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Ágrip: 

Þessi greinargerð fylgir með lokaverkefni mínu til B.Ed.- prófs við Háskóla Íslands í júní 

2010. Verkefnið er námsspil sem er ætlað eldri bekkjum grunnskóla, alveg niður í 6. bekk. 

Spilið gengur út á að finna örnefni á Suðurlandi, annaðhvort út frá beinum spurningum eða 

vísbendingaspurningum. Það inniheldur um 250 spurningaspjöld, spilaborð, 1 tening og 

spilareglur. Í greinargerðinni er farið í gegnum spil sem kennsluaðferð, gagnsemi þeirra í 

kennslu og grenndarkennslu í grunnskólum. Tilgangur spilsins er að efla grenndarvitund 

nemenda og áhuga þeirra á því sem er í næsta nágrenni við þau.  
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1. Inngangur: 

Nemendur þurfa mismunandi kennsluaðferðir. Enginn ein aðferð er sú eina rétta. Sníða 

þarf kennslu bæði eftir nemendum og kennurum. Mismunandi efni kalla á mismunandi 

framsetningu í kennslu. Fjölbreyttar kennsluaðferðir auka þekkingu, áhuga og virkni nemenda 

í námi. Námsspil er góð leið til þess að brjóta upp daglega kennslu. Þau eiga að vera 

skemmtileg en þau eiga líka að hafa það að markmiði að þátttakendur þjálfist í ákveðnum 

hlutum við að spila þau. Námsspilin efla hópvinnu og samstarf nemenda. Nemendur og 

kennarar geta samið spil til iðkunar í skólanum og það ætti  hiklaust að gera meira af því.  

Tiltölulega fá námsspil hafa verið gefin út hér á landi miðað við önnur lönd.  

Spilið Suðurland er ætlað til þess að efla áhuga nemenda á grenndarkennslu. Markmiðið 

með spilinu er að nemendur efli þekkingu sína á nánasta umhverfi og að þeir öðlist jafnvel 

grenndarvitund í leiðinni.  
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2. Stutt lýsing á verkefninu  

Verkefnið er námsspil sem ætlað er til nota í grenndarkennslu barna á Suðurlandi. 

Spilið er spurningaspil sem gengur út á að það að nemendur þekki átthaga sína. Spilið hentar 

eldri stigum grunnskóla, alveg frá 6.bekk.  Hægt er að fá að kasta aftur, sitja hjá í næstu 

umferð eða þurfa að fara í kapp við hina þátttakendurna um að setja leikmanninn á réttan stað 

á korti.  Sá sem er fljótastur fær í hendur 1 stig frá hverjum keppanda. Kortið er staðsett í 

miðju spilaborðsins og á því eru punktar sem tákna tiltekna staði sem spurt er um.  

Spilið hefur að geyma 137 vísbendingaspurningar (rauðu reitirnir), 48 beinar 

spurningar (grænu reitirnir) og 60 örlagaspjöld (bláu reitirnir).  

 

2.1 Rökstuðningur fyrir vali viðfangsefnisins 

Ég valdi mér þetta viðfangsefni því ég hef áhuga á því sem er í kringum mig og fannst 

kjörið að finna skemmtilega leið til að koma því á framfæri. Grenndarkennsla er að koma 

sterk inn í kennslu í dag og finnst mér það vera frábær þróun. Það mætti þó gera töluvert 

meira af því að nota nánasta umhverfi okkar í kennslunni.   

Í vettvangsnámi mínu notaði ég fjölbreytta námsleiki til þess að vekja áhuga á efninu 

og það kom mjög vel út. Nemendurnir voru viljugri til að læra þegar leikir voru notaðir og 

það sat meira eftir hjá þeim. Einnig prófaði ég spurningar úr spilinu í 5. og 6. bekk og þeim 

þótti þetta ákaflega skemmtilegt, en ég komst að því að margar af spurningunum eru of 

flóknar fyrir 5. bekk. Ég vona að spilið nýtist öðrum í framtíðinni, bæði nemendum sem og 

kennurum. 
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2.2 Leikurinn (tekið úr spilareglum): 

Keppendur geta verið 2+ og fleiri en einn getur verið í hverju liði. Bæði er hægt að 

skipa einn spyril eða þátttakendur geta skipst á að spyrja spurninganna. Spyrillinn er einnig 

dómari og ekki má þræta við dómarann! 

 

Það eru þrír flokkar af vísbendingaspurningum, Árnessýsla, Rangárvallasýsla og Vestur-

Skaftafellssýsla. Keppendur eru eindregið hvattir til þess að nýta sér alla flokkana þegar þeir 

spila. 

 

 

Einnig geta nemendur gert sínar eigin vísbendingaspurningar um sína sveit eða heimili. Til 

dæmis:  

1. Að bænum liggur hlykkjóttur vegur  

2. Þar eru ræktuð svín  

3. Siggi Sveins (nafn nemanda) á heima á bænum 

Svar: Syðri-Bær. 

 

Kastað er upp teningnum í byrjun, sá sem fær hæstu töluna hefur leikinn og sá sem situr 

honum á vinstri hönd gerir næst og svo koll af kolli.  

 

Gangur spilsins: 

Teningurinn ræður förinni í þessu spili. Í hvert sinn sem þáttakandi svarar rétt fær hann 

viðeigandi stig. Ekki er leyfilegt að gera aftur þó svo að viðkomandi svari rétt, einungis ef 

hann dregur spjald sem segir svo til. 

 

Rauðir reitir: 

Vísbendingaspurningar, þrjú stig fást ef svarað er á fyrstu vísbendingu (eitt fjólublátt spjald), 

tvö stig ef svarað er á annarri vísbendingu (eitt grænt spjald) og eitt stig ef svarað er á síðustu 

vísbendingu (eitt rautt spjald). 

 

Grænir reitir:  

Beinar spurningar, hvert rétt svar veitir eitt stig (eitt rautt spjald). 

 



 8 

Bláir reitir: 

Undirbúðu þig undir hvað sem er! Í þessum bunka er ýmislegt að finna. Þátttakendur gætu 

þurft að keppast um að vera fyrstir til að setja leikmann sinn inn á kort í miðju spilsins, á því 

eru punktar sem tákna tiltekna staði sem spurt er um. Sá sem er fljótastur að setja sinn 

leikmann á réttan stað vinnur 1 stig (eitt rautt spjald) frá hinum þátttakendunum. Þeir gætu átt 

í hættu á að þurfa sitja hjá í eina eða fleiri umferðir eða orðið heppnir og fengið að kasta aftur.   

 

Í lok spils eru stigin reiknuð saman og sá sem hefur flest stig sigrar í leiknum.   

Dæmi um spurningar úr Suðurlandi: 

Vísbendingaspurningar:  

 Spurt er um bæjarstæði: 

Á bænum er prestsetur 

Staðurinn er friðlýstur 

Þar á bæ bjuggu hjón úr frægri Íslendingasögu 

Svar: Bergþórshvoll 

 

 Spurt er um ferðamannastað: 

 

Veiði í ám og vötnum er mikil í grenndinni. 

 

Í nágrenni staðarins hefur risið mikil sumarbústaðabyggð 

 

Þar er jarðhiti mikill og því góð baðastaða. 

 

Svar: Laugarvatn 

 

 

 Spurt er um höfða: 

Hann er um það bil eitt hundrað og tuttugu metra yfir sjávarmáli 

Af honum er mikið útsýni 

Í gegnum hann er stórt gat og bátar geta siglt þar í gegn 

Svar: Dyrhólaey 
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Beinar spurningar:  

 

 Hvort kjördæmið er fjölmennara, suðvestur eða suðaustur? 

 Suðvestur 

 

 Hvert er vatnsmesta fljót suðurlands? 

 Ölfusá 

Örlög:  

 Þú ert á leið framhjá Geysi í Haukadal og ferð í fjórhjólaferð. Þú færð að kasta aftur. 

 Þú skemmtir þér á skíðum í Bláfjöllum en týnir öðru skíðinu og þarft að sitja hjá í eina 

umferð!  

 

3. Kynning á verkinu, efnisöflun, framgangur og skipulag: 

Ég byrjaði verkefnið á því að þróa spurningar. Fyrst byrjaði ég á vísbendinga-

spurningunum og ætlaði mér einungis að hafa þær. En þegar leið á fannst mér viðeigandi að 

hafa þetta fjölbreyttara og bætti því beinu spurningunum við sem og þeim óvæntu í bláu 

reitunum til þess að hafa smá spennu í leiknum. Spilið hefði að öllum líkindum orðið allt of 

þurrt efni ef ekki væri smá spenna til staðar til að hvetja nemendurna. Upplýsingarnar fann ég 

með því að lesa mér til um Suðurlandið. Ég notaði mest bækurnar Landið þitt Ísland. Þar er að 

finna sögu og sérkenni þúsunda staða, bæja, kauptúna, héraða og landshluta (Þorsteinn 

Jósepsson og Steindór Steindórsson, 1984: framan á kápu). Netið kom líka að einhverjum 

notum í þessari upplýsingaleit minni. Einnig skoðaði ég alla ferðamannabæklinga sem ég fann 

um svæðið í leit að hugmyndum því að staðirnir verða að vera fremur þekktir til þess að 

börnin nái að geta sér til um þá. Ekki er spurt um einstaka sveitabæi nema eitthvað sérstakt 

hafi átt sér stað þar um slóðir. Leikreglurnar þróuðust svo í takt við þróun spurninganna og 

breyttust þó nokkrum sinnum á leiðinni.  
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3.1 Suðurland:  

Suðurland nær í eiginlegri merkingu frá Hellisheiði að Lómagnúp, sýslurnar 

Árnessýsla, Rangárvallasýsla og Vestur-Skaftafellssýsla. En þegar Suðurkjördæmi var skapað 

þá stækkaði það og í þeirri merkingu nær það frá Reykjanesi til Hafnar í Hornafirði. En í 

spilinu er aðeins fjallað um Suðurland eins og það var upphaflega en án Vestmannaeyja.  

Suðurland er einstakur landshluti enda er það sá hluti landsins sem flestir ferðamenn 

heimsækja. Á Suðurlandi er að finna stærsta landbúnaðarhérað landsins og hér er sendin og 

flöt strandlengja, ágæt til sjósóknar. Svæðið ljómar af sögu þess við hvert fótmál, listsköpun, 

menning, mannlíf, óþrjótandi fjölbreytileiki til útivistar allt árið um kring sem og stórbrotin 

náttúrufegurð. Landslagið er bæði hálent og láglent. Svæðið er prýtt mestu eldfjöllum og 

gossprungum landsins, hverum, jöklum, og fossum.  

 

4. Fræðileg umfjöllun, tenging við kenningar og rannsóknir 

Mikilvægt er að hafa fjölbreyttar kennsluaðferðir sem auka þekkingu, áhuga og virkni 

nemenda í námi. Ég ákvað því að móta hér hugmynd af námsspili sem tengir saman nám og 

skemmtun.  

Ingvar Sigurgeirsson segir í bók sinni Litróf kennsluaðferðanna  að þulunám og 

þjálfunaræfingar komi að góðum notum til þess að kanna þekkingu nemenda og þegar festa 

þarf þekkinguna í minnið. Þar eru meðal helstu aðferða, einfaldar spurnaraðferðir, námsleikir 

og spurningaleikir. Ingvar segir einnig frá leikjum sem kennsluaðferð í bókinni. Hann telur 

kosti leikjanna sem kennsluaðferð vera meðal annars að þeir skapa fjölbreytta möguleika í 

kennslunni og að þeir séu líklegir til þess að vekja áhuga nemenda. Leikir eru að mínu mati 

ekki nógu vel nýtt auðlind og það þarf að vekja meiri athygli á þeim í kennslunni. Þeir eru 

dæmi um námsgögn sem kennarar og nemendur geta búið til sjálfir. Mörg námsspil eru byggð 

á þekktum afþreyingarspilum sem breytt er þannig að nemendur leysa verkefni sem tengjast 

náminu um leið og þeir spila (Ingvar Sigurgeirsson, 1999: 82). Spil geta verið fyrir einn, tvo 

eða fleiri.  Þau byggjast yfirleitt á samkeppni sem mörgum finnst ekki sniðugt í kennslu. Í 

námsspilum ertu yfirleitt að keppa við sjálfan þig og þína þekkingu þó svo að það sé keppni 

milli bekkjarfélaga í leiðinni. Spil er hægt að nota á öllum stigum grunnskólans og í þau henta 

til kennslu í flestum námsgreinum. Þegar spil eru notuð í kennslu þarf að huga vel að því að 
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útskýra fyrir nemendum gang leiksins og gera þeim grein fyrir hvað þeir eiga að læra með 

notkun spilsins. Spil eru stundum fljót að úreldast og er um að gera að endurnýja reglulega því 

að nemendur fá leiða á spilunum eftir smá tíma. Góð hugmynd er að láta þau ganga á milli 

árganga.  

 

4.1 Að búa til námsspil 

Steve Sugar samdi bókina Games that Teach sem við myndum þýða sem leikir í 

kennslu eða námsspil. Í bók sinni fer hann í það hvernig best sé að hafa uppbyggingu 

námsspila. Hann segir að í upphafi sé mikilvægt að setja niður á blað hver markmið leiksins 

og innihald séu.  

Við markmiðasetningu leiks þarf að hafa í huga út á hvað hann gengur og til hverra 

hann á að höfða. Síðan þarf að útfæra leikinn eftir eigin hugmyndum eða jafnvel nota reglur 

úr öðrum spilum. Það þarf að velja námsefni sem nota á leikinn og aðlaga það honum. Við 

þrauta- og spurningagerð þarf að hafa ákveðnar reglur sem hægt er að styðjast við, það 

auðveldar vinnslu spurninganna (Sugar 1998:9).  

Þegar er verið að semja spurningar í leikinn þurfa þær að hafa fræðilegt gildi. Þær hafa áhrif á 

hversu mikla ánægju hægt er að hafa af spilinu. Það eru nokkur atriði sem þarf að hafa 

sérstaklega í huga við spurningagerðina. Það þarf að hafa spurningarnar þannig að það sé 

hægt að lesa þær upphátt, að hafa þær líkari talmáli en ritmáli. Spurningarnar þurfa að vera 

ótvíræðar og með einu mögulegu svari. (Sugar 1998:10) 

Þegar kemur að fylgihlutum hafa hönnuðir spilanna frjálsar hendur. En það verður þó að hafa 

í huga að leikurinn verði ekki of flókinn. Útlit getur verið alveg jafn mikilvægt og innihald 

spilsins til þess að aðdráttarafl og áhugi nemenda sé tryggður. 

 

4.2 Að nýta heimabyggðina í kennslu, grenndarkennsla:  

Ef flett er upp orðinu grennd í orðabók þá kemur upp skýringin: nágrenni; umhverfi 

(Íslensk orðabók, 1996:308) og kennsla segir sig sjálft, það er að kenna eða starf kennara. 

Grenndarkennsla er aðeins að færast í aukana í dag, en hún hefur ekki átt stóran sess í kennslu 
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í grunnskólum. Bragi Guðmundsson (2000:38) telur það vera vegna þess að grenndarvitund 

manna hafi ekki verið nógu sterk. Einna fyrstur til þess að gera tilraunir með slíkt námsefni 

var Ingólfur Á. Jóhannesson ásamt fleirum. Þau gáfu út námsefnið Heimabyggðin sem er 

verkefnasafn sem gaf margar góðar hugmyndir að grenndarkennslu. Námsefnið, sem var 

ætlað unglingastigi, náði aldrei almennri útbreiðslu í skólum.  

 Með þetta að leiðarljósi sjáum við að nauðsynlegt er að reyna að vekja áhuga barna á 

heimabyggð þeirra og nágrenni hennar. Skólinn á að koma til aðstoðar í þeim efnum. Hann á 

að sækjast eftir fjármunum til námsefnisgerðar sem byggist á heimabyggð nemenda og 

umhverfi (Bragi Guðmundsson, 2000:58). Það er ekki sjálfgefið að áhugi barnanna kvikni upp 

úr þurru, það þarf að finna þarf kveikju til þess að efla þessa kennslu og er þetta spil fín 

kveikja. Til þess að geta lært um framandi staði er nauðsynlegt fyrir börnin að þekkja sitt 

nánasta umhverfi. Þá geta þau borið það saman við annað. Að mínu mati mætti vera meiri 

kennsla um landið okkar og heimabyggðina í grunnskólum en sú kennsla dvínar þegar líður á 

skólagönguna og aðaláhersla verður á aðrar þjóðir. Í Aðalnámskrá grunnskóla er aðal áherslan 

kennslu um heimabyggð á yngsta stigi skólans. Örlítið er að finna um hana í 5.-7.bekk en lítið 

sem ekkert á elsta stigi nema hún er aðeins nefnd í sambandi við sögu og landafræði. Skólinn 

sér um að velja umfjöllunarefni fyrir kennslu og það hefur auðvitað áhrif á nemendurna. Hvað 

merkir það að vera Sunnlendingur? Hvað eigum við hér í nágrenninu sem gerir okkar 

umhverfi frábrugðið öðrum? Margir aðilar hafa áhrif á það hver svörin við þessum 

spurningum verða, meðal annars við kennarar. Í Aðalnámskrá segir:  

Sá greinaflokkur, sem hér nefnist samfélagsgreinar, fjallar um stöðu, hlutverk og  

möguleika mannsins í samfélagi og náttúru, í tíma og rúmi; um einingar samfélags um 

umhverfis frá hinu minnsta (einstaklingi, fjölskyldu, heimabyggð) til hins stærsta 

(þjóða, heims, vistkerfa). (Aðalnámskrá 2007) 

Einnig kemur þar fram: 

Nemendurnir eiga það sameiginlegt að vera samankomnir undir einu þaki til náms og 

leikja. Skólahúsið, umhverfi þess, saga og hlutverk er því nærtækt viðfangsefni sem 

allir geta sameinast um. Í heimabyggð eru mýmörg verkefni sem vænlegt að fjalla um. 

Heimabyggð er þó ekki í öllum tilvikum einungis hið nánasta umhverfi.(Aðalnámskrá 

2007) 
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Markmið grenndarkennslu er fyrst og fremst að gera nemendur læsa á sitt nánasta umhverfi, 

hvort sem það er landfræðilegt, menningarlegt eða náttúrufræðilegt.  

4.3 Pierre Bourdieu 

Frakkinn Pierre Bourdieu var einn frægasti félagsfræðingur samtímans. Hann setti 

fram kenningar um ólík form auðmagnsins sem menn geta nýtt sér og öðrum til framdráttar, 

bæði í fjárhagslegum og félagslegum tilgangi. Hann greinir á milli fjárhagsauðs, félagslegs 

auðs og menningalegs auðs. Bourdieu ítrekar að menning og menntun hafi svipaða 

tilhneigingu og fjármagn til að safnast saman. Það þarf að ávaxta þann auð líka. 

Fjárhagsauðurinn vísar til efnislegs auðs en menningarauður byggir einnig á gjaldmiðli, það er 

virðing og viðurkenning, en ávalt á óhlutbundnari hátt (Bourdieu, 2007). Menningarauðurinn 

birtist með þrennum hætti, (1) sem líkamnaður eða innhverfur auður, það er auður sem 

bundinn er líkama og sál tiltekinna einstaklinga og felst til dæmis í menntun eða sérstakri 

færni, (2) sem hlutgerður auður, það er auður sem birtist í formi menningarverðmæta, til 

dæmis bóka, mynda og fleira, (3) sem stofnanabundinn auður, það er auður sem birtist í 

tilteknum stofnunum samfélagsins, til dæmis skóla (Ólafur Páll Jónsson, 2006). Grunnur 

þessa menningarauðs sem við höfum er kominn í stórum dráttum frá heimilum og skóla, þó 

svo að hlutar hans komi einnig annars staðar frá. 

Með þessu spili er ég að gera hluta af Sunnlenskum menningarauð sýnilegan. Það auðveldar 

nemendum að nálgast þessar upplýsingar og njóta þeirra. 
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Lokaorð  

Markmið þessarar greinagerðar er að sannfæra lesendur um tilgang námsspila sem 

kennslugagn og sem kennsluaðferð. Með spilum er hægt að koma til móts við þá sem eiga 

erfiðara með að læra á hefðbundinn hátt. Auk þess þykir mér þurfa að ýta undir aukin áhuga 

fyrir grenndarkennslu og tel ég að Suðurland sé góð kveikja fyrir sunnlendinga til að vilja 

læra meira um sinn landshluta. En ég telst varla hlutlaus, hverjum þykir sinn fugl fagur. 

Það var ákaflega gaman en þó nokkuð strembið að koma saman þessu námsspili en það var 

vel þess virði í lokin og var ég mjög ánægð með afraksturinn, þetta spil er þó aðeins 

sýniseintak en ég vona að það nýtist í framtíðinni og að hægt verði að nota það við kennslu.  
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