allflóknum stærðfræðiaðgerðum og háum tölum. Vinna 
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þeirra og leikur þróast með tímanum og þeim verður tamt að styðjast við 

stærðfræðileg hugtök. Í stærðfræðinni birtast sömu hugtök og lögmál aftur og 

aftur en í sífellt breyttri mynd frá hlutbundinni framsetningu til óhlutbundinnar. 

Áfangamarkmið í stærðfræði samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla (bls. 15) eru: 

o Að nemendur geti lesið og skrifað tölur, einföld töluleg gögn og 

stærðfræðilegan texta 

o Að nemendur geti lesið náttúrulegar tölur allt að 10.000 

o Að nemendur þekki algeng stærðfræðihugtök og tákn fyrir þau 

o Að nemendur geti lesið með skilningi allan stærðfræðitexta í námsefni 

sínu 

o Að nemendur geti nýtt sér stærðfræðileg hugtök og aðferðir við lausn 

verkefna í samvinnu við skólasystkin sín 

 

Auk þess setjum við fram eftirfarandi markmið: 

o Að nemendur geti giskað á lausn, teiknað myndir og notað önnur gögn við 

úrlausnir dæma 

 

4.2 Íslenska 

Meginundirstaða haldgóðrar menntunar er traust kunnátta í móðurmálinu. 

Öflugasta tæki nemenda til þess að afla sér þekkingar er lestur. Tjáning í ræðu og 

riti er forsenda þátttöku í samfélaginu (Aðalnámskrá grunnskóla, íslenska 2007:4). 

Eitt af meginmarkmiðum með íslenskunámi er að nemendur öðlist jákvætt 

viðhorf til málsins og að þeir nái góðu valdi á því. Íslenskan er mikilvæg fyrir 

hugsun nemendanna, sjálfsmynd þeirra og framtíð í námi og starfi og skiptir það 

miklu máli að þeir geri sér grein fyrir því (Aðalnámskrá grunnskóla, íslenska 

2007:5).  

Mikilvægt er að nemendur fái viðfangsefni í samræmi við þroska, 

hæfileika og áhugamál, að þeir þjálfist í sjálfstæðum vinnubrögðum og öðlist 

hæfni í að leysa verkefni í samvinnu við aðra. Miklu máli skiptir að viðfangsefni í 

íslenskunámi séu fjölbreytt, bæði stór og smá. Tungumálið er okkar helsta 

samskiptatæki. Það er bæði skapandi og mótandi og mikill áhrifavaldur í okkar 

daglega lífi og í þroska barna og unglinga (Aðalnámskrá grunnskóla, íslenska 

2007:6). 
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Áfangamarkmið í íslensku samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla (bls. 13-14) eru: 

o Að nemendur hafi skýran og áheyrilegan framburð og geti tjáð sig frammi 

fyrir hópi 

o Að nemendur geti lesið stuttan texta og texta af ýmsum gerðum 

o Að nemendur geti fylgt fyrirmælum 

o Að nemendur geti raðað í stafrófsröð 

o Að nemendur þekki bókstafi, orð og samsett orð 

o Að nemendur þekki mun á sérhljóðum og samhljóðum 

o Að nemendur þekki hugtakið andheiti 

o Að nemendur þekki sérnöfn 

 

Auk þess setjum við fram eftirfarandi markmið: 

o Að nemendur þekki hin ýmsu ævintýri, bæði gömul og ný 

 

4.3 Náttúrufræði og umhverfismennt 

Hafa ber í huga í náttúrufræðikennslu að leggja upp úr almennri þekkingu 

nemenda á náttúrufræðum og að skilningur þeirra á efninu verði það góður að 

hann nýtist þeim í daglegu lífi þannig að þau geti beitt þekkingu sinni. Það er ekki 

síður mikilvægt að nemendur öðlist vilja til að lifa samkvæmt þeim áherslum sem 

kenndar eru. Því þarf að skipuleggja kennsluna vel og skoða þau gildi sem við 

viljum kenna börnunum (Aðalnámskrá grunnskóla, náttúrufræði og 

umhverfismennt 2007:5).  

Náttúrufræðikennsla felst m.a. í því að hjálpa nemendum að átta sig á 

heiminum og hvernig hlutirnir í heiminum verka hver á annan. Markmið og 

viðfangsefni sem hafa einhverja þýðingu fyrir nemendur skulu valin og hafa ber 

fjölbreytni og samhengi innan íslensks lífríkis og íslenskrar náttúru í huga 

(Aðalnámskrá grunnskóla, náttúrufræði og umhverfismennt 2007:6). 

Náttúrufræði fyrir 1.-4. bekk skiptist niður í eðlisvísindi, lífvísindi og 

jarðvísindi og ákváðum við að taka fyrir flokkinn lífvísindi. Sá flokkur skiptist 

niður í nokkra undirflokka og eru íslensku húsdýrin þar tekin fyrir.  
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Áfangamarkmið í náttúrufræði samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla (bls. 16) eru:  

o Að nemendur kynnist lífverum í nánasta umhverfi sínu, þar á meðal 

íslensku húsdýrunum 

o Að nemendur geri sér grein fyrir að afkvæmi erfa eiginleika frá foreldrum 

sínum  

 

Auk þess setjum við fram eftirfarandi markmið: 

o Að nemendur geti gert grein fyrir einkennum og lifnaðarháttum algengustu 

húsdýra á Íslandi 

o Að nemendur þekki íslensku húsdýrin, hvað þau heita, þ.e. karlkyns- og 

kvenkynsheiti og afkvæmi þeirra 

 

4.4 Samfélagsfræði 

Landafræði, saga, þjóðfélagsfræði og samfélagsfræði mynda uppistöðu 

samfélagsgreina í grunnskóla en á yngsta stigi grunnskóla eru þessar greinar 

samþættar. Samfélagsgreinar fjalla um hlutverk, stöðu og möguleika mannsins í 

samfélagi og náttúru. Einnig fjalla þær um einingar samfélags og umhverfis frá 

hinu minnsta, frá einstaklingi, fjölskyldu og heimabyggð, til hins stærsta, það er 

þjóða, heims og vistkerfa (Aðalnámskrá grunnskóla, samfélagsgreinar 2007:5).  

Markmið samfélagsfræðinnar er að þar fléttist saman færni, þekking og 

tilfinning barnsins svo að það öðlist sífellt aukna vitund um samfélagið, 

umhverfið og söguna. Börn hafa ýmsar hugmyndir um hvað satt er og ósatt þegar 

þau hefja sína skólagöngu. Þau vita að upplýsingar og fróðleikur kemur úr ýmsum 

áttum og þegar í skólann er komið er haldið áfram að bæta við þessa þekkingu 

með skipulegum hætti. Stefnt er að því að auka þekkingu og þroska rökhugsun og 

gagnrýni þegar fengist er við samfélag og sögu (Aðalnámskrá grunnskóla, 

samfélagsgreinar 2007:9). 

Áfangamarkmið í samfélagsfræði samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla (bls. 11-

13) eru: 

o Að nemendur þekki og hafi nokkurn skilning á táknum og stöðum sem eru 

mikilvægir sjálfstæði Íslands og helstu hlutverkum mikilvægra stjórnar- og 

þjónustustofnana samfélagsins 
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o Að nemendur geti sagt frá nokkrum atburðum og persónum sem koma við 

sögu lands og heimabyggðar 

o Að nemendur geti farið eftir samskiptareglum 

o Að nemendur þekki mánaðafjölda í ári, dagafjölda í mánuði og 

klukkustundir í sólarhring 

 

Auk þess setjum við fram eftirfarandi markmið: 

o Að nemendur þekki árstíðirnar  

o Að nemendur þekki höfuðáttirnar fjórar 

o Að nemendur þekki liti þjóðfánans okkar og fyrir hvað þeir standa. 
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5 Námsspilið Litlu snillingarnir 

Þegar námsspil er búið til þarf fyrst og fremst að huga að tilgangi og markmiðum 

þess, hvernig það nýtist og hverjum. Huga þarf að fræðilegu gildi og einnig að 

útliti og uppbyggingu spilsins. Einnig þarf að taka tillit til aldurs og þroska 

nemenda og hafa ber í huga mismunandi getu þeirra, áhuga og virkni. Þetta allt er 

haft að leiðarljósi við gerð námsspilsins Litlu snillingarnir sem gert er fyrir 1.-2. 

bekk grunnskóla og hefur fræðilegt gildi fyrir þann hóp. 

 

5.1 Tenging spilsins við fræðimenn 

Með því að nota námsspil er hin hefðbundna kennsla brotin upp. Námið verður 

skemmtilegra og börnin læra í gegnum leikinn sem um leið eykur skilning þeirra á 

námsefninu og þekking þeirra eykst. Við gerð spilsins voru markmið 

aðalnámskrár höfð til hliðsjónar og einnig var stuðst við kenningar 

fræðimannanna Piaget, Vygotsky og Gardner.  

 Við gerð spurninganna í spilinu var haft í huga að þær hentuðu 

fjölbreyttum nemendahópi. Sumar spurningarnar eru mjög einfaldar og virðast 

jafnvel of auðveldar fyrir nemendur á þessum aldri en aðrar eru erfiðari og til þess 

fallnar að reyna á frekari þekkingu. Þannig geta sem flestir nemendur tekið þátt í 

spilinu á sínum forsendum og allir haft gaman af. Börnin geta nýtt þá þekkingu 

sem þau hafa fyrir og deilt henni með öðrum. Einnig læra þau ýmislegt af spilinu, 

hvort sem það er með utanbókarlærdómi þegar þau heyra sömu spurningarnar og 

svörin aftur og aftur eða þá að þau læra af þeim sem lengra eru komin í þroska, 

samanber kenningar Vygotsky.  

Piaget var hlynntur því að barnið væri virkt í eigin þroska, að það lærði 

hlutina á eigin forsendum á sinn hátt og lærði af mistökum sínum. Með þessu móti 

byggja börnin við fyrri þekkingu og uppfæra þannig fyrri skemu. Þannig verða 

skemun fullkomnari eftir því sem börnin þroskast (sjá kafla 2.1.1). 

Vygotski lagði hins vegar áherslu á mikilvægi þess að börn lærðu af sér 

lærðari einstaklingum. Börn eru mislangt komin í þroska og því geta þau sem 

lengra eru komin hjálpað og kennt þeim sem styttra eru komin í þroska. Þannig 

hjálpa þau sem saman spila hvert öðru og eiga því meiri möguleika á því að vinna. 
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Allir eru góðir í einhverju en enginn er góður í öllu. Við erum öll góð í 

einhverjum af átta greindum Gardners en missterk á hverju sviði. Í spilinu okkar 

Litlu snillingarnir er komið inn á allar átta greindirnar.  

1. Málgreind: Nemendur þurfa að lesa upp spurningar, finna út úr orðum þar 

sem stöfunum hefur verið ruglað saman, skrifa hjá sér orð og fleira. 

2. Rök- og stærðfræðigreind: Einn spurningaflokkurinn er eingöngu 

stærðfræði sem byggir á rökhugsun og tölum. 

3. Rýmisgreind: Nemendur þurfa að teikna í spilinu. Til þess að geta skapað 

þarf að hafa rýmisgreind. 

4. Líkams- og hreyfigreind: Leikræn túlkun er einn þáttur spilsins. 

5. Tónlistargreind: Nemendur þurfa að söngla („humma“) lög. 

6. Samskiptagreind: Nemendur þurfa t.d. að ráða í það hvað meðspilarar 

þeirra eru að leika, teikna eða humma. 

7. Sjálfsþekkingargreind: Allir geta nýtt eigin þekkingu í spilinu. Ef þeir sem 

spila saman eru sterkir í mismunandi greindum er líklegra en ella að þeir 

standi uppi sem sigurvegarar. 

8. Umhverfisgreind: Einn spurningaflokkurinn í spilinu er um íslensku 

húsdýrin. 

Ef saman lenda í hópi tveir eða fleiri einstaklingar sem sterkir eru í ólíkum 

greindum geta þeir miðlað þekkingu sinni hver til annars.  

 

5.2 Gerð spilsins 

Spilaborðið er ferningslaga með ljósum grunni og á því eru 36 spilareitir sem 

raðað er upp í ákveðið form. Spurningareitirnir, sem tengjast námsgreinunum 

stærðfræði, íslensku, náttúrufræði og umhverfismennt og samfélagsfræði, eru 29 

talsins og teikna/leika reitirnir eru 7 talsins. Hver reitur er auðkenndur með 

myndum fyrir hvert fag, tölustafir fyrir stærðfræði, mynd af Gosa og bókstöfum 

fyrir íslensku, hundur fyrir náttúrufræði, mynd af Íslandi fyrir samfélagsfræði og 

mynd af blýanti á leiksviði fyrir teikna og leika. Á tveimur stöðum á spilaborðinu 

er hægt að stytta sér leið þar sem leikmaður færist fram um fjóra reiti og á einum 

stað fer leikmaður aftur á bak um fjóra reiti. Spurningaspjöldin, sem eru 300 

talsins, eru uppbyggð þannig að á hverju spjaldi er ein spurning og svar við henni. 

Teikna/leika spjöldin eru 65 talsins, þar geta leikmenn þurft að teikna eða leika 
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ýmis dýr, fígúrur, aðgerðir og humma lög svo eitthvað sé nefnt. Framan á 

spjöldunum eru sömu myndir og eru á spilaborðinu fyrir hvern flokk. 

Spurningaspjöldin eru flokkuð eftir greinum í þar til gerða kassa til þess að 

auðveldara sé að ganga að þeim.  

 Allt að fjögur lið geta spilað í einu og val er um hversu margir eru í hverju 

liði en þó aldrei færri en tveir leikmenn. Með góðri samvinnu eiga leikmenn meiri 

möguleika á sigri. 

 

5.3 Innihald spilsins 

Spilakassinn inniheldur spilaborð, tvo litla kassa þar sem hver kassi inniheldur 

spurningar úr tveimur námsgreinum og einn kassa sem inniheldur spjöld með 

ýmsum atriðum sem annað hvort á að teikna eða leika, 4 blýanta, teikniblokk, 4 

leikmenn, 1 stundaglas, 1 tening, plastaða bókstafi til að raða saman í orð og 

spilareglur. 

 

5.4 Spilareglur 

Nauðsynlegt er að hafa ákveðnar reglur til að fara eftir þegar spilað er. Þó þarf 

ekki að bera ekki of mikla virðingu fyrir þeim og hægt er að víkja frá þeim þegar 

þurfa þykir. 

 

Markmið leiksins 

Litlu snillingarnir er borðspil og til þess að sigra þurfa liðin að svara spurningum 

rétt og teikna eða leika. Það lið sem kemur fyrst í mark sigrar. 

 

Undirbúningur  

Keppendur verða að vera fjórir eða fleiri, lágmark tveir í hverju liði. Stillið upp 

spilaborðinu, spurningakössunum og stundaglasinu. Hvert lið fær blýant og 

leikmann sem settur er á byrjunarreitinn og er teikniblokk höfð til hliðar sem liðin 

nota þegar lent er á reitunum teikna/leika.  

 Leyfilegt er að nota talnagrind, kubba og önnur hjálpargögn við lausn 

stærðfræðiþrautanna. 
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Teningi er kastað til þess að ákveða hvaða lið skuli byrja. Það lið sem fær hæstu 

töluna byrjar. 

Ekki þarf að vera einn ákveðinn teiknari eða leikari í liðunum heldur geta 

leikmenn skipst á. 

 

Áður en spilið hefst þurfa liðin að ákveða hvað gera skuli þegar þau lenda á 

reitnum teikna/leika. Valmöguleikar eru þrír: 

� Að leikmenn annað hvort teikni einungis eða leiki þegar lent er á tilteknum 

reit. 

� Áður en eitt tiltekið lið dregur teikna/leika spjald mega hin liðin ákveða 

hvort teikna eigi eða leika.  

� Áður en eitt tiltekið lið dregur teikna/leika spjald má það ákveða hvort það 

teikni eða leiki það sem stendur á spjaldinu. 

Á nokkrum spjöldum eru leikmenn beðnir um að humma ákveðin lög. Þegar þau 

spjöld koma fyrir er ekki sá valmöguleiki fyrir hendi að teikna. 

 

Áður en spilið hefst geta leikmenn ákveðið hvort þeir vilji hafa lengri eða 

skemmri tíma þegar teikna/leika spjöldin eru dregin. Það er, hvort stundaglasinu 

er snúið einu sinni eða tvisvar.  
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Spurningaflokkar  

 

 

Mynd 

 

 

Námsgrein 

 

  

 

Stærðfræði 

  

 

Íslenska 

  

 

Náttúrufræði 

  

 

Samfélagsfræði 

  

 

Teikna / leika 

 

 

Gangur leiksins 

Það lið sem svarar spurningu rétt færist áfram um einn reit (kastar teningi ekki 

aftur) en það lið sem svarar spurningu vitlaust færist aftur um einn reit. Það sama 

á við um spjöldin teikna/leika. 
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Ef svarmöguleikar við spurningu eru fleiri en einn þá er tekið fram hversu mörg 

atriði eiga að koma fram. Allir svarmöguleikar eru gefnir upp á spjaldinu. 

 

Á tveimur stöðum í spilinu koma fyrir reitir þar sem hægt er að stytta sér leið, 

leikmenn færast fram um fjóra reiti og á einum stað í spilinu kemur fyrir reitur þar 

sem leikmenn færast aftur um fjóra reiti. 

 

Stundaglasið er einungis notað þegar leikmenn draga teikna/leika spjöld. 

 

Góða skemmtun☺ 
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Lokaorð 

Fræðimennirnir Piaget og Vygotsky settu fram kenningar varðandi þroskaferli 

barna og það hvernig börn öðlast meiri þroska með hverju atviki sem þau upplifa 

og taka þátt í. Þau eru sífellt að bæta við þekkingu sína og þroski þeirra eykst í 

samræmi við reynslu þeirra. Leik- og grunnskólar hafa mikil áhrif á þetta 

þroskaferli og því mikilvægt að sinna því eins vel og hægt er. Stór hluti í veru 

barna á leikskólum er þátttaka í leik og starfi en þegar kemur að grunnskóla hefur 

tilhneigingin verið sú að mun hefðbundnara kennsluform taki við. Það felst meðal 

annars í því að kennarinn miðlar upplýsingum og börnin vinna verkefni en fá 

einnig tækifæri til frjálsra og skipulagðra leikja. Þessi hefðbundna leið er þó ekki 

eina leiðin til þess að miðla þekkingu til barna og spil í því formi sem við höfum 

sett fram er ein leið til að minnka bilið á milli þess hvernig börn læra í leik- og 

grunnskólum. Spil eru gjarnan álitin vera leikur en með því að koma fyrir 

upplýsingum sem varða almenna þekkingu og reyna á hinar ýmsu tegundir 

greinda eins og Gardner setti fram þá má ýta undir frekari þroska barna á sama 

tíma og þau hafa gaman af.   

Eins og áður hefur komið fram er spilið byggt upp með markmið 

Aðalnámskrá grunnskóla að leiðarljósi. Námsefni fyrir 1. og 2. bekk grunnskóla 

var skoðað með það fyrir augum að sjá hve langt nemendur væru komnir í 

tilteknum námsgreinum. Mikilvægt er að spurningarnar séu settar fram á sem 

skýrastan hátt þannig að allir nemendur skilji innihald þeirra. Vonum við að það 

hafi tekist. Huga þarf að útliti, markmiðum, reglum og gangi leiksins. Spilið 

verður að vekja áhuga nemenda og einnig er mikilvægt að þeir finni að þeir geti 

klárað spilið. Reglur og gangur leiksins mega ekki vera of flókin fyrir börn á 

þessum aldri því annars gefast þau frekar upp.  

 Það er von okkar að við getum nýtt okkur spilið til þess að brjóta upp hina 

hefðbundnu kennslustund á sama tíma og börn fá tækifæri til að þroska og dafna í 

starfi og leik. 
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