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1. Inngangur 

Undanfarin ár hefur staðið yfir markviss þróun  í átt nýrra og fjölbreyttari kennsluhátta 

í grunnskólum landsins. Í þeirri þróun hafa ýmsar kenningar verið hafðar til hliðsjónar 

sem meðal annars snúa að fjölgreindakenningu Howards Gardner, einstaklingsmiðun 

og flokkunarkerfi Benjamins Bloom. Við gerð námspils sem kennsluefnis er vert að hafa 

þessi atriði í huga þar sem þau stuðla að því að hver og einn nemandi eigi að geta notið 

sín í kennslustofunni. Samfélagsfræði hefur því miður ekki alltaf skorað hátt á 

vinsældarlistum grunnskólanema og það er okkar von að með spili sem þessu þá séu 

auknar líkur á að nemendum þyki skemmtilegt og áhugavert að læra um jarðfræði, 

landafræði og náttúrufræði. Í þessari greinargerð munum við leitast við að tengja þetta 

námspil við ýmsa kennismiði og fjölbreyttar kennsluaðferðir ásamt því að lýsa því 

hvernig námspil þetta tengist markmiðum aðalnámskrár grunnskóla. Einnig munum við 

skýra út vægi námspila, markmið þessa spils og hvað ber að hafa í huga við gerð slíks 

kennsluefnis. Þá verður skýrt stuttlega frá efnisvali á spurningum og hvað liggur að baki 

okkar hugmyndum um þetta námspil. Eins og fram kom í ágripi okkar hér að ofan þá 

verður hægt að notast við þetta spil í tveimur mismunandi útgáfum. Við munum svo að 

endingu útskýra leikreglur hvorrar útgáfu fyrir sig. 
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2. Námspil 

Notkun námspila er leið til að miðla ákveðnu efni á skemmtilegan hátt. Þau eru góð til 

upprifjunar, þau hjálpa nemendum að festa efni í minni og er alhliða þjálfun á vissum 

þáttum t.d. reglum (Ingvar Sigurgeirsson, 1999a:81-82). Í heftinu Námspil sem er 

hugmyndasafn um notkun námspila kemur fram að algengt viðhorf manna sé að leikur 

og nám fari ekki saman en það teljum við rangt. Mikilvægt sé að líta á notkun námspila 

sem eðlilegan part af skólastarfinu sem glæðir kennsluna lífi og einnig er bent á að 

athuganir sýni að nemendur hafi meiri áhuga á því að læra námsefni í gegnum leið sem 

þeim finnst skemmtileg og frjálsleg heldur en með hefðbundnari aðferðum. Námspil 

geta því verið kærkomin tilbreyting frá hefðbundnari kennsluaðferðum þar sem leikur 

ræður ríkjum og nám fer ekki einungis fram með því að svara spurningum heldur líka 

með því að fylgjast með og vera þátttakandi. Nemendur sameinast í athöfn sem lengi 

vel var talin til óhefðbundinna kennsluhátta og þjálfa þannig frjóa hugsun sína, 

ímyndunarafl, sjálfstæða hugsun, minni og bæta við þekkingu sína á tilteknu efni. Aðrir 

félagslegir þættir koma hér einnig við sögu sem hverjum og einum er hollt að þjálfa 

með sjálfum sér eins og frumkvæði, samskiptafærni, umgengni við aðra í leik og hæfni 

til samvinnu við aðra. (Anna Kristjánsdóttir o.fl. 1987:1-3) Í Vegpresti, handbók um 

kennslu í fámennum skólum fjallar Þorbjörg Arnórsdóttir meðal annars um leiki sem 

kennsluaðferð. Þar segir hún eftirfarandi:  

,,Leikir eru þýðingarmiklir fyrir mótun persónuleikans bæði vitsmuni, tilfinningalíf, 

félagsmótun og félagsþroska, siðgæðisvitund og málþroska. Ýmsir algengir leikir 

hafa þroskagildi svo sem hefðbundnir námsleikir, námspil, þrautir, 

hugþroskaleikir, hlutverkaleikir, hermileikir, leikræn tjáning, brúðuleikur, 

skuggaleikur, sviðsettir leikþættir og ýmsir blandaðir leikir.“ (Þorbjörg 

Arnórsdóttir. 1995:) 

Ungmenni á öllum aldri hafa gaman af leik, þeir breytast þó vissulega og þróast í 

samræmi við þroska barnanna. Aukinn samskiptaskilningur og vitþroski kallar á 

fastmótaðri reglur og flóknar leiki en áður. Þegar börn spila reynir það á fjölþætta 

vitræna hæfni t.d. athygli, minni, mál og einnig á samskiptaskilning leikmanna 

(Hrafnhildur Ragnarsdóttir, 1993:56) Öll eigum við auðveldara með að læra með 
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aðferðum sem við höfum gaman af, draga má því þá ályktun að námspil ætti að höfða 

til fjölmargra nemenda og ávinningur af notkun þeirra geti verið töluverður í ljósi þess 

sem komið hefur fram.  

Engar ákveðnar reglur eru uppi um hvernig beri að nota námspil í kennslu, enda engin 

ein leið rétt við það. Hægt er að nýta þau á margvíslegan hátt, svo sem til upprifjunar á 

efni, sem námskveikjur, til að dýpka skilning og þjálfunar á vissum færniþáttum svo fátt 

eitt sé nefnt. Það er því í höndum kennarans að sjá möguleikana sem spil af þessu tagi 

veita og hafa í huga að notkun þeirra stýrist töluvert af viðfangefni og markmiðum, 

aldri, þroska og áhuga nemenda. Síðast en ekki síst hafa aðstæður í skólastofunni mikið 

að segja. Fjölmargir kennarar telja gildi námspila í kennslu gífurlegt og að þau hafi  m.a. 

áhrif á samskipti í skólastofunni, ýti undir áhuga nemenda á námsefninu, auki virkni og 

þátttöku, sjálfsaga og samvinnufærni. (Anna Kristjánsdóttir o.fl. 1987:3-4). Námspil má 

einnig nota sem kennslutæki sem gott getur verið að grípa til við vissar aðstæður þó 

svo að vissulega eigi þau ekki að þjóna því hlutverki eingöngu að vera uppfyllingarefni. 

Þau geta í þessu sambandi verið góð til að þjálfa nemendur sem illa gengur að halda sig 

við efnið  þegar um hefðbundnari aðferðir er að ræða nú eða eins og Anna 

Kristjánsdóttir og félagar nefna í hefti sínu nýst þeim vel til upprifjunar og aukins 

skilnings sem eru fljótari en aðrir að vinna (1987:3). Námspil geta verið af ýmsum 

gerðum, tilgangur og markmið þeirra misjöfn en eins og Ingvar Sigurgeirsson nefnir í 

handriti sínu Nafnorð – fram um þrjá reiti þá stuðla þau að fjölbreyttri námsreynslu og 

geta gert skólann skemmtilegri (1976:3). Það hlýtur að teljast gott þar sem 

þumalputtareglan er sú að ánægðir starfsmenn skila alla jafna betri afköstum en þeir 

sem óánægðir eru.   

2.1 Gerð námspila 

Við gerð námspils er ýmislegt sem hafa ber í huga. Hvaða tilgangi þjónar spilið, hvaða 

nemendahóp er það ætlað og hvað er ætlast til að nemendur læri af því? (Sugar, 

1998:10) Þetta eru allt spurningar sem verður að svara áður en farið er út í að útbúa 

spilið sjálft. Vanda þarf til verksins eigi spilið að þjóna sínum tilgangi þ.e. markmiðin 

verða að liggja ljós fyrir, framsetning og allt það sem við kemur reglum og öðru slíku 
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verður að vera vel út hugsað. Öll undirbúningsvinna skipti miklu máli, einfaldlega til 

þess að spilið gangi upp, sé áhugavert í augun nemenda og það geti náð að þjóna 

tilgangi sínum. Spurningagerðin sjálf er ekki síður mikilvægur þáttur sem þarf að vanda 

til og hugleiða þarf vel hvernig spurningum er háttað. Hvaða þáttum viljum við að 

nemendur beiti í ferlinu og hvaða færni eiga spurningarnar að þjálfa? Flokkunarkerfi 

Benjamins Bloom er án efa eitt þekktasta flokkunarkerfi námsmarkmiða (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1999:18) og er það kerfi sem við byggjum spurningar okkar að hluta til  

á. Fjölgreindakenning Howards Gardner var einnig höfð til hliðsjónar við 

spurningagerðina og byggist val okkar og röksemdir fyrir spurningarflokkunum fimm á 

þessum kennismiðum. Um þetta verður fjallað neðar í greinargerðinni. 

Í bókinni Games that teach, eftir Steve Sugar, eru að finna ábendingar um 

spurningagerð. Þar er m.a. bent á að gott sé að hafa orðalag sem líkast talmáli. Oftast 

eru spurningarnar lesnar upp en það auðveldar spyrjandanum lesturinn og þeim sem á 

að svara að skilja spurninguna. Vertu stuttorður, hafðu spurninguna eins stutta og 

hægt er og svarið líka. Málalengingar eiga ekki heima í spurningum námspila. Þetta 

sjónarmið Sugar´s skiljum við en erum ekki sammála því að öllu leyti. Við gerð 

spurninganna í spilinu okkar reyndum við að koma auka fróðleik að þegar færi gafst. 

Við berum því fyrir okkur að nemendur eru oftast einbeittir og veita því sem sagt er 

fulla athygli þar sem þeir þurfa að svara spurningunum. Þarna er kjörið tækifæri sem 

nýta má til frekara náms en nauðsynlegt er þó að vara sig á því að spurningarnar verði 

ekki of ruglingslegar. Í bókinni er bent á mikilvægi þess að hafa spurningarnar í 

misjöfnum þyngdarflokki. Það sé letjandi fyrir nemendur að geta ekki svarað nema litlu 

broti spurninganna rétt. Æskilegt er að þumalputtareglan sé sú að á móti hverri þungri 

spurningu sé ein létt spurning og þrjár í eðlilegum þyngdarflokki, þ.e. í samræmi við 

það sem nemendur hafa lært. Í hverri spurningu skal einblína á aðeins eina staðreynd. 

Ef hugtakið, eða annað það sem spurt er um, krefst víðari umfjöllunar til að gefa 

fullnægjandi svar skal búa til fleiri en eina spurningu um efnið til að ná fram helstu 

atriðunum (Sugar, 1998:11-12). Flestu því sem fram kom hér að ofan erum við 

sammála og höfðum m.a til hliðsjónar við spurningagerð okkar. Við lögðum á það 
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áherslu að hafa spurningarnar í blönduðum þyngdarflokki, bæði hvað varðar efni og 

framsetningu en þó er aðal áherslan á efni sem nemendur hafa þegar lært.  

2.2 Markmið spilsins 

Tilgangur námspilsins er að þjóna ákveðnum kennslufræðilegum markmiðum. Þessi 

markmið okkar eru skýr og teljum við að spilið henti öllum nemendum á unglingastigi 

þar sem þarna er að finna bæði þarfar og gagnlegar upplýsingar sem dregnar hafa verið 

saman úr námsefni nemenda allt frá 10 ára aldri og fram til 14 ára aldurs. Þessi 

markmið eru m.a. þau að allir nemendur eiga að geta tekið þátt, haft gaman af og 

öðlast nýja þekkingu ásamt því að renna styrkum stoðum undir það sem nemendur 

hafa þegar lært. Árið 2001 var gerð viðhorfakönnun í Borgarskóla á því hvað 

nemendum í 2. bekk þætti skemmtilegt og hvað þeim þætti síðra að gera í skólanum. 

Leikjaval, samvera og að læra með öðrum komst á lista yfir það sem skemmtilegt þykir 

en samfélagsfræði var efst á lista yfir leiðinlega hluti (Árdís Ívarsdóttir o.fl. 2005:94). 

Miðað við það gífurlega úrval kennsluefnis sem til er í dag og þær hugmyndir sem uppi 

eru í skólakerfinu um gildi fjölbreyttra kennsluhátta þá teljum við að hæglega sé hægt 

að viðhalda jákvæðu hugarfari nemenda til greinarinnar. Ef lagður er metnaður í að 

gera efnið áhugavert með ýmsum aðferðum, á samfélagfræði ekki að þurfa á lenda á 

lista nemenda yfir leiðinlegar námsgreinar. Við höfðum til hliðsjónar þá staðreynd að 

nemendur eru mjög misjafnlega vel að sér í námsefninu en spilið er einmitt útfært 

þannig að ekki skiptir máli hvort um sé að ræða bráðgera nemendur eða nemendur 

sem hugsanlega hafa átt erfitt með að ná tökum á námsefninu. Fimm mismunandi 

spurningaflokkar eru í spilinu og skiptast þeir eftirfarandi: 

 Rétt/rangt spurningar þar sem nemendur fá að heyra fullyrðingu og þurfa að 

giska á það hvort að hún sé rétt eða röng. 

 Beinar spurningar þar sem nemendur fá beina spurningu og þurfa að svara 

henni. 

 Fjölvalsspurningar þar sem nemendur fá ýmist þrjá eða fjóra valmöguleika þar 

sem einungis einn er réttur. 
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 Vísbendingaspurningar þar sem nemendur geta fengið allt að þrjár 

vísbendingar til þess að koma með svarið við spurningunni. 

 Leiktu/teiknaðu. Í þessum flokki þurfa nemendur að leika eða teikna það sem 

stendur á spjaldinu. 

Með þessu viljum við meina að fjölbreytileiki spilsins eigi að styðja við þær fjölbreyttu 

kennsluaðferðir sem fyrirfinnast og eru ætlaðar til að koma til móts við mismunandi 

þarfir nemenda. Spurningarnar eru margar hverjar samdar þannig að í spurningunni 

sjálfri finnist gagnlegur fróðleikur nemendunum sjálfum til góða. Það er okkar trú að 

slíkur fróðleikur sitji eftir í hugum nemenda þar sem þeir þurfa að vera vel einbeittir á 

meðan að spurningin er lesin upp. 

2.3 Efnisval 

Þegar við fórum af stað með þessa hugmynd okkar um að útbúa námspil kom í raun 

ekkert annað til greina en að útbúa spil úr samfélagsfræðitengdu efni, því eins og áður 

kom fram þá höfum við bæði langt stund á nám á því kjörsviði. Jarðfræði sem og 

landafræði er okkur bæði hugleikin fög og höfum við haft gaman af því að fræðast um 

þessi efni í gegnum nám okkar við skólann. Það hefur þó borið á einu sem mjög oft 

hefur komið upp í umræðum okkar í gegnum námið og það er  hversu mikilvægt er að 

átta sig á ákveðnum grunnþáttum tengdum jörðinni okkar, gerð hennar og jarðfræði. 

Þetta er það sem við sjálf höfum verið að læra upp á nýtt í náminu og sú nálgun sem 

við viljum leggja áherslu á að nemendur upplifi í námi sínu þegar við sjálf hefjum störf 

sem kennarar. Í spili þessu er einblínt á jörðina sem heild, hvernig vissum jarðfræði- og 

landfræðilegum þáttum er háttað til að reyna auka skilning nemenda á samhengi 

umhverfisins og auka skilning þeirra á vissum áhrifaþáttum náttúrunnar. Lítið er spurt 

út í einstök lönd enda áherslan meiri á jörðina sem heild eins og áður sagði.  

3. Kennsluaðferðir  

Það er sama hvar drepið er niður fæti, allar helstu kenningar og kennismiðir eru 

sammála um að fjölbreyttar kennsluaðferðir séu forsenda þess að nemendur nái sem 

bestum árangri. Í 1. kafla bókarinnar Fagleg kennsla í fyrirrúmi ræða höfundar, Árdís 
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Ívarsdóttir, Hafdís Guðjónsdóttir og Matthildur Guðmundsdóttir, um kenningar sem 

áberandi hafa verið undanfarna áratugi og hafa haft áhrif á skipulagningu kennslu 

þeirra. Þar segir:  

 ,,Í gegnum tíðina höfum við leitast við að finna út og skilja hvernig nemendur læra 

best og hvernig við getum best stýrt þeim í námi. Það hefur oft valdið okkur 

heilabortum hvernig börn í raun læra og kallað á ýmsar vangaveltur, ýtt okkur út í 

meira nám bæði á námskeiðum og sjálfsnám og kallað eftir botnlausum 

umræðum um nám og kennslu okkar í milli. Þegar við skoðum starfskenningu 

okkar sjáum við að megin leiðarljós okkar í kennslu hefur alltaf verið að finna leiðir 

til að aðstoða nemendur okkar til að ná sem bestum árangri við það sem þeir eru 

að glíma við hvort sem það hefur verið að læra að lesa, hafa stjórn á eigin hegðun 

eða eignast vini.“ (Árdís Ívarsdóttir o.fl. 2005:13) 

Að okkar mati segir ofangreindur texti til um einlægan áhuga höfunda á starfi sínu og 

að umfram allt sé þeim mikilvægt að leita leiða til að aðstoða nemendur sína við að ná 

árangri á sem flestum sviðum lífsins. Í dag er umræðan í skólakerfinu sú að ekki sé 

ráðlagt að setja alla nemendur undir sama hatt. Fólk sé misjafnlega sterkt á öllum 

sviðum, taka beri tillit til þess, rækta skal gefna hæfileika og leita leiða til að styrkja það 

sem betur má fara. Enginn er fullkominn og það er allt í lagi að vera ekki góður í öllu. 

Mikilvægt er að hjálpa nemendum að læra að meta sjálfan sig út frá hæfileikum sínum í 

stað þess að einblína á veikari hlekki. Fram eftir öllum aldri geta hæfileikar okkar verið 

okkur huldir en með fjölbreyttum kennsluháttum og breyttum áherslum er góð von til 

þess nemendur uppgötvi hvar áhugasviðið liggur og hæfni sína á ákveðnum sviðum fyrr 

en ella. Að okkar mati er einstaklingsmiðað nám mikilvægur þáttur í áherslubreytingum 

þessum og fjölbreytt nálgun í kennslu ætti að gefa fleiri nemendum tækifæri á að 

uppgötva sjálfan sig og láta ljós sitt skína. Hugmynd þessi byggir fyrst og fremst á því að 

hver og einn eigi rétt á að læra þannig að eiginleikar hans nýtist sem best. 

Síðustu áratugi hafa hugmyndir um einstaklingsmiðað nám verið að ryðja sér til rúms 

með ágætum árangri. Uppeldisfrumkvöðlar á borð við Jean-Jacques Rousseau, John 

Dewey, Mariu Montessori og Jean Piaget eiga trúlega mestan þátt í mótun þessara 

hugmynda þó rætur hugmyndafræðinnar megi rekja víðar. Nú orðið má sjá að 
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unnendur einstaklingsmiðaðs náms sækja mikið í kenningu Hugsmíðihyggjunnar. Mikið 

er horft til fjölgreindakenningar Howards Gardner (Ingvar Sigurgeirsson, 2003), en 

hann hélt því fram að vestræn menning hefði skilgreint hugtakið greind of þröngt 

(Armstrong, 2000:13), og Roberts Sternberg og þríþáttakenningar hans um greind (The 

Triarchic Theory of Human Intelligence). Um Gardner verður fjallað betur hér á eftir en 

kenning Sternbergs byggir á því að greind hafi þrjár mikilvægar hliðar, hina röklegu, 

hina skapandi og hina hagnýtu. Hann telur skólana hafa lagt of mikla áherslu á röklegu 

hliðina en samkvæmt kenningu hans þurfi nemendur að takast á við verkefni sem 

reyna á öll þrjú sviðin eigi vel að vera. Lykilatriðið í kenningu Sternbergs er hæfni 

einstaklingsins til að takast á við raunveruleg viðfangsefni en þá kemur hin eiginlega 

greind mannsins fram (Ingvar Sigurgeirsson, 1999:27-28).  

Einstaklingsmiðað nám er falleg hugsjón en þó eru uppi þær raddir sem segja hana ekki 

eins auðvelda í framkvæmd og margir vilja láta. Viðhorf hvers og eins hefur eflaust 

eitthvað með þessa hluti að gera sem og skilgreining á einstaklingsmiðuðu námi. Að 

sjálfsögðu er það svo að ef kennari ætlar sér að ganga skrefið til fulls á einum degi þá 

er ekki ólíklegt að hindranir verði í vegi hans og viss vandamál komi upp. Oft eru það 

litlu atriðin sem telja í þessu sambandi sem við kannski áttum okkur ekki alveg á en 

geta engu að síður haft mikið vægi. Ef kennari þekkir nemendur sína vel, kosti þeirra og 

veikari hlekki þá er vel hægt að nýta vissar aðstæður til eflingar. Nemandi sem á erfitt 

með skrift gæti t.d. verið ritari í samvinnuverkefni og svo mætti endalaust telja. Ef 

kennari er vakandi fyrir tækifærum sem nýta má til almennrar þjálfunar nemenda 

sinna, þar sem hennar er helst þörf, er um vissa einstaklingsmiðun að ræða. Mikilvægt 

er að velja úr þær leiðir sem kennari telur að henti sínum nemendahóp í stað þess að 

missa móðinn og láta gríðarlegan fjölda aðferða og hugmynda tengdum 

einstaklingsmiðun draga úr sér kjarkinn. 

Sem dæmi um aðferðir sem taldar eru stuðla að einstaklingsmiðun og fjölbreytni eru 

m.a samvinnunám af ýmsu tagi, kennsla sem byggð er á fjölgreindakenningum, 

þemanám, ýmis kennsluforrit, þyngdarskipt efni, jafningjakennsla, notkun fjölbreyttra 

námsgagna, vinnu á áhugasviðum og áhugasviðsverkefnum, lausnaleitarnám, 

samræðuaðferðir, sjálfstæð viðfangsefni, söguaðferð, frjáls verkefni og val (Ingvar 
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Sigurgeirsson, 2003). Fjölbreyttar kennsluaðferðir eru lykilatriðið í framkvæmd þess 

sem rætt hefur verið um hér að ofan. Kennsluaðferðir henta kennurum misvel líkt og 

nemendum en ástæðulaust er að hræðast og mikilvægt að prófa sig áfram. Það sama á 

við um nemendur, þeim henta mismunandi aðferðir og því skal kappkosta við að hafa 

kennsluna hæfilega fjölbreytta. Það gefur nemendum tækifæri á að vinna eftir ólíkum 

leiðum sem ýmist liggja vel fyrir þeim eða styrkja þá á öðrum sviðum (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1999:67). 

3.1 Fjölgreindakenning Howards Gardner 

Eins og við höfum þegar talað um þá eru nemendur mjög ólíkir og búa yfir mis mikilli 

þekkingu á flestum sviðum. Fjöldi nemenda eru ekki sterkir á bókina en hafa þeim mun 

meiri hæfileika á öðrum sviðum. Að sama skapi geta þeir sem eiga auðvelt með bóklegt 

nám átt erfiðara með að fóta sig á ýmsum öðrum sviðum svo sem leiklist, íþróttum og 

samskiptafærni svo eitthvað sé nefnt. Mikilvægt er að hafa í huga að nemendur fái 

viðfangsefni sem  hentar þeim  og að þeir fái að kljást við viðfangsefni sem styrkir þá á 

þeim sviðum sem þarfnast styrkingar við.  

Árið 1983 setti Howard Gardner fram þá kenningu að það væru í það minnsta sjö 

mismunandi greindir sem menn byggju yfir. Síðar bættist við sú áttunda og hann nefndi 

einnig að hugsanlegt væri að þær væru níu talsins. Greindirnar átta sem Howard 

Gardner setti fram eru eftirfarandi: málgreind, rök- og stærðfræðigreind, rýmisgreind, 

líkams- og hreyfigreind, tónlistargreind, samskiptagreind, sjálfsþekkingargreind og 

umhverfisgreind (Armstong, Thomas, 2001:13-15). Þessar greindir sýna vel fram á 

mismun einstaklinga og mikilvægi þess að allir fái námsefni við sitt hæfi.  

Í spilinu okkar Jörðin og himingeimurinn komum við inn á flestar þessarar greinda. 

Þegar nemendur lesa upp spurningar þá er verið að þjálfa upp málgreind, bæði hjá 

þeim sem les og einnig þeim sem hlýða á. Rök- og stærðfræðigreind kemur líka við 

sögu í spurningum þar sem nemendur þurfa að reikna út mismun á tímabeltum á 

jörðinni og einnig þurfa nemendur að geta áttað sig á því hvort að fullyrðingar séu 

réttar eða rangar í þar til gerðum spurningaflokkum. Í flokknum leiktu/teiknaðu þurfa 

nemendur að nýta þá rýmisgreind sem þeir hafa með því að teikna upp það sem 
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spurningaspilið segir til um. Að sama skapi notast nemendur við rýmisgreindina þegar 

um myndaspurningar er að ræða eins og kemur fyrir í flokknum beinar spurningar. 

Flokkurinn leiktu/teiknaðu kemur einnig inn á líkams- og hreyfigreind þegar nemendur 

þurfa að leika það orð sem beðið er um. Við höfum mikið fjallað um í greinargerð 

þessari hvernig svona námspil eykur samskiptafærni hjá nemendum. 

Samskiptagreindin er því vissulega stór hluti af því sem námspil okkar kemur inná í 

fjölgreindakenningunni. Nemendur eru í stöðugum samskiptum sín á milli, hvort heldur 

sem um er að ræða spilaborðsútgáfuna eða útsvarsútgáfuna. Margir nemendur njóta 

sín best í hópi þar sem þeir geta miðlað af þekkingu sinni og lært af öðrum. Spil þetta 

kemur einnig inn á sjálfsþekkingargreindina þar sem nemendur læra að vega og meta 

sína eigin þekkingu og taka til hliðsjónar þekkingu nemenda sinna. Hverjum er hollt að 

læra að átta sig á sínum styrkleikum og veikleikum og taka það til hliðsjónar við 

ákvörðun hópsins þegar svara þarf spurningum í spili þessu. Síðast en ekki síst er það 

umhverfisgreindin. Námspil þetta er að mestu byggt á jarðfræði, landafræði og 

náttúrufræði. Börn læra með þessu spili að átta sig á samspili manna og náttúrunnar 

sem og að læra um hin ýmsu náttúrufyrirbæri. Umhverfi okkar og landfræðilegir þættir 

sem snerta okkar daglega líf er stór hluti af spili okkar og því má með sanni segja að  

umhverfisgreind hafi mjög mikil áhrif. 

3.2 Benjamin Bloom  

Árið 1956 kynnti Benjamin Bloom fyrstu hugmyndir sínar að því er síðar varð eitt 

þekktasta flokkunarkerfi námsmarkmiða (Ingvar Sigurgeirsson, 1999:18). Fyrrverandi 

nemandi Blooms við Chicago háskólann, Elliot W. Eisner, ritaði um hann grein og 

minnist hans sem bjartsýnismanns sem leit á menntun sem ferli þar sem kanna skyldi 

möguleika mannsins til hlítar. Nám var þjálfun í bjartsýni ,að hans mati, en 

skuldbinding hans og áhugi fyrir því að kanna möguleika mannsins til náms var mörgum 

nemendum hans innblástur (Eisner, 2000). 

Eitt þekktasta flokkunarkerfi námsmarkmiða er flokkunarkerfi Bloom og félaga. 

Hugmynd þessa kerfis miðast við að hæfileikum mannsins megi skipta í þrjú meginsvið: 

þekkingarsvið, viðhorfa- og tilfinningavið og leiknisvið. Hvert þessara sviða hafa 
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ákveðin markmið, á þekkingarsviði er leitast við að þjálfa andlega hæfileika nemenda, 

hugsun þeirra sem og rökhugsun. Markmið viðhorfasviðs er að rækta tilfinninga þroska 

nemenda og að efla með þeim áhuga og jákvæð viðhorf. Á leiknisviðinu er svo leitast 

við að þjálfa líkamlega færni (Ingvar Sigurgeirsson 1999:18-19). 

Við flokkun spurninga er algengt að stuðst sé við flokkunarkerfi Blooms og félaga á 

námsmarkmiðum á þekkingarsviðinu (Ingvar Sigurgeirsson 1998:21). 

  

             Mynd 1 

Hugmyndir Blooms og félaga hafa haft mikil áhrif á þá þróun sem orðið hefur í 

námskrár- og námsefnisgerð. Samkvæmt kenningunni er auðveldast að ná fyrsta 

þrepinu en erfiðast að ná því síðasta og byggist meginhugmyndin upp á því að hvert 

stig hugsunar byggi á öllum neðri stigunum. Einstaklingur þarf því að vera búin að ná 

færni á hverju þrepi til að eiga möguleika á því að þjálfa með sér færni á því næsta. Þau 

efstu gera mestar kröfur til hugsunar einstaklingsins, gildismats, færnis og annars 

andlegs og líkamlegs þroska (Ingvar Sigurgeirsson 1999:19-20). 

Á töflunni hér að neðan má sjá stigin sex og hvaða færniviðmið hvert og eitt þeirra 

felur í sér.  
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Flokkun námsmarkmiða á þekkingarsviði 

Minni muna, þekkja, nefna, rifja upp, velja 

Skilningur lýsa, umorða, þýða, skýra, umskrifa 

Beiting beita, reikna, flokka, sýna 

Greining greina, skilgreina, tengja, rökstyðja 

Nýmyndun móta, semja, skapa, breyta, þróa 

Mat meta, gagnrýna, taka afstöðu 

                      (Ingvar Sigurgeirsson 1999:19-20) 

Eins og áður kom fram er algengt að byggja spurningar upp af flokkun á þekkingarsviði 

þessu. Við gerð spilsins Jörðin og himingeimurinn studdumst við að nokkru leyti við 

flokkunarkerfi þetta. Af hinum tveimur sviðunum í flokkunarkefi Bloom koma einnig 

aðrir þættir til sögu. Athygliseftirtekt, svörun og þátttaka og alúð og rækt sem eru þrjú  

neðstu þrepin á viðhorfa og tilfinningasviðinu fá vissa þjálfun þegar spilað er þar sem 

nemendur þurfa vissulega að beita þáttum sem tilheyra þeim flokkum t.a.m. hlusta, 

fylgjast með, taka þátt og sýna áhuga og tillitsemi. Á leiknisviðinu koma einna helst þrjú 

svið við sögu. Tvö neðstu stigin sem eru skynjun og viðleitni reyna á þá færni að taka 

eftir, velja, byrja, reyna og sýna. Efsta og flóknasta stigið í þessum flokki er skapandi 

tjáning. Á hana reynir vissulega þegar nemendur lenda á spurningarreitnum leiktu-

teiknaðu því þar fá sköpunarhæfileikar nemenda að njóta sín þegar túlka á það sem 

spurt er um.   

Vissulega reynir spilið mis mikið á hvern þessara flokka, suma meira og aðra minna. Við 

gerð þess reyndum við þó eftir fremsta megi að búa til fjölbreyttar spurningar sem 

næðu yfir flesta af flokkum Blooms þar sem þeir eru allir til þess fallnir að efla færni 

nemenda á mikilvægum og víðtækum sviðum.  

3.3 Jörðin og himingeimurinn – Kennsluaðferðir 

Margar kennsluaðferðir koma við sögu þegar nemendur spila námspil sem þetta. 

Myndsköpun eða myndræn tjáning er ein þeirra aðferða, er Ingvar Sigurgeirsson bendir 

á í bók sinni Litrófi kennsluaðferðanna, sem ekki þarf að vera flókin eða umfangsmikil 

til að skila tilteknum árangri. Nemendum er þarna falið að túlka eitthvað ákveðið með 
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því að teikna það fremur en að svara beinum spurningum skriflega eða munnlega 

(1999a:106-107). Í Jörðinni og himingeimnum er ákveðinn flokkur spurninga sem 

byggist á því að nemendur nota myndræna útfærslu og reyna með henni að koma 

samnemendum sínum í skilning um hvaða ákveðna viðfangsefni/hlut um er að ræða. 

Sá flokkur heitir leiktu/ teiknaðu og ýmsar kennsluaðferðir tengjast honum. Í bók Önnu 

Jeppesen og Ásu Helgu Ragnarsdóttur kemur fram að leiklist geti stuðlað að styrkingu á 

sjálfsmynd unglinga þar sem þeir taki sjálfstæðar ákvarðanir en ekki út frá skoðunum 

annarra. Einnig tala þær um að leiklist geti verið aðferð til forvarna (2006:8). Ingvar 

talar einnig um að spurningaleikir og námsleikir flokkist undir þulunám og 

þjálfunaræfingar þar sem verið er að kanna þekkingu, auka við hana og festa í minni 

ásamt því að þjálfa upp aðra leikni. Innlifunaraðferðir og tjáning er sá flokkur 

kennsluaðferða sem tengist kannski best við þennan flokk spurninga. Ingvar talar um 

að nemendur læri að lifa sig inn í mismunandi aðstæður og túlki eða tjái sig með 

skapandi hætti (1999a:43-44). Anna og Ása tala um að slíkar aðferðir séu mikilvægar 

fyrir þroskaferli barna þar sem það lærir að vinna út frá sínum reynsluheimi og að 

skilningur og nám eigi sér stað þegar barnið rifjar upp slíkar aðstæður (2006:24). 

Þulunám og þjálfunaraðferðir er ein þeirra kennsluaðferða sem tengist einnig vel við 

spilið okkar. Sérstakur undirkafli um námspil er í þeim kafla hjá Ingvari Sigurgeirssyni 

þar sem hann talar um að námspil séu hentug til upprifjunar og þjálfunar. Einnig kemur 

hann inn á þá staðreynd að námspil geti hentað börnum á öllum stigum og í öllum 

námsgreinum. Að endingu fjallar hann um að mikilvægt sé að spilareglurnar stjórni ekki 

öllum leiknum heldur þarf kennarinn að hafa ákveðna innsýn í það hvað nemendum 

þykir skemmtilegt og breyta reglunum eftir því sem þurfa þykir (1999a:81-83). 

Aðrar kennsluaðferðir má vafalítið tengja við þetta námspil en hinir spurningaflokkarnir 

fjórir eru allir lesnir upp sem bein spurning, ýmist með valmöguleikum á réttu svari eða 

þá að verið er að leitast eftir því að nemendur viti hvert rétta svarið er án þess að fá 

gefna upp möguleika á réttum svörum. Í bók Ingvars Sigurgeirssonar fjallar hann um 

umræðu- og spurnaraðferðir en þar kemur fram að litlir umræðuhópar fái ákveðin 

umræðuefni til umræðu og ræða það sín á milli til þess að fá niðurstöðu (1999a:95). 

Þegar útsvarsútgáfan af þessu spili er spiluð vinna nemendur í hópum og ræða sín á 
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milli og komast að sameiginlegri niðurstöðu svo að vissulega má tengja þessa aðferð 

við okkar spil. Hann talar einnig um í útlistunaraðferðinni að þar sé kennarinn í 

hlutverki hins aldna fræðimanns sem m.a. spyr beinna spurninga og hlutverk nemenda 

sé að stórum hluta að fylgjast með af athygli, leggja á minnið og reyna að ná tökum á 

námsefninu (1999a:43).  

4. Tenging við Aðalnámskrá grunnskólanna 

Í Aðalnámskrá grunnskólanna, almennum hluta, frá árinu 2006 segir: 

,,Námsgögn, sem sérstaklega eru gerð eða valin til notkunar í grunnskólum, verða 

að höfða til nemenda, vera aðlaðandi og áhugavekjandi, efni þeirra skýrt og 

skipulega fram sett og taka mið af því sem ætla má að nemendur hafi áður 

tileinkað sér. Námsgögn eiga að vera fjölbreytt og vönduð, auka þekkingu 

nemenda, dýpka skilning þeirra á sjálfum sér og umheiminum, þjálfa þá í 

margvíslegum vinnubrögðum og stuðla að því að þeir móti sér heilbrigð og holl 

lífsviðhorf.“ (Aðalnámskrá grunnskóla – almennur hluti, 2006:16) 

Ofangreint markmið, sem tekið er úr almenna hluta aðalnámskrár, var haft að 

leiðarljósi við gerð spilsins. Eins og áður hefur komið fram læra nemendur vel í gegnum 

leiki og þeir ýta alla jafna undir áhuga þeirra á námsefninu að því gefnu að efnið sé 

vandað og vel sett fram. Spil sem þetta ætti því að vera vel til þess fallið að virkja áhuga 

nemenda og þjálfa þá þætti sem spilinu er ætlað að gera. Leitast var við að hafa 

fjölbreytileika ráðandi við spurningagerð og val efnisflokka, bæði til að gera spilið 

skemmtilegra og einnig til að allir nemendur hafi tækifæri til að spila það óháð 

þekkingu sinni á efninu. Efnisvalið sjálft var hugsað með það fyrir augum að dýpka 

skilning nemenda á umheiminum, þ.e. jörðinni sem þeir lifa á og fræða þá um vissa 

grunnþætti tengdum henni. Ekki stendur á því markmiði. Spil sem þetta veitir góða 

þjálfun í vinnubrögðum sem og vissum félagslegum þáttum.  

Í Aðalnámskrá grunnskóla, samfélagsfræði, frá árinu 2007 segir: 

,,Sem námsþáttur innan samfélagsgreina gegnir landafræði hlutverki lykils að 

tengingu milli manns og náttúru. Vísað er til landfræðilegrar þekkingar í daglegu 
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lífi og rökræðu um úrlausnarefni samtímans, t.d. um þróun og skipulag 

heimabyggðar, breytingar í ferðaþjónustu landsmanna eða umfjöllun um 

hnattræn umhverfisvandamál. Þar hefur skólinn það hlutverk að dýpka þekkingu 

og auka skilning“ (Aðalnámskrá grunnskóla – samfélagsfræði, 2007:20). 

 

Eftirfarandi markmið, sem finna má í almennum inngangi landafræði 5.-10. bekkjar, 

eru mjög góð og gild markmið. Við teljum að spilið okkar Jörðin og himingeimurinn 

styðji við eftirfarandi markmið og sú þekking sem spilið á að veita nemendum sé að 

hluta grunnforsenda þess að nemdendur geti áttað sig á því samspili sem hér er leitast 

við að ná. Þegar þessum grunni er náð, sem nauðsynlegt er að tileinka sér, eiga 

nemendur að geta tekið gagnrýna og upplýsta afstöðu til þátta sem snerta viss 

úrlausnarefni samtímans. 

 

Í Aðalnámskrá grunnskóla, náttúrufræði og umhverfismennt, frá árinu 2007 kemur 

fram að áfangamarkmiðum hefur verið skipt í þrjá meginflokka. Þeir eru eðlisvísindi, 

jarðvísindi og lífvísindi. Jarðvísindin og landafræði eru náskyldar greinar og efnisval 

okkar miðast við samþættingu þessara tveggja námsgreina. Þessi tiltekni þáttur 

jarðvísinda skiptist í eftirfarandi undirflokka samkvæmt aðalnámskrá: (Aðalnámskrá 

grunnskóla – náttúrufræði og umhverfismennt, 2007:7). 

 Uppbygging jarðar,  t.d. lofthjúpur, jarðskorpa, flekar 

 Orka jarðar,  t.d. orkugjafar, veður, jarðhiti 

 Mótun jarðar,  t.d. landmótun, jarðvegseyðing 

 Jörðin í alheimi,  t.d. sólkerfið, tunglið 

 

Í Aðalnámskrá kemur einnig fram eftirfarandi:   

,,Vert er að undirstrika að markmið aðalnámskrár í náttúrufræðum einskorðast 

ekki við þá námsþætti sem hér eru taldir upp. Eins og fram hefur komið í þessum 

inngangi og skýrist enn frekar í næstu köflum leggur þessi námskrá ekki síður 

áherslu á viðhorf og færni. Einnig er því beint til kennara að þeir hugi að 

samþættingu greina eins og kostur er. Hlutverk náttúrufræðikennslu er ekki síst 
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fólgið í því að hjálpa nemendum að sjá skóginn fyrir trjánum, átta sig á heiminum 

sem heild og hvernig hlutirnir verka hverjir á aðra.“ (Aðalnámskrá grunnskóla – 

náttúrufræði og umhverfismennt, 2007:7). 

Síðari hluti þessarar tilvitnunar á einkar vel við markmið okkar. Við leggjum mikla 

áherslu á að nemendur átti sig á heiminum sem heild og er það skoðun okkar að 

kennsla samfélagsgreina eigi að byggja upp með það að leiðarljósi. Þess vegna er spilið 

byggt upp á ákveðnum grunnþáttum sem við teljum vera nemendum nauðsynlegur 

fróðleikur eigi þeir að geta áttað sig á jarðkringlunni sem við búum á og spilar 

samþætting vissra námsgreina stórann þátt í að vel takist til að okkar mati.  

Við gerð spilsins Jörðin og himingeimurinn var stuðst við ákveðin þrepamarkmið úr 

aðalnámskrá samfélagsgreina. Eftirfarandi þrepamarkmið í landafræði 8.-10. bekkinga 

voru höfð til hliðsjónar við gerð spilsins og eru spurningarnar m.a unnar upp úr efni 

sem tengist eftirfarandi markmiðum.    

Þrepamarkmið í landafræði, 8. – 10. bekkur: 

 fái yfirlit yfir sólkerfið, göngu jarðar og tungls, árstíðaskipti, sólarhæð, dægraskipti, 

tímabelti og sjávarföll 

 þekki innri gerð jarðar í grófum dráttum, þ.e. skiptingu hennar í jarðskorpu, möttul og 

kjarna 

 fjalli um hvernig jarðskorpan skiptist í fleka og átti sig á að landrek er orsök jarðskjálfta 

og eldgosa  

 læri um helstu náttúruferli sem geta valdið hamförum á Íslandi, s.s. eldgos, jarðskjálfta, 

snjóflóð og vinda 

 skilji að úrkoma orsakast af því að rakt loft rís og kólnar 

 læri hvernig veðrun og rof verður af völdum vinda, vatns og jökla 

 átti sig á áhrifum veðrunar annars vegar og rofs hins vegar með því að læra um hvernig 

berg slitnar og molnar fyrir áhrif t.d. frostveðrunar, sólsprengingar og efnaveðrunar og 

hvernig rof veldur flutningi efnis langar leiðir 

 læri að greina á milli endurnýjanlegra auðlinda og forða (t.d. jarðefnaeldsneytis) 

(Aðalnámskrá grunnskóla – samfélagsfræði, 2007:49-50) 
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Áfangamarkmið við lok 7. bekkjar í náttúrufræði og umhverfismennt: 

 gera sér grein fyrir hvernig jarðskorpan skiptist í fleka og hvernig landrek getur orsakað 

jarðskjálfta og eldgos 

 þekkja stöðu og hreyfingu jarðarinnar og reikistjarnanna í sólkerfinu 

 geta útskýrt sól- og tunglmyrkva og mismunandi útlit tungls séð frá jörðu 

 geta lýst á einfaldan hátt hvernig hreyfingar jarðar orsaka árstíðir og sjávarföll 

(Aðalnámskrá grunnskóla – náttúrufræði og umhverfismennt, 2007: 22) 

 

Áfangamarkmið við lok 10. bekkjar í náttúrufræði og umhverfismennt: 

 gera sér grein fyrir muninum á endurnýjanlegum orkugjöfum og jarðefnaeldsneyti 

 kynnast hugmyndum manna um uppbyggingu alheimsins 

 þekkja gerð og eiginleika sóla og reikistjarna 

(Aðalnámskrá grunnskóla – náttúrufræði og umhverfismennt, 2007:27) 

Spurningarnar í Jörðin og himingeimurinn eru samdar með hliðsjón af ofangreindum 

markmiðum en spilið uppfyllir vissulega fleiri markmið eða hluta úr öðrum markmiðum 

þó þau séu ekki sett fram hér. 
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5. Lokaorð 

Í greinargerð þessari höfum við farið vítt og breitt yfir sviðið og reynt að koma inn á þá 

helstu þætti sem við teljum mikilvæga. Vinnan að spilinu hefur gefið okkur mikið og 

verið einkar lærdómsrík. Allt ferlið vorum við að uppgötva eitthvað nýtt sem ýmist 

staðfesti fyrri hugmyndir okkar  eða leiddi okkur inn á nýjar brautir. Fyrri hugmyndir 

okkar um gildi leikja hafa þó ekkert breyst, aðeins styrkst við þessa vinnu. Gildi 

fjölbreyttra kennsluhátta er gífurlegt og sú raunhæfa leið sem við höfum í höndunum 

til að ná til sem flestra. Þessu sjónarmiði viljum við halda á lofti, sem hluta af okkar 

fagmennsku og hafa að leiðarljósi sem starfandi kennarar.  

Við höfum hér leitast við að rökstyðja gildi námspila í kennslu og það vonandi á 

sannfærandi hátt. Við heimildaleit gátum við ekki betur séð en að flestir helstu 

menntafrömuðir væru á sama máli, að spil væru fullgild námsgögn ef vandað væri til 

þeirra líkt og kröfur gera um allt annað námsefni. Við spurningagerð var það okkur 

mikilvægt að láta sem flestar spurningar innihalda ýmsan fróðleik sem við bindum 

vonir við að skili sér til nemenda og auki áhuga á efninu. Hvert tækifæri skal nýta til 

náms og það er okkar skoðun að nám geti átt sér stað með þessum hætti sem og 

öðrum. Það er von okkar að spilið geti nýst framtíðar nemendum okkar sem og okkur 

sjálfum til endurskoðunar á eigin vinnu. Ætla má að eftir nokkur ár hafi hugmyndir 

okkar tekið ákveðnum breytingum og við þroskast í starfi. Þá getur verið gaman og 

gagnlegt að hafa í höndunum námsefni sem hannað var með þá vitneskju og reynslu í 

farteskinu sem við búum yfir í dag. Með þessu erum við þó ekki að grafa undan eigin 

vinnu eða gildi spilsins sem kennslutækis, en staðreyndin er sú að lífið er lærdómur og 

einstaklingar þroskast og þróast í lífi og starfi svo lengi sem þeim endist ævin. 
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