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Ágrip 

Greinargerð þessi  fjallar um námsspilið Víkingaspilið mikla  sem er  lokaverkefni 

okkar á vorönn 2009 við Menntavísindasvið Háskóla Íslands.  

Fyrst er sagt frá gildi námsspila í kennslu og hvernig er hægt að nota þau, bæði 

fyrir  kennara  og  nemendur.  Því  næst  er  fjallað  um  kenningar  John  Dewey, 

Howard  Gardner  og  Benjamin  S.  Bloom.  Fjallað  er  um  kennsluaðferðir,  þá 

aðallega  kennsluaðferðir  Ingvars  Sigurgeirssonar  og  að  lokum  fjöllum  við  um 

tengingu námsspilsins við Aðalnámskrá grunnskólanna. 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Formáli 

Það voru  fjölmargir  sem hjálpuðu okkur  í  þessu  lokaverkefni  og  enn  fleiri  sem 

heilluðust af hugmynd okkar og hvöttu okkur áfram.  

Eggert Lárusson var leiðbeinandi okkar í verkefninu og eigum við honum mikið 

að þakka. Fyrst ber að nefna að hann sýndi hugmyndinni okkar áhuga í byrjun og 

var  hann  ávallt  til  staðar  þegar  við  þurftum  á  aðstoð  að  halda.  Eggert  var 

duglegur  að  koma með  athugasemdir  varðandi  verkefnið  og  var  hann brunnur 

vitneskju varðandi heimildir og bækur.  

Sérstakar  þakkir  fá  Jón  Viðar  Stefánsson  fyrir  hjálpina  við  spilaborðið  ásamt 

Elínu  Bjarnadóttur,  Stefáni  Ragnarssyni  og  Ragnari  Jóni  Dennissyni  fyrir 

yfirlestur sinn á verkefninu. 

Ástæðan fyrir því að við vildum búa til kennsluspil er að við vildum ná til getu og 

áhuga  breiðs  hóps  nemenda.  Ekki  bara  til  þeirra  nemenda  sem  eru  duglegir  í 

bóklegu námi heldur einnig þeirra sem finna sig betur í list‐ og verkgreinum. Við 

erum  báðar  á  samfélagskjörsviði  og  fannst  okkur  vanta  meiri  fjölbreytni  í 

samfélagsfræðikennslu í grunnskólum. 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1. Inngangur  

 

Lokaverkefni  þessarar  B.Ed.  ritgerðar  er  kennsluspil  sem  samþættir 

námsgreinar.  Þær  námsgreinar  sem  spilið  sameinar  eru:  saga,  landafræði, 

leiklist, myndlist og  íslenska. Spilið  fjallar um víkinga og er ætlað nemendum á 

miðstigi  í grunnskóla. Ástæðan  fyrir því að við vildum búa  til kennsluspil er að 

við  vildum  ná  til  getu  og  áhuga  breiðs  hóps  nemenda.  Ekki  bara  til  þeirra 

nemenda  sem  eru  duglegir  í  bóklegu  námi  heldur  einnig  þeirra  sem  finna  sig 

betur í list‐ og verkgreinum. Við erum báðar á samfélagskjörsviði og fannst okkur 

vanta  meiri  fjölbreytni  í  samfélagsfræðikennslu  í  grunnskólum.  Spilið  er  það 

unnið  útfrá  mörgum  mismunandi  kennsluaðferðum  með  hliðsjón  af  ýmsum 

kenningum  um mikilvægi  fjölbreytni  í  námi. Með  þessu  spili,  teljum  við  okkur 

vera  að  setja  fram  kennsluefni  á  skemmtilegan  og  fjölbreyttan  hátt,  sem  hefur 

markmið Aðalnámsskrá grunnskólanna að leiðarljósi ásamt námsefni á miðstigi.  

Ástæðan  fyrir því að við völdum að búa  til kennsluefni um víkinga er að okkur 

finnst  það  vera  áhugavert  námsefni  fyrir  grunnskólanemendur  ásamt  því  er 

auðvelt að samþætta efni um víkinga við aðrar námsgreinar. 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2. Námspil í kennslu   
 
 

2.1 Námsleikir 
 
Margir  námsleikir  henta  vel  til  þulunáms  og  þjálfunar.  Einfalt  er  að  breyta 

algengum  og  vinsælum  leikjum  þannig  að  þeir  þjóni  ákveðnum  markmiðum 

(Ingvar Sigurgeirsson 1999b:80). Víkingaspilið mikla er kennsluspil sem ætlað er 

að  þjóna  ákveðnum markmiðum  í  samfélagsfræðikennslu  á miðstigi.  Kennarar 

eiga að geta gripið í það þegar þeir vilja brjóta upp hefðbundna kennslustund og 

til þess að festa námsefnið betur í minni hjá nemendum. 

 

2.2 Námsspil til upprifjunar og þjálfunar 
 

Að búa  til  námsspil  er  krefjandi  verkefni. Mörg námsspil  eru byggð  á þekktum 

afþreyingarspilum  sem  er  breytt  þannig  að  nemendur  þurfa  að  leysa  sjálfir 

verkefni  sem  tengjast  náminu  um  leið  og  spilið  er  spilað.  Námsspil  geta  verið 

einstaklingsverkefni,  tvenndar  –  eða  hópverkefni  (Ingvar  Sigurgeirsson,  1999). 

Hugmyndin af spilinu okkar kviknaði við að spila spilið Party og co. Spilið snýst 

um að svara almennum spurningum, leika og teikna. Þeir sem klára fyrst vinna. 

Spilið okkar er hinsvegar ekki bein útfæring á Party og co. Við ákváðum að láta 

spilaborðið  vera  siglingaleið  víkinganna,  og  markmið  þáttakenda  er  að  ná  að 

sigla til allra landanna, þeir sem ná því markmiði fyrstir vinna.  

Námsspil  henta  sérstaklega  vel  til  að  þjálfa  reglu,  rifja  upp  efni  og  festa  það  í 

minni.  Það  hefur  oft  verið  sagt  að  námsspil  henti  bara  yngri  nemendum  í 

grunnskóla en það er algjör misskilningur því  fólk á öllum aldri hefur gaman af 

því  að  spila.  Námsspil  má  nota  á  öllum  grunnskólastigum  og  í  hvaða 

námsgreinum sem er (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).  

Þegar námsspil er notað í kennslu er mjög mikilvægt að útskýra leikreglurnar vel 

og koma nemendum algerlega  í skilning um hvað það er sem nemendur eigi að 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læra af spilinu. Þó svo að það verði að útskýra leikreglur í upphafi þá á ekki mikill 

tími að fara í það því nemendur læra best með því að prófa sig áfram.  

2.3 Markmið spilsins 
 

Markmið  spilsins  er  að  útfæra  námsefni  miðstigs  í  samfélagsfræði  á 

skemmtilegan og fjölbreyttan hátt. Við tökum mið af markmiðum Aðalnámsskrár 

grunnskóla  í  samfélagsgreinum, þar  sem  talið er upp m.a.  að nemendur eigi  að 

læra um víkinga, kristnitöku, landnámið og lifnaðarhætti hér áður fyrr.  

Spilið  á  að  reyna  á  þekkingu nemenda um  landnám og  víkinga.  Spilið  er  byggt 

upp á námsefni miðstigs, þar á meðal kennslubókinni Leifur Eiríksson ­ á ferð með 

Leifi  heppna  eftir  Jóhönnu  Karlsdóttir  og  Leif  Aidt  og  Landnám  Íslands  eftir 

Ingvar Sigurgeirsson og fleiri. 

2.4 Kynning á námspilinu 
 

Spilaborðið er með mynd af Norðurlöndunum, Grænlandi og Ameríku. Hvert lið 

fær víkingaskip og spilareitir borðsins eru siglingaleiðir víkinganna. Spilareitirnir 

eru  rauðir,  grænir,  bláir  og  fjólubláir  og  táknar  hver  reitur  fyrir  sig  gerð 

spurningar  sem  nemendur  fá  þegar  þeir  lenda  á  ákveðnum  reit.  Blár  reitur 

stendur  fyrir  almennar  spurningar  sem  heita  í  spilinu Mímisbrunnur.  Rauður 

reitur táknar  leikræna tjáningu þar sem nemendur leika með látbragði það sem 

stendur á miðanum. Grænn táknar  teikningu, þar sem nemendur eiga að teikna 

það  sem  stendur  á  miðanum.  Fjólublár  táknar  myndaspurningar,  þar  eiga 

nemendur að giska á hvað er á myndinni og  tengjast allar myndirnar  landnámi 

Íslands.  

Ekkert takmark er á fjölda þátttakenda en að lágmark þarf fjóra til að spila. Þegar 

lið  svarar  rétt,  fær  það  að  kasta  aftur,  það  lið  sem  fyrst  hefur  siglt  til  allra 

landanna  vinnur.  Þegar  lið  kemur  að  ákveðnu  landi  fær  það  spjald  með 

upplýsingum  um  landið  sem  það  sigldi  til,  á  spjaldinu  kemur  fram  helstu 

náttúrueinkenni hvers lands. 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3. Kenningar John Dewey 

 

Í  hefðbundinni  kennslu  þar  sem  kennarinn  setur  nemendum  reglur,  skrifar  á 

töflu  þar  sem  nemendur  skrifa  eftir  og  leysa  verkefni,  eru  nemendur  oft 

þvingaðir,  þeir  læra  einungis  það  sem  þeim  er  sagt  og  það  sem  stendur  í 

námsbókum.  Kennarinn  þröngvar  viðmiðum,  viðfangsefnum  og  aðferðum 

fullorðinna upp á börnin. Fyrirskipað námsefni, námsaðferðir og hegðunarkröfur 

eru getu og hæfni  flestra barna ofviða,  jafnvel  framandi,  þar  sem viðfangsefnið 

liggur  oft  utan  seilingar  þeirra  reynslu  sem  ungir  nemendur  búa  yfir  (Dewey, 

2000).  

Í leikjum og spilum taka nemendur virkan þátt, vilja komast að réttri niðurstöðu 

og  ná  árangri með  sigri  eða  viðurkenningu.  Hægt  er  að  taka  inn  í  þetta  dæmi 

Dewey um leiki  í bókinni Reynsla og menntun  í þýðingu Gunnars Ragnarssonar. 

Nemendur fara út í frímínútur og fara í leiki eins og fótbolta eða aðra boltaleiki. 

Leikið  er  eftir  reglum  og  þessar  reglur  ráða  gangi  leiksins.  Reglurnar  eru  sem 

sagt hluti af  leiknum, engar  reglur,  enginn  leikur, ef  leikurinn gengur sæmilega 

finnst nemendum þeir ekki vera að fara eftir reglum heldur eru þeir einfaldlega 

að  leika  sér  (Dewey,  2000).  Það  er  gott  að  hafa  þetta  í  huga  þegar  búið  er  til 

námsefni handa nemendum.  Í Víkingaspilinu mikla notumst við einmitt  við það 

sjónarmið  að  láta  nemendur  læra  um víkingana  í  gegnum  leik,  nemendur  læra 

mikið á því en á sama tíma eru þeir í leik, einnig sem að þeir nemendur sem eiga 

erfiðara með nám, það er að segja hefðbundið nám njóta sín betur, þar sem þeir 

geta komið  sterkir  inn  í  því  leikræna og myndræna á meðan meðspilari  þeirra 

getur  verið  sterkari  í  hefðbundnu  spurningunum.  Nemendurnir  fara  því  eftir 

reglum,  spilareglum  án  þess  að  þeim  sé  það  skipað  eða  þvingaðir.  Hægt  er  að 

draga  þá  ályktun  að  taumhald  á  athöfnum  einstaklinga  ræðst  að 

heildaraðstæðunum, nemendur verða samvirkir og samverkandi (Dewey, 2000). 

Semsagt þeir sem taka þátt í leiknum finnst ekki eins og að verið sé að ráðskast 

með  þá  eða  að  þeir  séu  að  fylgja  skipunum  kennarans,  heldur  taka  þeir 

sjálfstæðan virkan þátt. 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Hlutverk kennarans verður oft  ráðandi í kennslustofunni, þar sem hlýðni og agi 

eru  í  fyrirrúmi.  Til  að  ná  markmiðum  sínum  fram  gerir  því  kennarinn,  oft 

óhæfilegar kröfur til nemenda sem hvorki hæfa þroska né athygli til að fullnægja 

þeim kröfum. Þegar nemendur vinna með spilið, er kennarinn ekki  í stjórnunar 

stöðu  heldur  eru  allir  jafningjar.  Námið  verður  að  sameignilegum  vilja 

einstaklinganna að ná markmiðinu, það er að spila  leikinn. Börn eru  félagslynd 

að eðlisfari, einangrun er þeim enn meira kvalræði en fullorðnum (Dewey, 2000). 

Kennarinn á því að vera ábyrgur fyrir því viðfangsefni sem á að taka fyrir, að allir 

eiga kost á því að leggja eitthvað af mörkum og þar sem taumhaldið liggur fyrst 

og  fremst  í  vinnunni  sem  allir  taka  þátt  í.  Í  Víkingaspilinu  mikla  eru  það 

nemendur sem vinna saman og  læra af hvort öðru, á meðan nemendur spila er 

hlutverk  kennarans  meira  að  vera  til  hliðar,  jafnvel  koma með  dýpri  skilning, 

bæta við sögum eða gefa vísbendingar þegar nemendur eiga erfitt með að svara 

spurningunum.  Í  leikrænu  spurningunum  getur  kennarinn  einnig  hjálpað 

nemendum  með  að  koma  með  uppástungur  um  hvernig  er  hægt  að  leika 

persónuna  eða  atvikið  ef  nemendur  hafa  ekki  hugmynd  um  hvernig  á  að  leika 

ákveðið atriði og það sama má gera í myndrænu spurningunum. 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4. Kenningar Howard Gardner 

 

Howard Gardner er upphafsmaður  fjölgreindarkenningarinnar. Hann heldur því 

fram að einstaklingur hafi  ekki  eina greind heldur margar. Gardner  rannsakaði 

hvernig  börn  og  fullorðnir  læra  og  fékk  þá  niðurstöðu  að  fólk  notaði  greindir 

sínar  á mismunandi  hátt  (Armstrong,  2003). Útfrá  því  setti  hann  kenningu um 

fjölgreindir sem lýsir átta tegundum greindar. 

4.1. Fjölgreindir Gardners 
 

Howard segir að afar mikilvægt er að við viðurkennum og leggjum rækt við allar 

þær  greindir  sem  í manninum búa og  samsetningu þeirra. Við  erum ólík hvort 

öðru og er það aðallega vegna þess að greindir okkar eru mismunandi samsettar 

(Armstrong,  2000).  Gardner  skiptir  fjölgreindunum  niður  í  átta  greindir: 

málgreind,  rök‐  og  stærðfræðigreind,  rýmisgreind,  líkams‐og  hreyfigreind, 

tónlistargreind,  samskiptagreind,  sjálfsþekkingargreind  og  umhverfisgreind    

(Armstrong, 2000).  

4.2 Kennsluaðferðir fjölgreindarkenningarinnar í tengslum við spilið.  
 

Í  bók  Thomas  Armstrong  Fjölgreindir  í  skólastofunni  er  lýst  kennsluaðferðum 

sem henta best hverri greind á stuttan og hnitmiðaðan hátt. 

Málgreind:  fyrirlestur,  umræður  í  stórum  og  litlum  hópum,  bækur,  vinnublöð, 

orðaleikir og að deila með öðrum (Armstrong, 2000).  Í spilinu þurfa nemendur 

að ræða við meðspilara sína til að komast að niðurstöðu um svar. Spurningarnar 

reyna einnig á málgreind, þær þarf að lesa skýrt og greinilega. Einnig eru nokkrar 

spurningar þar sem spurt er út í hvað gömul orð þýða, þeir eða þær sem eru með 

sterka málgreind finnst ef til vill gaman að kljást við þær spurningar. 

Rök‐  og  stærðfræðigreind:  æfingar  í  að  leysa  röklegar  þrautir,  merkjamál, 

rökþrautir og rökleikir (Armstrong, 2000). Það er ekki mikið notast við rök‐ og 

stærðfræðigreind í spilinu. Það kemur fram að þeir sem eru með sterka rök‐ og 

stærðfræðigreind finnist gaman að skoða dulmál, en það er nokkuð um rúnir og 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rúnalestur.  Einnig  finnst  nemendum  sem  eru  með  sterka  rök‐  og 

stærðfræðigreind  gaman  af  gátum  og  spurningum,  en  spilið  er  byggt  upp  á 

margskonar spurningum sem krefjast góðrar rökhugsunar. 

Rýmisgreind:  sjónsköpun,  ljósmyndir,  sjónrænar  þrautir  og  völundarhús, 

myndlíkingar,  málun,  klippimyndir  og  önnur  sjónlist,  teikningar,  æfingar  í 

myndlestri  (Armstrong,  2000).  Það  er mikið  um myndsköpun  og  teikningum  í 

Víkingaspilinu mikla. Þá  eru  reitir  í  spilinu  þar  sem  nemendur  þurfa  að  teikna 

fyrir samspilara sinn og hinn þarf að giska hvað er verið að teikna. Þeir sem eru 

með  sterka  rýmisgreind koma þarna  sterkir  inn bæði  í  að  teikna og  að  giska  á 

hvað  er  verið  að  teikna.  Í  spilinu  er  einnig  reitir  þar  sem  nemendum  er  sýnt 

mynd og eiga þeir að giska hvað verið er að gera eða hvaða hlutur er á myndinni. 

Þarna koma þeir sem eru með sterka rýmisgreind einnig sterkir inn þar sem þeir 

eru oft með mjög gott sjónminni.  

Líkams‐  og  hreyfigreind:  skapandi  hreyfing,  látbragðsleikir,  samkeppni  og 

samvinnuleikir, verklegar æfingar af ýmsum toga, nota  líkamsmál og bendingar 

til að tjá sig (Armstrong, 2000). Í spilinu eru reitir þar sem einstaklingar eiga að 

sýna  leikræna  tjáningu.  Þeir  þurfa  að  leika  atvik,  störf  eða  persónu  frá 

víkingatímabilinu. Þarna  fá þeir sem eru með sterka  líkams‐ og hreyfigreind að 

hreyfa  sig  og  sýna  hvað  þeir  geta.  Einnig  þá  er  spilið  samkeppni  og 

samvinnuleikur, þar sem einstaklingar vinna með öðrum nemenda til að ná settu 

markmiði.  

Samskiptagreind:  Góðir  í  samvinnu  þ.e.a.s.  í  spilum,  hermileikjum  og  eiga  virk 

samskipti  við  samnemendur  (Armstrong,  2000).  Þessi  greind  svipar  mikið  til 

líkams‐ og hreyfigreindar, þar sem þeir sem eru með sterka samskiptagreind fá 

að  njóta  sín  best  þegar  kemur  að  spilum.  Í  spilinu  vinna  þeir  með  annarri 

manneskju sem krefst góðra samskipta, þeir fá að leika og reyna að tjá sig fyrir 

meðspilarann sinn á mismunandi hátt, bæði í teikningu og leik.  

Sjálfsþekkingargreind: Einstaklingsbundin verkefni og leikir, að komast í tæri við 

hvetjandi og áhugavert námsefni  (Armstrong, 2000). Nemendur reyna á sjálfan 

sig ef þeir vilja ná langt í spilinu, finna hvar þeirra sterku hliðar liggja. Sá sem er 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með sterka sjálfsþekkingargreind væri ef til vill sterkur í almennu spurningunum 

en einnig þá myndi hann vita hvenær hann ætti að treysta á meðspilara sinn.  

Umhverfisgreind:  Tengja  viðfangsefni  við  fyrirbæri  náttúrunnar  (Armstrong, 

2000). Margar spurningar í spilinu koma inn á hvernig náttúra og land var áður 

fyrr.  Þegar nemendur koma  í  spilinu  til  hvers  lands  fá þeir  líka  spjald þar  sem 

skrifað  er  um hvernig  landið  er  byggt  upp  og  hverjar  eru  helstu  náttúruperlur 

þess. Því ættu þeir sem eru með sterka umhverfisgreind einnig að fá að njóta sín. 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5. Kenningar Benjamin Bloom   

 

Það  hafa  verið  ýmsar  tilraunir  gerðar  til  þess  að  móta  og  setja  fram 

flokkunarkerfi  fyrir  námsmarkmið.  Þekktasta  flokkunarkerfið  er  kennt  við 

Bandaríkjamanninn Benjamin Bloom og  kom það  kerfi  út  árið  1956. Hugmynd 

flokkunarkerfis  Bloom  miðast  við  að  mannlegum  hæfileikum  sé  skipt  í  þrjú 

meginsvið: þekkingarsvið, viðhorfa‐ og tilfinningasvið og leiknisvið. Víkingaspilið 

mikla kemur aðallega inn á þekkingarsvið og leiknisvið en lítið inn á viðhorfa‐ og 

tilfinningasvið en þeir undirflokkar sem tengjast spilinu eru svörun og þátttaka.  

5.1 Þekkingarsvið 
 

Samkvæmt  Bloom  og  flokkunarkerfinu  hans  er  þekkingarsviðinu  skipt  í  sex 

meginþrep.  Þessi  þrep  eru:  minni,  skilningur,  beiting,  greining, 

nýmyndun/nýsköpun og mat.  

Minni: með minnismarkmiðum er áhersla lögð á að muna staðreyndir, orð, tákn, 

skilgreiningar,  hugtök,  hugmyndir,  reglur,  aðferðir,  atburðarás,  kenningar  eða 

önnur  minnisatriði  (Ingvar  Sigurgeirsson,  1999).  Þegar  nemendur  spila 

Víkingaspilið mikla þurfa þeir að notast við þessar aðferðir til þess að svara rétt.  

Skilningur: með skilningarmarkmiðinu er lögð áhersla á að nemandinn geti  lagt 

merkingu  í  þá þekkingu  sem hann hefur  aflað  sér,  að hann  til  dæmis  skilji  það 

sem hann sér, heyrir eða les (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Þegar nemendur spila 

spilið þurfa þeir að beita skilningi við að geta túlkað leikræna tjáningu. 

Beiting:  áhersla  er  lögð  á  að nemendur  geti  beitt  þekkingu,  hugtökum,  reglum, 

dæmum,  aðferðum eða  kenningum við  þekktar  eða  óþekktar  aðstæður  (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1999). Í Víkingaspilinu mikla beita nemendur fyrri þekkingu sinni 

á  óhefðbundinn  hátt  í  öðru  umhverfi,  þar  sem  þeir  vinna með  þekkingu  í  leik, 

teikningum eða svara spurningum.  

Greining: nemendur beita gagnrýninni hugsun á hugmyndir, fyrirbæri, heimildir 

eða gögn. Í þessu felst að nemendur geti brotið þessi atriði til mergjar og gert sér 



  15 

grein  fyrir því hvernig þau tengjast. Nefna má að nemendur  færa rök  fyrir sínu 

máli, draga ályktanir af fyrirliggjandi upplýsingum eða heimildum, styðji mál sitt 

með tilvísun til heimilda eða setji fram rökstuddar tilgátur (Ingvar Sigurgeirsson, 

1999).  

Nýmyndun/nýsköpun:  nemendur  nýta  þekkingu  sína  við  að  setja  fram  eigin 

hugmyndir, nýta tillögur eða lausnir. Í þessu felst m.a. að geta bent á aðrar leiðir, 

tengt saman ólíkar hugmyndir og byggt á þeim nýjar eða komið með tillögur að 

úrbótum á einhverju sviði. Loks má nefna þegar nemendur hanna, þróa og semja 

(Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Í Víkingaspilinu mikla reynir á sköpun þátttakenda 

þar sem þeir þurfa bæði að leika og teikna  

Mat: nemendur leggja rökstutt mat á upplýsingar, hugmyndir, aðferðir, skoðanir, 

viðhorf  eða  gildismat.  Í  þessu  felst  m.a.  að  geta  útskýrt  mismunandi  viðhorf, 

borið þau saman, metið og tekið afstöðu til þeirra (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).  

5.2 Viðhorfa‐ og tilfinningasvið 
 

Markmiðið á viðhorfa‐ og tilfinningasviði er skipað á fimm þrep: athygli/eftirtekt, 

svörun/þátttöku,  alúð/rækt,  heildarsýn/ábyrgð  og  heildstætt  gildismat  (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1999). 

 

5.3 Leiknisvið 
 

Markmiðið á  leiknisviði  lúta að hvers konar  færni,  t.d. þeirri  sem  tengist  skrift, 

vélritun,  munnlegri  tjáningu,  leikrænni  tjáningu,  líkamsrækt,  dansi  og  notkun 

áhalda og tækja (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).  

Markmiðunum  á  leiknisviði  er  skipt  niður  í  sjö  þrep  og  eru  þau:  skynjun, 

viðleitni,  svörun/eftirlíking,  vélræn  leikni,  flókin  færni,  aðlögun  og  skapandi 

tjáning. Í Víkingaspilinu mikla er mikið lagt upp úr leikrænni tjáningu, nemandinn 

þarf  að  getað  túlkað ýmsar  aðstæður og persónur. Nemandinn þarf  að þora  að 

koma fram og þarf að finna út úr því hvaða aðferð henti best hverju sinni við að 

skila frá sér svörum. Leiknisviðið kennir nemendum framkomu og tjáningu. Þessi 

fjögur stig tengjast að mestu Víkingaspilinu mikla. 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Viðleitni:  Nemandinn  setur  sig  í  stellingar  og  sýnir  vilja  til  að  framkvæma það 

sem sett er fyrir (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). 

Svörun/eftirlíking:  nemandinn  getur  leikið  eftir  atferli  sem  honum  er  sýnt 

(Ingvar Sigurgeirsson, 1999). 

Vélræn  leikni:  nemandinn  hefur  náð  tökum  á  viðfangsefninu  en  ,,sýnir  engar 

rósir”  (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Þegar spiluð er  fyrsta umferð getur vélræn 

leikni skipað stóran sess í leik nemenda. 

Flókin færni: nemandinn hefur náð mjög góðum tökum á verki og sýnir örugg tök 

(Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Þegar nemendur eru æfðir í að koma fram og hafa 

eflaust spilað oftar en einu sinni hafa þeir tileinkað sér flókna færni í leik sínum. 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6. Kennsluaðferðir 

 

6.1 Hugmyndir að kveikju 
 

Námsspilið  er  ekki  hugsað  sem  kveikja  að  námsefni  um  víkinga.  Það  er  frekar 

hugsað  sem  spil  sem  hægt  er  að  nota  til  að  brjóta  upp  kennslustundina  þegar 

búið er að fara nokkuð í lifnaðarhætti, persónur og sögur um líf víkinga hér áður 

fyrr.  Við  látum  nokkrar  hugmyndir  af  kveikjum  hinsvegar  fylgja  með  þar  sem 

þær eru mikilvægur þáttur til að vekja áhuga nemenda á náminu. Kveikjan gæti 

verið  tenging  við  líf  og  reynslu  barna,  spurning  eins  og:  Hafið  þið  farið  í 

Víkingasetrið  í  Hafnafirði?  Sýna  mynd  af  styttu  Ingólfs  á  Arnarhóli  og  spyrja, 

hafið  þið  séð  þessa  styttu?  Vitið  þið  hvaða  maður  þetta  er?  Með  því  að  byrja 

námsefni  á  reynslu  barna  telur  John  Dewey  að  einstaklingurinn  öðlist  dýpri 

skiling á náminu og nái að tengjast viðfangsefninu betur ef hann getur tengt það 

við það sem hann hefur upplifað (2000).  

6.2 Kennsluaðferðir í bók Ingvars Sigurgeirssonar 
 

Ingvar Sigurgeirsson hefur  skrifað mikið um kennsluaðferðir og  í  bókinni hans 

Litróf  kennsluaðferðanna  er  að  finna  margt  um  kennsluaðferðir.  Hann  skiptir 

kennsluaðferðunum  í níu þætti.  Spilið kemur ekki  inná alla þessa níu þætti,  en 

kemur  inná  þó  nokkuð  margar  kennsluaðferðir.  Þær  kennsluaðferðir  sem  við 

notum  í  Víkingaspilinu  mikla  eru  þulunám  og  þjálfunaræfingar,  umræðu‐  og 

spurnaraðferðir, innlifunaraðferðir og tjáning, þrautalausnir og hópvinnubrögð.  

6.2.1 Þulunám og þjálfunaræfingar 
 

Innan  kennsluaðferðarinnar  þulunáms  og  þjálfunaræfingar  eru  námspil  til 

upprifjunar  og  þjálfunar,  ásamt  námsleikjum.  Ingvar  segir  að  þegar  spilað  er 

námsspil er mikilvægt að útskýra það vel og koma nemendum algerlega í skilning 

um  hvað  það  er  sem  þeir  eiga  að  læra  af  spilinu.  Þegar  kenna  á  Víkingaspilið 

mikla er því mikilvægt að kennarinn útskýri af hverju nemendur eru að fara að 

spila  spil  um  víkinga  og  lifnaðarhætti  þeirra.  Kennarinn  getur  byrjað  á  því  að 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varpa  fram  spurningum  um  af  hverju  það  er mikilvægt  að  nemendur  læri  um 

landnámið,  víkinga  og  lifnaðarhætti.  Nemendur  svara  þá  til  skiptis  og  er  þá 

mikilvægt fyrir kennarann að vera leiðandi og vera duglegur að taka undir svör 

nemenda  og  bæta  við  vitneskju.  Umræðurnar  þurfa  að  vera  áhugaverðar  og 

skemmtilegar  til  að vekja áhuga nemenda á  spilinu. Þegar kennarinn er  líka að 

kenna  nemendum  spilið  getur  hann  dregið  spurningar  og  prófað  þær  á 

nemendum, einnig tekið til dæmis  leiklistarspurningu og fengið sjálfboðaliða til 

að koma upp og leika fyrir bekkinn. Það skal hafa í huga að spil gengur í ákveðinn 

tíma og síðan geta nemendur fengið leið á því (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Það 

góða við Víkingaspilið mikla er að það þarf ekkert alltaf að spila endilega spilið, 

heldur getur kennarinn alltaf gripið  til spurninganna og spurt yfir bekkinn, eða 

skipt bekknum í tvö lið og láta þau bæði fá sama leiklistarspjaldið og eiga þau svo 

að  leika  fyrir  lið  sitt.  Það  sama  gildir  um  myndlistarspurningarnar,  þar  geta 

nemendur  teiknað  það  sem  stendur  á  blaðinu  á  töfluna  og  hinir  eiga  að  giska. 

Einnig þá getur kennarinn tekið myndaspurningarnar og varpað þeim upp á töflu 

og  spurt  nemendur  um  hvað  sé  á  myndinni,  það  er  til  að  mynda  góð  kveikja 

þegar kenna á um landnámið.  

6.2.2 Umræðu­ og spurnaraðferðir 
 

Spurnaraðferðir  byggja  á  nokkrum  markvissum  spurningum  og  eru  þær 

spurningar oft kallaðar lykilspurningar. Þessum lykilspurningum er varpað fram 

í  ákveðinni  röð  til  þess  að  fá  nemendur  að  hugsa  með  skipulegum  hætti  um 

ákveðin  fyrirbæri. Það eru  til  tugir  af  spurnaraðferðum og eru markmið þeirra 

ólík  (Ingvar  Sigurgeirsson,  1999).  Spurningarnar  í  Víkingaspilinu  mikla  eru  að 

mestu  lokaðar,  það  er  að  segja  að  það  er  eitt  rétt  svar  fyrir  hverja  spurningu. 

Hinsvegar  ræða  samspilarar  saman um hvert  rétta  svarið  er  sín  á milli,  þá  eru 

nemendur  að  notast  við  spurnaraðferðina  og  ræða  saman  um  sameiginlega 

niðurstöðu að svari.  

6.2.3 Innlifunaraðferðir og tjáning 
 

Þegar  Ingvar  talar  um  innlifunaraðferðir  og  tjáningu  þá  er  leikræn  tjáning 

veigamikil  í  umfjöllun  hans.  Leikræn  tjáning  er  eins  og  nafnið  gefur  til  kynna 

aðferð  þar  sem  nemendur  eru  að  túlka  námsefni  með  leikrænum  hætti.  Þessi 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aðferð  eða  aðferðir  má  nota  í  mörgum  námsgreinum  bæði  í  grunn‐  og 

framhaldsskólum.  Meginkostur  leikrænnar  tjáningar  er  sá  að  nemendur  eru 

virkir og geta þeir nálgast viðfangsefnið með lifandi hætti. Leikrænni tjáningu er 

ýmist beitt sem stuðningur í ýmsum námsgreinum eða sem sérstakri námsgrein 

(Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Þó svo notað sé leikræna tjáningu í kennslu þýðir 

það  ekki  að  hún  þurfi  að  leiða  til  sýningar.  Í Víkingaspilinu mikla  er  leikrænni 

tjáningu  bætt  við  sem  hluti  af  námsefninu.  Nemendur  þurfa  að  leika  atvik  eða 

persónu og þá reynir mikið á rökhugsun, þar sem leikandinn þarf að hugsa um 

bestu leiðina til að tjá fyrirbærið á skjótan og árangursríkan hátt.  

Markmið leikrænnar tjáningar eru mismunandi og ber þar fyrst að nefna eflingu 

ímyndunarafls  og  sköpunargáfu.  Margar  leiklistarspurningar  í  spilinu  krefjast 

þess að nemendur hugsi út fyrir kassann. Þeir þurfa að velta því fyrir sér hvernig 

þeir eigi að leika hluti sem eru ekki hefðbundnir eins og til dæmis, öndvegissúlu 

eða pólstjörnu. Leikræn tjáning á einnig að efla skilning á mismunandi aðstæðum 

og hæfni nemanda til þess að setja sig í spor annarra. Í spilinu þurfa nemendur til 

að mynda að leika ákveðnar persónur sem krefst þess að þeir hugsi um hvernig 

þær voru, hvernig þær hegðuðu sér og hver voru helstu einkenni þeirra, þegar 

nemandi  gerir  það  er  hann  að  vinna  með  leikspuna.  Það  sem  leikræn  tjáning 

gerir  einnig  er  að  hún æfir  nemendur  í  að  tjá  sig,  hún  stuðlar  að  samvinnu  og 

samkennd  í  hópunum  og  hún  eflir  þekkingu,  skilning  og  áhuga  á  námsefninu 

(Ingvar Sigurgeirsson, 1999). 

Ingvar kemur einnig inn á myndsköpun sem hluta af kennsluaðferðinni innlifun 

og  tjáning.  Með  myndsköpun  er  átt  við  verkefni  sem  byggjast  á  ýmiss  konar 

myndrænni  útfærslu.  Þessi  viðfangsefni  eru  oft  lögð  fyrir  af  kennurum  fyrir 

nemendur,  sem  sagt  nemendur  eiga  að  túlka  tiltekin  viðfangsefni  í  námi,  til 

dæmis í bókmenntum, sögu, samfélagsfræði eða náttúrufræði með myndrænum 

hætti (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Það eru tveir þættir í spilinu sem koma inn á 

myndsköpun,  því  bæði  erum  við með  spurningar  þar  sem  nemendur  þurfa  að 

teikna og einnig þá eru spurningar þar sem nemendum er sýnt mynd og eiga þeir 

að svara spurningum útfrá myndinni. Eins og leikræn tjáning þá leiðir myndræn 

tjáning einnig að dýpri skilning og vekur áhuga á námsefninu. 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6.2.4 Þrautalausnir 
 

Í raun er spilið byggt upp á mörgum þrautum. Það er hermileikur sem byggist á 

tvennu, það er  að  í hermileik eru notuð gögn,  eins og  spilaborð og  teningar og 

hinn meginþátturinn er hlutverkaleikur (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Einnig þá 

hafa  teikningar  við  þrautalausnir  margþætt  gildi,  þar  sem  með  teikningum  er 

hægt að sýna margt sem erfitt er að tjá með orðum (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). 

Helsta  þrautin  í  spilinu  er  hinsvegar  sú  að  finna  fljótlegustu  leiðina  á 

spilaborðinu til að ná til allra landanna á undan mótspilurunum. Það eru margar 

leiðir á spilaborðinu sem hægt er að fara og krefst það mikillar rökhugsunar að 

finna út stystu leiðina. 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7. Tenging við Aðalnámsskrá grunnskólanna 

 

Þau  markmið  Aðalnámskrá  grunnskólanna  sem  við  notumst  við  eru  úr 

samfélagsfræði og listgreinum. Það eru eftirvill fleiri markmið sem spilið kemur 

inná en við teljum þessi markmið vera þau helstu.  

7.1. Tenging við markmið í samfélagsfræði 
 

Í lokamarkmiðum sögu í 7. bekk á nemandi að vera búinn að læra um víkinganna 

í norðri. Hann á að þekkja helstu drætti í fornsögu norrænna þjóða og ýmsa þætti 

víkingatímans.  Hann  á  að  kunna  sögur  af  landnámi  Íslands,  trú  og  siðum 

landnámsmanna  og  þekkja  helstu  atvinnuhætti  og  stjórnskipan  á  tímum 

landnáms.  Hann  á  að  kanna  hugmyndir  um  heimili  á  Íslandi  með  hliðsjón  af 

lífsbjörg (framleiðslu og aðföngum, húsakosti og heimilisfólki). Nemandi á einnig 

að vita hvernig kristni festi rætur á Íslandi (Aðalnámskrá grunnskólanna, 2007). 

Nemandi á að geta útskýrt ýmis tilefni þess að fólk ferðast og flytur milli staða. 

Hann á að þekkja nokkrar valdar persónur og atburði úr Íslandssögunni og hann 

á  að  kynnast  dæmum  um  fornleifar  og  fornminjar  og meta  hvaða  upplýsingar 

þær geta veitt um sögu mannsins (Aðalnámskrá grunnskólanna, 2007). 

 

7.2 Tenging við markmið listgreina 
 

Nemandi  á  að  hafa  tileinkað  sér  þekkingu  á  grunnaðferðum  og  grunntækni 

greinarinnar og geta nýtt sér þessa þekkingu og færni í leik og starfi, einkum til 

að  byggja  upp  sjálfstraust  og  þjálfa  samskiptahæfni  (Aðalnámskrá 

grunnskólanna, 2007) 

Nemandi  á  að  vera  fær  í  hlutverkaleik,  kyrrmyndum,  paravinnu,  spuna, 

persónusköpun, innlifun, hreyfingu, látbragð og leik. Þeir eiga að geta á einfaldan 

hátt  skapað  persónur  og  túlkað  athafnir  með  látbragði.  (Aðalnámskrá 

grunnskólanna, 2007) 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8. Lokaorð 

 

Markmið með notkun námsspila í kennslu geta verið margvísleg, bæði til þess að 

læra mikilvæg atriði úr lesefninu og til þess að gera kennslustundir skemmtilegri 

og fjölbreyttari. Tilvalið er nota námsspil þegar búið er að leggja fyrir nýtt efni en 

þá festist efnið í minni nemenda.  

Það eru margir sem telja að námsspil sé bara skemmtun og eru ekki hlynntir því 

að þau séu notuð í kennslu. Ástæðan fyrir því er sú að þeir telja að börn eigi að 

læra  í  kennslustundum  en  ekki  að  leika  sér.  Þetta  viðhorf  er  sem  betur  fer  að 

breytast og eru námsspil að verða algengari  í kennslustofunni. Hægt er að nota 

námsspil í hvaða námsgreinum sem er og henta þau vel sem upprifjunarverkefni 

fyrir próf eða í kaflalok.  

Gerð  spilsins  var  virkilega  skemmtileg  og  krefjandi.  Bækur  og  námsefni  um 

víkinga er skemmtilegt  lesefni. Við lærðum mikið á vinnunni við spilið, bæði að 

það  er mun meiri  vinna  en  við  bjuggumst  við  þar  sem  við  ákváðum  að  búa  til 

spilið  frá grunni og  reyna að  fá  sem minnst utanaðkomandi aðstoð við gerð og 

uppsetningu á spilinu. Við  lærðum mikið sem verðandi kennarar um mikilvægi 

fjölbreytni í námi ásamt að vera þaulkunnar um landnám Íslands og lifnaðarhætti 

víkinga. 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Viðauki A: Spilareglur 

Víkingaspilið  mikla  er  leikið  á  spjaldi  þar  sem  þátttakendur  þurfa  að  svara 
spurningum, leika hlutverk og teikna til að sigra og fá keppendur aðeins mínútu 
til að svara til, því er þetta mikið kapphlaup við tímann. Þátttakendur þurfa ekki 
að vera myndlistamenn eða leikarar til að vera með, það eina sem þarf er fjörugt 
ímyndunarafl og skapandi hugsun. 

 

Innihald: 300 spurningar, 1  tímaglas, 1  teningur, 5 víkingaskip, 1  spilaborð og 
60 landaspjöld. 

 

Markmið leiksins: Markmiðið er að sigla til allra landa sem eru á spilaborðinu. 
Þegar  komið  er  til  lands  þarf  að  svara  spurningu  og  ef  svarað  er  rétt  færðu 
landaspjald. Það lið sem er fyrst að safna öllum 12 landaspjöldunum sigrar. 

 

Undirbúningur:  Komið  spjöldunum  fyrir  við  hlið  spilaborðsins.  Stillið 
stundaglasinu á mitt borðið, komið víkingaskipum fyrir á því landi sem leikmenn 
hafa dregið um að byrja á. Hafið blöð og blýanta við höndina. 

 

Skiptið leikmönnum í jöfn lið (mest fimm lið og lágmark tveir leikmenn í hverju 
liði).  

 

Teningnum er kastað  til  þess  að  ákveða hvaða  lið  skuli  byrja.  Liðið með hæsta 
kast byrjar leikinn. 

 

Flokkar: Spurningunum er skipt eftir litum í fjóra flokka 

• Blátt: Mímisbrunnur (almennar spurningar) 
• Rautt: Leikræn tjáning 
• Grænt: Teikning 
• Fjólublátt: Myndaspurningar 

 

Leikreglur:  Það  lið  sem  byrjar  kastar  teningnum  og  dregur  spjald  fyrir 
viðkomandi reit sem það lendir á. Ef  lent er á bláum eða fjólubláum reit dregur 
liðið á hægri hönd út spurningu og les hana upp fyrir það lið sem á að svara. Ef 
lent er á  rauðum eða grænum reit þá dregur einn  liðsmaður út  spurningu þarf 
viðkomandi annað hvort að leika eða teikna fyrir liðsfélaga sína. 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Hvert lið fær eina mínútu til þess að svara spurningum, leika hlutverk eða teikna. 

 

Ef svarað er rétt er kastað aftur og er hefur svarréttinn þar til liðið svarar rangt. 
Þegar liðið svarar rangt fær liðið á vinstri hönd að kasta teningnum.  

 

Lið  verður  að  vera  á  sama  reit  þar  til  það  hefur  fengið  rétt  svar  í  viðkomandi 
flokki. Fleiri en eitt víkingaskip geta verið á sama reit í einu.  

 

Sigur: Lið verður að vera komið með öll 12 landaspjöldin til þess að sigra. 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Viðauki B: Spurningar í spili 

Leikræn tjáning 

 

! !

!

!

!

 
Leiktu fenrisúlf, 
Úlfurinn sem átti a! 

gleypa ó!inn í 
Ragnarrökum 

tegund: Persóna 

 

 

Leiktu Eirík Rau!a- 
Fa!ir Leifs Heppna 
tegund: Persóna 

 

Leiktu Ó!inn 

Æ!sta Gu!inn 
tegund: Persóna 

 

Leiktu Sleipni, hest 
Ó!ins 

tegund: Persóna 

 

Leiktu "ór, Gu! 
ve!urs og vinda 

tegund: Persóna 

Leiktu Freyju. 
Ásynju Ástar og 
frjósemis 
tegund: Persóna 

Leiktu Harald 
Blátönn, fyrsta 
kristna konung 

danmerkur 
tegund: Persóna 

Leiktu Harald 
Hárfagra, sem 

fyrstur manna sem 
ré! yfir Noregi 

tegund: Persóna 

Leiktu Ólaf Helga, 
Konung Noregs 
hann snéri Nor!mönnum til 
kristinnar trúar, oft me! 
sver!i sínu.   
tegund: Persóna 

Leiktu "orbjörgu 
Völvu, sem spá!i 
fyrir Eiríki Rau!a 
tegund: Persóna 
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! !

!

!

!

!

 
Leiktu mann a! 

tefla 
tegund: athöfn 

 

Leiktu "orgeir 
Ljósvetningago!a, 

sem ákva! kristnitöku hér á 
Íslandi 

tegund: Persóna 

 

Leiktu Leif Heppna  
tegund: Persóna 

 

 

Leiktu Ingólf 
Arnarson 

tegund: Persóna 

Leiktu Huginn og 
muninn hrafna 

Ó!ins 

tegund: Persóna 

Leiktu "ræl frá 
Víkingatímabilinu 

 
tegund: Persóna 

Leiktu mann a! smí!a 
skip 

tegund: Athöfn 

Leiktu mann a! róa 
skipi 

tegund: Athöfn 

 

Leiktu mann a! 
blóta a! hei!num 

si! 
tegund: Athöfn 

Leiktu mann a! 
safna eldivi!i 
tegund: Athöfn 
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! !

!

!

!

!

Leiktu K!r 
 

tegund: d!r 

 

Leiktu Ref 
 

tegund: d!r 

 

Leiktu öndvegissúlu 

tegund: hlutur 

Leiktu manneskju 
a" tálga 

tegund: Athöfn 

 

Leiktu manneskju 
a" strokka rjóma 
til smjörs  
tegund: Athöfn 

Leiktu Geirfugl 
 

 

tegund: d!r 

Leiktu Svín 
 

 

tegund: d!r 

 

Leiktu  Hest 
 

   tegund: d!r 

 

Leiktu Kind 

 
tegund: d!r 

 

Leiktu manneskju 
a" glíma 

tegund: athöfn 
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! !

!

!

!

!

Leiktu Mann a! 
kveikja eld 
tegund: athöfn 

 

Leiktu mannesku 
a! spinna 

tegund: athöfn 

 

 

Leiktu mann á hestbaki 

tegund: Athöfn 

Leiktu mann a! 
skylmast 

tegund: athöfn 

 

 
Leiktu manneskju 

a! prjóna 
tegund: Athöfn 

 

Leiktu Manneskju 
a! spinna 

 
tegund: Athöfn 

 

Leiktu Hrafna 
Flóka 

tegund: Persóna 

 

Leiktu Torfbæ 
tegund: Hlutur 

Leiktu hana  
tegund: d"r 

 

Leiktu hænu 

tegund: d"r 
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! !

!

!

!

!!!!

Leiktu Ísbjörn 
tegund: d!r 

 

Leiktu sel 
tegund: d!r 

 

 

 

Leiktu mann á hestbaki 

tegund: Athöfn 

Leiktu kross tákn 
kristinnar trúar 

tegund: hlutur 

 

 
Leiktu mann vi" 

vei"ar 
tegund: Athöfn 

 

Leiktu 
Pólstjörnuna 

 
tegund: Hlutur 

Leiktu skrælingja 
(Indjána)  
sem tóku Á móti #orvaldi bró"ir 
Leifs $egar hann kom a" 
vínlandi 

tegund: Persóna 

Leiktu Baldur 

 (hann er fallegastur  af öllum 
go"um og svo bjartur a" $a" 
l!sir af honum, eftir 
ragnarrök mun hann koma 
aftur og rísa upp n!jan heim) 

tegund: persóna 

Leiktu Loka 
tegund: Persóna 

 

Leiktu  i"unni  

(Hún var"veitir í eski sínu hin níu 
gullnu epli sem go"in skulu bíta í 

er $au eldast og ver"a $au $á 
aftur ung allt til ragnaraka) 

 tegund: Persóna 
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Teikning 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

 

Teikna!u sleipni 

hest ó!ins 

Teikna!u orf 

Teikna!u hrafna 

ó!ins, huginn og 
muninn 

Teikna!u Ljá 

Teikna!u 

kvenmannsnælu eins 

og konur gengu me! 

á víkingatímabilinu 

Teikna!u strokk til 

a! strokka rjóma til 
smjörs.  

Teikna!u 

har!fisk 

Teikna!u Súrmeti 

Teikna!u Knerri Teikna!u 

Hringprjón 



  33 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  

  

Teikna!u sver! 

Teikna!u Plóg 

Teikna!u hníf 

Teikna!u Sö!ul 

(hnakk) 

Teikna!u ASk Teikna!u Atgeir  

 

Teikna!u 

Íslendingasögu 

Teikna!u Mann á 

hestbaki 

Teikna!u Ref Teikna!u Kind 
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Teikna!u K"r 

Teikna!u HEst 

Teikna!u Örn 

Teikna!u Hænu 

Teikna!u Hana Teikna!u 

Geirfugl  

 

Teikna!u Lunda Teikna!u Ó!inn 

Teikna!u "ór Teikna!u Bifröst 
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Teikna!u 

!órshamar 

Teikna!u Geitina 

hei!rúnu 

Úr spenum hennar rennur 

daglega svo mikill mjö!ur a! 
hann nægir öllum einherjum í 

Valhöll.  

Teikna!u 

Mi!gar!sorminn 

Teikna!u Ask og 

Emblu 

fyrsta mannfólki! sem go!in 
sköpu!u og gáfu líf. 

Teikna!u Baldur 

hann er fallegastur  af öllum 
go!um og svo bjartur a! "a! 

l!sir af honum, eftir 

ragnarrök mun hann koma 
aftur og rísa upp n!jan heim) 

Teikna!u I!unni  

(Hún var!veitir í eski sínu hin 
níu gullnu epli sem go!in skulu 

bíta í er !au eldast og ver"a 

!au !á aftur ung allt til 

ragnaraka. ) 

Teikna!u Loka 

Teikna!u 

Fenrisúlf  

 

Teikna!u Völvu Teikna!u "orsk 
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Teikna!u mann 

a! vei!a 

Teikna!u Mann 

a! róa 

 

Teikna!u Kött 

Teikna!u 

Indjána 

 

Teikna!u hund 

 

Teikna!u 

Víkingaskip 

 

Teikna!u skjöld 

Teikna!u Mús  

 

Teikna!u skutul 

(tæki, sem hvalur e!a selur er 

veiddur me!) 

Teikna!u hval 
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Teikna!u 

víkingahjálm 

Teikna!u Rei!tygi 

 

Teikna!u Sel 

Teikna!u akkeri 

 

Teikna!u sleif 

 

Teikna!u Kross 

 

Teikna!u Boga 

Teikna!u Ísbjörn  

 

Teikna!u torfbæ 

 

Teikna!u skinnskó 
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Mímisbrunnur 
 

 

! !

!!

! !

!

!

 

Hvar voru heimkynni 

víkinga?  

"#$%&!'(%)*%+,#%-.*!

Hva!a tungumál 

tölu!u upprunalegu 

víkingarnir? 

"#$%&!'(%%/0*!

!

Hva!a fornleifar 

segja mest um Víkinga?   

"#$%&!1!2%34*5!678%%$!
9:*5;8<!

!

Hvernig ur!u Lögin 

sem víkingar fóru 

eftir til?  

"#$%&!=$*!5>0?*)*@A!
BA4%C!@8)#70D*5E!!

Hva!a starfi sinnti 

"ingi!?  

"#$%&!=8028)!@$56>::A8!
;32!(2!@A$%4$)8!780082!
@75!%FAA*%E!!

!

Hvernig komst #ingi! 

a! ni!urstö!u í 

málum? 
"#$%&!G7)!:(@0802*!2()$!(2!@A*0?*5!4F::@A!

08)*%@A$)$!8!5C;*5!57)!H;*A:7@A8 

!

 

Hvernig litu langskip 

víkinga út?  

"#$%&!=$*!#(%*!;302!(2!5D-!

Úr hverju voru skipin 

smí!u!?   

"#$%&!=$*!#(%*!@5I)*)!
B%!78:!7)$!4*%*E!!

Hva$ er sólskífa? 

"#$%&!"-;@:I4$!7%!CAA$#8A8!@75!#I:802$%!0(A*)*!
C!@82;802*5E!G7)!@-;@:I4*!2CA$!#I:802$%!5/;A!
@-;$%H/)!(2!4*0?8)!@A$)@7A0802*E!

!

Af hverju var fólk jar!sett 

me! nokkrum eignum sínum? 

   
"#$%&!=$)!#$%!C;8A8)!$)!57)!?$*)$0*5!#/%8!;I:$58!

5$00@80@!$)!47%)$@A!>48%!I!$00$0!H785E!=7@@$%!78208%!

@75!4-;:!#$%!D$%)@7AA!57)!2$A!6$)!0(A$)!I!0/@A$!;I48E 
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! !

!!

! !

!

!

!

 

Hva! er valhöll?  

"#$%&!'()*+,--)!
./0$--$!

 

Hver er æ!stur manna 

í valhöll? 

"#$%&!10)--!

Hverjar voru 

ver!mætustu 

verslunarvörur 

víkinga?   

"#$%&!2304(56)%!3.!67%$8+)--!

Hverjar voru helstu 

útflutningsvörur 

víkinga?  

!! ! "#$%&!2308+)--!3.!9%:5$%!

!

Hvernig au!gu!ust 

víkingar?  

"#$%&!;4!%<-/*!3.!
#(%85/-=!!

!

Eftir hva!a 

verslunarvörum sóttust 

kaupmenn a!allega eftir á 

víkingaöld? 
"#$%&!;0$55(.$!*/-$0$%#>%/*!8(*!#3%/!(++)!

?)5!@!"+$-6)-$#@/=! 

!

 

Hver var mi!punktur 

í húsum víkinga?  

"#$%&!A568?:0)0!

 

Hvar geymdu víkingar 

ver!mætar eigur?   

"#$%&!B!5:8?/*!+)8?/*!

Hver stjórna!i 

heimilinu á 

víkingaöld? 

"#$%&!'C8*D0)%)-!

!

Hverjir kenndu 

börnum á víkingaöld?   
!

"#$%&!E3%(56%$%!3.!$--$0!F()*)584D5+ 

!
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! !

!!

! !

!

!

! Hva! nefndist ritmál 

víkinga ?   
!

"#$%&!'()*% 

!

Hvert var hlutverk 

víkinga sem voru í 

árásarsveit? 

"#$%&!+,!-.%/$01!23!4563/$!42%*)3/$!07)89!$4!

1%(9.))0:8!4%$9!7!%$8,$)!;$8,$))<!

 

Hva!a hlutverki 

sinnti víkingaforingi?   

"#$%&!=$))!01/>%)$,*%!

?%$0$%0#.*1!#7:*)3$!

Hva! ger!u berserkir? 

 

"#$%&!@.*%!%A,801!BC$);*D!2%3$);*!23!-%/?6$,*%!

$4!-6>,E2%01$!?!4/.);8%!07)$< 

Hverju klæddust 

berserkir? 

 
"#$%&!@.*%!:6B;;801!;F%$0:*))89<! 

!

Hverjir voru 

berserkir? 

!"#$%&!"A%01G:!01A11!-$%;$3$9$))$!?!9.,$6!

#7:*)3$!

!

Hver var helsta í"rótt 

víkinga?   

"#$%&!H234*9*D!:)$116.*:*%!23!3679$!

!

Hva! lær!u stúlkur á 

víkingaöld? 

0#$%&!"1(6:8%!6B%,8!89!I.*9*6*001G%4D!E?!

.*):89!89!$661!0.9!1.)3*01!9$10.6;!23!

4$1$3.%,<!

Hva!  lær!u drengir 

a!allega á 

víkingaöld?  
"#$%&!J%.)3*%!6B%,8!$,!%B:1$!$:8%D!I*%,$!89!

-(4AD!-533/$!I(0D!0*36$!0:*C89D!#.*,$!?!0/>!23!

6$);*!23!$,!-.%/$01< 

Hver er helsta 

skemmtun víkinga ?  

"#$%&!+,!0.3/$!0G38%!

!
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! !

!!

! !

!

!

!! Hva! er lei!arsteinn?  !

"#$%&!$'!#$%!()*+,-$*.$'+%!(/)0..!()-!#$%!

,1/0..!2,34/$!1!#0'$%5+660!7!#$/.((51,!()-!*$2!

#7(6).80.*+!+-!1//0%.$%9 

!

L"stu knörrum? 

"#$%&!:)0%!#;%+!6;%'<10%=!6%)0'0%!;*!
83>?(0*,80%9!

!

!

Í hva!a siglingum 

voru knerrir 

nota!ir? 

"#$%&!,$.*2)%'$!;*!2,+/.0.*$(50?!()-!(0*,8+!1!
-0,,0!,$.8$9!!

L"stu langskipum? 

"#$%&!:$+!#;%+!,@//=!<%$'(5%)0'!;*!%0(/+!

*%+../9 

!

Í hva!a siglingum 

voru langskip 

notu!? 
"#$%&!A;/+'!/0,!(0*,0.*$!-)'!(/%B.8+-!2%$- 

!

HvA! voru 

sextánsessur? 

!"#$%&!:$'!#;%+!(50?!()-!*1/+!%40'!CD!1!<#;%/!
6;%'!

!

Hva! ger!i kjölurinn 

fyrir skipin?   

"#$%&!"50?0.!+%'+!(/B'+*$%0!7!(34!;*!
<%$'(5%)0'$%09!!

!

Hver fann upp rúnir 

a! sögn víkinga? 

(#$%&!E'0..!

Hva!  voru 

margir stafir í 

rúnarstafróinu? !

"#$%&!CD!%>.0%!

Hva!a tvær ger!ir af 

skipum smí!u!u 

norrænir menn?  

"#$%&!F$.*(50?!;*!5.)%%0!

!
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! !

!!

! !

!

!

!!! Hva!a vikudagur er 

"órsdagur?  !

"#$%&!'())*+,$-+% 

!

Hva!a vikudagur er 

ó!insdagur? 

"#$%&!.(/#(0+,$-+%!

!

!

Hva!a vikudagur er 

t#sdagur? 

!

"#$%&!1%(/2+,$-+%!

Hver var gu! bænda 

og sjófarenda? 

!

"#$%&!13% 

Hver var gu! 

hermanna og 

skálda? 

"#$%&!4/(55 

HvA! er blót? 

!!

"#$%&!6%7$%$*89:5!$:!8;(/5+)!<(/!

!

Hvalir gátu gefi! vísbendingar um 

hvar menn voru staddir í hafi, en 

hvernig?   

"#$%&!.2$=,+%!8;=,+%!<(-!>!5?%/=@-+)!
<=3/+)A!B7%8#$=+%!<+55$%!?-!C5D<$!
<E<*!#D/$!)29-!5@%%(!=$5,(F!

!

Norrænir menn studdust vi! 

störnur til "ess a! rata á 

dimmum, hei!sk#rum nóttum. 

Hva!a stjörnum gátu "eir teki! 

mi! af ?  

<#$%&!G3=<*29%5+55(!

Hva!  ger!u menn 

á siglingum "egar 

"a!  var "oka? !

"#$%&!1>!#$%/!$/!*%;H<*$!>!8;H%5(5$F!

!

Hva! er ambátt?  

!

"#$%&!0#;5I%@==!

!
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! !

!!

! !

!

!

!!!! Hva! "#!ir tarfur?  !

"#$%&!'$() 

!

Hva! heitir lengsta 

eddukvæ!i!? 

"#$%&!*+#$,+-!

!

Hva! eru eddukvæ!in 

mörg? 

!

"#$%&!./!)$-0120!

Hva!hét tvíburasystir 

Freys? 

!

"#$%&!3%456$ 

Hverjir voru gu!ir í 

gu!a"renningunni? 

"#$%&!781229!:;%!<=!

3%45% 

Hva! hétu 

hrafnar ó!ins? 

!!

"#$%&!*(=122!<=!>(2122!

Hver var æ!sti gu!inn?   

"#$%&!78122!

!

Hvernig var lífi! í 

valhöll?  

"#$%&!?!@$=122!AB%8(0)!,422!42!

+!C#B-@12!#$%!D$-@12!#410-$!

Hva!a vikudagur 

er freysdagur? !

"#$%&!3B0)(@$=(%!

!

Fyrir hva! var Hamar 

"órs tákn fyrir?  

!

"#$%&!E+C2!5F1%2+))G%(-4=0!$F-0!
<=!;))$!
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! !

!!

! !

!

!

!!!!! Hva! er akuryrkja?  !

"#$%&!'()%*%(+$!,%!%-(.)/!0!

1$.$%+)%.)1!,2/3!45!(067!$//$8!

5%-/1,.27!9#,2.27!9$:%$%!45!

$8%$%!(4%/.,5)/;2%< 

Hva! voru eldskálar? 

"#$%&!=>3!6$/;/0131$//$!?$%!3,1!
9>32/!#4%)!$:6@/5!1,8!,6;3.-82!A!
128+)!5B6:2/)!

!

Hvar komu 

öndvegissúlurnar a! 

landi? 

"#$%&!C,*(+$#A(!

Hva! voru 

öndvegissúlur? 

"#$%&!D/;#,5233>6)%!#4%)!3>6)%!3,1!E/5B6:)%!

'%/$%34/!($3.$82!A!3+B2//!45!9$//!3$5823.!-.6$!

$8!3,.+$3.!?$%!$8!?$%!3,1!?-%!(-1)!$8!6$/;2 

Hver kasta!i 

öndvegissúlunum? 

"#$%&!E/5B6:)%!'%/$%34/ 

!

Hver var fyrsti 

landnámsma!ur Íslands? 

!!

"#$%&!E/5B6:)%!'%/$%34/!

!

Hverjir voru papar?   

"#$%&!F$G$%!#4%)!A%3(2%!1)/($%!

!

Hva! voru sig!ir 

nota!ir í?  

"#$%&!H-%!#4%)!/4.$8$%!A!

(4%/3()%8!

Hver voru 

helstuverkfæri 

landnámsbóndans? !

"#$%&!'%8)%7!G066!45!
%,($!

Afhverju ákva! ingólfur 

arnarson a! flytja til 

íslands?  

"#$%&!=$//!9$:82!6,/.!A!;,26)1!!#28!9@:82/5+$!A!

I4%,52!45!0(#$8!$8!:6*.+$!.26!A36$/;3 
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! !

!!

! !

!

!

!!!!!! Hva!a í"rótt hefur veri! 

stundu! frá upphafi 

landnáms íslands?  !

"#$%&!'()*$ 

!

Hva! hétu systkini leifs 

heppna? 

"#$%&!+%,-.)/0!12%#$(.3%!24!12%/5,677!

!

Hva! hét hestur ó!ins og 

hvert var sérkenni hans ? 

"#$%&!8$77!9:5!"(,6;76%!
24!9$77!9$<=6!>55$!($;;6%!

Hva!a gu! var 

eineyg!ur? 

"#$%&!?=677 

!

Hva! hét mó!ir leifs 

eiríksonar? 

"#$%&!1@A=96(.3% 

!

Hva! er kjölur og hvert 

var hlutverk hans ? 

"#$%&!B@C(3%!#$%!<%,*/5!>!/D6;3*0!9$77!4,%=6!
/D6;67!/5C=34%6!24!9%$=/D%,6=$%6!

!

Hva! er kuml?   

"#$%&!+2%7$%!4%$<6%!#)D674$!

!

Hva! voru konur og karlar 

köllu! sem voru ófrjáls e!a höf!u 

glata! frelsi sínu vegna vi! 

hernám e!a vegna skulda  ?  

"#$%&!1%E($%!24!$*F>556%!

Hva! er 

kvikfjárrækt? !

"#$%&!GH/D$;3%!*,=!
9H/.I%0!/#2!/,*!DI%!24!
/$3=<:!

hVER VAR MUNURINN Á 

LANGSKIPI OG KNÖRR?  

"#$%&!J$74/D6;!#2%3!(:55!24!9%$=/D%,6=!24!%6/53!

4%3775!,7!D7,%%6%!#2%3!<,%=$K!24!<(357674$/D6;!

/,*!/64(.3!>!*6((6!($7.$ 
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! !

!!

! !

!

!

!!!!!! Hvar fæddist leifur heppni?  !

"#$%&!'!()*+,!-%$*.$ 

!

Hva! "#!ir a! falla í 

valinn? 

"#$%&!/0!-123$!

!

!

Hva! er 

va!mál ? 

"#$%&!456*!+77!

Hva! "#!ir a! 

vera undirleit? 

"#$%&!*60+%789 

!

 

Hva! er kæna? 

"#$%&!:;9677!(<9+% 

Hva! er húskarl? 

!

"#$%&!=6**+,$0+%!

!

Hva! er hú!keipur?   

!

"#$%&!><9+%!8%!?@6**6!

!

Hver var fyrsti norræni 

ma!urinn sem fæddist í 

n#ja landinu Vínland  ?  

"#$%&!"*A%%6!BA%56**??A*!

$orvaldur yngsti bró!ir leifs  

heppna, hitti fólk "egar hann 

kom til vínlands, sem ré!st a! 

skipi $orvalds, hva!a fólk var 

"etta ? !

"#$%&!!C*-3<*$%DBA%#$7-+%!@$77$06!E<!?@%)76*.3$F!

Hva! "#!ir or!i! 

ísmeygileg?  

!

"#$%&!7)#;?71.G!+*-6%5H%+7 
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! !

!!

! !

!

!

!!!!!!!!! Hvar bygg!i 
"orvaldur bæ? 

!

"#$%&!'%$()$#*+!

Hvar kom Eiríkur, fa!ir 
hans "orvaldur a! landi 
#egar #eir komu til 
íslands? 

    "#$%&!,-%)$%./%0/!

AF hverju var 
Eiríkur kalla!ur 
Eiríkur rau!i? 

1#$%&!2#*!3$((!#$%!%$4035%04%!

Hva! #$!ir gjöld? 
 
Or!a #eira 
er ma!ur ö!rum segir 
oft hann gjöld um getur. 

"#$%&!!"#$%#&'(()*+"#(',#-+.+/#0+"#1&2#

03#4&5'5#6"572#4&5+#+"5'5#0859#:;6,<#

4&(75#,=.+#0>((#$;%5)?"9# 

Hva! #$!ir ódælla? 
 
Hinn er sæll 
er sér um getur 
lof og líknstafi. 
Ódælla er vi! #a! 
er ma!ur eiga skal 
annars brjóstum í. 

"#$%&!6784%!9:88!@),>"'AA/#&5$'"75#&"+#
@*'"5%"+A,&475 

Hver var "orgeir 

ljósvetningago!i ? 

"#$%&!;$((!#$%!<=)1=)4>$04%!37/0/(($!>$(($!

?!9/()/@!2-%)7/%!%A0/!>7184!4>!9$0!$0!+%/18(/!

#$%!87+/(!4BB!?!C1<$(D/!?%/0!EFFF 

Hva!a merki atbur!ur 

ger!ist ári! 930?   

"#$%&!G<9/()/!18-.($0!?!2/()#=<<4>!

!

Afhverju nefndi eiríkur rau!i 

grænland, grænland?  

"#$%&!H/<!9711!$0!<-++$!.I<+!.%?!C1<$(D/J!3$((!

1$)0/!$0!9$0!#5%/!>/+/0!)%$1<7(D/!?!<$(D/(4!

17>!3$((!37.0/!.4(D/0!-)!37/8$%$!7(!?!C1<$(D/!

Hvernig var matur 

oftast geymdur svo hann 

skemmdist ekki? !

"#$%&!;$((!#$%!17884%!*!
1K%$!>L14!

!

Hva! "$!ir Horskur? 
 
hyggjandi sinni 
skyli-t ma!ur hræsinn vera, 
heldur gætinn a! ge!i. 
"á er horskur og #ögull 
kemur heimisgar!a til, 

!
"#$%&!6784%!9:88!)5&'.'AA/#$5?.'AA#&"+#
45&'A<75 
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Myndaspurningar 
 

 

 

!

!

!

!

!

!

!

!

!"#$%&'()(*%+',,(%-./01%

!

!"#$%)234#*%+',,(%,)5))#%,'6%'*%2%

6547(44(1%

!"#$#%&0.).*%2%'*%6547(44(1%

!

!

!"#$%'*%+'))#%8/%)(0%&"'*,%"#*%

+#$%48)#$1%
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!

!

!

!

!

!

!

!

!

!"#$%&'()*%+,(-)(.%

!

!"#$%/01%2311#%&4)5%"64)(7#.%

!

!"#$%/3)1)*%4'*)(%&3+%737()*%

&18*9%/:91"3*4)%6%;&#1*<.%
!

!

!

!"#$#%+#$9*%3*%;%23&&9+%+,(-9+%

=7%/"#*%3*%&1,11#(%#>%/=(9+%

&1#$&311.%

!

!

!

!

!

!

!

!"#$%&'()$&*(+$,'))"($-.(#.($

/*0.1"(2$

!

3&.1$%40$56()0.$-*/./$)'7$8*1"/$

)-9:+1+2$
3&.1$%40$56()0"$7.1+("//$)'7$

8*1"/$)-9:+1+2$

!3&.1$'(+$-*/+(/.($.1$8'(.$;$

76/<"//"2$
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!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

"!

!"#$%&'()%*+#,-+%.#//#%0%

"12-/*#3456%

!

!

!"#$#%&4)()+%7+%87((#6%

!"#$#%&4)()+%7+%0%.9/5-//-6%
!

!"#$#%&)()+%7+%0%.9/5-//-6%

!

!

!

!

!

!

!

!

!

"!

!"#$%&'%(%)&**#'+%,-./0%
!

!

!"#$#%12343'%&'%)&44#0%

5+2%1"&'*%"#'%)&**+%12343'%

.64#$3'0% !

!"#$#%1234+'%&'3%(%

)&**#'+%,-./0%
!
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!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

!

"!

!

!

!"#$%&'%()*#*%#$%+&'#%,%

-.*/0**01%
!

!"#$#%-#$2'%&'%-.*/0**01%

!"#$#%34252'%&'%,%-.*/0**0%

)+%6'%3"#$#%&7*0%&'%

34252'0**1%

!"#$#%34252'%&'%,%-.*/0**0%

)+%504%3"&'8%"#'%3#**%

*)5#$2'1%

!

!

!

!

!

!

!

!

!"#$%&'()(*%+*,(-%.%/(00(%1#*$#*%23%

"#0&#00#*4%

!"'*1(*%'*5%671#08#+'*#*-(*%
.%671#08#/'*7(-54%

!

!

9%/:-8(--(%6;*$5%6):))5%#<%='(<(%
&'>>-#?%!"#*%'*%@'66(%6):))#%

6)#$6'))4%

!

!

!"#$%'*%5/%#$%"'*#%.%

@'66#*(%/:-84%
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!

!

!

!

!

!

!

!"#$#%&'()(*%+*%,%-./01//12%

!

!

!

"!

!"#$%&3)%4"5/1$%4+-%"#*%+'0#$%,%&"+*6(%

7"8'01%+/%*+14%4"9%#:)(*%(;;%#$%7"+'01%

9<%4'#7#$1=%>"5/1$%4"#:%#''#%/?))1/#%)1'%

@+44%#$%"+*#%-6A7)%(/01*%)8//%0#<1//%

+:)1*=%

!

!"#$#%&'()(*%+*%,%-./01//12%

!"#$#%&'()(*%+*%,%-./01//12%

!

!

!

!

!

!

!

"#$%!&'(&)!*+&&,!-%+.$/01(23!
"#$2$!/4()(%!+%!'!567-,77,!89!:%!/#$2$!+17,!+%!

/4()(%,773!

!

!"#$%&'()(*%+'))#%,-(./%

!

!

!

!

!"#$#%,)#$%,01(*%2314(1/%


