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Agrip
Greinargerd pessi fjallar um namsspilid Vikingaspilid mikla sem er lokaverkefni

okkar 4 voronn 2009 vid Menntavisindasvid Haskola islands.

Fyrst er sagt fra gildi ndmsspila { kennslu og hvernig er haegt ad nota pau, baedi
fyrir kennara og nemendur. Pvi nzest er fjallad um kenningar John Dewey,
Howard Gardner og Benjamin S. Bloom. Fjallad er um kennsluadferdir, pa
adallega kennsluadferdir Ingvars Sigurgeirssonar og ad lokum fjéllum vid um

tengingu ndmsspilsins vid Adalnamskra grunnskélanna.



Formali

Pad voru fjolmargir sem hjalpudu okkur i pessu lokaverkefni og enn fleiri sem

heilludust af hugmynd okkar og hvottu okkur afram.

Eggert Larusson var leidbeinandi okkar i verkefninu og eigum vid honum mikid
ad pakka. Fyrst ber ad nefna ad hann syndi hugmyndinni okkar dhuga { byrjun og
var hann avallt til stadar pegar vid purftum 4 adstod ad halda. Eggert var
duglegur ad koma med athugasemdir vardandi verkefnid og var hann brunnur

vitneskju vardandi heimildir og baekur.

Sérstakar pakkir fa Jéon Vidar Stefansson fyrir hjalpina vido spilaboroid asamt
Elinu Bjarnadéttur, Stefini Ragnarssyni og Ragnari Joni Dennissyni fyrir

yfirlestur sinn 4 verkefninu.

Astzedan fyrir pvi ad vid vildum bua til kennsluspil er ad vid vildum na til getu og
dhuga breids hops nemenda. EKkki bara til peirra nemenda sem eru duglegir i
boklegu ndmi heldur einnig peirra sem finna sig betur { list- og verkgreinum. Vio
erum badar & samfélagskjorsvioi og fannst okkur vanta meiri fjolbreytni i

samfélagsfraeedikennslu { grunnskoélum.
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1. Inngangur

Lokaverkefni pessarar B.Ed. ritgerdar er Kkennsluspil sem sampeaettir
namsgreinar. Pzer namsgreinar sem spilid sameinar eru: saga, landafraedi,
leiklist, myndlist og islenska. Spilid fjallar um vikinga og er atlad nemendum &
midstigi { grunnskéla. Astaedan fyrir pvi ad vid vildum bua til kennsluspil er ad
vio vildum na til getu og ahuga breids héps nemenda. Ekki bara til peirra
nemenda sem eru duglegir { béklegu nami heldur einnig peirra sem finna sig
betur { list- og verkgreinum. Vid erum badar 4 samfélagskjorsvioi og fannst okkur
vanta meiri fjolbreytni { samfélagsfreedikennslu { grunnskélum. Spilid er pad
unnid Utfra morgum mismunandi kennsluadferoum med hlidsjon af ymsum
kenningum um mikilveegi fjolbreytni i nami. Med pessu spili, teljum vid okkur
vera ad setja fram kennsluefni & skemmtilegan og fjolbreyttan hatt, sem hefur

markmid Adalndmsskrd grunnskélanna ad leidarljési dsamt ndmsefni & midstigi.

Astzedan fyrir pvi ad vid véldum ad bua til kennsluefni um vikinga er ad okkur
finnst pad vera dhugavert namsefni fyrir grunnskélanemendur asamt pvi er

audvelt ad sampeaetta efni um vikinga vid adrar ndmsgreinar.



2. Namspil i kennslu

2.1 Namsleikir

Margir namsleikir henta vel til pulunams og pjalfunar. Einfalt er ad breyta
algengum og vinszlum leikjum pannig ad peir pjéni dkvednum markmidum
(Ingvar Sigurgeirsson 1999b:80). Vikingaspilio mikla er kennsluspil sem atlad er
ad pjona dkvednum markmidum i samfélagsfreedikennslu 4 midstigi. Kennarar
eiga a0 geta gripid { pad pegar peir vilja brjéta upp hefdbundna kennslustund og

til pess ad festa namsefnio betur { minni hja nemendum.

2.2 Namsspil til upprifjunar og pjalfunar

Ad bua til ndmsspil er krefjandi verkefni. Mérg ndmsspil eru byggd a pekktum
afpreyingarspilum sem er breytt pannig ad nemendur purfa ad leysa sjalfir
verkefni sem tengjast ndminu um leid og spilid er spilad. Namsspil geta verio
einstaklingsverkefni, tvenndar - eda hépverkefni (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).
Hugmyndin af spilinu okkar kviknadi vid ad spila spilid Party og co. Spilid snyst
um ad svara almennum spurningum, leika og teikna. Peir sem klara fyrst vinna.
Spilid okkar er hinsvegar ekki bein utfering & Party og co. Vido akvadum ao lata
spilabordid vera siglingaleid vikinganna, og markmid pattakenda er ad na ad

sigla til allra landanna, peir sem na pvi markmidi fyrstir vinna.

Namsspil henta sérstaklega vel til ad pjalfa reglu, rifja upp efni og festa pad i
minni. Pad hefur oft verid sagt ad namsspil henti bara yngri nemendum i
grunnskéla en pad er algjor misskilningur pvi folk 4 6llum aldri hefur gaman af
pvi ad spila. Namsspil ma nota & oOllum grunnskoélastigum og i hvada

nadmsgreinum sem er (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).

Pegar namsspil er notad { kennslu er mjog mikilveegt ad utskyra leikreglurnar vel

og koma nemendum algerlega i skilning um hvad pad er sem nemendur eigi ad



leera af spilinu. P6 svo ad pad verdi ad utskyra leikreglur i upphafi pa 4 ekki mikill

timi a0 fara { pad pvi nemendur leera best med pvi ad profa sig afram.

2.3 Markmid spilsins

Markmid spilsins er ad utfeera namsefni midstigs { samfélagsfreedi a
skemmtilegan og fjolbreyttan hatt. Vio tokum mid af markmidum Adalnamsskrar
grunnskéla i samfélagsgreinum, par sem talid er upp m.a. ad nemendur eigi ad

leera um vikinga, kristnitoku, landndmid og lifnadarheetti hér adur fyrr.

Spilid & ad reyna & pekkingu nemenda um landndm og vikinga. Spilid er byggt
upp 4 namsefni miostigs, par & medal kennslubékinni Leifur Eiriksson - d ferd med
Leifi heppna eftir Jéhonnu Karlsdéttir og Leif Aidt og Landndm Islands eftir

Ingvar Sigurgeirsson og fleiri.

2.4 Kynning 3 namspilinu

Spilabordid er med mynd af Nordurlondunum, Graenlandi og Ameriku. Hvert 1id
feer vikingaskip og spilareitir bordsins eru siglingaleidir vikinganna. Spilareitirnir
eru raudir, greenir, blair og fjélublair og tdknar hver reitur fyrir sig gerd
spurningar sem nemendur fa pegar peir lenda 4 dkvednum reit. Blar reitur
stendur fyrir almennar spurningar sem heita { spilinu Mimisbrunnur. Raudur
reitur tdknar leikraena tjdningu par sem nemendur leika med latbragdi pad sem
stendur 4 midanum. Greenn taknar teikningu, par sem nemendur eiga a0 teikna
pad sem stendur & midanum. Fjélublar tdknar myndaspurningar, par eiga
nemendur ad giska & hvad er 4 myndinni og tengjast allar myndirnar landndmi

fslands.

Ekkert takmark er 4 fjolda patttakenda en ad lagmark parf fjéra til ad spila. Pegar
1id svarar rétt, feer pad ad kasta aftur, pad lid sem fyrst hefur siglt til allra
landanna vinnur. Pegar lid0 kemur ad 4kvednu landi fer pad spjald med
upplysingum um landid sem pad sigldi til, 4 spjaldinu kemur fram helstu

nattirueinkenni hvers lands.



3. Kenningar John Dewey

i hefdbundinni kennslu par sem kennarinn setur nemendum reglur, skrifar a
toflu par sem nemendur skrifa eftir og leysa verkefni, eru nemendur oft
pvingadir, peir leera einungis pad sem peim er sagt og pad sem stendur i
ndmsbokum. Kennarinn prongvar vidomidum, viofangsefnum og adferdum
fullordinna upp 4 bornin. Fyrirskipad namsefni, nAmsadferdir og hegdunarkrofur
eru getu og heefni flestra barna ofvida, jafnvel framandi, par sem vidfangsefnid
liggur oft utan seilingar peirra reynslu sem ungir nemendur bua yfir (Dewey,

2000).

[ leikjum og spilum taka nemendur virkan patt, vilja komast ad réttri nidurstodu
og na arangri med sigri eda vidurkenningu. Haegt er ad taka inn { petta deemi
Dewey um leiki { bokinni Reynsla og menntun { pydingu Gunnars Ragnarssonar.
Nemendur fara at { frimindtur og fara i leiki eins og fétbolta eda adra boltaleiki.
Leikid er eftir reglum og pessar reglur rada gangi leiksins. Reglurnar eru sem
sagt hluti af leiknum, engar reglur, enginn leikur, ef leikurinn gengur seemilega
finnst nemendum peir ekki vera ad fara eftir reglum heldur eru peir einfaldlega
ad leika sér (Dewey, 2000). Pad er gott ad hafa petta { huga pegar buid er til
namsefni handa nemendum. I Vikingaspilinu mikla notumst vid einmitt vid pad
sjénarmid ad lata nemendur leera um vikingana { gegnum leik, nemendur leera
mikid 4 pvi en 4 sama tima eru peir { leik, einnig sem ad peir nemendur sem eiga
erfidara med nam, pad er ad segja hefobundid ndm njota sin betur, par sem peir
geta komio sterkir inn { pvi leikreena og myndreena 4 medan medspilari peirra
getur verio sterkari { hefdbundnu spurningunum. Nemendurnir fara pvi eftir
reglum, spilareglum an pess ad peim sé pad skipad eda pvingadir. Haegt er ad
draga ba Alyktun ad taumhald & athoéfnum einstaklinga raedst ad
heildaradstzedunum, nemendur verda samvirkir og samverkandi (Dewey, 2000).
Semsagt peir sem taka patt { leiknum finnst ekki eins og ad verid sé ad radskast
med pa eda ad peir séu ad fylgja skipunum kennarans, heldur taka peir

sjalfstaedan virkan patt.



Hlutverk kennarans verdur oft radandi i kennslustofunni, par sem hlydni og agi
eru i fyrirrdmi. Til ad nd markmidum sinum fram gerir pvi kennarinn, oft
Ohaefilegar krofur til nemenda sem hvorki haefa proska né athygli til ad fullnaegja
peim krofum. Pegar nemendur vinna med spilid, er kennarinn ekki { stjérnunar
stodu heldur eru allir jafningjar. Namid verdur ad sameignilegum vilja
einstaklinganna ad na markmidinu, pad er ad spila leikinn. Born eru félagslynd
ad edlisfari, einangrun er peim enn meira kvalraedi en fulloronum (Dewey, 2000).
Kennarinn 4 pvi ad vera abyrgur fyrir pvi viofangsefni sem 4 ad taka fyrir, a0 allir
eiga kost 4 pvi a0 leggja eitthvad af mérkum og par sem taumhaldid liggur fyrst
og fremst i vinnunni sem allir taka patt i. [ Vikingaspilinu mikla eru pad
nemendur sem vinna saman og leera af hvort 60ru, & medan nemendur spila er
hlutverk kennarans meira ad vera til hlidar, jafnvel koma med dypri skilning,
baeta vio sogum eda gefa visbendingar pegar nemendur eiga erfitt med ad svara
spurningunum. [ leikreenu spurningunum getur kennarinn einnig hjalpad
nemendum med ad koma med uppastungur um hvernig er heaegt ad leika
persénuna eda atvikio ef nemendur hafa ekki hugmynd um hvernig 4 ad leika

akvediod atridi og pad sama ma gera { myndraenu spurningunum.

10



4. Kenningar Howard Gardner

Howard Gardner er upphafsmadur fjélgreindarkenningarinnar. Hann heldur pvi
fram ad einstaklingur hafi ekki eina greind heldur margar. Gardner rannsakadi
hvernig born og fullordnir leera og fékk pa nidurstodu ad folk notadi greindir
sinar 4 mismunandi hatt (Armstrong, 2003). Utfra pvi setti hann kenningu um

fjolgreindir sem lysir atta tegundum greindar.

4.1. Fjolgreindir Gardners

Howard segir ad afar mikilvaegt er ad vio vidurkennum og leggjum reekt vid allar
peer greindir sem { manninum bta og samsetningu peirra. Vid erum o6lik hvort
00ru og er pad adallega vegna pess a0 greindir okkar eru mismunandi samsettar
(Armstrong, 2000). Gardner skiptir fjolgreindunum nidur { atta greindir:
malgreind, rok- og sterodfraedigreind, rymisgreind, likams-og hreyfigreind,
tonlistargreind, samskiptagreind, sjalfspekkingargreind og umhverfisgreind

(Armstrong, 2000).

4.2 Kennsluadferdir fjdlgreindarkenningarinnar i tengslum vid spilid.

[ bk Thomas Armstrong Fjélgreindir { skélastofunni er lyst kennsluadferdum

sem henta best hverri greind 4 stuttan og hnitmidadan hatt.

Malgreind: fyrirlestur, umraedur { stéorum og litlum hépum, baekur, vinnublég,
ordaleikir og ad deila med 6drum (Armstrong, 2000). | spilinu purfa nemendur
ad reeda vio medspilara sina til ad komast ad nidurstédu um svar. Spurningarnar
reyna einnig 4 malgreind, paer parf a0 lesa skyrt og greinilega. Einnig eru nokkrar
spurningar par sem spurt er Ut { hvad gémul ord pyda, peir eda pzer sem eru med

sterka malgreind finnst ef til vill gaman a0 kljast vio peer spurningar.

ROk- og steerofredigreind: afingar { ad leysa roklegar prautir, merkjamal,
rokprautir og rokleikir (Armstrong, 2000). Pad er ekki mikid notast vid rok- og
steerdfraedigreind { spilinu. Pad kemur fram ad peir sem eru med sterka rok- og

steerdfraedigreind finnist gaman ad skoda dulmal, en pad er nokkud um rdnir og
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rdnalestur. Einnig finnst nemendum sem eru med sterka rok- og
steerdfraedigreind gaman af gatum og spurningum, en spilid er byggt upp a

margskonar spurningum sem krefjast gédrar rokhugsunar.

Rymisgreind: sjonskopun, ljésmyndir, sjonraenar prautir og vdélundarhus,
myndlikingar, malun, klippimyndir og onnur sjonlist, teikningar, zefingar i
myndlestri (Armstrong, 2000). Pad er mikid um myndsképun og teikningum i
Vikingaspilinu mikla. P4 eru reitir { spilinu par sem nemendur purfa ad teikna
fyrir samspilara sinn og hinn parf ad giska hvad er verid ad teikna. Peir sem eru
me0 sterka rymisgreind koma parna sterkir inn bzedi { ad teikna og ad giska a
hvad er verid ad teikna. [ spilinu er einnig reitir par sem nemendum er synt
mynd og eiga peir ad giska hvad verid er ad gera eda hvada hlutur er & myndinni.
Parna koma peir sem eru med sterka rymisgreind einnig sterkir inn par sem peir

eru oft med mjog gott sjonminni.

Likams- og hreyfigreind: skapandi hreyfing, latbragosleikir, samkeppni og
samvinnuleikir, verklegar eaefingar af ymsum toga, nota likamsmal og bendingar
til ad tja sig (Armstrong, 2000). I spilinu eru reitir par sem einstaklingar eiga ad
syna leikreena tjaningu. Peir purfa ad leika atvik, storf eda personu fra
vikingatimabilinu. Parna fa peir sem eru med sterka likams- og hreyfigreind ao
hreyfa sig og syna hvad Deir geta. Einnig pa er spilido samkeppni og
samvinnuleikur, par sem einstaklingar vinna med 6drum nemenda til ad na settu

markmioi.

Samskiptagreind: G6dir { samvinnu p.e.a.s. i spilum, hermileikjum og eiga virk
samskipti vid samnemendur (Armstrong, 2000). Pessi greind svipar mikid til
likams- og hreyfigreindar, par sem peir sem eru med sterka samskiptagreind fa
ad njota sin best pegar kemur ad spilum. I spilinu vinna peir med annarri
manneskju sem krefst goora samskipta, peir fa ad leika og reyna ad tja sig fyrir

medspilarann sinn 4 mismunandi hatt, baedi { teikningu og leik.

Sjalfspekkingargreind: Einstaklingsbundin verkefni og leikir, ad komast { teeri vid
hvetjandi og dhugavert namsefni (Armstrong, 2000). Nemendur reyna & sjalfan

sig ef peir vilja na langt { spilinu, finna hvar peirra sterku hlidar liggja. Sa sem er
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me0 sterka sjalfspekkingargreind veeri ef til vill sterkur i almennu spurningunum

en einnig b4 myndi hann vita hvenzer hann aetti ad treysta 4 medspilara sinn.

Umhverfisgreind: Tengja vidfangsefni vid fyrirbeeri nattirunnar (Armstrong,
2000). Margar spurningar i spilinu koma inn & hvernig nattira og land var adur
fyrr. Pegar nemendur koma { spilinu til hvers lands fa peir lika spjald par sem
skrifad er um hvernig landid er byggt upp og hverjar eru helstu nattaruperlur

pess. bvi settu peir sem eru med sterka umhverfisgreind einnig ad fa ad njéta sin.
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5. Kenningar Benjamin Bloom

Pad hafa verid ymsar tilraunir gerdar til pess ad mota og setja fram
flokkunarkerfi fyrir namsmarkmid. Pekktasta flokkunarkerfio er kennt vio
Bandarikjamanninn Benjamin Bloom og kom pad kerfi ut arid 1956. Hugmynd
flokkunarkerfis Bloom midast vid ad mannlegum haefileikum sé skipt { prju
meginsvio: pekkingarsvio, vidhorfa- og tilfinningasvid og leiknisvid. Vikingaspilio
mikla kemur adallega inn 4 pekkingarsvio og leiknisvid en litid inn 4 vidhorfa- og

tilfinningasvid en peir undirflokkar sem tengjast spilinu eru svorun og patttaka.

5.1 pekkingarsvio

Samkveemt Bloom og flokkunarkerfinu hans er pekkingarsvidinu skipt { sex
meginprep. Pessi prep eru: minni, skilningur, beiting, greining,

nymyndun/nyskdpun og mat.

Minni: med minnismarkmidum er dhersla 16gd 4 ad muna stadreyndir, ord, takn,
skilgreiningar, hugtok, hugmyndir, reglur, adferdir, atburdaras, kenningar eda
onnur minnisatridi (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Pegar nemendur spila

Vikingaspilio mikla purfa peir ad notast vid pessar adferdir til pess ad svara rétt.

Skilningur: med skilningarmarkmidinu er 16g0 dhersla 4 ad nemandinn geti lagt
merkingu { pa pekkingu sem hann hefur aflad sér, ad hann til deemis skilji pad
sem hann sér, heyrir eda les (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). bPegar nemendur spila

spilid purfa peir ad beita skilningi vid ad geta tulkad leikraena tjaningu.

Beiting: dhersla er 16gd 4 ad nemendur geti beitt pekkingu, hugtékum, reglum,
deemum, adferdum eda kenningum vid pekktar eda 6pekktar adstedur (Ingvar
Sigurgeirsson, 1999). I Vikingaspilinu mikla beita nemendur fyrri pekkingu sinni
4 6hefobundinn hatt { 60ru umhverfi, par sem peir vinna med pekkingu f leik,

teikningum eda svara spurningum.

Greining: nemendur beita gagnryninni hugsun & hugmyndir, fyrirbeeri, heimildir

eda gogn. I pessu felst ad nemendur geti brotid pessi atridi til mergjar og gert sér
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grein fyrir pvi hvernig pau tengjast. Nefna ma ad nemendur faera rok fyrir sinu
mali, draga alyktanir af fyrirliggjandi upplysingum eda heimildum, stydji mal sitt
me0 tilvisun til heimilda eda setji fram rokstuddar tilgatur (Ingvar Sigurgeirsson,

1999).

Nymyndun/nysképun: nemendur nyta pekkingu sina vid ad setja fram eigin
hugmyndir, nyta tillogur eda lausnir. I pessu felst m.a. ad geta bent 4 adrar leidir,
tengt saman 6likar hugmyndir og byggt 4 peim nyjar eda komid med tillogur ad
urbétum & einhverju svidi. Loks ma nefna pegar nemendur hanna, préa og semja
(Ingvar Sigurgeirsson, 1999). { Vikingaspilinu mikla reynir a skopun patttakenda

par sem peir purfa baedi ad leika og teikna

Mat: nemendur leggja rokstutt mat & upplysingar, hugmyndir, adferdir, skodanir,
vidhorf eda gildismat. I pessu felst m.a. ad geta ttskyrt mismunandi vidhorf,

borid pau saman, metid og tekid afstodu til peirra (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).

5.2 Vidhorfa- og tilfinningasvid

Markmidio 4 viohorfa- og tilfinningasvidi er skipad a fimm prep: athygli/eftirtekt,
svorun/patttoku, alid/reaekt, heildarsyn/abyrgd og heildsteaett gildismat (Ingvar
Sigurgeirsson, 1999).

5.3 Leiknisvio

Markmidio 4 leiknisvidi lata ad hvers konar faerni, t.d. peirri sem tengist skrift,
vélritun, munnlegri tjaningu, leikraenni tjaningu, likamsraekt, dansi og notkun

dhalda og teekja (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).

Markmidunum & leiknisvidi er skipt nidur { sjo prep og eru pau: skynjun,
violeitni, svorun/eftirliking, vélreen leikni, flokin faerni, adlogun og skapandi
tjaning. [ Vikingaspilinu mikla er mikid lagt upp tr leikreenni tjaningu, nemandinn
parf ad getad tilkad ymsar adsteedur og persénur. Nemandinn parf ad pora ad
koma fram og parf ad finna Ut ar pvi hvada adferd henti best hverju sinni vid ad
skila fra sér svorum. Leiknisvidid kennir nemendum framkomu og tjaningu. Pessi

fjogur stig tengjast ad mestu Vikingaspilinu mikla.
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Vidleitni: Nemandinn setur sig { stellingar og synir vilja til ad framkvaema pad

sem sett er fyrir (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).

Svorun/eftirliking: nemandinn getur leikio eftir atferli sem honum er synt

(Ingvar Sigurgeirsson, 1999).

Vélraen leikni: nemandinn hefur ndd tokum & vidfangsefninu en ,,synir engar
résir” (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). begar spilud er fyrsta umferd getur vélraen

leikni skipad stéran sess i leik nemenda.

Fl6kin feerni: nemandinn hefur ndd mjog géoum tokum & verki og synir érugg tok
(Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Pegar nemendur eru afdir { ad koma fram og hafa

eflaust spilad oftar en einu sinni hafa peir tileinkad sér flokna faerni i leik sinum.
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6. Kennsluadferdir

6.1 Hugmyndir ad kveikju

Namsspilio er ekki hugsad sem kveikja ad ndmsefni um vikinga. Pad er frekar
hugsad sem spil sem haegt er ad nota til ad brjota upp kennslustundina pegar
bliid er ad fara nokkud i lifnadarheetti, persénur og ségur um lif vikinga hér aour
fyrr. Vio latum nokkrar hugmyndir af kveikjum hinsvegar fylgja med par sem
peer eru mikilveegur pattur til ad vekja dhuga nemenda 4 ndminu. Kveikjan geeti
verid tenging vio lif og reynslu barna, spurning eins og: Hafio pido fario i
Vikingasetrido { Hafnafirdi? Syna mynd af styttu Ingoélfs & Arnarhdli og spyrija,
hafid pido séd pessa styttu? Vitid pio hvada madur petta er? Med pvi ad byrja
namsefni & reynslu barna telur John Dewey ad einstaklingurinn 60list dypri
skiling 4 ndminu og nai ad tengjast vidfangsefninu betur ef hann getur tengt pad

vid pad sem hann hefur upplifad (2000).

6.2 Kennsluadferdir i bok Ingvars Sigurgeirssonar

Ingvar Sigurgeirsson hefur skrifad mikid um kennsluadferdir og { békinni hans
Litréf kennsluadferdanna er ad finna margt um kennsluadferdir. Hann skiptir
kennsluadferdunum i niu peetti. Spilid kemur ekki inna alla pessa niu peetti, en
kemur inna pé nokkud margar kennsluadferdir. Paer kennsluadferdir sem vio
notum { Vikingaspilinu mikla eru pulundm og pjalfunaraefingar, umraedu- og

spurnaradferdir, innlifunaradferdir og tjdning, prautalausnir og hopvinnubrogo.

6.2.1 Pulunam og pjalfunaraefingar

Innan kennsluadferdarinnar pulundms og pjalfunareefingar eru namspil til
upprifjunar og pjalfunar, dsamt namsleikjum. Ingvar segir ad pegar spilad er
namsspil er mikilvaegt ad utskyra pad vel og koma nemendum algerlega { skilning
um hvad pad er sem peir eiga ad leera af spilinu. Pegar kenna a Vikingaspilio
mikla er pvi mikilveegt ad kennarinn utskyri af hverju nemendur eru ad fara ad

spila spil um vikinga og lifnadarheetti peirra. Kennarinn getur byrjad 4 pvi ad
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varpa fram spurningum um af hverju pad er mikilveegt ad nemendur laeri um
landnamid, vikinga og lifnadarheetti. Nemendur svara pa til skiptis og er pa
mikilveegt fyrir kennarann ad vera leidandi og vera duglegur ad taka undir svor
nemenda og bzeta vid vitneskju. Umraedurnar purfa ad vera dhugaverdar og
skemmtilegar til ad vekja dhuga nemenda 4 spilinu. Pegar kennarinn er lika ad
kenna nemendum spilid getur hann dregid spurningar og préfad peer a
nemendum, einnig tekio til deemis leiklistarspurningu og fengio sjalfbodalida til
ad koma upp og leika fyrir bekkinn. Pad skal hafa { huga ad spil gengur i dkvedinn
tima og sidan geta nemendur fengid leid 4 pvi (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). bad
gbd0a vio Vikingaspilid mikla er ad pad parf ekkert alltaf ad spila endilega spilig,
heldur getur kennarinn alltaf gripid til spurninganna og spurt yfir bekkinn, eda
skipt bekknum { tvo 1i0 og 1ata pau baedi fa sama leiklistarspjaldid og eiga pau svo
ad leika fyrir 1i0 sitt. Pad sama gildir um myndlistarspurningarnar, par geta
nemendur teiknad pad sem stendur 4 bladinu 4 téfluna og hinir eiga ad giska.
Einnig pa getur kennarinn tekid myndaspurningarnar og varpad peim upp a toéflu
og spurt nemendur um hvad sé & myndinni, pad er til ad mynda g60 kveikja

pegar kenna 4 um landnamio.

6.2.2 Umraedu- og spurnaradferdir

Spurnaradferdir byggja 4 nokkrum markvissum spurningum og eru beer
spurningar oft kalladar lykilspurningar. Pessum lykilspurningum er varpad fram
i akvedinni rod til pess ad fA nemendur ad hugsa med skipulegum heetti um
akvedin fyrirbeeri. Pad eru til tugir af spurnaradferdum og eru markmid peirra
o6lik (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Spurningarnar i Vikingaspilinu mikla eru ad
mestu lokadar, pad er ad segja ad pad er eitt rétt svar fyrir hverja spurningu.
Hinsvegar reeda samspilarar saman um hvert rétta svarid er sin 4 milli, pa eru
nemendur ad notast vid spurnaradferdina og rseeda saman um sameiginlega

niodurstoou ad svari.

6.2.3 Innlifunaradferdir og tjaning

bPegar Ingvar talar um innlifunaradferdir og tjaningu pa er leikreen tjaning
veigamikil { umfjollun hans. Leikraen tjaning er eins og nafnido gefur til kynna

adferd par sem nemendur eru ad tulka namsefni med leikreenum haetti. Pessi
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adferd eda aodferdir ma nota { moérgum namsgreinum baedi { grunn- og
framhaldsskélum. Meginkostur leikreennar tjaningar er sd ad nemendur eru
virkir og geta peir nalgast vidfangsefnid med lifandi heetti. Leikraenni tjaningu er
ymist beitt sem studningur { ymsum namsgreinum eda sem sérstakri namsgrein
(Ingvar Sigurgeirsson, 1999). P6 svo notad sé leikreena tjaningu i kennslu pydir
pad ekki ad hun purfi ad leida til syningar. [ Vikingaspilinu mikla er leikraenni
tjdningu baett vio sem hluti af ndmsefninu. Nemendur purfa ad leika atvik eda
persénu og ba reynir mikid 4 rokhugsun, par sem leikandinn parf ad hugsa um

bestu leidina til ad tja fyrirbzerid 4 skjotan og arangursrikan hatt.

Markmid leikraennar tjaningar eru mismunandi og ber par fyrst ad nefna eflingu
imyndunarafls og skopunargafu. Margar leiklistarspurningar { spilinu krefjast
pess ad nemendur hugsi Ut fyrir kassann. Peir purfa ad velta pvi fyrir sér hvernig
peir eigi ad leika hluti sem eru ekki hefdbundnir eins og til deemis, dndvegisstilu
eda pdlstjornu. Leikraen tjaning 4 einnig ad efla skilning 4 mismunandi adstaedum
og haefni nemanda til pess ad setja sig { spor annarra. { spilinu purfa nemendur til
ad mynda aod leika dkvednar persoénur sem krefst pess ad peir hugsi um hvernig
peer voru, hvernig pzer hegdudu sér og hver voru helstu einkenni peirra, pegar
nemandi gerir pad er hann ad vinna med leikspuna. Pad sem leikraen tjaning
gerir einnig er ad hdin efir nemendur { ad tja sig, hiin studlar ad samvinnu og
samkennd { hépunum og hun eflir pekkingu, skilning og dhuga 4 namsefninu

(Ingvar Sigurgeirsson, 1999).

Ingvar kemur einnig inn 4 myndsképun sem hluta af kennsluadferdinni innlifun
og tjaning. Med myndskopun er att vid verkefni sem byggjast & ymiss konar
myndraenni Utfaerslu. Pessi vidfangsefni eru oft 16gd fyrir af kennurum fyrir
nemendur, sem sagt nemendur eiga ad tdlka tiltekin viofangsefni i nami, til
deemis { bkmenntum, ségu, samfélagsfraedi eda nattirufraedi med myndraenum
heetti (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). bad eru tveir peettir { spilinu sem koma inn &
myndsképun, pvi baedi erum vid med spurningar par sem nemendur purfa ad
teikna og einnig pa eru spurningar par sem nemendum er synt mynd og eiga peir
ad svara spurningum utfra myndinni. Eins og leikreen tjaning pa leidir myndreen

tjdning einnig ad dypri skilning og vekur dhuga 4 namsefninu.
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6.2.4 Prautalausnir

[ raun er spilid byggt upp 4 mérgum prautum. Pad er hermileikur sem byggist 4
tvennu, pad er ad { hermileik eru notud gogn, eins og spilabord og teningar og
hinn meginpatturinn er hlutverkaleikur (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Einnig pa
hafa teikningar vid prautalausnir margpeett gildi, par sem med teikningum er
haegt ad syna margt sem erfitt er ad tja med ordum (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).
Helsta prautin { spilinu er hinsvegar st ad finna fljétlegustu leidina 4
spilabordinu til ad na til allra landanna 4 undan métspilurunum. Pad eru margar
leidir & spilabordinu sem haegt er ad fara og krefst pad mikillar rokhugsunar ad

finna Ut stystu leidina.
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7. Tenging vid Adalnamsskra grunnskolanna

bPau markmid Adalndmskrd grunnskélanna sem vid notumst vid eru ur
samfélagsfraedi og listgreinum. Pad eru eftirvill fleiri markmio sem spilio kemur

inna en vio teljum pessi markmid vera pau helstu.

7.1. Tenging vido markmid i samfélagsfreedi

[ lokamarkmidum sogu i 7. bekk 4 nemandi ad vera biiinn ad leera um vikinganna
i nordri. Hann 4 ad pekkja helstu dreetti { forns6gu norreenna pjéda og ymsa paetti
vikingatimans. Hann 4 ad kunna ségur af landnami Islands, trd og sidum
landnamsmanna og pekkja helstu atvinnuhezetti og stjérnskipan 4 timum
landnams. Hann 4 ad kanna hugmyndir um heimili 4 Islandi med hlidsjén af
lifsbjorg (framleidslu og adfongum, huisakosti og heimilisfolki). Nemandi 4 einnig
ad vita hvernig kristni festi raetur 4 fslandi (Adalnamskra grunnskélanna, 2007).
Nemandi 4 ad geta utskyrt ymis tilefni pess ad f6lk ferdast og flytur milli stada.
Hann 4 ad pekkja nokkrar valdar persénur og atburdi tr Islandsségunni og hann
4 a0 kynnast demum um fornleifar og fornminjar og meta hvada upplysingar

peer geta veitt um s6gu mannsins (Adalnamskra grunnskoélanna, 2007).

7.2 Tenging vio markmid listgreina

Nemandi 4 a0 hafa tileinkad sér pekkingu & grunnadferdum og grunnteekni
greinarinnar og geta nytt sér pessa pekkingu og feerni { leik og starfi, einkum til
ad Dbyggja upp sjalfstraust og pjalfa samskiptahaefni (Adalndmskra
grunnskélanna, 2007)

Nemandi 4 ad vera feer { hlutverkaleik, kyrrmyndum, paravinnu, spuna,
persénuskopun, innlifun, hreyfingu, latbragd og leik. Peir eiga ad geta 4 einfaldan
hatt skapad personur og tulkad athafnir med latbragdi. (Adalndmskra
grunnskélanna, 2007)
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8. Lokaord

Markmid med notkun ndmsspila { kennslu geta verid margvisleg, baedi til pess ad
leera mikilvaeg atrioi ur lesefninu og til pess ad gera kennslustundir skemmtilegri
og fjolbreyttari. Tilvalid er nota namsspil pegar buid er ad leggja fyrir nytt efni en

pa festist efnid i minni nemenda.

Pad eru margir sem telja ad namsspil sé bara skemmtun og eru ekki hlynntir pvi
ad pau séu notud i kennslu. Astaedan fyrir pvi er st ad peir telja ad bérn eigi ad
leera { kennslustundum en ekki ad leika sér. Petta vidhorf er sem betur fer ad
breytast og eru namsspil ad verda algengari { kennslustofunni. Haegt er ad nota
namsspil { hvada ndmsgreinum sem er og henta pau vel sem upprifjunarverkefni

fyrir proéf eda i kaflalok.

Gerd spilsins var virkilega skemmtileg og krefjandi. Beekur og nadmsefni um
vikinga er skemmtilegt lesefni. Vid leerdum mikid 4 vinnunni vid spilid, baedi ad
pad er mun meiri vinna en vid bjuggumst vid par sem vid dkvadum ad bua til
spilid fra grunni og reyna ad f4 sem minnst utanadkomandi adstod vio gerd og
uppsetningu & spilinu. Vid leerdum mikid sem verdandi kennarar um mikilvaegi
fjslbreytni { nAmi 4samt ad vera paulkunnar um landnam [slands og lifnadarhaetti

vikinga.
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Vidauki A: Spilareglur

Vikingaspilio mikla er leikid & spjaldi par sem patttakendur purfa ad svara
spurningum, leika hlutverk og teikna til ad sigra og fa keppendur adeins minttu
til a0 svara til, pvi er petta mikio kapphlaup vid timann. bPatttakendur purfa ekki
ad vera myndlistamenn eda leikarar til ad vera med, pad eina sem parf er fjorugt
imyndunarafl og skapandi hugsun.

Innihald: 300 spurningar, 1 timaglas, 1 teningur, 5 vikingaskip, 1 spilabord og
60 landaspjold.

Markmid leiksins: Markmidid er ad sigla til allra landa sem eru & spilabordinu.
Pegar komio er til lands parf ad svara spurningu og ef svarad er rétt feerou
landaspjald. Pad 1id sem er fyrst ad safna 6llum 12 landaspjéldunum sigrar.

Undirbuningur: Komid spjoldunum fyrir vido hlid spilabordsins. Stillio
stundaglasinu 4 mitt bordid, komid vikingaskipum fyrir 4 pvi landi sem leikmenn
hafa dregid um a0 byrja 4. Hafid bl6d og blyanta vid hondina.

Skiptio leikmonnum { jofn lid (mest fimm lid og lagmark tveir leikmenn { hverju
1ioi).

Teningnum er kastad til pess ad dkveda hvada lid skuli byrja. Lidid med haesta
kast byrjar leikinn.

Flokkar: Spurningunum er skipt eftir litum { fjéra flokka

e Blatt: Mimisbrunnur (almennar spurningar)
* Rautt: Leikraen tjaning

* (Greent: Teikning

* Fjélublatt: Myndaspurningar

Leikreglur: Pad lid sem byrjar kastar teningnum og dregur spjald fyrir
viokomandi reit sem pad lendir &. Ef lent er 4 bldum eda fjélublaum reit dregur
1i0i0 & heegri hond ut spurningu og les hana upp fyrir pad 1id sem 4 ad svara. Ef
lent er 4 raudum eda graenum reit pa dregur einn lidsmadur at spurningu parf
viokomandi annad hvort ad leika eda teikna fyrir lidsfélaga sina.
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Hvert lid feer eina minutu til pess ad svara spurningum, leika hlutverk eda teikna.

Ef svarad er rétt er kastad aftur og er hefur svarréttinn par til 1idid svarar rangt.
Pegar 1i0i0 svarar rangt feer 1i0i0 4 vinstri hond ad kasta teningnum.

Lid verdur ad vera & sama reit par til pad hefur fengid rétt svar { viobkomandi
flokki. Fleiri en eitt vikingaskip geta verid 4 sama reit i einu.

Sigur: Lio verour ad vera komid med 611 12 landaspjoldin til pess ad sigra.
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Vidauki B: Spurningar i spili

Leikran tjaning

LEIKTU EIRTK RANUDA- LEIKTU ODPINN
FADIR LEIFS HEPPNA ADSTN CUDINN

TEGUND: PERSONA )
TEGUND: PERSONA

LEIKTU SLEIPNI, HEST LEIKTU pOR, GUD
ODINS VEDURS OG VINDA
TEGUND: PERSONA TEGUND: PERSONA

LEIKTU FREYJU. .
LEIKTU FENRISULF,

ASYNJU ASTAR 0G ; ;
) ULFURINN SEM ATTI AD
FRJOSEMIS GLEYPA ODINN |
RAGNARROKUM

TEGUND: PERSONA
TEGUND: PERSONA

LEIKTU HARALD

LEIKTU HARALD 5
< . HARFAGRA, SEM
BLATONN, FYRSTA FYRSTUR. MANNA SEM
KRISTNA KONUNG RED YFIR. NOREGI
DANMEKKUK TEGUND: PERSONA

TEGUND: PERSONXN

LEIKTU OLAF HELGA, LEIKTU PORBJORGU

KONUNG NOREGS \VOLVU, SEM SPADI
HANN SNERI NORDPMONNUM TIL FYRUR EIRGK] RAUD A
?VKEESS]NS)\)T& TRUAR, OFT MED TEGUND: PERSONXN

TEGUND: PERSONA
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LEIKTU PORGEIR

LJOSVETNINGAGODX,
JSEMXKVA{) KKISTNCITOKSHéK;\ LEIKTU LE‘F HEPPNA

[SLANDI .
TEGUND: PERSONA

TEGUND: PERSONA

LEIKTU HUGINN 0G
MUNINN HRAFNA
ODINS

TEGUND: PERSONA

LEIKTU INGOLF
ARNARSON

TEGUND: PERSONA

LEIKTU PRAL FRA

VIKINGATIMABILINU LEIKTU MANN AD
TEFLA

TEGUND: ATHOFN
TEGUND: PERSONA

LEIKTU MANN AD SMiDA LEIKTU MANN AD ROXA
SKIP SKIP1
TEGUND: ATHOFN TEGUND: ATHOFN

LEIKTU MANN AD LEIKTU MANN AD
BLOTA AD HEIDNUM SAFNA €ELDIVIDI
SI'D TEGUND: ATHOFN

TEGUND: ATHOFN
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LEIKTU MANNESKIU
AD TALGA

TEGUND: ATHOFN

LEIKTU MANNESKJU
XD GLIMA

TEGUND: ANTHOFN

LEIKTU KIND

TEGUND: DYR

LEIKTU MANNESKIU
AD STROKKA RJOMA
TIL SMJORS

TEGUND: ATHOFN

LEIKTU ONDVEGISSULU

TEGUND: HLUTUR

LEIKTU REF

TEGUND: DYR

TEGUND: DYR

LEIKTU HEST

TEGUND: DYR

LEIKTU KYR

TEGUND: DYR

LEIKTU GEIRFUGL

LEIKTU SVIN

TEGUND: DYR
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LEIKTU HANU

TEGUND: DYR

LEIKTU TORFBA

TEGUND: HLUTUR

LEIKTU MANNESKJU
AD SPINNA

TEGUND: ATHOFN

LEIKTU HANA

TEGUND: DYR

LEIKTU HRAFNA
FLOKA

TEGUND: PERSONX

LEIKTU MANNESKJU
AD PRJONA

TEGUND: ATHOFN

LEIKTU MANN A HESTBAKI

TEGUND: ATHOFN

LEIKTU MANNESKU
AD SPINNA

TEGUND: ATHOFN

LEIKTU MANN AD
SKYLMAST

TEGUND: ATHOFN

LEIKTU MANN AD
KVEIK)A €LD

TEGUND: ATHOFN

30




LEIKTU IDUNNI

(HUN VARDVEITIR T €SKI SINU HIN NiU
GULLNU €PLI SEM GODIN SKULU BiTA |
ERCPAU ELDAST OG VERDA PAU bA
AFTUR UNG ALLT TIL RAGNARAKA)

TEGUND: PERSONA

LEIKTU BALDUR

(HANN ERCFALLEGASTUR. AF OLLUM
GODUM 0G §VO BJARTUR AD pPAD
LYSIRC AF HONUM, €FTIR
RAGNARROK MUN HANN KOMA
AFTUR 0G RSN UPP NYJAN HEIM)

TEGUND: PERSONA

LEIKTU
POLSTJORNUNX

TEGUND: HLUTUR

LEIKTU LOKA

TEGUND: PERSONA

LEIKTU SKRALING)A
(INDJANX)

SEM TOKU A MOTI PORVALDI BRODIR
LEIFS PEGAR  HANN KOM AD
VINLANDI

TEGUND: PERSONA

LEIKTU MANN A HESTBAKI

TEGUND: ATHOFN

LEIKTU SeL

TEGUND: DYR

LEIKTU MANN VID
VEIDAR

TEGUND: ATHOFN

LEIKTU KR.OSS TAKN
KRUISTINNAR TRUAR

TEGUND: HLUTUR

LEIKTU 1SBJORN

TEGUND: DYR

31




TEIKNADU SLEIPNI
HEST ODINS

TEIKNADU HRAFNA
ODINS, HUGINN 0G
MUNINN

TEIKNADU ORF

TEIKNADU LA

TEIKNADU
KVENMANNSNALU €INS
0G KONUR. GENGU M¢€D
A VIKINGATIMABILINU

TEIKNADU STROKK TIL
AD STROKKA RJOMA TIL
SMJORS.

TEIKNADU
HARDFISK

TEIKNADU SURMETI

TEIKNADU KNERKI

TEIKNADU
HRINGPRJON




TEIKNADU SVERD

TEIKNADU HNIF

TEIKNADU PLOG

TEIKNADU SODUL
(HNAKK)

TEIKNADU ASK

TEIKNADU ATGEIR

TEIKNADU
[SLENDINGASOGU

TEIKNADU MANN A
HESTBAKI

TEIKNADU REF

TEIKNADU KIND
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TEIKNADU KYR

TEIKNADU ORN

TEIKNADU HEST

TEIKNADU HANU

TEIKNADU HANA

TEIKNADU
GEIRFUGL

TEIKNADU LUNDA

TEIKNADU ODINN

TEIKNADU POR

TEIKNADU BIFROST




TEIKNADU LOKA

TEIKNADU IDUNNI

(HUN VARDVEITIR T €5KI SINU HIN
NTU GULLNU €PLI SEM GOBIN SKULU
BITA T ERC PAU ELDAST OG VERDA
PAU PA NFTUR. UNG ALLT TIL
RAGNARAKA.)

TEIKNADU BALDUR

HANN €R FALLEGASTUR. AF OLLUM
GODUM 0G §VO BJARTUR AD bAD
LYSIRe AF HONUM, EFTIR
RAGNARROK MUN HANN KOMA
AFTUR 0G RISA UPP NYJAN HEIM)

TEIKNADU ASK 0G
EMBLU

FYRSTA MANN}OLKIB SEM GODIN
SKOPUDU 0G GAFU LiF.

TEIKNADU TEIKNADU
MIDGARDSORMINN FENKISULF
TEIKNADU GEITINA TEIKNADU

HEIDRUNU PORSHAMAR

UR SPENUM HENNAR RENNUR
DAGLEGA SVO MIKILL MJODUR AD
HANN NAGIR. OLLUM EINHERJUM |

\VALHOLL.

TEIKNADU PORSK

TEIKNADU VOLVU
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TEIKNADU §KJOLD TEIKNADU
VIKINGASKIP
TEIKNADU HUND TEIKNADU
INDJANA

TEIKNADU KOTT

TEIKNADU NMUS

TEIKNADU MANN
AD ROA

TEIKNADU MANN
AD VEIDA

TEIKNADU HVAL

TEIKNADU SKUTUL

(TAKI, SEM HVALUR €DA SELUR €R
VEIDDUR MED)
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TEIKNADU BOGA

TEIKNADU KR OSS

TEIKNADU SLEIF

TEIKNADU AKKERI

TEIKNADU SeL

TEIKNADU 1§BJORN

TEIKNADU REIDTYCI

TEIKNADU
VIKINGAHJALM

TEIKNADU SKINNSKO

TEIKNADU TORFBA




Mimisbrunnur

HVAR VORU HEIMKYNNI
VIKINGN?

Svar: Nordur-Evrépu

HVADA FORNLEIFAR
SEGIN MEST UM VVIKINGA?

Svar: | gréfum peirra
(kumli)

[ HvaDX sTARFI SINNTI
PINGID?
Svar: bingid sampykkti

|6g og starfadi einnig
sem réttur.

HVERNIG LITU LANGSKIP
VIKINGA UT?

Svar: bau voru lI6ng og mjo

HVAD ER SOLSKIFN?

Svar: Solskifa er attaviti sem vikingar notudu
4 siglingum. Med sdlskifu gata vikingar maelt
solarhaed og fundid stadsetningu.

HVADA TUNGUMAL
TOLUDU UPPRUNALEGU
VIKINGARNIR?

Svar: Norraenu

HVERNIG URDU LOGIN
SEM VIKINGAR FORU
EFTIR TIL?

Svar: bau myndudust
utfra sidvenjum.

HVERNIG KOMST PINGID
AD NIDURSTODU |
MALUM?

Svar: Med kosningu goda og stundum fékkst
nidurstada i malum med hlutkesti

UR.HVERJU VORU SKIPIN
SMipuUD?

Svar: bau voru smidud
ur eik eda furu.

AF HVERJU VAR FOLK JNRDSETT
MED NOKKRIUM EIGNUM SINUM?

Svar: bad var alitid ad med daudanum vaeri likami
mannsins ad ferdast yfir i annan heim. bessar eignir
sem folk var jardsett med gat pad notad i nzesta lifi.




HVAD ER VALHOLL?

Svar: Heimkynni
gudanna

HVERJAR VORU
VERDMATUSTU
VERSLUNARVORUR
VIKINGA?

Svar: Lodfeldir og dyraskinn

HVERNIG AUDGUDUST
VIKINGAR?

Svar: Af ranum og
verslun.

HVER. VAR MIDPUNKTUR
i HUSUM VIKINGA?

Svar: Eldstaedid

HVER STJORNADI
HEIMILINU A
VIKINGAOLD?

Svar: Hismédirin
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HVER €R.ADSTUR. MANNXA
i VALHOLL?

Svar: Odinn

HVERJAR VORU HELSTU
UTFLUTNINGSVORUR
VIKINGXA?

Svar: Lodskinn og praelar

EFTIR HVADA
VERSLUNARVORUM SOTTUST
KAUPMENN ADALLEGN EFTIR A
VIKINGAOLD?

Svar: Adallega munadarvorum sem voru ekki
til { Skandinaviu.

HVAR GEYMDU VIKINGAR
VERDMATAR €EIGUR?

Svar: [ laestum kistum

HVERJIR. KENNDU
BORNUM A VIKINGAOLD?

Svar: Foreldrar og annad heimilsfolk




HVAD LARDU DRENGIR
ADALLEGA A
VIKINGAOLD?

Svar: Drengir leerdu ad raekta akur, hirda um
bufé, byggja hus, sigla skipum, veida 4 sjo og
landi og ad berjast.

HVER VAR HELSTN [PROTT
VIKINGA?

Svar: Bogfimi, knattleikir og glima

HVER. ER HELSTA
SKEMMTUN VIKINGA ?

Svar: Ad segja ségur

HVAD GERDU BERSERKIK?

Svar: beir rédust aepandi, organdi og brjaladir
af blédporsta a fijendur sina.

HVERT VAR HLUTVERK
VIKINGX SEM VORWU |
ARASARSVEIT?

Svar: Ad berjast og fylgja foringja sinum af
trimennsku fram i raudan daudann.

HVAD LARDU STULKUR A
VIKINGAOLD?

svar: Stulkur laerdu um heimilisstorf, pa
einkum um allt sem tengist matseld og
fatagerd.

HVERJIR VORU
BERSERKIK?

Svar: Sérstok stétt bardagamanna @ medal
vikinga

HVERJU KLADDUST
BERSERKIR?

Svar: beir kleeddust dyraskinnum.

HVADA HLUTVERKI
SINNTI VIKINGAFORINGI?

Svar: Hann stjoérnadir
arasarsveit vikinga

HVAD NEFNDIST RITMAL
VIKINGA ?

Svar: Runir
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HVAD VORU
MARGIR STAFIR I
RUNARSTAFROINU?

Svar: 16 runir

HVAD GERDI KJOLURINN
FYRIR SKIPIN?

Svar: Skipin urdu stodugari i sjé og
hradskreidari.

[ vV~ TVAR GERDIR AF

SKIPUM SMipUDU
NORRANIR. MENN?

Svar: Langskip og knerri

LYSTU LANGSKIPUM?

Svar: bau voru létt, hradskreid og ristu
grunnt.

LYSTU KNORRUM?

Svar: beir voru bordhair, breidir og
djupsigldir.
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HVER. FANN UPP RUNIR
AD SOGN VIKINGA?

svar: Odinn

HVAD VORWU
SEXTANSESSUR?

Svar: bad voru skip sem gatu réid 16 a hvort
bord

I HVADA SIGLINGUM
VORU LANGSKIP
NOTUD?

Svar: Notud til siglinga med strondum fram

i HVADA SIGLINGUM
VORU KNERRIR
NOTADIR?

Svar: langferda og flutningaskip sem sigldu a
milli landa.

HVAD €R LEIDARSTEINN?

Svar: ad var segulmagnadur steinn sem var
latinn fljéta & vidarkubbi i vatnsskal sem gaf
visbendingu um attirnar.




HVAD GERDU MENN
A SIGLINGUM PEGAR
PAD VAR POKA?

Svar: ba vard ad treysta & heyrnina.

NORRANIR MENN STUDDUST VID

HVALIR. GATU GEFID VISBENDINGAR UM

HVAR MENN VORU STADDIR | HAFI, €N
HVERNIG?

Svar: Mjaldur heldur sig & nordleegum
sl6dum, Burhvalur sunnar og Hnisa
sést vida mjog neerri landi.

HVAD €RCAMBATT?

Svar: kvenpreell

HVER VAR GUD BANDX
0G SJOFARENDA?

Svar: bor

HVADA VIKUDANGUR. €R
ODINSDAGUR?

Svar: Midvikudagur
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STORNUR TIL bESS AD RATA A
DIMMUM, HEIDSKYRUM NOTTUM.
HVADA STJORNUM GATU pEIR TEKID
MID AF ?

svar: Polstjérnunni

HVAD €R BLOT?

Svar: Trdarathofn af heidnum sid

HVER. VAR GUD
HERMANNA 0G
SKALDA?

Svar: Odinn

HVADA VIKUDAGUR. €R.
TYSDAGUR?

Svar: pridjudagur

HVADA VIKUDAGUR. €R
PORSDAGUR?

Svar: Fimmtudagur




HVADA VIKUDAGUR
€ER FREYSDAGUR?

Svar: Fostudagur

HVER. VAR ADSTI GUDINN?

HVERNIG VAR LiFID i

VALHOLL?

Svar: A daginn bérdust menn en
4 kvoldin var haldin veisla

HVAD HETU

Svar: Odinn

FYRIR HVAD VAR HAMAR
pORS TAKN FYRIR?

Svar: Tékn yfirnattarulegs afls
og otta

HRAFNAR ODINS?

Svar: Huginn og Muninn

HVERJIR. VORU GUDIR |

HVADHET TVIBURASYSTIR
FREYS?

Svar: Freyja

HVAD HEITIR LENGSTA
€EDDUKVADID?

Svar: Havamal
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GUDAPRIENNINGUNNI?

Svar: Odinn, bér og
Freyr

HVAD €RU €DDUKVADIN
MORG?

Svar: 39 talsins

HVAD bYDIR TARFUR?

Svar: Naut




HVER VORU
HELSTUVERKFARI
LANDNAMSBONDANS?

Svar: Ardur, pall og
reka

HVERJIR VORU PAPAR?

Svar: Papar voru irskir munkar

AFHVERJU AKVAD INGOLFUR
ARNARSON AD FLYTA TIL
{SLANDS?

Svar: Hann hafdi lent i deilum vid hofdingja i
Noregi og dkvad ad flytja til islands

HVAD VORU
ONDVEGISSULUR?

Svar: Ondvegissulur voru salur sem Ingélfur
Arnarson kastadi i sjéinn og hann sagdist ztla
ad setjast par ad par sem paer keemu ad landi

HVAD VORU ELDSKALANR?

Svar: Hus landndmsmanna par sem
husin voru afléng med eldstaedi i
midju golfinu
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HVAD VORWU SIGDIR
NOTADIR |?

Svar: bzer voru notadar i
kornskurd

HVER VAR FYRSTI
LANDNAMSMADUR. {SLANDS?

Svar: Ingélfur Arnarson

HVER KASTADI
ONDVEGISSULUNUM?

Svar: Ingolfur Arnarson

HVAR KOMU
ONDVEGISSULURNAR AD
LANDI?

Svar: Reykjavik

HVAD €R AKURYRKIA?

Svar: Akuryrkja er raektun a
matarjurtum eins og kal, annad
graenmeti, hveiti, hafrar og
adrar korntegundir.




HVAD €R
KVIKFJARRAKT?

Svar: Buskapur med
hasdyr, svo sem kyr og
saudfé

HVAD €ER KUML?

Svar: Fornar grafir vikinga

HVER VAR MUNVURINN A
LANGSKIPI 0G KNORR?

Svar: Langskip voru létt og hradskreid og ristu
grunnt en knerrir voru ferda- og flutningaskip
sem sigldu @ milli landa

HVADA GUD VAR
€EINEYGDUR?

Svar: Odinn

HVAD HETU SYSTKINI LEIFS
HEPPNA?

Svar: Freydis, borvaldur og borsteinn
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HVAD VORU KONUR 0G KARLAR
KOLLUD SEM VORU OFRJALS €DN HOFDU
GLATAD FRELSI SINU VEGNA VID
HERNAM EDA VEGNA SKULDA ?

Svar: braelar og ambattir

HVAD ER KJOLUR OG HVERT
VAR HLUTVERK HANS ?

Svar: Kj6lur var fremst & skipum, hann gerdi
skipin stodugri og hradskreidari

HVAD HET MODIR. LEIFS
EIRTKSONAR?

Svar: bjédhildur

HVAD HET HESTUR. ODINS 0G
HVERT VAR SERKENNI HANS ?

Svar: Hann hét Sleipnir
og hann hafdi atta lappir

HVADX TPROTT HEFUR VERID
STUNDUD FRA UPPHAFI
LANDNAMS [SLANDS?

Svar: Glima




PORVALDUR YNGSTI BRODIR LEIFS
HEPPNA, HITTI FOLK PEGAR HANN
KOM TIL VINLANDS, SEM REDST AP
SKIP1 PORVALDS, HVADA FOLK VAR

PETTIA ?

Svar: Indjanar(porvaldur kalladi pa skreaelingja)

HVAD €R HUDKEIPUR?

Svar: Batur ur skinni

HVAD pYDIR. ORDID
ISMEYGILEG?

Svar: lzevisleg, undirforul

HVAD bYDIR AD
VERA UNDIRLEIT?

Svar: nidurlut

HVAD bYDIR AD FALLA |
VALINN?

Svar: Ad deyja

HVER. VAR FYRSTI NORRANI
MXADURINN SEM FADDIST §
NYJX LANDINU VVINLAND ?

Svar: Snorri bporfinnsson

HVAD €R HUSKARL?
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Svar: Vinnumadur

HVAD R KANA?

Svar: Litill batur

HVAD €ER
VADMAL ?

Svar: Ofin ull

HVAR FADDIST LEIFURC HEPPNI?

Svar: A baenum dranga




HVERNIG VAR MATUR
OFTAST GEYMDUR §VO HANN
SKEMMDIST €KKI?

Svar: Hann var settur i
sira mysu

HVADA MERKI ATBURDUR
GERDIST ARID 930?

Svar: Alpingi stofnad a pingvollum

HVAD bYDIR HORSKUR?

HYGGJANDI SINNI

SKYLI-T MADUR HRASINN VERX,
HELDUR GATINN AD GEDI.

pA €R HORSKUR 0G POGULL
KEMUR HEIMISGARDA TIL,

Svar: Getur pytt hreikinn, freekinn eda
greindur

HVAD bYDIR GJOLD?

ORDA PEIRA
€R MADUR GDRUM SEGIR.
OFT HANN GJOLD UM GETUR..

Svar: Ad fd eitthvad til baka, pad sem
bu gerir 6rum gera adrir pér. Gjéld
getur lika pytt fiarhaed.

HVAR KOM EIRTKUR, FADIR
HANS PORVALDUR AD LANDI
PEGAR PEIR. KOMU TIL
iSLANDS?

Svar: Borgarfirdi
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AFHVERJU NEFNDI EIRTKUR RAUDI
GRANLAND, GRANLAND?

Svar: Til pess ad lokka folk fra islandi, hann
sagdi ad pad veeri mikid graslendi 4 landinu
sem hann hefdi fundid og heitara en & islandi

HVER VAR PORGEIR
LJOSVETININGAGODI ?

Svar: Hann var [6gségumadur heidinna manna
4 pingi. borgeir rédi mestu um pad ad kristni
var tekin upp 4 slandi arid 1000

HVAD pYDIR ODALLN?
HINN €R SALL

€R SER. UM GETUR

LOF 0G LIKNSTAFI.
ODALLA €R VID PAD
ERCMADUR E1GN SKAL
ANNARS BRJOSTUM .

Svar: Getur pytt 6hlydinn, erfidur eda
ovidrddanlegur

AF HVERJU VAR
EIRTKUR KALLADUR
EIRTKUR RAUDI?

svar: bvi hann var raudhardur

HVAR BYGGDI
PORVALDUR BA?

Svar: Drangavik




Myndaspurningar

HVAD TAKNAR PESSI STYTTA SEM ER A HVABA HLUTUR A ER MYNDINNI?
MYNDINNI?

HVAD ER PETTA OG TIL HVERS VAR

HVAD HEITIR PESSI FUGL?
PAD NOTAD?
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HVABDA MADPUR ER A PESSUM MYNDUM
OG HVAR ER STYTTAN AF HONUM

HVAD HET PETTA SKIP VIKINGA?

HVAD SYNIR MYNDIN?

HVABD HEITIR KYRIN SEM GEGNIR
STORU HLUTVERKI i ASATRU?

&

?(f N
J -
¢

HVAD HET FYRSTA KONAN SEM GOBIN
SKOPUDU?

TIL HVERS VORU PESSIR KARLAR
NOTABIR?

N P

HVAD HET FYRSTI MADURINN SEM
GOPIN SKOPUBU?

MYNDINNI?
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HVADA HLUTUR ER PETTA?

HVABDA HUTUR ER A MYNDINNI?

HVAD HETU GRAFIR MANNA A
VIKINGAOLD?

HVABA HLUTUR ER A MYNDINNI?

HVABA HLUTUR ER PETTA?

HVAD ER A PESSARI MYND?

TIL HVERS VAR PESSI HLUTUR

RiAT A T am)

HVADBA HLUTIR ERU A
PESSARI MYND?
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HVABA HLUTUR ER A MYNDINNI

0G UR HVAPA EFNI ER HVABA MADPUR ER MYNDINNI?
HLUTURINN?

HVAD ER KONAN AP GERA A
MYNDINNI?

taban um veislum sogdu -

HVABA HLUTUR ER A MYNDINNI
OG TIL HVERS VAR HANN
NOTABUR?

HVAB HEITIR BRUIN A MILLI JARPAR OG
VALHALLAR?

A MYNDINNI SERPU STYTTU AF LEIFI
HEPPNA. HVAR ER PESSI STYTTA

HVERJIR ERU SKJALDABERARNIR ]
A SKJALDAMERKINU? HVAD ER UM AD VERA A

PESSARI MYND?
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HVAD HET SVINID SEM VAR ELDAD A HVERJU
KVOLDI EN REIS SVO AFTUR UPP AP KVELDI

OG SLAKABI. SViNID SVAF ALLA NOTTINA TIL
PESS AP VERA MJUKT UNDIR TONN DAGINN

[HVABPA HLUTUR ER A MYNDINNI?

HVADA HLUTUR ER A MYNDINNI?

HVABDA HLUTUR ER A MYNDINNI?

HVAD HEITIR PETTA SKIP?
HVADA STAD SYNIR MYNDIN?

Hvada hlutur er @ myndinni og tr hvada efni er
hluturinn? Hvar sdust pessi drekah6fud?
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