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Útdráttur 

Samfélagsgreinaspilið er námsspil þar sem sameinuð eru þrjú stærstu fögin innan 

samfélagsgreinanna. Þá verður einnig komið inn á listgreinahluta aðalnámskrár. Byggt er á 

hæfniviðmiðum þessara faga í nýútgefinni aðalnámskrá sem einmitt leggur áherslu á 

samþættingu námsgreina almennt svo og sérstaka samþættingu námsgreina 

samfélagsgreina. Hugmyndin að spilinu kom upp í Bachelor-námi höfundar þar sem ný 

aðalnámskrá var í vinnslu með þessum áherslum og hvernig saga, trúarbrögð og landslag í 

heiminum tengjast menningu og hefðum á hverjum stað. Þá er hugmyndin að námsspilinu að 

nemendur geti haft gaman af því að læra, skemmt sér með öðrum samnemendum sínum og 

jafnvel miðlað upplýsingum til yngri nemenda, þar sem spilið er hugsað fyrir alla aldurshópa 

á unglingastigi grunnskólanna. Í upphaf var lagt af stað með að söguhluti spilsins væri 

eingöngu byggður upp á spurningum og landafræðihluti spilsins væri í grunninn myndlist í 

formi teikniþrauta og loks væri trúarbragðafræðihlutinn blandaður spurningum, leiklist og 

myndlist. En við framkvæmd spilsins var ákveðið að taka leikhlutann út úr spilinu og láta allar 

greinarnar þrjár skiptast í spurningahluta annars vegar og teiknihluta hins vegar. Höfundur 

vonar að spilið nýtist vel í kennslu og komi til með að vekja áhuga allra þeirra sem kunna að 

taka þátt í að spila það. 
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1. Inngangur 
 
Í kennaranámi mínu hefur verið lögð mikil áhersla á einstaklingsmiðaða kennslu, 

samþættingu námsgreina sem og fjölbreytta kennsluhætti. Með einstaklingsmiðaðri kennslu 

er reynt eftir fremsta megni að leyfa nemendum að læra á sínum hraða og að kennsluefni 

taki mið af hæfni hvers og eins. Þá hefur verið leitast við að samþætta námsgreinar með 

þemaverkefnum svo fátt eitt sé nefnt og hefur það reynst vel í vettvangsnámi mínu svo og 

auðvitað hinir fjölbreyttu kennsluhættir sem ég hef tileinkað mér á háskólaárunum. Að þessu 

sögðu ásamt minni eigin reynslu úr grunnskóla, þar sem ég átti oftar auðveldara með að 

muna  staðreyndir sem fram komu í spurningaspilum en í námsbókum fannst mér kjörið að 

gera samfélagsgreinaspilið að mínu lokaverkefni. Námsspil í samfélagsgreinum þar sem reynt 

er eftir fremsta megni að samþætta allar helstu greinar fagsins, það er að segja sögu, 

landafræði og trúarbragðafræði í eitt skemmtilegt spil. Með spilinu vonast ég til að unglingar 

í öllum bekkjum á efsta stigi grunnskólans geti bæði lært og skemmt sér á sama tíma við að 

læra þessi fög. Þá finnst mér spil sem bjóða bæði upp á spurningar og teikniþrautir mjög 

hagnýt því ef einhverjir nemendur þekkja ekki endilega það sem spurt er um þá er hægt að 

læra það á skemmtilegan hátt, umræður geta skapast og auðveldara er að muna það sem 

lært er í framhaldinu.  

 Í þessari greinargerð ætla ég að lýsa betur markmiðum mínum með ágæti þess að 

nýta námsspil sem kennsluefni og hvernig þau passa inn í aðalnámskrár grunnskóla. Mikið 

hefur verið rætt um ágæti fjölbreyttra kennsluaðferða og er mjög ánægjulegt að sjá kennara 

og kennaranema reyna að finna fjölbreyttar og skemmtilegar aðferðir til náms. Áherslan 

hefur verið lögð á að hafa námið spennandi og skemmtilegt fyrir nemendur og þá er gaman 

að sjá fleiri kennara hverfa frá hinu hefðbundna og því miður leiðigjarna formi fyrirlestra sem 

kennsluaðferðar. Námsspil er eitthvað sem nemendur geta skemmt sér yfir og opnast gluggi 

fyrir áhugaverðar umræður sem geta skapast í kjölfarið. Ég tel rétt að koma því á framfæri að 

tilgangur spilsins er að gera námsefni skemmtilegt, fræðandi og fjölbreytt fyrir alla 

aldurshópa unglingastigsins í grunnskóla og alls ekki ætlað til þess að móðga neinn og bendi 

ég í þeim efnum sérstaklega á trúarbragðafræðihluta spilsins en trúarbrögð eru gjarnan 

viðkvæmt umræðuefni og ætlunin með spilinu er fyrst og fremst að hafa námið skemmtilegt 
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og fræðandi. Þá mun auk þess fylgja greinargerðinni reglur spilsins ásamt spurningum svo og 

orðalista fyrir teiknihluta spilsins. 

2. Aðalnámskrá 
 
Ný aðalnámskrá, sem var gefin út árið 2013, Mennta- og menningarmálaráðuneytisins er 

töluvert breytt frá eldri aðalnámskrám. Búið er að uppfæra kennsluhætti í aðalnámskrá og 

meðal annars er samþætting orðin mjög stór hluti af þeim aðferðum sem stefnt er á að nota. 

Í almennum hluta aðalnámskrárinnar er lögð áhersla á hina svokölluðu grunnþætti 

menntunar, þ.e. læsi, sjálfbærni, heilbrigði og velferð, lýðræði og mannréttindi, jafnrétti og 

sköpun. Reynt er eftir fremsta megni að móta aðalnámskránna og um leið skólastarfið eftir 

ofangreindum grunnþáttum menntunar. Þá stuðla kennarar og aðrir sem starfa í skólum 

landsins að sjálfstæði, frumkvæði og þróun í skólastarfi (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2013). 

 Kannski er seint hægt að sameina alla ofangreinda þætti í einhverja eina „fullkomna“ 

kennsluaðferð en mögulega má samþætta marga þætti í námsspili líkt og hér er lagt til. Með 

spili sem er nægilega fjölbreytt og fjallar um þætti eins og teikningu, leik og svo almenna 

vitneskju sem og auðvitað það sem spil leiða almennt til félagslega, það er samveru, 

heilbrigðrar samkeppni og vitneskju, þá má á einum vettvangi samþætta læsi, sjálfbærni, 

jafnrétti og sköpun. Læsi og sjálfbærni gætu eflst með upplýsingaöflun í gegnum spurningar 

námsspils, svo og auðvitað ef nemendur vilja leita sér frekari upplýsinga út frá þeim 

spurningum. Svo eflist sköpun með leik- og teiknihluta námsspils og loks eflist jafnrétti innan 

hóps með liðamyndum nemenda og með því að allir taki þátt í leiknum. 

 Nýja aðalnámskráin fyrir samfélagsgreinarnar er töluvert frábrugðin eldri 

aðalnámskrám um sama efni og má þar helst nefna að í öllum fögum eru nú komin 

hæfniviðmið sem ljúka skal á þremur stigum skólagöngunnar; 4., 7. og 10. bekk. Þá er búið að 

skipta helstu markmiðum aðalnámskrárinnar í þrjá hluta, það er reynsluheim, hugarheim og 

félagsheim. Í reynsluheimshluta hennar er lögð áhersla á hæfni nemandans til að skilja 

veruleikann sem hann hefur fæðst inn í. Þar er lögð áhersla á umhverfið, samfélagið, sögu 

þess og menningu sem snertir nemandann beint. Með hugarheimshluta aðalnámskrárinnar 

er leitast við að láta nemandann horfa inn á við og átta sig á sjálfum sér og þeirri mynd sem 

hann hefur af sjálfum sér. Samfélagsgreinarnar eiga að efla þessa sjálfsmynd nemandans 
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með því að víkka út og dýpka hugarheim hans. Loks með félagsheimshugtakinu í 

aðalnámskránni er átt við hæfni nemandans til að mynda og þróa tengsl við aðra og byggja á 

þeim félagsskap sem hann hefur tekið þátt í. Þá hefur námsmati verið skipt upp í fjóra hluta: 

A, B, C og D þar sem A hefur verið skilgreint framúrskarandi og D telst ábótavant. Þá er 

jafnframt tekið fram í námsmati hvað það er sem nemendur þurfa að kunna skil á við hvert 

stigi skólagöngunnar og eru þeir flokkaðir innan þess námsmats sem passar þeim (Mennta- 

og menningarmálaráðuneytið, 2013). 

 Í núverandi aðalnámskrá voru allar samfélagsgreinarnar sameinaðar, svo sem saga, 

landafræði, þjóðfélagsfræði, trúarbragðafræði, lífsleikni og heimspeki ásamt siðfræði. Til að 

sameina sem flestar námsgreinar undir eitt námsspil kom fljótt í ljós að greinarnar: saga, 

trúarbragðafræði og landafræði pössuðu best inn í svokallað spilaform á meðan einnig væri 

möguleiki að taka lítillega fyrir þjóðfélagsfræði og lífsleikni. Þjóðfélagsfræðin tengist mikið 

söguspurningum og lífsleikni eflist til dæmis í teikniþætti spilsins, en nánar verður fjallað um 

spilið sem slíkt síðar í umfjölluninni. Til að afmarka örlítið betur hæfniviðmið í þeim þremur 

fögum sem spilið tekur helst fyrir var ákveðið skoða betur hluta þeirra í aðalnámskránni. 

Nefna má að trúarbragðafræðin hefur breyst hvað mest með sameiningu kristinfræðikennslu 

og annarra trúarbragða og fær því trúarbragðafræðin sérstakan undirkafla í umfjölluninni hér 

í framhaldinu.  

 

 2.1 Saga og landafræði 
Með sameiningu faganna í samfélagsgreinunum urðu talsverðar breytingar í aðalnámskránni. 

Í stað þess að sjá áfangamarkmið fyrir hvert og eitt fag sem hafði hvert sinn undirkafla hefur 

hinni nýju aðalnámskrá verið skipt upp í þrjá hluta þar sem öll fögin, það er landafræði, saga 

og trúarbragðafræði eru tekin fyrir og sett fram sameiginleg áfangamarkmið. Þannig er 

sérstaða hvers fags greinar að breytast en lögð er meiri áhersla á nemandann sjálfan og 

hvernig hver grein hefur áhrif á hvora aðra. Augljóst er að landafræði, saga og 

trúarbragðafræði eru fög sem tengjast öll mjög mikið innbyrðis, þannig hafa landamæri til 

dæmis breyst í gegnum söguna meðal annars fyrir tilstilli trúarbragða og afleiðinga þeirra. 

Saga trúarbragða fléttast auðvitað líka mikið inn í sögu tiltekinna menningarsvæða og þjóða. 

Hvert fag innan samfélagsgreinarinnar gegnir þó ákveðnu hlutverki til þess að gildi og 

markmið greinanna náist í heild. Í sögukennslu er byggt á heildstæðri og fjölbreyttri skoðun 



4 

 

heimilda um samfélög og einstaklinga frá fortíð til samtíma. Landafræðin fjallar um breytileg 

lífsskilyrði fólks í heiminum með hliðsjón af víxlverkun manns og náttúru. Í hæfniviðmiðum 

þessara greina er meðal annars minnst á Íslandssögu, Jörðina og heimssögu. Í 

hæfniviðmiðum þarf meðal annars að kunna skil á sögu Íslands, legu þess, mikilvægi 

landakorta, það er kunna að lesa úr þeim og almennt um sögu heimsins að ákveðnu marki. 

Þá segir jafnframt í hæfniviðmiðum að nemendur eigi að geta tekið sjálfstæðan þátt í 

lýðræðislegu samstarfi, útskýrt með dæmum breytileika mannlífsins og komið þekkingu sinni 

og viðhorfum á framfæri, svo fátt eitt sé nefnt.  

Til að átta sig betur á nýrri aðalnámskrá er gott að skoða þá eldri til samanburðar. 

Aðalnámskráin sem gefin var út árið 2007 tekur allar samfélagsgreinarnar fyrir sem einstakar 

greinar og samkvæmt henni eru ákveðin áfangamarkmið fyrir landafræði og svo önnur 

markmið fyrir sögu. Í núgildandi aðalnámskrá er þessum tveimur greinum, það er landafræði 

og sögu tvinnað saman og lögð áhersla á hvers vegna önnur greinin hefur áhrif á hina. Í 

aðalnámskránni fyrir landafræði má sjá líkindi milli eldri og núgildandi aðalnámskráa, til 

dæmis er sett sem markmið að auka vitund nemenda um umhverfi, samfélag og menningu 

frá nálægasta sviði til hinna fjarlægari. (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2007). Til 

samanburðar eru þessi markmið líka höfð til hliðsjónar í núgildandi aðalnámskrá. Reynt er að 

fá nemendur til að átta sig á umhverfi sínu með námi í landafræði. Þá er samþætting sögu og 

trúarbragða augljós þegar kemur að landamærabreytingum og öðru slíku. Þróun trúarbragða 

að sama skapi er þétt samofin tilteknum menningarsvæðum í gegnum ákveðið samspil sögu, 

menningar, samfélags og svo loks trúarbragða. Sama má segja um söguhluta 

aðalnámskránna en þar er lögð áhersla í eldri aðalnámskrá að nemandinn sé alltaf nálægur 

og miði sig við sögu mannkyns, þjóðar, byggðarlags eða fjölskyldu. Nemandinn stendur ekki 

fyrir utan söguna sem áhorfandi heldur andspænis henni, túlkar hana og tekur þátt í henni. 

Þá er leitast við að túlka fortíðina, skilja nútíðina og móta framtíðina og kallast þessi 

verknaður söguvitund. (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2007). Í núgildandi 

aðalnámskrá er þessum fögum og áfangamarkmiðum þeirra blandað saman, en gaman er þó 

að sjá að fögin eru ekki að missa gildi sitt, heldur er verið að leitast við að læra þau öll 

sameiginlega. Nemandinn á að geta sýnt fram á mjög góðan skilning á eðli sjálfbærrar 

þróunar og þýðingu hennar fyrir umhverfi, samfélag og efnahagslíf. Á skipulegan, sjálfstæðan 

og gagnrýninn hátt á nemandinn að geta aflað sér upplýsinga um menningar- og 

samfélagsleg málefni sem birtast honum á mismunandi hátt. Loks á nemandi að geta rökrætt 
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og greint á gagnrýninn hátt stöðu sína sem þátttakanda í fjölmenningarlegu samfélagi, 

réttindi og skyldur sínar ásamt gildismati (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2013). 

2.2. Trúarbragðafræði 
Tilgangur trúarbragðafræðikennslu í grunnskólum sem meðal annars fjallar um kristinfræði 

og jafnvel siðfræði er að stuðla að menntun og þroska nemenda og efla skilning þeirra á 

íslensku samfélagi og menningu í fortíð og nútíð. Einkum er ætlað að efla trúar-, siðgæðis- og 

félagsþroska barna svo að þau geti tekið ábyrga afstöðu í þessum efnum 

(Menntamálaráðuneytið,2007).    

Í Aðalnámskránni frá árinu 2007, sem var byggð á breytingum á aðalnámskrám frá 

1989 og 1999, urðu talsverðar breytingar frá fyrri aðalnámskrám þar sem aukin var áhersla á 

önnur trúarbrögð heldur en kristni. Aðalnámskráin hét ekki lengur einfaldlega Kristinfræði 

heldur voru tekin fyrir önnur trúarbrögð líka sem og siðfræði. Rökin fyrir því voru vegna 

vaxandi fjölmenningar í landinu og aukinna tengsla á milli ólíkra menningarsvæða í 

veröldinni. Þá kom ennfremur fram að námi í kristnum fræðum, siðfræði og 

trúarbragðafræðum væri ætlað að stuðla að menntun og þroska nemenda og efla skilning 

þeirra á íslensku samfélagi og menningu í fortíð og nútíð (Menntamálaráðuneytið, 2007).   

Eðlilegt er að sérstök áhersla sé lögð á kristin fræði af einni einfaldri ástæðu og er það 

vegna sögu Íslendinga og kristinnar trúar sem hefur verið ríkjandi á Íslandi í yfir þúsund ár. Í 

kennslu í kristinfræði ætti frásagan (hin munnlega frásögn) að skipa veglegan sess í þessari 

fræðslu. Í Aðalnámskránni, sem kom út árið 2007, eru biblíusögur veigamikill þáttur og gert 

er ráð fyrir því að leitað sé eftir trúarlegri merkingu þeirra, menningaráhrifum og tengslum 

við daglegt líf (Menntamálaráðuneytið, 2007). Í núgildandi aðalnámskrá segir: „...að hlutverk 

grunnskóla, í samvinnu við heimilin, er að stuðla að alhliða þroska allra nemenda og þátttöku 

þeirra í lýðræðisþjóðfélagi sem er í sífelldri þróun. Starfshættir skulu mótast af 

umburðarlyndi og kærleika, kristinni arfleið íslenskrar menningar, jafnrétti,...“ 

(Menntamálaráðuneytið,2013). Þó sérstök áhersla sé lögð á kristinfræði í skólum þá er 

áherslan jafnframt að aukast á önnur trúarbrögð í heiminum. Í fjölmenningarsamfélagi líkt og 

samfélagið á Íslandi er stöðugt að þróast sem, að þá er mjög mikilvægt að 

trúarbragðakennsla taki ekki sérstaklega mið af einum trúarbrögðum fram yfir önnur 

trúarbrögð heldur kenni nemendum að koma fram við hvort annað af virðingu sem jafnvel 

getur leitt til aukinnar samstöðu meðal fjölbreytts þjóðfélagsins. Allir myndu því njóta góðs 
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af því að fræðast um trúarbrögð og gildismat annarra óháð þeirra eigin trúarsannfæringu 

(ODIHR Advisor Council, 2007).  

Þá hefur áherslan verið að breytast frá því að vera inntaksmiðuð, það er að segja að 

horfið er frá ákveðnum markmiðum í eldri aðalnámskrá þar sem bókstaflega var talið upp 

hver áfangamarkmiðin væru á meðan hin nýja aðalnámskrá leggur meiri áherslu á skilning á 

hlutverki trúarbragðanna og samhengi þeirra í sögu og menningu heimsins. Kristnin heldur 

enn sinni sérstöðu, einfaldlega vegna íslenskrar sögu og menningar en áherslan er aukin á 

hæfni nemandans til að geta útskýrt mismunandi trúarbrögð, lífsviðhorf og hvaða áhrif þessir 

þættir hafa á líf einstaklingsins, hópsins eða samfélagsins. Markmiðin í trúarbragðafræðinni 

færðust frá því að vera ákveðinn gátlisti og áherslan er lögð á skilning og túlkun efnisins. 

Tengingin við siðfræði og lífsleikni er einnig meiri í nýju aðalnámskránni og eru þessar 

breytingar rökstuddar með breyttum samfélagsaðstæðum og fjölmenningu (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2013). Áherslurnar eru þó ennþá til staðar í gildandi aðalnámskrá 

hvað varðar læsi nemenda á frásagnir í Biblíunni svo dæmi sé tekið en er meira tvinnað 

saman við aðrar greinar. Með samþættingu samfélagsgreinanna og aukinni áherslu á fleiri 

trúarbrögð innan trúarbragðafræðinnar er hætta á að einstakar áherslur innan 

trúarbragðafræðinnar nái ekki öllum sínum markmiðum og kemur það í verkahring skólanna 

og kennaranna að gæta þess að ekkert tapist. 

Bæði eldri og núgildandi aðalnámskrár kveða á um kennslu í trúarbragðafræðum og færa 

fram rök fyrir þeirri fræðslu og setja henni markmið. Menningarleg, söguleg, uppeldisleg og 

kennslufræðileg rök eru færð fyrir því að kristin trú skuli fá ítarlegri umfjöllun en önnur 

trúarbrögð hér á landi. Trúarlegur þroski þróast þó ekki nema með því að fást við trúarleg 

viðfangsefni. Skólanum er ekki ætlað trúboðshlutverk heldur er honum ætlað að miðla 

þekkingu, reynslu og auka skilning sem getur ásamt öðru orðið grundvöllur að persónulegri 

afstöðu og stuðlað að umburðarlyndi í trúarlegum efnum (Sigurður Pálsson, 2001). Því er 

mikilvægt þegar námsefni er útbúið fyrir námsspil þar sem  trúarbrögð er hluti spilsins að 

öllum helstu trúarbrögðunum sé gert jafn hátt undir höfði eins og hægt er. 

 

 

 

 



7 

 

3. Fræðilegur bakgrunnur 

Kennarar hafa margar mismunandi aðferðir og verkfæri til að aðstoða sig við kennslu. Þá 

geta þeir sniðið kennsluna að sínum eigin leiðum og eftir sinni eigin sannfæringu, innan 

reglna aðalnámskránna. Þannig getur kennsla verið mjög mismunandi á milli kennara vegna 

þess að aðferðir við kennslu eru fjölbreyttar og er kennsla einmitt mjög áhugaverð vegna 

þess að engin ein kennsluaðferð er „betri“ heldur en einhver önnur. Kennurum finnst 

misjafnlega erfitt að taka fyrir ákveðið námsefni og getur þægindahringur kennarans haft 

áhrif á það hvernig hann vill þróa sína kennslu og þau námsgögn sem hann notar. Með því að 

prófa sig áfram geta kennarar þróað sína kennsluhætti og gert kennsluna bæði skemmtilega 

og spennandi fyrir nemendur sína og ekki síst fyrir kennarann sjálfan. Með verkfærum líkt og 

námsspilum og leikjum er hægt að þróa spennandi hjálpartæki fyrir kennara í kennslu. Áður 

en farið er í vinnu með námsspil er vert að skoða hvers vegna sú vinna ætti að fara fram. 

Með námsspil í huga þarf að skoða hvaða fræðilegu kenningar og kennslufræðilegu hugtök 

hægt er að vinna með og hvort námsspil virki yfir höfuð sem námsgagn. Ýmsar kenningar 

hafa verið hafðar til hliðsjónar í því verkefni sem staðið hefur yfir undanfarin ár að þróa nýjar 

og fjölbreyttar kennsluaðferðir. Má þar nefna fjölgreindakenningu Howard Gardner. Með 

fjölgreindakenninguna í huga er hægt að þróa námsspil sem getur verið mjög gott 

hjálpargagn við kennslu. Þá er einnig unnið með kennsluaðferðum sem nefnast þulunám og 

þjálfunaræfingar. Markmið þeirra er að kanna þekkingu nemenda á námsefninu og hjálpa 

þeim að festa námsefnið í minni þeirra. Nemendur þurfa gjarnan að læra eitthvað utanbókar 

og geta staðið skil á því þegar kallað er eftir því (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).  

 Í núgildandi aðalnámskrá er lögð sérstök áhersla á fjölbreytta kennsluhætti. Enn 

fremur er tekið fram að í samfélagsgreinum fái kennarar tækifæri til þess að beita 

mismunandi kennsluaðferðum, í hópavinnu sem og einstaklingsmiðaðri kennslu (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2013). 

 

3.1 Fjölgreindir 
Frames of mind er bók sem bandarískur prófessor að nafni Howard Gardner gaf út. Gardner 

er þekktastur fyrir hina svokölluð fjölgreindakenningu sína þar sem hann telur að fólk hafi 

margar mismunandi greindir. Þá taldi Gardner að búið væri að þrengja skilgreininguna á 

orðinu „greind“ of mikið í hinu vestræna samfélagi og vildi hann gera þar breytingar. 



8 

 

Samkvæmt kenningum hans býr mannfólkið ekki yfir einni greind heldur eru þær átta talsins, 

að hans mati. Þá benti hann á að fólk einblíndi of mikið á greindarvísitölur svo dæmi sé tekið 

og efaðist hann stórlega um réttmæti þess að ákvarða greind einstaklings með svokölluðu 

greindarvísitöluprófi. Þá fannst honum þrautirnar of einangraðar í slíkum prófum. Ákvað 

Gardner því að skipta greindunum upp í eftirfarandi átta flokka (Armstrong, 2001): 

 

- Málgreind, hæfileiki til að hafa áhrif með orðum, bæði munnlega eða skriflega. 

- Rök- og stærðfræðigreind, hæfileikinn til að notast við tölur á árangursríkan hátt og 

hugsa rökrétt. 

- Rýmisgreind, hæfileikinn til að skynja það sjónræna, rúmfræðilega umhverfi og 

hæfileikinn til þess að umskapa þessa skynjun. 

- Líkama- og hreyfigreind, sú líkamlega færni til að nota allan líkamann til að tjá 

hugmyndir og tilfinningar. Leikni og hæfni til þess að búa til hluti og nota þá flokkast 

einnig undir þessa greind. 

- Tónlistargreind, er hæfileikinn til þess að skynja og meta gæði mismunandi tónlistar 

svo og hæfileikinn til að skapa slíka tónlist. 

- Samskiptagreind, sá hæfileiki til að greina skap, fyrirætlanir, innri hvatir og 

tilfinningar annarra. 

- Sjálfsþekkingargreind, hæfileikinn til að skilja og þekkja sjálfan sig og starfa og lifa á 

grunni þeirrar þekkingar. 

- Umhverfisgreind, er sá hæfileiki til að þekkja og flokka fjölda tegunda úr jurta- og 

dýraríkinu í eigin umhverfi. 

 

Með námsspili er hægt að gefa nemendum tækifæri til að læra við óhefðbundnar aðstæður. 

Hægt er að byggja á fræðum Gardner og reyna að virkja hinar mismunandi greindir nemenda 

við gerð spurninga og þrauta. Málgreindina er hægt að virkja með spurningum sem þarf að 

svara með orðum sem og sú úrvinnsla sem nemendur þurfa að notast við til að lesa úr 

teikningum samnemenda sinna sem virkjar svo einnig rýmisgreindina í teiknihluta spilsins. 

Gaman væri að koma fleiri greindum að líkt og til dæmis tónlistar-, líkama- og hreyfigreind 

en slíkt væri mögulegt að gera í einhvers konar framhaldsspili þar sem áherslan væri á leik og 

hljóðdæmi frekar en spurningar- og teikniþrautir. Námsspil gæti á skemmtilegan hátt 

sameinað námsgreinar og skilgreindar greindir Gardner í eitt og sama spilið ef tími gæfist 
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fyrir þá vinnu að útbúa slíkt spil. Í þessu sambandi koma einnig til skoðunar kenningar ýmissa 

fræðimanna og sem dæmi má nefna hugsmíðahyggju, sem var þróuð út frá kenningum 

fræðimanna eins og Dewey, Vygotski, Piaget og fleirum, en Jean Piaget var einn áhrifamesti 

þroskasálfræðingur sögunnar. Áherslur hans í hugsmíðahyggju lýsa breytingum á hugsun frá 

fæðingu og fram á fullorðins ár og hvernig börn ganga í gegnum fjögur aðskilin þroskastig. Á 

síðasta þroskastiginu, sem nær frá 12 til 19 ára aldurs, þróa unglingar með sér þann hæfileika 

að hugsa rökrétt um vandamál sem standa frammi fyrir þeim (Cole, Cole og Lightfoot, 2009). 

Þannig eiga þeir unglingar sem eru á síðasta þroskastigi, samkvæmt skilgreiningu Piaget og 

sem námsspilið væri lagt fyrir, að hafa tök á að hugsa rökrétt um hvaða mögulegu svör gætu 

staðið á bakvið spurningarnar í spilinu. Samfélagsgreinaspilið er flokkað niður í þrjá hluta 

eftir fögum og því væri rökrétt að svar við spurningu úr landafræðihluta spilsins væri ekki 

eitthvað sem tengdist trúarbragðafræði eða sögu og svo öfugt. Nemendur gætu þannig til 

dæmis fært rök fyrir því innan síns liðs hvert hið rétta svar væri með því að finna út hvort 

viðkomandi svar passi fyrir viðkomandi fag. 
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4. Námsspil 

Í gegnum tíðina hafa þróast margar mismunandi aðferðir við að kenna börnum og 

unglingum. Sóst hefur verið eftir að finna leiðir til að gera námsefnið spennandi og 

skemmtilegt, samhliða því að vera fræðandi og gagnlegt. Árið 1976 gerði rannsóknarhópur 

hér á landi tilraunir með notkun námsspila til að kenna nemendum. Niðurstaða þeirra 

tilrauna leiddi í ljós að námsspil gætu nýst mjög vel í starfi kennara þar sem þau höfðuðu 

sérstaklega vel til nemenda þar sem nemendur upplifðu spilin meira sem skemmtun heldur 

en lærdóm. Vísindalega mun ekki hafa verið sýnt fram á að notkun spila leiði til betri 

námsárangurs en hefðbundin viðfangsefni í kennslu en hins vegar sýna athuganir 

óumdeilanlega að nemendur hafi meiri áhuga á námsspilum en hefðbundnum 

viðfangsefnum með sama inntaki. Nemendur hafa gaman af því að spila því spilið er leikur 

(Ingvar Sigurgeirsson, 1976). Fyrirframteknar skoðanir nemenda eiga nefnilega til að skemma 

fyrir þeim þar sem þeir ákveða gjarnan að námsefnið sé leiðinlegt, áður en þeir kynna sér 

það (Anna Kristjánsdóttir, o.fl., 1987). Þá finnst nemendum gaman að læra við óhefðbundnar 

aðstæður og ýmiss konar námsspil eru vel til þess fallin að gefa þeim tækifæri til þess. 

Nemendur spjalla saman, ræða um reglur, kasta teningum, teikna, leika og hlæja (Armstrong, 

2001).  

 Í raun er ekkert eitt rétt svar við spurningunni hvað gerir leiki skemmtilega. Það geta 

verið mjög margir þættir sem auka á ánægju þess sem spilar. Fyrst má einfaldlega nefna 

samkeppnina, keppnisskapið og viljann til að vera betri en besti vinur þinn eða besta 

vinkona. Að læra nýjar og betri aðferðir til að vinna leikinn getur aukið mjög ánægju spilarans 

og má þar nefna spilið Alias1, en þar reyna leikmenn að útskýra orð á spjöldum án þess að 

segja orðin sjálf. Í fyrstu getur spilið verið strembið en svo uppgötva jafnvel leikmenn 

einfalda aðferð til að lýsa orðum með því að segja andstæðu þeirra svo dæmi sé tekið. Þegar 

lýsa á orðinu „svartur“ í Alias að þá er hægt að segja: „Ekki hvítur, heldur...“ og þannig þróar 

maður leik sinn áfram sem gerir hann jafnframt skemmtilegri. Þeir sem búa til leiki og spil 

horfa á alla þessa þætti til að auka líkurnar á því að varan þeirra seljist eða einfaldlega nýtist 

sem flestum (Chang, Chen, Hirose, Kinshuk, Kuo, 2009:2). 

                                                 
1
 Alias er finnskt borðspil sem kom út árið 1990. Orðskýringarleikur þar sem þátttakendur draga spjöld og 

útskýra orðin á spjöldunum með samheitum, andheitum og/eða vísbendingum svo liðsfélaginn þeirra geti giskað 

á rétt orð. 
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 Fjölmargir möguleikar eru á að leggja þjálfunaræfingar fyrir nemendur í leik og má 

þar helst nefna námsspil, einfalda spurningaleiki og námsleiki (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). 

Möguleiki er að sameina þetta allt saman í eitt námsspil þar sem leikur, teikning og 

spurningar spila helstu hlutverk. 

 

4.1. Samfélagsgreinaspilið 
Það er frekar krefjandi verkefni að búa til námsspil og reynir á margt í þeim efnum. Það þarf 

að passa upp á það hvernig spilið er framkvæmt allt til enda og svo þarf auðvitað að útbúa 

alla hluta spilsins, til að mynda spilaborð, spurningar og annað slíkt þannig að allt gangi upp 

frá upphafi til enda. Hugsunin á bak við samfélagsgreinaspilið er að sameina öll helstu fög 

samfélagsgreinarinnar, það eru landafræði, saga og trúarbragðafræði í eitt spil. Þar sem 

ætlunin var að hafa spilið fjölbreytt og skemmtilegt þá var lagt upp með að skipta spilinu í 

þrjá hluta, það eru teikni-, leik- og spurningahluta. Við vinnslu spilsins þá datt leikhlutinn út 

þar sem hann var mjög erfiður í framkvæmd. Þá var spilið fyrst hugsað sem svo að hvert fag 

hefði leik-, teikni- og spurningahluta. Kom þar í ljós að það að finna hluti, atburði, 

skilgreiningar eða persónur til að leika þannig að flestir gætu giskað á um hvern eða hvað 

væri að ræða var ansi erfitt í framkvæmd. Má þar nefna landafræðihluta spilsins þar sem 

mjög krefjandi væri að leika til dæmis höfuðborg, land eða hugtak eins og breiddarbaug. Þá 

var ákveðið að best væri að taka út leikhlutann og hafa því eingöngu spurninga- og 

teiknihluta í spilinu. Þannig var hægt að útbúa orðalista yfir hvað hægt væri að teikna í öllum 

þremur greinunum sem og voru spurningar útbúnar fyrir allar greinarnar líka. 

 Spilið leggur áherslu á hæfniviðmið við lok 10. bekkjar en ætti að vera þannig byggt 

upp að það gagnist líka yngri stigum unglingastigsins. 

 

 4.1.1. Vinna við gerð spilsins 
Eins og gefur að skilja þá fór mesta vinnan við að hanna spilið sjálft þannig að það væri 

raunverulega hægt að spila spilið, það er að segja að spilið gengi upp og hægt væri að klára 

að spila það. Það tók lengri tíma en höfundur ætlaði að leggja grunninn að spilinu. Ákveða 

þurfti uppsetningu á spilinu og útlit þess, hvers konar spurningar eða þrautir væru lagðar 

fyrir og jafnframt hafa í huga hvernig hægt væri að vinna spilið ásamt því að spilið hefði þá 

eiginleika að vera bæði fræðandi og skemmtilegt. Fyrst var hugsunin sú að sameina allar 
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samfélagsgreinarnar, þar með taldar þjóðfélagsfræði, heimspeki og siðfræði en þegar leið á 

þótti það helst til of umfangsmikið svo ákveðið var að takmarka innihald spilsins í þrjú 

stærstu fög samfélagsgreinarinnar, sögu, landafræði og trúarbragðafræði. 

 Við uppkast á gerð spilaborðsins kom í ljós að hentugast var að skipta spilaborðinu í 

fjóra hluta. Þá er spilahringurinn ferkantaður, eins og gjarnan er í borðspilum, en út frá hverri 

hlið gengur einn hringur sem táknar hverja grein fyrir sig. Í reitnum við hliðina á hringjunum 

gengur út ör og þegar lið lendir á örinni fær það spurningu eða teikniþraut þar sem liðið fær 

viðurkenningu ef það svarar rétt. Fjórði hringurinn er síðan svokallaður „Bónus-hringur“ þar 

sem lið geta valið sér hvaða grein það vill láta reyna á í það skiptið sem liðið kemst að 

„Bónus-hringnum“. Hinir reitir spilsins eru síðan nokkuð hlutlausir en þar er tilviljunarkennt 

hvaða fag og hvers konar spurningar eða þrautir lið þurfa að fást við. Allir reitir spilsins eru 

merktir og má sjá nánari útskýringar hér að neðan hvað hver reitur táknar. Í einu horni 

spilsins er byrjunarreiturinn sem er algjörlega hlutlaus og ef lið lenda á honum þá gerist 

ekkert og þeirra umferð er lokið og svo þvert á spilið í hinu horninu er reitur þar sem lið geta 

valið á hvaða námsgreinahringsreit þau vilja fara í og flyst spilakallinn á þann reit sem valið 

er. Í horni númer tvö, ef byrjunarreitur er talinn sem horn númer eitt, er reitur merktur 

tölustöfunum „1, 2 og 3“ í mismunandi litum og þegar lið lendir á þeim reit skal kasta 

teningnum aftur og fara á þann námsgreinahringsreit sem tölustafurinn og litur hans segir til 

um. Í horni númer þrjú er svo einfaldlega „Kasta aftur“-reitur. Þegar lið hefur safnað öllum 

viðurkenningum fara þeir á byrjunarreitinn og þegar þangað er komið þarf liðið að svara eða 

leysa eina þraut úr hverri námsgrein fyrir sig til að vinna spilið og komast í endamarkið fyrir 

miðju spilaborðsins. Liðsmenn mega ráða hvort þeir fái spurningu eða teikniþraut og ef þeir 

svara rétt fá þeir að færa sig fram um einn reit og reyna að leysa næstu þraut. Ef þeir aftur á 

móti svara vitlaust standa þeir í stað og næsta lið fær að gera. Lið færist áfram á borðinu 

með því að kasta tening með tölunum „1, 2, 3 og 4“ á. Ákveðið var að notast við lítinn tening 

frekar en tening með sex hliðum þar sem spilaborðið er fremur lítið. 
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 4.1.2. Spilareglur og innihald spilsins 

 

Innihald: 

° 1 spilakassi (sem einnig inniheldur spilaborðið). 

° 4 spilakallar í mismunandi litum. 

° 1 Teningur með fjórum hliðum og tölunum „1, 2, 3 og 4“ á hverri hlið fyrir sig. 

° Viðurkenningar fyrir hverja námsgrein, fjórar fyrir hvert fag eða tólf allt í allt. 

Viðurkenningarnar eru teygjur í sömu litum og hver námsgrein spilsins (rauð, græn og 

blá) og eru aukateygjur með spilinu ef ske kynni að þær týnast eða skemmast. 

° 50 spurninga- og þrautaspjöld fyrir hverja námsgrein (150 alls). 

° 1 Tímaglas. 

° 4 skrifblokkir. 

° 4 blýantar. 

° 1 spilareglur. 

 

Markmið leiksins 

Markmið leiksins er að safna einni viðurkenningu fyrir hverja af þremur námsgreinunum, 

landafræði, sögu og trúarbragðafræði, með því að svara spurningum eða teikna fyrir 

liðsfélaga sína. Þá þarf að komast að lokum á byrjunarreit og klára lokaþrautina sem felur í 

sér að svara einni spurningu eða leysa eina þraut fyrir hverja námsgrein áður en komist er á 

sigurreitinn. 

 

Upphaf leiksins 

° Leikurinn er spilaður í 2-5 manna liðum. Mest geta fjögur lið spilað. 

° Hvert lið velur sér spilakall og ákveðið er hvaða lið byrjar spilið, jafnvel með 

aðferðinni steinn-skæri-blað. Síðan fer það eftir gangi sólar hvaða lið gerir næst. 

° Spilaborðið, skrifblokkirnar, spurninga- og þrautaspjöldin eru lögð á borðið og 

tímaglasinu er stillt upp. 
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Að spila leikinn 

° Það lið sem hefur leikinn byrjar á að kasta teningnum og færir spilakall sinn um eins 

marga reiti og teningurinn segir til um.  

° Vinsamlegast skoðið skýringarmyndirnar hér að neðan fyrir hvað hver reitur á 

spilaborðinu táknar. 

° Ef spurningu er svarað rétt eða ef liðsfélagarnir geta rétt til um hvað teiknað var af 

liðsfélaga sínum má viðkomandi lið kasta aftur. 

° Ef liðinu tekst ekki að svara eða leysa þrautina fær næsta lið að gera. 

° Ef spilakallinn lendir á reit sem leiðir út í einn af námsgreinahringjunum fær liðið að 

svara spurningu eða að leysa teikniþraut og ef svarað er rétt eða þrautin leyst fær það 

lið viðurkenningu fyrir viðkomandi námsgrein.  

° Liðin skiptast á að gera þar til eitt lið sigrar. 

° Til að sigra þarf að fá allar viðurkenningarnar þrjár fyrir hverja námsgrein. Þegar lið 

hefur aflað allra viðurkenninga skal það koma spilakallinum sínum á byrjunarreit. Það 

þarf ekki að lenda nákvæmlega á byrjunarreitnum, til dæmis ef lið er einum reit frá og 

fær til dæmis töluna 3 á teningnum, þá dugar það til að lenda á byrjunarreitnum og 

þyrfti liðið því ekki að fara annan hring í kringum spilaborðið.  

° Í næstu umferð skal liðið færa spilakallinn sinn í lokaleiðina sem gengur inn á 

spilaborðið. Þar skal einni spurningu eða þraut svarað úr hverri námsgrein fyrir sig og í 

hvert skipti sem svarað er rétt má færa spilakallinn áfram um einn reit. Ef svarað er 

rangt á næsta lið leik en spilakall liðsins sem er á lokaleiðinni heldur stað sínum. Ef 

svarað er rétt má liðið sem það gerði gera aftur og er markmiðið að komast að 

endamarkinu og þegar þangað er komið lýkur spilinu með sigri þess liðs sem þangað 

komst. 

° Hámarkstími fyrir hverja þraut eru 30 sekúndur (sem er lengd tímaglassins) en lið 

mega semja um að hafa tímann tvöfaldan og snúa þá glasinu einu sinni aftur við til að 

lengja svartímann. Mælt er með því að gera þetta einmitt við spurningahluta spilsins 

þar sem hægt væri að nýta tímann í stuttar umræður milli liðsfélaga til að reyna að 

komast að lokasvari. 

° Þá skulu liðsfélagar skiptast á að takast á við þrautirnar og ekki alltaf láta sömu 

leikmenn leysa þrautirnar svo allir fái að spreyta sig.  

° Í teikniþrautunum er óheimilt að skrifa bókstafi eða orð. 
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Reitir spilsins og útskýringar á þeim 

 

 - Byrjunarreitur. Hér byrja leikmenn spilið. Reiturinn er hlutlaus sem þýðir að 

ef leikmenn lenda á honum þá gerist ekkert og næsta lið á leik. Hingað þurfa lið 

einnig að koma aftur til að klára spilið eftir að hafa aflað allra þriggja 

viðurkenninga og fara inn lokaleiðina að endareitnum. 

 

 - Landafræðihringurinn. Þegar lið lendir á reitnum með örinni sem bendir á 

þennan hring fá liðsmenn að velja að svara spurningu eða leysa teikniþraut 

sem tengist landafræði. Ef liðsmenn svara spurningu rétt eða leysa úr 

teikniþraut fá þeir eina af þremur viðurkenningum sem þarf til að vinna 

spilið. Takið eftir að landafræðihringurinn er grænn en græni liturinn táknar 

landafræði. 

 

 - Græna örin sem bendir inn í landafræðihringinn. Þegar lið lenda á reitnum 

með örinni fá þau að velja að svara spurningu eða leysa teikniþraut sem tengist 

landafræði. 

 

 

 - Söguhringurinn. Þegar lið lendir á reitnum með örinni sem bendir á þennan 

hring fá liðsmenn að velja að svara spurningu eða leysa teikniþraut sem 

tengist sögu. Ef liðsmenn svara spurningu rétt eða leysa úr teikniþraut fá þeir 

eina af þremur viðurkenningum sem þarf til að vinna spilið. Takið eftir að 

söguhringurinn er blár en blái liturinn táknar sögu. 

 

 - Bláa örin sem bendir inn í söguhringinn. Þegar lið lenda á reitnum með örinni 

fá þau að velja að svara spurningu eða leysa teikniþraut sem tengist sögu.  
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 - Trúarbragðafræðihringurinn. Þegar lið lendir á reitnum með örinni sem 

bendir á þennan hring fá liðsmenn að velja að svara spurningu eða leysa 

teikniþraut sem tengist trúarbragðafræði. Ef liðsmenn svara spurningu rétt 

eða leysa úr teikniþraut fá þeir eina af þremur viðurkenningum sem þarf til 

að vinna spilið. Takið eftir að trúarbragðafræðihringurinn er rauður en rauði 

liturinn táknar trúarbragðafræði. 

 

 - Rauða örin sem bendir inn í trúarbragðafræðihringinn. Þegar lið lenda á 

reitnum með örinni fá þau að velja að svara spurningu eða leysa teikniþraut sem 

tengist trúarbragðafræði.  

 

 

 - Bónushringurinn. Þegar lið lendir á reitnum með örinni sem bendir á þennan 

hring fá liðsmenn að velja að svara spurningu eða leysa teikniþraut sem 

tengist einhverju af þeim þremur greinum sem spilið nær yfir. Ef liðsmenn 

svara spurningu rétt eða leysa úr teikniþraut fá þeir eina af þremur 

viðurkenningum sem þarf til að vinna spilið. Takið eftir að bónushringurinn er marglitur til að 

tákna alla þrjá litina í spilinu sem aftur tákna allar námsgreinar spilsins. 

 

 - Marglita örin sem bendir inn í bónushringinn. Þegar lið lenda á reitnum með 

örinni fá þau að velja að svara spurningu eða leysa teikniþraut sem tengist 

einhverju af þeim þremur greinum sem spilið nær yfir.  

 

 - Kasta aftur reiturinn. Ef lið lenda á þessum reit fá þau að kasta aftur. 

 

 

 

 

 - Námshringjareiturinn. Ef lið lenda á þessum reit fá þau að hoppa á þann 

námsgreinahring sem þau vilja fara á. Ekki má hoppa á bónushringinn. 
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 - Heppnisreiturinn. Hérna kasta liðsmenn teningnum aftur og flytja sig á þann 

námsgreinahring sem teningurinn og litur tölunnar segir til um. Þannig að ef 

lið fá „1“ fara þeir á bláa söguhringinn. Ef þeir fá „2“ fara þeir á græna 

landafræðihringinn og ef þeir fá „3“ fara þeir á rauða 

trúarbragðafræðihringinn. Ef þeir fá „4“ þá er kastað aftur. 

 

   - Spurningareitirnir. Ef lið lenda á þessum reitum 

skulu þau svara spurningum úr þeim námsgreinum 

sem liturinn segir til um. Blár fyrir sögu, grænn fyrir 

landafræði og rauður fyrir trúarbragðafræði. 

 

   - Teiknireitirnir. Ef lið lenda á þessum reitum skulu 

þau leysa teikniþraut úr þeim námsgreinum sem 

liturinn segir til um. Blár fyrir sögu, grænn fyrir 

landafræði og rauður fyrir trúarbragðafræði. 

 

 - Endaleiðin. Þegar lið hefur fengið allar þrjár viðurkenningar fyrir allar þrjár 

námsgreinarnar halda þau áfram að spila á hefðbundinn hátt þangað til þau 

komast á byrjunarreitinn. Athugið að ekki þarf að lenda nákvæmlega á 

byrjunarreitnum sjálfum þegar allra þriggja viðurkenninga hefur verið aflað. 

Þegar þarna er komið bíða lið eina umferð á byrjunarreitnum sjálfum og næst þegar þau eiga 

að gera færa þau sig um einn reit eftir endaleiðinni. Þar svara liðsmenn spurningu eða leysa 

teikniþraut úr þeirri námsgrein sem samsvarar þeim lit sem um ræðir, í þessu tilfelli grænn 

sem er fyrsti reiturinn í endaleiðinni og því landafræði (sjá mynd). Liðsmenn mega ráða hvort 

þeir leysi teikniþraut eða svari spurningu. Ef liðsmenn svara rétt eða leysa úr teikniþrautinni 

færa þeir sig um einn reit og mega strax reyna við næstu þraut. Ef rangt er svarað eða 

teikniþrautin er óleyst standa þau lið í stað og bíða þangað til umferðin kemur aftur að þeim. 

Þá mega lið reyna aftur við þann reit sem þau eru á. Þegar lið kemur á „Endir“-reitinn er 

spilinu lokið og sigurinn unninn. 
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5. Lokaorð 

Eftir mikla vinnu við gerð spilsins og eftir að hafa lesið allar þær heimildir sem benda á ágæti 

námsspila þá er ég ekki í nokkrum einasta vafa um að þetta hafi verið rétt ákvörðun hjá mér 

fyrir val á lokaverkefni. Gildi námsspila sem kennslutæki er tvímælalaust mjög spennandi og 

áhugaverður vettvangur fyrir kennslu og hef ég lært mjög mikið á því að fylgja þessu eftir 

bæði í orði og á borði. Ég lærði sjálfur mikið af þeirri vinnu sem fór í að undirbúa, hanna og 

þróa spilið. Það var hægara sagt en gert og fóru nokkrar hugmyndir í súginn til að byrja með 

þar sem þær einfaldlega gengu ekki upp. Vinnan við gerð spilsins var í raun umfangsmeiri en 

ég gerði mér grein fyrir í upphafi en virkilega áhugaverð og hef ég fengið allt aðra og betri 

sýn á mikilvægi fjölbreytileikans í kennslutækjum og hjálpargögnum við kennslu. Í gegnum 

tíðina hef ég spilað mörg borðspil og er ekki laust við að áhrif frá nokkrum þeirra liggja í 

grunninn að þessu spili. Samfélagsgreinaspilið á að vera spennandi og áhugavert en á sama 

tíma fræðandi og skemmtilegt. Sá tími sem hefur farið í að spila spil hjá mér í gegnum tíðina 

hefur alltaf verið góður og í góðra vina hópi jafnvel virkað sem góð leið til þess að einfaldlega 

kynnast fólki betur. Í umhverfi spilsins getur losnað um málbeinið hjá fólki þar sem áherslan 

liggur gjarnan meira á spilinu sjálfu og því er jafnvel hægt að vinna úr alls kyns málefnum í 

nemendahópi undir flaggi námsspila líkt og samfélagsgreinaspilsins.  
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Fylgiskjöl 
Spurningar og orðalisti fyrir teikniþrautir 

 

Landafræði: (teiknihluti) 

1. Evrópu 

2. Asíu 

3. Norður-Ameríku 

4. Suður-Ameríku 

5. Afríka 

6. Suðurskautslandið 

7. Norðurpóllinn 

8. Norður Atlantshaf 

9. Kyrrahaf 

10. Miðjarðarhaf 

11. Ísland 

12. Grænland 

13. Danmörk 

14. England 

15. Noregur 

16. Svíþjóð 

17. Færeyjar 

18. Finnland 

19. Þýskaland 

20. Frakkland 

21. Spánn 

22. Portúgal 

23. Ítalía 

24. Rússland 

25. Bandaríkin 

26. Indland 

27. Kína 

28. Ástralía 
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29. Hawaii 

30. Japan 

31. London 

32. Reykjavík 

33. Osló 

34. Stokkhólmur 

35. Helsinki 

36. Kaupmannahöfn 

37. Washington 

38. Berlín 

39. París 

40. Róm 

41. Keflavík 

42. Vestfirðir 

43. Egilsstaðir 

44. Akureyri 

45. Vatnajökull 

46. Langjökull 

47. Eyjafjallajökull 

48. Snæfellsnes 

49. Vestmannaeyjar 

50. Moskva 

 

Landafræði (spurningar) 

1. Hvað eru lengdarbaugarnir margir? 

a. 360 

2. Hversu lengi er Jörðin að snúast um sjálfa sig? 

a. 24 klukkustundir 

3. Fyrir hvað stendur grænn litur á landakortum? 

a. Gróið land 

4. Fyrir hvað stendur brúnn litur á landakortum? 

a. Ógróið land 
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5. Hversu langan tíma tekur Jörðina að fara umhverfis Sólu? 

a. 365 daga 

6. Hversu langan tíma tekur Tunglið að fara umhverfis Jörðu? 

a. 27 daga 

7. Raðaðu í rétta röð: Miðlífsöld, nýlífsöld, fornlífsöld og frumlífsöld. 

a. Frumlífsöld, fornlífsöld, miðlífsöld og nýlífsöld. 

8. Hvert er hæsta fjall Jarðar? 

a. Everest 

9. Hver uppgötvaði Ameríku og hvað hélt hann að hann hafði fundið? 

a. Kristófer Kólumbus hélt að hann hafði fundið nýja leið til Indlands. 

10. Í hvaða fjögur lög skiptist Jörðin? 

a. Jarðskorpa, ytri kjarni, innri kjarni og möttull. 

11. Jarðskjálftar eru mældir á ákveðnum skala, hvað heitir hann? 

a. Richter-skali 

12. Ísland er á tveimur jarðskorpuflekum, hvað heita þeir? 

a. Evrasíuflekinn og Norður-Ameríkuflekinn 

13. Hversu stór hluti Jarðar er hulinn ís? 

a. 11% 

14. Hvað heitir sá hluti gufuhvolfsins sem er næst Jörðu? 

a. Veðrahvolf 

15. Hvaða hlutverki gegnir Ósonlagið? 

a. Það ver Jörðina fyrir útfjólubláum geislum Sólarinnar 

16. Hver er hætta gróðurhúsaáhrifanna? 

a. Hækkandi meðalhitastig 

17. Hvað er undarlegt við miðju fellibylja? 

a. Þar er logn 

18. Hvað nefnist það þegar vatn gufar upp? 

a. Uppgufun 

19. Rétt eða rangt, undir Suðurskautinu er enginn landmassi heldur er svæðið einungis ís. 

a. Rangt, undir Suðurskautinu er landmassi 

20. Hversu stór hluti Jarðar er vatn eða sjór? 

a. 70% 
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21. Hvað heitir stærsta eyðimörk Jarðar? 

a. Sahara 

22. Flóð og fjara orsakast fyrst og fremst af einum hlut, hver er sá hlutur? 

a. Tunglið 

23. Hvaða fljót er það lengsta í Evrópu? 

a. Volga 

24. Hvaða á er sú vatnsmesta í Evrópu? 

a. Dóná 

25. Hvar eru höfuðstöðvar Evrópusambandsins? 

a. Brussel 

26. Hvað eru heimsálfurnar margar? 

a. 7 

27. Hver er stærsta og hver er minnsta heimsálfan? 

a. Asía (stærst) og Ástralía (minnst) 

28. Í hvaða heimsálfu er Kína, Bandaríkin og Egyptaland? 

a. Asíu, Norður Ameríku og Afríku 

29. Hvað er staðfræðikort? 

a. Landakort sem sýnir landslag, slétt eða fjöllótt, ár, stöðuvötn og fl. 

30. Hvað heitir höfuðborg Íraks? 

a. Baghdad 

31. Hvað heita höfuðáttirnar fjórar? 

a. Norður, suður, vestur og austur 

32. Hvað heitir skaginn sem Noregur og Svíþjóð eru á? 

a. Skandinavíuskagi 

33. Nefndu tvö lönd sem eru á Balkanskaga 

a. Grikkland, Albanía, Makedónía, Búlgaría, Serbía, Bosnía. 

34. Hvað er Mont Blanc? 

a. Hæsta tindur í Evrópu (í Alpafjöllum og er 4808m) 

35. Nefndu tvö gróðurbelti 

a. Freðmýri, Barrskógur, laufskógur, gresja, makkígróður og runnasteppa 

36. Hversu stór hluti heimsins eru Evrópubúar í % talið? 

a. 12 % (skekkjumörk 5% ) 
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37. Hvað eru töluð mörg tungumál í Evrópu? 

a. Um 50 

38. Hvað heitir höfuðborg Ísrael? 

a. Jerúsalem 

39. Hvað lönd tilheyra Norðurlöndunum? 

a. Ísland, Noregur, Danmörk, Svíþjóð, Finnland, Grænland og Færeyjar. 

40. Hvað heitir höfuðborg Bretlands? 

a. London 

41. Túlípanar og vindmyllur einkenna þetta land, hvaða land er verið að ræða um? 

a. Holland 

42. Hvar er Stonehenge? 

a. Suður-Englandi 

43. Hann var byggður til að heiðra þá hermenn sem börðust fyrir Frakkland í 

Napóleonsstyrjöldunum, um hvaða mannvirki er verið að ræða um? 

a. Sigurbogann í París 

44. Hvaða á er lengsta á (eða fljót) í Evrópu? 

a. Rín 

45. Hvað heitir höfuðborg Svíþjóðar? 

a. Stokkhólmur 

46. Hvað heitir höfuðborg Noregs? 

a. Osló 

47. Hvað er fyrirbærið sem kallast Matterhorn? 

a. Fjallstindur í Sviss og er 4478m að hæð (er á Toblerone-súkkulaðinu) 

48. Í hvaða landi er hið svokallaða Rauða Torg? 

a. Í Rússlandi (í Moskvu) 

49. Hvað heitir höfuðborg Danmerkur? 

a. Kaupmannahöfn 

50. Hvaða litir eru í pólska fánanum? 

a. Hvítur (að ofan) og rauður (að neðan) 
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Trúarbragðafræði (teiknihluti)  

1. Aðventa 

2. Teiknaðu merki Íslam (má google-a) 

3. Biblía 

4. Bæn 

5. Dauði 

6. Dharma (skyldur einstaklings, Hindúismi) 

7. Eingyðistrú 

8. Endurholdgun 

9. Ferming 

10. Fjölgyðistrú 

11. Fórn 

12. Galdur 

13. Föstudagurinn Langi 

14. Gyðingur 

15. Hátíðir 

16. Heilagur Andi 

17. Síðasta Kvöldmáltíðin 

18. Hinn göfugi áttfaldi vegur (Búddismi) 

19. Hvítasunna 

20. Jól 

21. Karma 

22. Konfúsíarhyggja 

23. Langafasta (fasta á undan páskum) 

24. Ljósahátíð (hanukkah, gyðingdómur) 

25. Messa 

26. Messías 

27. Moska 

28. Múslimi 

29. Páskar 

30. Qur‘an (Kóraninn) 
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31. Skírn 

32. Uppstigningardagur 

33. Vígsla 

34. Yin og Yang 

35. Örkin hans Nóa 

36. Vitringarnir Þrír 

37. Blindur maður fær sýn 

38. Guðspjall 

39. Engill 

40. Djöfull 

41. Himnaríki 

42. Trú 

43. Ríkidæmi 

44. Ljós 

45. Friður 

46. Kristni 

47. Gyðingdómur 

48. Íslam 

49. Hindúismi 

50. Búddismi 

 

Trúarbragðafræði (spurningar) 

1. Hver eru útbreiddustu trúarbrögðin í veröldinni? 

a. Kristintrú (um það bil 1/3 mannkyns) og íslam (um það bil 1/5 mannkyns) 

2. Hvað er háguð? 

a. Guð sem hefur örlög manna í hendi sér og veldur bæði heill og óhamingju 

3. Hvað einkennir frjósemisguði? 

a. Þeir veita jörðinni frjósemi fyrir uppsprettu gróðurs 

4. Hvað er fjölgyðistrú? 

a. Trú á marga guði 

5. Hvað er eingyðistrú? 

a. Trú á einn guð 
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6. Hvað er algyðistrú? 

a. Trú á guð sem er ekki persóna heldur einhvers konar kraftur 

7. Hvað er bæn? 

a. Samtal við Guð 

8. Til hvers heldur fólk trúarhátíðir? 

a. Til að minnast mikilvægra atburða fyrir trúarbrögðin (td. jól eða páskar) 

9. Hvað er vígsla? 

a. Samheiti yfir viðurkenningu einstaklings í trúarbrögðum (td. hjónavígsla, skírn 

eða ferming) 

10. Hver eru helstu embætti innan trúarbragða? 

a. Prestar, Spámenn og Töframenn 

11. Hvar í heiminum búa flestir gyðingar? 

a. Í Bandaríkjunum. (einnig margir í Evrópu, aðeins 25% gyðinga búa í Ísrael) 

12. Hvaða vikudagur er hvíldardagur Gyðinga? 

a. Laugardagur 

13. Hvers minnast Gyðingar á páskum? 

a. Frelsunar frá Egyptalandi 

14. Hvað er Tóra (Gyðingdómur)? 

a. Mósebækurnar fimm 

15. Hvað er Talmúd (Gyðingdómur)? 

a. Rit sem gegnir mikilvægu hlutverki fyrir marga trúaða gyðinga 

16. Hvaða tákn hefur umskurn fyrir gyðinga? 

a. Það er tákn sáttmálans sem Guð gerði við Abraham 

17. Hverjir eru ættfeður Ísraels? 

a. Abraham, Ísak og Jakob 

18. Hvað er gettó (gyðingdómur)? 

a. Sérstök hverfi í stórborgum Evrópu þar sem gyðingar bjuggu 

19. Hvað merkir orðið íslam? 

a. Undirgefni 

20. Hvað merkir orðið múslimi? 

a. Undirgefinn 

21. Hverjar eru fimm skyldur múslima? 
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a. Trúarjátningin, bænin, ölmusan, fastan og pílagrímsferð til Mekka 

22. Hvað biðst trúrækinn múslimi oft fyrir á dag? 

a. 5 sinnum á dag 

23. Hvenær fasta múslimar? 

a. Í mánuði sem kallast ramadan 

24. Hvers vegna er borgin Mekka svona mikilvæg múslimum? 

a. Því þar fæddist Múhameð, þar lifði hann og þar fékk hann opinberanir sínar. 

25. Hvað merkir orðið moska? 

a. Staður þar sem fallið er fram 

26. Hvað er gert í moskum? 

a. Þar fer fram bænagjörð múslima 

27. Hvernig fékk Múhammeð spámaður vitneskju um að hann ætti að vera sendiboði 

Allah? 

a. Engillinn Gabríel kom til hans og sagði honum það. 

28. Hvað lagði Múhameð spámaður áherslu á þegar hann byrjaði að predika? 

a. Að það væri aðeins til einn guð og hann hefði þegar ákveðið dómsdag 

29. Hvernig líta múslimar á Múhameð? 

a. Sem sendiboði Allah 

30. Hvað er Kóraninn (íslam)? 

a. Helgirit múslima 

31. Hvað varð til þess að íslamstrú tvístraðist í tvær meginstefnur? 

a. Deilur múslima  um hver ætti að vera leiðtogi eftir að Múhameð dó 

32. Hvaða setningu á nýfætt barn múslima að heyra fyrst? 

a. „Enginn er guð nema Allah og Múhameð er sendiboði hans.“ 

33. Hvar læra börn múslima aðallega um trú sína og siði? 

a. Af foreldrum sínum, í skólanum og í moskum 

34. Hvers vegna brenna múslimar ekki líkama látinna? 

a. Vegna trúar þeirra á upprisu 

35. Hvar í heiminum hefur íslam náð mestri útbreiðslu? 

a. Á svæði sem nær frá N-Afríku yfir Mið-Austurlönd og áfram til Indlands og 

Indónesíu 
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36. Hvaða þrjá hluti sagði Búddha að engir menn gætu flúið, hvort sem þeir væru ríkir 

eða fátækir? 

a. Að eldast, veikjast og að deyja 

37. Hvað gerði Búddha til að leita að orsök þjáninganna? 

a. Gerðist meinlætamaður  

38. Hvaða trú var ríkjandi á Indlandi á dögum Búddha? 

a. Hindúatrú 

39. Hvað er Nirvana? 

a. Algleymi, kyrrð sjálfsins 

40. Hvað gerðist undir trénu í þorpinu Bodh Gaya (hjá Búddha)? 

a. Hann fékk uppljómun 

41. Hvað eru pílagrímsferðir? 

a. Ferðir sem fólk fer í af trúarlegum ástæðum 

42. Hverjar eru lífsreglurnar fimm sem Búddha setti? 

a. Ekki drepa, ekki stela, ekki stunda ósiðlegt kynlíf, ekki ljúga, ekki neita áfengis 

eða eiturlyfja 

43. Í hvaða heimsálfu breiddist Búddhatrú hraðast út? 

a. Asíu 

44. Nefnið tvö lönd þar sem Búddhatrú er ríkjandi í dag. 

a. Japan, Tíbet, Laos, Myanmar, Singapúr, Taíland, Kambódía... 

45. Hvað er Tipitaka eða körfurnar þrjár (Búddismi)? 

a. Helgirit búddista 

46. Hvað er ólíkt með dagatali búddista og kristinna manna? 

a. Dagatal búddista fer eftir gangi tunglsins en dagatal kristinna manna eftir 

gangi sólarinnar. 

47. Hvert er fyrsta boðorðið (kristnitrú)? 

a. „Ég er Drottin Guð þinn, þú skalt ekki aðra Guði hafa“ 

48. Hvað eru margir um það bil í heiminum sem játa búddhatrú? 

a. Um 300 milljónir 

49. Nefnið einn þekktan búddhatrúarmann sem hefur á friðsamlegan hátt barist fyrir 

mannréttindum þjóðar sinnar. 

a. Dalai Lama eða Aung San Suu Kyi. 
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50. Nefndu þrjú kristin boðorð (þarf ekki að vera orðrétt). 

a. Ég er Drottin Guð þinn, þú skalt ekki aðra Guði hafa. 

b. Þú skalt ekki leggja nafn Drottins, Guðs þíns við hégóma. 

c. Minnstu þess að halda hvíldardaginn heilagan. 

d. Heiðra skaltu föður þinn og móður þína. 

e. Þú skalt ekki morð fremja. 

f. Þú skalt ekki drýgja hór. 

g. Þú skalt ekki stela. 

h. Þú skalt ekki bera ljúgvitni gegn náunga þínum. 

i. Þú skalt ekki girnast hús náunga þíns. 

j. Þú skalt ekki girnast konu náunga þíns, ekki þræl hans eða ambátt, 

ekki uxa hans eða asna, né nokkuð það, sem náungi þinn á. 

 

Saga: (teiknihluti) 

1. Ameríkuferðir 

2. Otto von Bismarck 

3. Adolf Hitler 

4. Winston Churchill 

5. Charles Darwin 

6. Napoleon Bonaparte 

7. Eimskipafélag Íslands 

8. Benjamin Franklin 

9. Gandhi 

10. Heimsveldi 

11. Iðnbylting 

12. Jafnrétti 

13. Jón Sigurðsson 

14. Menntaskólinn í Reykjavík 

15. Jóna Hallgrímsson 

16. Katla 

17. Eyjafjallajökull 

18. Lýðræði 

19. Marie-Antoinette 

20. Karl Marx 
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21. Mayflower 

22. Nýi Heimurinn 

23. Rauði Krossinn 

24. Sameinuðu þjóðirnar 

25. Skipaskurður 

26. Teboðið í Boston 

27. Trúboð 

28. Versalir 

29. Seinni heimstyrjöldin 

30. Öxulveldi 

31. Bandamenn 

32. Viktoría Bretadrottning 

33. George Washington 

34. Abraham Lincoln 

35. Þingvellir 

36. Alþingi 

37. Svarti dauði 

38. Albert Einstein 

39. Joseph Stalin 

40. SS sveitirnar 

41. Útrýmingarbúðir 

42. Tónlist 

43. Bítlarnir 

44. Þorskastríðið 

45. 200 mílurnar 

46. Geimfari 

47. Þræll 

48. Kosningaréttur 

49. Pearl Harbor 

50. Lýðveldi Íslands 
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Saga (spurningar) 

1. Hvað er átt við með að konungur er einvaldur? 

a. Það þýðir að hann hefur algjört vald til að stýra landinu og íbúum þess. 

2. Hver var mikilvægasti atvinnuvegur Evrópubúa á 18.öld? 

a. Landbúnaður 

3. Hver sagði: „Ríkið, það er ég!“? 

a. Lúðvík 14. konungur Frakka 

4. Hvaða atburður er gjarnan talinn tákn frönsku stjórnarbyltingarinnar sem hófst árið 

1789? 

a. Aftaka Lúðvíks 16. konung Frakka 

5. Hvað þýðir orðið „bylting“? 

a. Gerbreyting á samfélagi á stuttum tíma 

6. Milli hvaða þjóða var 7 ára stríðið, þar sem barist var um yfirráð yfir nýlendum í 

Norður-Ameríku? 

a. Breta og Frakka 

7. Hverjum er lýst? „Hann stýrði sameiginlegum her nýlendnanna 13 og var auðugur 

landeigandi. Hann var snjall foringi og tókst á við erfið verkefni. Hann varð að lokum 

fyrsti forseti nýs ríkis nýlenda í nýja heiminum.“ 

a. George Washington 

8. Hvaða hús í París var kallað Bastillan? 

a. Bastillan var gamall kastali og fangelsi. Það spilaði stóran þátt í atburðum 

stjórnarbyltingar Frakka. 

9. Hvað er „guillotine“ og var mikið notað í frönsku stjórnarbyltingunni? 

a. Tæki til að hálshöggva fólk, á íslensku nefnt fallöxin.  

10. Hvað þýðir orði „valdarán“? 

a. Þegar einn maður eða hópur fárra tekur yfir stjórn lands með valdi. 

11. Hvar háði Napóleon  sinn síðasta bardaga? 

a. Í Waterloo (sem nú er í Belgíu) 

12. Hvað þýðir orðið „konungssamband“? 

a. Konungssamband er þegar tvö ríki eða fleiri hafa sama konung. 

13. Nefnið tvær uppfinningar sem komu fram í iðnbyltingunni. 

a. Járnbrautin, skipaskurðirnir, gufuskip, gufuvél, ritsími (morse), spunavél... 
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14. Hvaða ár var Alþýðusamband Íslands stofnað? 

a. 1916 

15. Nefnið eitt af einkennum þjóðríkis. 

a. Ríki þar sem flestir íbúanna tilheyra sömu þjóðinni, hafa sama tungumál, 

sameiginlega siði og sameiginlega sögu. 

16. Hvað heitir núverandi páfi (sem tók við 2013)? 

a. Frans 1. 

17. Hvaða ár var þjóðfundurinn í Reykjavík, þar sem Jón Sigurðsson sagði „Vér 

mótmælum allir!“? 

a. 1851 

18. Hvað þýðir orðið „heimsvaldastefna“? 

a. Sú stefna að vinna ný lönd eða leggja önnur ríki undir sig. 

19. Útskýrið þessa setningu sem sögð var í upphafi 20.aldar „Sólin sest aldrei í breska 

heimsveldinu“. 

a. Breska heimsveldið náði um allan hnöttinn. Þegar sólin settist í einni nýlendu 

kom hún upp í annarri. 

20. Hver var Mahatma Gandhi? 

a. Hann barðist fyrir sjálfstæði Indverja undan bresku krúnunni. 

21. Hvers vegna er Súess-skipaskurðurinn svona merkilegur? 

a. Hann styttir mjög mikið sjóleiðina milli Evrópu og Indlands. 

22. Hvað var ákveðið á Berlínarráðstefnunni 1884-1885? 

a. Ákveðið var að skipta Afríku á milli stærstu Evrópulandanna (Bretlands, 

Frakklands og Þýskalands svo eitthvað sé nefnt) 

23. Hvenær varð Ísland fullveldi? 

a. 1918 

24. Hvenær varð Ísland lýðveldi? 

a. 1944 

25. Hver er munurinn á fullveldi Íslands 1918 og lýðveldi Íslands 1944? 

a. Fullvalda Ísland var sjálfstætt ríki innan konungsríkis Dana. Lýðvalda Ísland var 

sjálfstætt ríki með þjóðkjörinn forseta. 

26. Hvers vegna var 17. júní valinn þjóðhátíðardagur Íslendinga? 

a. Því þá fæddist stærsta sjálfstæðishetja Íslendinga, Jón Sigurðsson. 
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27. Hvaða atburður er gjarnan talinn hafa verið sá sem hóf síðari heimsstyrjöldina? 

a. Þegar Þýskaland réðist inní Pólland árið 1939 

28. Hvaða tvö lönd lýstu fyrst yfir stríði gegn Þýskalandi í síðari heimsstyrjöldinni? 

a. Bretland og Frakkland 

29. Á hvaða land réðust Sovíetríkin seint á árinu 1939? 

a. Finnland 

30. Hver voru fyrstu vestrænu löndin sem Þýskaland réðist inn í? 

a. Noregur og Danmörk 

31. Hvað þýðir orðið leifturstríð (blitzkrieg)? 

a. Hugtak og taktík sem Þjóðverjar notuðu í síðari heimsstyrjöldinni þar sem þeir 

réðust hratt og af miklum krafti á skotmark sitt. 

32. Á hverju klikkuðu bandamenn þegar þeir voru að verjast innrás Þjóðverja inn í 

Frakkland? 

a. Þeir misreiknuðu hvar árásin myndi eiga sér stað. 

33. Í hvers konar farartæki skrifuðu Frakkar undir uppgjöf gegn Þjóðverjum? 

a. Í lestarvagni. 

34. Hvort ætluðu Þjóðverjar að senda fyrst inn flugherinn sinn eða landherinn sinn þegar 

þeir ætluðu að hertaka Bretland í síðari heimsstyrjöldinni? 

a. Flugherinn 

35. Hvort eru Bretar eða Þjóðverjar taldir sigurvegarar í bardaganum um Bretland í síðari 

heimsstyrjöldinni? 

a. Bretar 

36. Hvaða þjóðir eru gjarnan taldar sem öxulveldin svokölluðu? 

a. Þýskaland, Ítalía og Japan 

37. Hvaða þjóðir eru gjarnan taldar sem bandamenn í síðari heimsstyrjöldinni? Nefnið 

þrjár þjóðir. 

a. Bretland, Frakkland, Sovíetríkin, Bandaríkin og Kína 

38. Hvaða land/þjóð lenti verst í útrýmingarbúðum nasista? 

a. Pólland/gyðingar 

39. Hvaða eyju réðust Japanir á sem er gjarnan talin hafa dregið Bandaríkin inn í síðari 

heimsstyrjöldina? 

a. Hawaii eða Pearl Harbor 
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40. Hvað er merkilegt við bardagann um Stalíngrad? 

a. Hann er gjarnan talinn einn mannskæðasti bardagi mannkynssögunnar. 

41. Hver var leiðtogi Þýskalands í Síðari Heimsstyrjöldinni? 

a. Adolf Hitler 

42. Hver var leiðtogi Sovíetríkjanna í Síðari Heimsstyrjöldinni? 

a. Joseph Stalin 

43. Hver var leiðtogi Bretlands í Síðari heimsstyrjöldinni? 

a. Winston Churchill 

44. Hver var leiðtogi Bandaríkjanna í Síðari heimsstyrjöldinni? 

a. Franklin D. Roosevelt 

45. Hver var leiðtogi Ítalíu í Síðari heimsstyrjöldinni? 

a. Benito Mussolini 

46. Hver var leiðtogi Japana í Síðari heimsstyrjöldinni? 

a. Fumimaro Konoe 

47. Hvaða þjóð dró stríðið (síðari heimsstyrjöldina) yfir til Norður Afríku og í kjölfarið 

skemmdi fyrir Þýskalandi því þeir þurftu að koma henni til bjargar? 

a. Ítalía 

48. Innrás bandamanna inn í Evrópu í síðari heimsstyrjöldinni fór að mestu fram á strönd 

hvaða lands? 

a. Frakklands 

49. Hvaða tveir atburðir eru gjarnan taldir hafa leitt til þess að Japanir gáfust upp og að 

síðari heimsstyrjöldinni lauk? 

a. Þegar Bandaríkjamenn vörpuðu kjarnorkusprengjum á tvær borgir Japana, 

Hiroshima og Nagasaki. 

50. Hvernig dó Adolf Hitler? 

a. Hann framdi sjálfsmorð í neðanjarðarbyrgi sínu þegar ljóst var að Þýskaland 

hafði tapað stríðinu. 

 


