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Ágrip 

Þessi greinagerð fylgir með lokaverkefni mínu til B.Ed. náms við Kennaraháskóla 

Íslands vorið 2008. Verkefnið er námsspil, fyrir efstu bekki grunnskóla, í 

trúarbragðafræði. Þetta lokaverkefni mitt er hugmynd sem ég hef gengið með í 

maganum frá því á öðru ári í Kennaraháskóla Íslands. Ég hef alltaf haft mjög gaman 

af samfélagsfræðigreinum og þá sérstaklega trúarbragðafræði og sögu. Ég hafði tekið 

eftir því í mínu námi að lítið er til af námsspilum fyrir trúarbragðafræðikennslu í 

grunnskólum landsins og fannst mér verðugt verkefni að reyna að bæta úr því. Blóð, 

sviti og tár hafa farið í gerð þessa spils og verð ég nú bara að segja að mér þykir það 

hafa heppnast vel og vona að það eigi eftir að nýtast mörgum við kennslu um ókomna 

framtíð.  

Spilið byggir á bókinni Maðurinn og trúin eftir Gunnar J. Gunnarsson og er því 

tilvalið sem ítarefni með þeirri bók. Einnig getur spilið komið til góðra nota á ýmsan 

annan hátt. Nemendur geta rifjað upp námsefni fyrir próf með því að fara yfir 

spurningarnar en þær eru í heildina 564 talsins og snúa að flestum ef ekki öllum 

málefnum sem koma fyrir í bókinni Maðurinn og trúin. Kennarar geta einnig notast 

við þessar spurningar í sínu starfi. Í þessum 564 spurningum hafa kennarar viðamikið 

safn af spurningum og svörum sem þeir geta nýtt sér við gerð ýmissa verkefna og 

prófa. Einnig getur hinn almenni áhugamaður um trúarbrögð líka haft mjög gaman af 

því að spila þetta spil og fræðast aðeins í leiðinni. 
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Þakkarorð 

Þegar ráðist er í verkefni af þessum toga er ekki komist hjá því að þurfa hjálp frá 

ýmsum aðilum á mismunandi stöðum í vinnuferlinu. Mikið þarf að hugsa um, 

sérstaklega er mikið af smáatriðum sem þarf að hafa á hreinu þegar svona námsspil er 

í bígerð eins ég hef verið að vinna að. Það eru leikmenn, teningar, spilaborð, 

spurningar, áhættuspjöld og hin og þessi spjöld í viðbót og hinir og þessir hlutir í 

viðbót. Í ljósi þessa þá er það mér sönn ánægja að þakka þeim sem hafa lagt sitt á 

vogaskálarnar til þess að þetta spil hafi fengið að líta dagsins ljós.  

Fyrst ber að nefna leiðsögukennarann minn og heimspekinginn Ólaf Pál 

Jónsson. Ólafur var mér til halds og trausts við gerð þessa verkefnis og fær svo það 

skemmtilega verkefni að meta það. 

 Brynjar Pálsson er annar sem á skilið heilmiklar og innilegar þakkir. 

Hann er grafískur hönnuður sem sá um að hanna útlit á öllu sem tengist spilinu. Hann 

lagið ómælda vinnu á sig fyrir mig fær hann mínar bestu þakkir fyrir. 

 Guðbjörg Jónsdóttir maki minn fær einnig innilegar þakkir fyrir 

ótrúlega þrautseigju í formi þess að þola allt vesenið á mér þegar vinnsluferlið stóð 

sem hæst. Einnig gaf hún mér ómetanlegar ráðleggingar varðandi hina ýmsu þætti 

spilsins.  
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1. Inngangur 

Hver er besta kennsluaðferðin? Þessari spurningu er á engan hátt auðsvarað. Það 

veltur á svo mörgu hvað það er sem fær kennara til að velja ákveðna kennsluaðferð. Í 

þessari ritsmíð minni fjalla ég um, ásamt öðru, eina af minni uppáhalds 

kennsluaðferð, námsspil. Ef námsspil er vel heppnað getur það orðið verulega gott 

kennslugagn sem hentar yfirleitt öllum nemendum því allflestum þykir mjög gaman 

að spila.  

Ég reyni líka að sýna fram á hvernig það nær til flestra nemenda, hvort sem 

þeir eru góðir á bókina eða ekki, með því að vitna eitthvað í Howard Gardner og 

fjölgreindakenningu hans. 

 Aðalnámskrá grunnskóla 2007 kemur einnig fyrir og fer ég yfir 

markmið hennar og hvernig hún lítur á fagið sem námsspilið mitt snýr að en það er 

trúarbragðafræði. Ég athuga hvort markmið mín með spilinu svipi á einhvern hátt til 

aðalnámskrárinnar því sú skrá á víst að vera leiðarljós okkar kennaranema og kennara 

í kennslu. 
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2. Rökstuðningur fyrir vali á viðfangsefni. 1 

„Mikill fjöldi trúarbragða er til í heiminum og þau hafa mikil áhrif á hvernig fólk 

hagar lífi sínu. Gætirðu ímyndað þér heiminn án trúarbragða?“ (Gunnar J. 

Gunnarsson 1995) 

Þetta er góð spurning. Er hægt að ímynda sér heiminn án trúarbragða? Það get 

ég ekki. Trúarbrögð eru nauðsynlegur partur af veröldinni og lífga heldur betur upp á 

hana. Trúarbrögð hafa svo gríðarlega mikil áhrif á hvernig heimurinn gengur fyrir sig 

að án þeirra væri heimurinn verri staður en ella.  

Eins og áður hefur komið fram hef ég gengið með þessa hugmynd í maganum 

síðan á öðru ári í Kennaraháskóla Íslands og langaði mjög að bæta úr því.Við þetta 

má svo bæta að mig langaði mjög mikið að lokaverkefnið mitt myndi á einhvern hátt 

nýtast við kennslu í grunnskólum landsins og fannst þetta tilvalin leið til að ná 

þessum markmiðum mínum.  

 

2.1 Lýsing á spilinu 

Spilið er í grunninn spurningaspil og á að fræða leikmenn með því að láta þá 

kljást við miserfiðar spurningar úr trúarbragðafræði. Spilið er svo brotið upp með 

áhættuspjöldum þar sem hægt er að lenda í því að þurfa stela eða gefa trúartákn sem 

leikmenn eiga að safna. Einnig geta leikmenn lent í því að þurfa að syngja eða gera 

líkamsæfingar og ef þeir geta það ekki eða neita að gera það þá tapa þeir trúartákni. 

Spilaborðið hefur sex aðalreiti og sjö minni reitir eru á milli hvers aðalreits. Þeir reitir 

kallast kristni, islam, búddha, hindú, gyðingdómur, bland í poka og kasta litatening. 

Heiti reitanna segir nokkuð til um hvað skal gert á hverjum reit. Ef leikmenn lenda á 

einhverjum trúarreitanna, kristni, islam, búddha, hindú eða gyðingdómi, þá fá þeir 

spurningu úr þeirri trú. Ef leikmenn lenda á bland í poka þá vita þeir ekkert úr hvaða 

trú spurning þeirra verður. Kasta litatening reiturinn virkar þannig að þú kastar 
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litatening og liturinn sem kemur upp segir þér á hvaða aðalreit skal haldið og reynt að 

vinna sér inn trúartákn. 

 Eins og áður hefur komið fram hefur spilaborðið sex aðalreiti og mynda þeir 

sexhyrning ásamt litlu reitunum sjö sem eru á milli. Áður en spilið hefst draga 

leikmenn trúartáknaspjöld en það eru spjöld sem hafa mynd af sex trúartáknum sem 

leikmenn eiga að safna. Þessi trúartákn eru handahófsvalin á hvert spjald þannig að 

einn leikmaður gæti lent í því að þurfa að safna sama tákninu tvisvar og að sama 

skapi lent í því að þurfa ekkert að safna einhverju öðru tákni.  Markmið spilsins er að 

vera fyrstur til að safna öllum táknunum sem eru á trúartáknaspjaldinu. Einungis er 

hægt að vinna sér inn tákn á aðalreitunum sex og bara ef svarið við spurningunni er 

rétt. 

 Inn á milli spurninga í spjaldabunkunum leynast áhættuspjöld. Þessi spjöld 

geta breytt gangi leiksins. Þau innihalda skipanir eins og: 

- Skiptu um trúartáknaspjald við þann sem er þér á hægri hönd 

- Þú mátt stela einu trúartákni af einhverjum leikmanni 

- Veldu einn leikmann sem má stela trúartákni af öðrum leikmanni 

- Steldu trúartákni af einhverjum leikmanni og gefðu öðrum það 

- þú mátt færa þig á aðalreit að eigin vali 

- skiptu um eitt trúartákn við þann sem er þér á vinstri hönd 

- Syngdu gamla Nóa eða tapaðu einu tákni að eigin vali 

- Taktu 5 armbeygjur eða tapaðu einu tákni að eigin vali 

- Taktu 15 magaæfingar eða tapaðu einu tákni að eigin vali 

- Syngdu gamla Nóa með munninn fullann af vatni eða tapaðu einu 

tákni að eigin vali. Ef ekkert vatn eða annar drykkur er við höndina 

er nóg að syngja bara gamla Nóa. 



7 

 

Skipulagning vinnu minnar byrjaði á því að ég hripaði niður allar þær hugmyndir sem 

ég var með í kollinum um hvernig spil ég vildi gera og hvernig reglur ættu að vera. 

Því næst fór ég og skoðaði námsspil sem aðrir höfðu gert til að fullvissa mig um að 

ég væri ekki að gera eins spil og einhver annar og til að sjá hvaða hugmyndir hafa 

verið í gangi í námsspilum seinustu ára. Ég vildi leggja mikið í spilið og hafði mikinn 

metnað fyrir því að það yrði vel hannað og útlitið yrði eins og það var í kollinum á 

mér þannig að ég fékk til liðs við mig grafískan hönnuð, Brynjar Pálsson, til að hjálpa 

mér við að hanna spilaborð, útlit á spurningum og prentun. 

Á þessum tímapunkti fannst mér upplagt að fara að kynna mér námsbækur 

sem til voru úr þessu efni. Áður en ég valdi endanlega trúarbragðafræði þá kynnti ég 

mér allar þær námsbækur úr kristinfræðinni sem ég fann. Það hvarflaði að mér að 

taka kannski kristinfræðina því það spil myndi henta breiðari aldurshóp ef horft á 

grunnskólann. Á endanum komst ég þó að þeirri niðurstöðu að það vantaði frekar 

ítarefni og efni sem gæti hugsanlega lífgað upp á kennslu í efstu bekkjum grunnskóla 

og þar lá þá  trúarbragðafræðin best við. Þá datt mér strax í hug bókin eftir kennara 

minn Gunnar J. Gunnarsson Maðurinn og trúin. Þetta er frábær bók sem inniheldur 

mikinn fróðleik og fannst mér tilvalið að hafa spilið sem ítarefni með þeirri bók. Ég 

fór yfir þá bók fram og aftur og bjó til spurningar. Ég og þessi bók erum í dag 

eiginlega orðin einn og sami hluturinn vegna þessa gríðarlega mikla tíma sem við 

vörðum saman.  Eftir að 564 spurningar litu dagsins ljós þá var komið að því að 

fínstilla hönnun og leikreglur spilsins og loks láta Brynjar, grafíska hönnuðinn minn, 

prenta þetta allt saman út.  
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3. Tenging við Aðalnámskrá grunnskóla 2007 

 

Þau markmið sem ég vill reyna að ná með þessu spili fléttast mjög saman við 

aðalnámskrá grunnskóla 2007. Aðalnámskráin segir okkur verðandi kennurum hverju 

við getum reynt að vinna að með nemendum okkar og þar að auki gefur 

aðalnámskráin okkur ramma sem við getum haldið okkur innan við þegar við hugsum 

um hvaða takmörkum við viljum ná og hversu hátt á að miða. Auðvitað eigum við 

samt ekki að einblína um of á aðalnámskrána en hún er gott viðmið eða leiðarljós 

fyrir kennara við skipulagningu námsefnis eða kennslu. 

 Aðalnámskrá grunnskólanna er þó ekki með sérkafla fyrir trúarbragðafræði en 

námsspilið mitt snýr einmitt að þeim flokki. Kaflinn í aðalnámskránni heitir 

kristinfræði, siðfræði og trúarbragðafræði. Ég skil það mjög vel að þessir þættir séu 

látnir vera saman þar sem hver þessara þátta hefur mikil áhrif á hina tvo. Þegar ég leit 

yfir þennan kafla og þá sérstaklega áfangamarkmið eftir 10. bekk þá fann ég ýmsa 

hluti sem ég og námskráin áttum sameiginlega í sambandi við markmið. 

 Fyrsta áfangamarkmiðið eftir 10. bekk hljóðar svona 

“Nemandi á að þekkja inntaksþætti og útbreiðslu helstu trúarbragða heims og ólíkra 

lífsviðhorfa og geta borið þau saman.”   (menntamálaráðuneytið, 2007) 

Námsspilið kemur einmitt inn á þetta markmið aðalnámskrár. Eins og áður hefur 

komið fram koma spurningar spilsins inn á alla mikilvægustu þætti bókarinnar 

Maðurinn og trúin og þar af leiðandi gefa þær nemendum góða innsýn á inntaksþætti, 

útbreiðslu og lífsviðhorf helstu trúarbragða heims á mjög skemmtilegan hátt. 

 Markmið aðalnámskrár eru ansi mörg og hægt að tengja flest þeirra á einhvern 

hátt við þeta námsspil. Ég er búinn að taka fyrir fyrsta áfangamarkmiðið eftir 10. 

bekk og ætla ég að taka fyrir nokkur í viðbót en bara þau helstu svo listinn verði ekki 

of langur. 

“nemandi á að hafa hafa kynnst helstu kirkjudeildum og kristnum trúfélögum, hvað 

þau eiga sameiginlegt og hvað greinir þau að” (menntamálaráðuneytið, 2007) 
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“nemandi á að hafa hafa kynnst áhrifum ólíkra trúarbragða á menningu og listir”  

(menntamálaráðuneytið, 2007) 

 

“Nemandi á að hafa öðlast færni í að fást við siðferðisleg álitamál í ljósi mismunandi 

gildismats, trúarbragða og lífsviðhorfa, t.d. tengd samskiptum kynjanna, 

fjölskyldulífi, atvinnulífi, heiðarleika, sannleika og trúnaði, stríði og friði”  

(menntamálaráðuneytið, 2007) 

 

Ég valdi þessi atriði vegna þess að þau sýna vel  hvaða markmið ég sjálfur  

hef haft í huga með þessu námsspili. Nemendur fást við öll þessi atriði við að keppast 

um það að vera fyrst eða fyrstur að safna öllum trúartáknunum og vinna spilið. Ég 

passaði mig á því að hanna spilið þannig að nemendur fái mjög fjölbreyttar 

spurningar úr öllum trúarbrögðunum og kynnist þannig m.a. helstu kirkjudeildum og 

trúfelögum í hinum ýmsu trúarbrögðum, áhrifum ólíkra trúarbragða á menningu og 

listir og kynnist því að fást við ýmis siðferðileg álitamál í ljósi mismunandi 

gildismats, trúarbragða og lífsviðhorfa      eins og kemur fram í þessum markmiðum 

sem eru hér rétt á undan. Ég get sýnt fram á þetta með því að taka örfá dæmi um 

spurningar úr spilinu mínu sem eru tengdar þessu. 

 

- Hvað er flutt í messulok í lútherskri guðsþjónustu? 

 

- rómversk- kaþólska kirkjan og rétttrúnaðarkirkjan hafa hátíðir sem 

mótmælendakirkjurnar hafa ekki. Hverjum eru þær tileinkaðar? 

 

- aldur fermingarbarna er ekki alls staðar sá sami innan kristni. Hvað er 

algengur aldur fermingarbarna? 

 

- Hvaða hátíð hjá gyðingum svipar til jólahátíðar hjá kristnum mönnum? 
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- Ef þú kemur inn í sýnagógu á meðan guðsþjónustu stendur hjá 

strangtrúuðum gyðingum er líklegt að þú sjáir bara karlmenn fyrst í 

stað sem sitja á bekkjunum, hvar eru konurnar? 

 

Þessar spurningar eru lítið dæmi um kristnar kirkjudeildir og hvað þær eiga 

sameiginlegt og hvað greinir þær að. Einnig kemur siðferðilegt dæmi fram í 

spurningunni um strangtrúuðu gyðingana og konur þeirra. Svörin við spurningunum 

gefa svo enn betri mynd á þeim málum sem spurningin snýst um því ég reyni að bæta 

við aukafróðleik þar sem ég get svo lærdómurinn verði sem mestur. 

 

 

 

3.1 Howard Gardner og fjölgreindakenningin 

Kenningu Howard Gardners kannast flest allir kennarar við og hafa að öllum 

líkindum notast við hana einhverntímann á sínum kennaraferli. Nafnið segir á mjög 

skýran hátt frá kjarna kenningu hans. Kjarninn er sá að Gardner taldi að menn litu 

allt of þröngum augum á hugtakið greind og að það væru til fjölmargar greindir sem 

þessi stöðluðu greindarpróf náðu ekki til. Mikið af þeim börnum sem skoruðu ekki 

hátt á þessum stöðluðu greindarprófum geta fullvel lært eins og önnur börn og verið 

alveg jafn klár og önnur börn ef þau fá bara kennslu við sitt hæfi, við sína greind. 

Þessu er ég alveg sammála og finnst frábært þegar kennsluefni sem gefið er út er 

fjölbreytt og reynir á margar greindir, margar tegundir hæfileika nemenda. 

Gardner skipti greind í átta flokka. Þeir eru eftirfarandi: 

- Samskiptagreind 

- Sjálfsþekkingargreind  

- Umhverfisgreind 

- Tónlistargreind 

- Málgreind 

- Rök- og stærðfræðigreind 
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- Líkams- og hreyfigreind 

- Rýmisgreind  

Hægt er að sjá þessa flokkun í bókinni Fjölgreindir í skólastofunni eftir Thomas 

Armstrong (2001). Nokkrar af þessum greindum fá góða útrás þegar nemendur spila 

þetta trúarbragaðfræðispil og það er einmitt það sem Gardner vill. Hann vill að 

greindin, hver sem hún er, fái að njóta sín í daglegu starfi eins og til dæmis í 

skólastofunni. Gardner segir 

 „Að það sé erfitt að magnbinda og mæla þær(greindirnar, innskot höfundar) heldur 

verður helst að kanna þær í náttúrulegum aðstæðum – hvaða áhrif þær hafa í daglegu lífi.“ 

(http://www.visindavefur.hi.is/svar.asp?id=5485, sótt 12. apríl 2008)  

 

 

3.2 Samskiptagreind: 

 

Á vefsíðunni www.snilliheimar.khi.is er samskiptagreind skilgreind á eftirfarandi 

hátt. 

„Hæfileikinn til að skynja og gera greinarmun á skapbrigðum, áformum, ástæðum og 

tilfinningum annarra. Greindin getur falið í sér næmni fyrir svipbrigðum, raddblæ og 

bendingum og einnig getuna til að svara slíkum vísbendingum á áhrifaríkan hátt.” 

(http://snilliheimar.khi.is/lok/margmidlunoghugb/howardgardner.htm, sótt 11. apríl 

2008) 

 Þetta á vel við námsspilið þar sem leikmenn spilsins þurfa að eiga í miklum 

samskiptum. Það er möguleiki í spilun spilsins að mynda lið og þá þurfa leikmenn að 

treysta á sig og hópinn reyna að hafa samskiptin góð til að leiða sitt lið til sigurs. 
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3.3 Sjálfsþekkingargreind: 

 

Tökum aftur dæmi um skilgreiningu snilliheima.khi.is. 

„Sjálfsþekkingargreind er hæfileikinn til þess að þekkja sjálfan sig og aðlagast 

umhverfinu samkvæmt þeirri þekkingu. Greindin felur í sér að hafa rétta mynd af 

hæfileikum sínum og takmörkunum, vera meðvitaður um skapbrigði sín og innri 

ástæður. Þessir eiginleikar mynda hæfileikann til sjálfstjórnunar.” 

(http://snilliheimar.khi.is/lok/margmidlunoghugb/howardgardner.htm, sótt 11. apríl 

2008) 

 Nemandinn þarf að þekkja sjálfan sig vel og hvað hann getur og treysta á 

sjalfan sig þegar hann svarar spurningum fyrir sig eða liðið sem hann er í í spilinu. 

 

 

3.4 Málgreind: 

 

„Hæfileikinn til þess að nota orð árangursrík, munnlega eða skriflega.Þessi greind er 

vel þróuð hjá sögumönnum, ræðumönnum, stjórnmálamönnum, skáldum, 

leikritahöfundum, ritstjórum og blaðamönnum.” 

(http://snilliheimar.khi.is/lok/margmidlunoghugb/howardgardner.htm, sótt 11. apríl 

2008) 

 Fyrst setningin er væntanlega stafsetningarvilla og á líklegast að vera 

„hæfileikinn til þess að nota orð á árungursríkan hátt, .......“ þessi hæfileiki getur 

reynst góður til hafa meðferðis í spilinu. Nemendur þurfa að geta unnið úr þeim 

upplýsingum sem þeir fá og komið með vel eða rétt orðað. Nemendur ganga í 

gegnum þetta ferli oft í spilinu og þar af leiðandi þjálfast þessi greind mjög vel. 
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4. Kennsluaðferðir 

 

 Eins og áður hefur komið fram er hægt að nota þetta spil á ýmsan hátt og ekki 

bara af kennurum og nemendum heldur einnig af hinum almenna samfélagsþegn sem 

vill fræðast um trúarbrögðin. Fyrir hinn almenna samfélagsþegn er kannski ekki nein 

kennsluaðferð sem þarf að stinga upp á. Besta ráðið fyrir hann er að spila spilið og 

fara eftir leikreglunum eða bara hreinlega lesa spurningarnar ef hann vill fræðast. 

 Fyrir kennara eru til óhemju margar kennsluaðferðir til að fara eftir við sína 

kennslu. Í bókinni Litróf kennsluaðferðanna eftir Ingvar Sigurgeirsson sem kom út 

árið 1999 segir að kennsluaðferðir skipta hundruðum og afbrigði þeirra líklega 

þúsundum. Fyrir kennaranema getur það verið svolítið ógnvekjandi að læra um allar 

þessar kennsluaðferðir og halda að maður þurfi að nota hverja einustu til að geta talist 

góður kennari. Ingvar kemur með orð í áðunefndri bók sem róa mann þó nokkuð 

niður. 

 „Ekki þarf að fjölyrða um það hve mikilvægt það er að kennarar þekki allar 

helstu kennsluaðferðir og kunni að beita þeim með markvissum hætti.“ (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1999)  

Þessi setning róar mann nú kannski ekki mikið en aðeins. Hann talar um að þekkja 

helstu kennsluaðferðirnar sem maður bjóst nú alveg við að þurfa að gera en ekki öll 

hin hundruðin líka. Ingvar heldur áfram. 

 „Það er einnig mikilvægt að skilja að tillögum um kennsluaðferðirnar má 

líkja við leir sem hægt er að laga og móta nánast óendanlega.“ (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1999) 

Þetta finnst mér einnig mjög mikilvægt og róaði mig endanlega niður sem verðandi 

kennara að lesa þessi orð. Það er mjög mikilvægt fyrir alla kennara að muna að það 

þarf ekki endilega að fara í einu og öllu eftir einhverri kennsluaðferð heldur er hægt 

að móta hana eftir þörf nemandanna og kennarans. 

 Ingvar flokkar kennsluaðferðirnar í níu flokka og í hverjum flokki eru nokkrir 

undirflokkar. Svona lítur flokkun Ingvars út. 

- Útlistunarkennsla  



14 

 

- Þulunám- og þjálfunaræfingar 

- Verklegar æfingar 

- Umræðu- og spurnaraðferðir 

- Innlifunaraðferðir og tjáning 

- Þrautalausnir 

- Leitaraðferðir 

- Hópvinnubrögð 

- Sjálfstæð skapandi viðfangsefni 

Mjög gott er að fylgja þessari flokkun til að velja sér kennsluaðferð. Námsspil 

flokkast undir þulunám og þjálfunaræfingar samkvæmt Ingvari. Mér finnst það 

tilvalin aðferð til að reyna að vekja áhuga nemenda á efninu að notast við aðrar 

aðferðir en þessar hefbundnu sem notast er svo mikið við. Með hefbundnu þá meina 

ég þessar aðferðir þar sem allt er lagt í eina námsbók sem á að læra utan með lesið, 

spurt og spjallað aðferðinni eða spurningum svarað í vinnubók. Þetta spil ásamt því 

hefbundna getur verið ansi góð blanda og hjálpað nemendum mikið. 

 Í bókinni Að mörgu er að hyggja sem er einnig eftir Ingvar Sigurgeirsson og 

er frá árinu 1999 segir Ingvar þetta um þulunám- og þjálfunaræfingar. 

 „Þær kennsluaðferðir sem falla í þennan flokk miða fyrst og fremst að því að 

kanna þekkingu nemenda eða festa hana í minni“ (Ingvar Sigurgeirsson, 1999a) 

Þessi orð finnst mér falla eins og flís við rass við öll námsspil yfir höfuð. Ég held að 

námsspil festi einmitt námsefni betur í minni nemenda sérstaklega ef spilað er oftar 

en einu sinni.  

Í spilinu mínu, Þekking = Virðing, þá fá nemendur að handleika myndir af 

öllum helstu trúartáknunum sem hjálpar mörgum að tengja myndirnar við námsefnið 

og festa námsefnið enn betur í minni þeirra. Þeir sem eru ekki góðir á bókina geta oft 

hagnast heilmikið á svona myndum í sínum lærdómi. Þessar myndir birtast alls 

staðar. Þær eru á spurningunum, spilaborðinu, spjöldunum sem leikmenn spilsins 

þurfa að safna til að vinna o.fl. 
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5. Lokaorð 

  

Ég hef fjallað um hugarfóstrið mitt, námsspil, frá hinum ýmsum sjónarhornum 

og kennsluaðferðum í þessari yfirferð minni. 

 Ég sýndi fram á tengslin á milli markmiða minna og þeirra markmiða sem eru 

í aðalnámskrá grunnskóla og lýsti því hvernig spilið gengur fyrir sig og hvernig það 

nær þessum settum markmiðum. 

 Mér fannst mikilvægt að koma því fram að svona námsspil hentar vel til að ná 

til hinna ýmsu greinda sem nemendur hafa og var því upplagt að minnast á Howard 

Gardner og fjölgreindakenningu hans. 

 Ég sé ekki eftir að hafa hellt mér út í að gera þetta verkefni þar sem það var 

mjög gaman en um leið gríðarleg vinna að búa til námsefni sem þetta. Þetta hefði 

ekki orðið til nema með ómetanlegri hjálp frá Brynjari Pálssyni við hönnun og 

prentun spilsins. Mér finnst gríðarlega mikilvægt að það sé til námsefni sem getur 

brotið upp þær hefbundnu kennsluaðferðir sem eru mikið við lýði. Einnig er 

mikilvægt að nemendum finnist námsefnið skemmtilegt og áhugavert og held ég að 

námsspil sé mjög góð kennsluaðferð sem sameinar þetta allt saman.  
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