
Ágrip 
 

Verkefni þetta er námsspil um mannslíkamann og er hugsað sem námsgagn í 

náttúrufræði.  Unnið er út frá markmiðum Aðalnámskrár og tilheyrandi námsefni.  

Markhópur eru nemendur á miðstigi grunnskóla en er spilið þó hannað með það í huga að 

það nýtist nemendum á öðrum stigum sem og almenningi.  Námsspilið er borðspil með 

fjölbreyttum spurningum, þrautum og verkefnum.   

 

Hugmyndafræði spilsins er margvísleg.  Aðallega er unnið út frá kenningum 

prófessorsins Howard Gardners um fjölgreindir, gildum leikja í kennslu og mikilvægi 

fjölbreyttra kennslugagna fyrir getubreiðan námshóp.   

 

Námsspil má nýta sér með margvíslegum hætti.  Fer það allt eftir markmiðum, 

viðfangsefni, aldri, þroska, áhuga nemenda og aðstæðna í skólastofunni.  Sum eru notuð 

til að kveikja áhuga nemenda á námsefni, önnur til að þjálfa viðeigandi efnisatriði og enn 

önnur til að rifja upp efni og hugtök í lok yfirferðar.  Spil þetta er hannað til notkunar við 

öll ofangreind atriði.  Nýting þess gæti því orðið margþætt og áhrifarík.   

 

Markmið þessa námsspils er m.a. að auka áhuga nemenda á líffræði með því að kenna 

með leik.  Einnig að koma til móts við sem getubreiðastan hóp með því að auka 

fjölbreytni kennslugagna og hafa tæki sem höfðar til mismunandi greinda nemenda.   
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Inngangur 
Síðustu áratugi hefur hugmyndin um skóla án aðgreiningar vaxið ásmegin í íslensku 

skólakerfi.  Fjölbreytni einstaklinga í hverjum nemendahóp er því meiri en hefur verið og 

því mikilvægt að hver og einn fái kennslu við hæfi.  Út frá þessari þörf hefur hugmyndin 

um einstaklingsmiðað nám fengið vaxandi hljómgrunn.  Sú hugmynd krefst þess að 

áhersla sé lögð á þarfir hvers og eins.  Þar sem nemendahópurinn er breiður er mikilvægt 

að hafa fjölbreyttar kennsluaðferðir svo allir finni eitthvað við sitt hæfi, hvort sem um er 

að ræða námslag, áhugavakningu eða hvatningu til náms.    

 

Kennarar leita nú margra leiða til að koma á móts við mismunandi þarfir nemenda. Í  því 

sambandi hefur hugmyndinni um leiki sem kennsluaðferð vaxið fiskur um hrygg hin 

síðari ár.  Börn verða oft hugfangin við leik í frítíma sínum og því vænlegt að notast við 

aðferð sem hefur sömu áhrif á nemendur í námi.  Í ljósi þessa var tekin sú ákvörðun að 

hanna námsspil um mannslíkamann í líffræði á miðstigi sem ætti að auka fjölbreytni í 

námi og mæta þannig þörfum getubreiðs hóps og vekja aukinn áhuga á námi í líffræði.   

 

Í þessari greinargerð verður fjallað um hvers vegna leikir sem kennsluaðferð gætu hentað 

vel og skýrt frá námsspili sem hannað hefur verið sem tæki til eflingar við kennslu.  Fyrst 

verður drepið á helstu skilgreiningar þeirra hugtaka sem notuð verða.  Því næst er farið 

létt yfir sögu leikja og hugmyndum nokkurra fræðimanna fyrri tíma um efnið gert skil.  

Síðan er fjallað um námsleiki, hvernig þeir eru nýttir og helstu kosti þeirra.  Af leikjum er 

sérstaklega tekið fyrir námsspil við kennslu.  Því næst er fjallað um hönnun námsspila og 

að lokum fjallað um spilið sem útbúið var fyrir þetta lokaverkefni.  
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Skilgreiningar 

Í umfjöllun þessari eru ýmis hugtök veigamikil.  Skilningur manna á hugtökum er misjafn 

og því mikilvægt að fram komi hvaða merkingu höfundar leggja í þau. 

 

Leikir og námsleikir 

Menn eru ekki á eitt sáttir um hvernig skilgreina eigi leiki enda eru þeir af ýmsum toga.  

Sú skilgreining sem okkur fannst henta best í tengslum við námsspil er að finna í 

fræðiritinu International Encyclopedia of Teaching and Teacher Education.  

Skilgreiningin er stutt, laggóð og almenn.  Þar segir m.a.:  „Leikur er athöfn sem gengur 

út á reglur“ (Andersson 1995:261-262).  Námsleikir eru öðrum leikjum frábrugðnir að 

því leyti að þeir hafa fyrirfram ákveðin tilgang s.s. að kenna þátttakendum eitthvað 

ákveðið.  Carolyn Nilson, höfundur bókarinnar More Team Games for Trainers 

skilgreinir námsleiki sem „ákveðna starfsemi þar sem nám á sér stað.“  Steve Sugar, 

formaður The Game Group og höfundur bókarinnar, Games that Teach skilgreinir 

námsleiki einfaldlega sem „skemmtun með tilgangi.“  Leikur án tilgangs hefur takmarkað 

kennslufræðilegt gildi (Mungai, Jones og Wong 2005:1). 

 

Spil og námsspil 

Flest spil eru þess eðlis að eitthvað má læra af þeim.  Spil eru ferli þar sem þátttakendur 

leika til vinnings eftir leiðum sem reglur þess leyfa hverju sinni (Andersson 1995:261-

262).  Námsspil eru sérstaklega samin með það markmið í huga að hægt sé að læra af 

þeim.  Þau eru gerð fyrir kennslu og notkun í skólum og hafa því kennslufræðileg 

markmið (Ingvar Sigurgeirsson 2007a og b).  
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Borðspil 

Menn hafa átt í vanda með að færa öll borðspil undir eina skilgreiningu.  Þeir eru 

hinsvegar sammála um það sem einkennir þau öll.  Það er spilaborð, reglur og hlutir á 

borði.  Öll borðspil hafa fyrirframsettar reglur sem segja m.a. til um hvernig færa má hluti 

á spilaborði og hvernig þeir geta haft áhrif á framvindu leiks.  Mörg borðspil gefa 

möguleika á að þjálfa skilning, minni og hugsun (Gobet, De Voogt og Retschitzki 

2004:2). 

 

Þess ber að geta að höfundar leggja þann skilning í hugtökin að leikur sé yfirhugtak yfir 

spil og námsleiki.  Undir þá flokkast síðan námsspil og borðspil. 
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Saga leikja og spila 

Hugmyndin um nám með leik er ekki ný af nálinni.  Helstu heimspekingar fyrri alda settu 

margir fram kenningar um þetta efni og ná heimildir um þetta allt til aldanna fyrir Krist.  

Kenningar þeirra eiga það sameiginlegt að líta á leiki sem mikilvægt tæki fyrir þroska og 

nám einstaklinga.  Hér að neðan skal litið á nokkur dæmi þess efnis.  

 

Plató, Locke og Rousseau 

Gríski heimspekingurinn Plató (427-348 fyrir Krist ) trúði því að persónuleiki barna 

mótaðist í leik.  Plató sá leikinn fyrir sér sem félagsmótun.  Hann taldi að kennarar ættu 

að veita nemendum sínum innsýn í heim mismunandi starfsemi í gegnum leik og 

skemmtun.  Það væri góð leið til að beina þeim á rétta braut og leiðbeina þeim í átt að 

áhugasviði þeirra og starfsframa.  Þannig ættu t.d. þeir sem vildu verða smiðir að leika sér 

við það að byggja hús.  Hlutverk kennarans fælist í því að beina tilhneigingu barna sem 

og ánægju í leik að markmiðum þeirra í lífinu.  Plató trúði því að leikir barna væru mjög 

mikilvægir fyrir samfélagið þar sem þeir mótuðu hugmyndir og skoðanir þeirra.  Haft er 

eftir honum:  „Enginn hefur í raun áttað sig á því að leikir barna hafi bein áhrif á löggjöf 

samfélagsins.  Leikir ákvarða í raun hvort að þau lög sem samþykkt hafa verið munu 

standa“ (Fass 2004a:682).  Leikir í námi hafa verið mjög umdeildir í gegnum tíðina og 

hafa fylgismenn þeirra oft vitnað í kenningar Platós þar sem hann réttlætir notkun leiks í 

menntun barna (Fass  2004b:827).   

 

Enski heimspekingurinn John Locke (1632 –1704) var einna fyrstur til að leggja af 

mörkum mikilvægt framlag til hugmyndarinnar um nám með leik.  Hann hafði áhuga á 

því að nýta leiki til náms.  Hann hélt því fram að börn lærðu mest ef lærdómurinn væri 

skemmtilegur.  Þannig myndu þau sýna náminu meiri áhuga og hlakka til lærdómsins 

(Fass 2004b:828).   

 

Svissneski heimspekingurinn Jean Jacques Rousseau (1712-1778) hafði hugmyndafræði 

Plató að leiðarljósi þegar hann talaði um nám með leik.  Hann áleit að í öllum leikjum 
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væri að finna einhvert fræðslugildi.  Hann hélt því fram að það sem börn lærðu hvort af 

öðru í gegnum leik væri árangursríkara en það sem þau lærðu í skólanum.  Hann trúði því 

að lærdómur gengi betur þegar hann væri ánægjulegur og að nemendur áttuðu sig ekki á 

því að þeir væru að læra (Fass 2004b:829).   

 

Fröebel og Steiner 

Þýski uppeldisfræðingurinn Friedrich Froebel (1782-1852) helgaði líf sitt þróun þeirrar 

uppeldisfræði smábarna sem hann er fyrst og fremst frægur fyrir.  Hann lagði áherslu á 

gildi leiks framar öllum öðrum uppeldisfræðingum fyrir hans daga.   

„Leikurinn er hámark mannlegrar þróunar á bernskuárum, því að hann er frjálsleg 

tjáning innri veru barnsins..  Uppsprettur alls góðs er að finna í leiknum og streyma 

frá honum.  Barn sem er niðursokkið í leikinn ...verður áreiðanlega duglegur, 

óáreitinn og þolinmóður maður, sem er sér og öðrum til gagns í óeigingjörnu 

starfi.“ 

Fröbel átti mikinn þátt í sköpun leiksskólahreyfingarinnar og sérstakri 

uppeldisfræði fyrir leiksskólana.  Kenningar hans fengu þó ekki almennan 

hljómgrunn fyrr en á árunum í kringum 1850.  Í kjölfarið voru fjölmargir 

leiksskólar settir á stofn (Myhre 2001:105-108). 

 

Austuríski heimspekingurinn Rudolf Steiner (1861-1952) var mjög hlynntur stefnu 

Froebels og lagði hann áherslu á nám í gegnum félagsleg samskipti, leiklist, ímyndun, 

leik, tónlist, ljóðlist og hreyfingu.  Honum fannst mikilvægt að kennarinn væri 

áhugasamur og hvetjandi og taldi að það auðveldaði þroska einstaklinga og ýtti undir 

hæfileika hvers og eins (Wood 2005:30).   

 

Þróun leikja í námi 

Fólk hefur notast við leiki sér til skemmtunar frá örófi alda.  Notkun leikja í þjálfun og 

kennslu er hinsvegar frekar ný á nálinni.  Fyrst er vitað um notkun þeirra í fyrrgreindum 

tilgangi í herþjálfun í lok 19. aldar.  Stríðsleikir og svokallaðir hermileikir hafa síðan 

verið þróaðir og gerðir raunverulegri og vandaðri.  Allar hervæddar þjóðir styðjast nú við 
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þessa leiki við þjálfun herafla sinna.  Næsti vettvangur sem nýtti sér þessa aðferð var 

fjármálastjórnun um miðbik sjötta áratugarins á 20.öld.  Leikir voru þar notaðir til 

þjálfunar í færni við ákvörðunartöku og kunnáttu til að leysa vandamál.  Með því var 

verið að samþætta bóklega menntun og verklega starfsþjálfun.  Um 1955 var orðið 

viðurkennt að leikir gætu hjálpað til við kennslu og þjálfun og ári síðar var fyrsta 

viðskiptaspilinu komið á markað.  Það var þó ekki fyrr en á sjöunda áratugnum sem leikir 

voru markvisst nýttir í almennri menntun og þá sér í lagi við menntun kennara og í 

félagsvísindum.  Á áttunda áratugnum tók þróun leikja í námi hinsvegar mikinn kipp í 

fleiri greinum náms s.s. í hinum ýmsu raunvísindagreinum sem og í tækni.  Nú á dögum 

eru þeir notaðir í nær öllum greinum og á öllum stigum menntunar, allt frá leikskóla upp í 

háskóla (Ellington, Gordon og Fowlie 1998:xi-x).   

 

Uppruni borðspila 

Fyrstu borðspilin voru framleidd í Englandi í lok átjándu aldar.  Í kringum 1840 tóku 

síðan amerísk fyrirtæki að gera slíkt hið sama.  Áður voru mörg þessara fyrirtækja þekkt 

fyrir útgáfu á kennsluefni fyrir börn á borð við kort og bækur.  Lagt var til grundvallar að 

borðspil væru skemmtileg og fræðandi í senn.  Spil nítjándu aldar fjölluðu oft um eða 

sýndu fram á atburði samtímans eða gengu út á fræðandi efni.  Í bók Caroline 

Goodfellow, ensks leikfangasérfræðings, kemur fram að sterk tengsl séu milli uppgangs 

miðstéttar og aukinnar fræðslu barna á innlendum og erlendum atburðum í gegnum spil.  

Game of the District Messenger Boy er dæmi um slíkt spil.  Það fræddi börn um verslun 

og viðskipti.  Þessi spil kenndu börnum einnig siðgæði og ýttu undir dyggðir eins og 

heiðarleika og frumkvæði (Fass 2004a:467-68). 
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Leikir í námi 

Þrátt fyrir langa sögu leikja í námi eru ýmsir ekki enn sannfærðir um notagildi þeirra  í 

kennslu.  Fræðingar eru margir efins um fræðslugildi þeirra og spyrja sig hvernig hægt sé 

að kenna með leik.  Mörgum finnst leikir vera uppfyllingarefni og notaðir af kennurum 

svo þeir þurfi ekki að kenna sjálfir.  Fólk er gjarnt á að skilgreina leik sem mótsögn við 

vinnu.  Þetta virðist þó sem betur fer vera að breytast (Mungai o.fl.  2005:1-3).  Á 

undanförnum árum hefur verið mikil uppsveifla í leikjum sem kennsluaðferð enda í raun 

óteljandi möguleikar á notkun þeirra á öllum námstigum og í flestum námsgreinum 

(Ingvar Sigurgeirsson 1999b:49).  

 

Notkun leikja í kennslu 

Þegar notast er við leik í kennslu þarf fyrst og fremst að ákvarða hver tilgangur með 

viðkomandi leik á að vera.  Þannig þarf að vera ljóst hverjir þátttakendur eru, hverju sé 

verið að reyna að ná fram og hver séu markmiðin.  Þess verður að gæta að kröfur séu 

miðaðar við aldur, þroska, reynslu og námshæfni þátttakenda.  Á þetta sérstaklega við ef 

þátttakendur eiga við námserfiðleika að stríða.  Síðan er valinn leikur við hæfi.  Gæta þarf 

að markmiðum sé fylgt eftir, þ.e. að þátttakendur séu að læra það sem ætlast er til að 

þeim (Ellington o.fl. 1998:9, 17, 18, 73 ; Ingvar Sigurgeirsson 1999a:80).  

 

Hvað er hægt að þjálfa með leik  

Hefðbundnir leikir byggjast á þjálfun skynfæra, ákvarðanatöku og áætlanagerð, virðingu 

fyrir hindrunum, mati á erfiðum eða breytanlegum aðstæðum og raunhæfu sjálfsmati.  

Alla þessa þætti má telja nauðsynlega í menntun nemenda.  Í flestum námsleikjum hafa 

hönnuðir fellt inn í leikinn veraldleg efni og vandamál sem höfða til kunnáttu, hæfileika 

og viðhorfs þátttakenda (Andersson 1995:261-62).  Leiki má nota í ýmsum tilgangi.  Má 

þar nefna þróun tungumála- og samskiptahæfileika, stærðfræði-, tölu- og 

reikningshæfileika og upplýsingatækni svo fátt eitt sé nefnt (Ellington o.fl. 1998:9-15).  

Margir leikir reyna á innsæi og ályktunarhæfni.  Þeir hvetja nemendur til að leita nýrra 
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leiða og örva þannig sjálfstæða hugsun.  Námsleiki er t.d. hægt að nota til að kynna 

námsefni til leiks, kenna það, rifja það upp eða læra fyrir próf og eru því kjörin viðbótar- 

og aukaverkefni (Sugar 1998:19 ; Ingvar Sigurgeirsson 2007b).  Til er flokkur 

kennsluaðferða sem nefnist þulunám og þjálfunaræfingar.  Þær aðferðir ganga fyrst og 

fremst út á það að kanna þekkingu nemenda eða festa hana í minni.  Til eru fjölmargir 

möguleikar á að leggja þjálfunaræfingar fyrir nemendur í leik.  Má þar nefna ýmsa 

spurningaleiki og námsleiki.  Meginkosturinn við þessar aðferðir er sá að nemendur hafa 

oftast gaman af þeim og verða endurtekningarnar og upprifjunin þannig ekki eins 

leiðinlegar eins og oft vill verða í hefðbundinni kennslu (Ingvar Sigurgeirsson 1999a:70).   

 

Val leikja í kennslu 

Þeir sem nýta sér námsleiki í uppeldislegum tilgangi verða að gefa því gaum að ekki eru 

allir leikir jafn vel fallnir til náms.  Í fyrsta lagi þarf leikurinn að koma til móts við þær 

þarfir sem þátttakendur hafa og gæta þarf þess að ekki hafa allir sama gagn af leikjum.  Í 

öðru lagi skal forðast að láta sama hópinn leika sama leikinn oft og því þarf að hafa fleiri 

leiki til taks sem vinna að sömu markmiðum með þátttakendum.  Í þriðja lagi skal gengið 

úr skugga um gæði leiks og forðast leiki þar sem einhver stendur uppi sem sigurvegari og 

annar sem tapari.  Heilladrjúgt er að nota leiki með öðrum kennsluaðferðum og hafa í 

huga að þeir tákna ekki að kennarinn geti frýjað sig allri ábyrgð þar sem að fylgja þarf 

leiknum eftir og ganga úr skugga um að markmiðum sé náð (Zanden og Wilfrid 1984: 

405-407). 

 

Helstu kostir leikja í kennslu 

Leikurinn er heimur barnanna.  Fyrir börn á aldrinum 3-12 ára er hann í raun lífsstíll og 

leið sem þau geta tjáð sig með og gegnir því afgerandi hlutverki í andlegum og 

líkamlegum þroska þeirra (Lillemyr 1999:48-52). 

 

Leikir eru mjög mikilvægir í námi og hafa þar margþætt gildi.  Þeir virkja nemendur og 

stuðla að æskilegri fjölbreytni og tilbreytingu í skólastarfi.  Leikir hafa, margir hverjir, 

mjög góð áhrif á samkennd í hópi og félagsanda.  Sumir þeirra efla hreyfifærni og snerpu, 
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aðrir skerpa athyglisgáfu.  Enn aðrir auðvelda fólki að festa í minni staðreyndir, þjálfa 

málnotkun, efla hugtakaskilning og orðaforða eða rökhugsun, jafnvel auka því 

hugmyndaflug og ímyndunarafl (Ingvar Sigurgeirsson [án árs]).  Leikir eru mjög líklegir 

til að vekja áhuga nemenda og skapa þeir einnig fjölbreytta möguleika í kennslu (Ingvar 

Sigurgeirsson 1999a:80).  Þessi aðferð til náms er sérlega áhrifarík að því leyti að 

fróðleikur festist betur í minni en ella enda auðveldara að læra það sem er skemmtilegt og 

vekur áhuga (Sugar 1998:7).   

 

Leikir eru góð aðferð til að ná ýmsum markmiðum t.d. tilfinningamarkmiðum.  Það er 

gert m.a. með því að fá þátttakendur til að hlusta á skoðanir samnemenda sinna og átta sig 

á því að hægt er að horfa á raunveruleg vandamál frá mörgum hliðum (Ellington o.fl. 

1998:7).  Þannig geta leikir hjálpað þátttakendum að þroska með sér hópkennd og 

samskiptahæfni.  Leikir eru upplagðir til að kenna börnum um lífið og tilveruna og að í 

leikjum sem og lífinu sjálfu séu reglur sem þarf að fara eftir.  Einnig að lífið bjóði upp á 

vonbrigði jafnt sem velgengni og að erfiðleikar séu til þess að sigrast á þeim (Anna 

Jeppesen 2004:50-51).  Leikir eru því mjög mikilvæg leið til að kenna nemendum um 

sjálfa sig og lífið (Ellington o.fl. 1998:9). 

 

Lykillinn að leikjum með menntunarlegt gildi er að þeir auka fjölbreytni, áhuga og 

hvatningu nemenda í námi og auðvelda þeim þannig lærdómsferlið (Ingvar Sigurgeirsson 

1999b:49, Ellington o.fl. 1998:8). 

 

Aukinn áhugi 

Athygli manna hefur hin síðari ár beinst að því hvernig hægt sé að gera nám áhugavert og 

hvernig hægt sé að hvetja nemendur þannig að þá langi til að læra (Hannesson 1980:1-4). 

Rannsóknir hafa sýnt fram á að nemendur sýna námsleikjum meiri áhuga en hefðbundnu 

kennsluefni.  Má í því sambandi nefna rannsókn sem gerð var á vegum 

skólarannsóknardeildar Menntamálaráðuneytisins skólaárið 1976-1977.  Þar kom í ljós að 

með notkun leikja í kennslu fá nemendur tækifæri til að læra með aðferð sem þeim finnst 

skemmtileg þ.e. að leika sér (Anna Kristjánsdóttir, Ingvar Sigurgeirsson, Jacqueline 
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Friðriksdóttir, Matthildur Guðmundsdóttir, Stella Guðmundsdóttir og Þóra Kristinsdóttir 

1987:2-4).  Leikir eru skemmtilegir vegna þess að þeir koma á óvart og eins vegna þess 

að þeir gefa nemendum tækifæri til að hafa gaman á meðan á námi stendur (Andersson 

1995:261-62).   

Það skiptir miklu máli hvernig nýtt efni er kynnt svo áhugi nemenda kvikni til að vilja 

læra meira.  Oft hefur kennslufræðilega hugtakið kveikja verið notað í þessu sambandi og 

eru leikir dæmi um slíka kveikju.  Þessum áhuga þarf svo að fylgja eftir.  Það gerir 

kennari m.a. með því að bjóða upp á fjölbreytta kennslu svo allir finni eitthvað sem þeir 

hafa gaman af (Ingvar Sigurgeirsson 1999b:18-19).  Við könnumst öll við ákafann sem 

fólk hefur þegar það spilar tölvuleiki eða spil.  Að tryggja slíka ákefð í skólastofunni er 

markmið þeirra sem búa til námsleiki (Gage og Berliner 1984:434-435). 

 

Aukin fjölbreytni 

Miklar breytingar hafa átt sér stað í skólamálum hér á landi á undanförnum árum og búast 

má við enn meiri breytingum í framtíðinni.  Skipulag og framkvæmd kennslu verður 

sífellt flóknara.  Kennarar þurfa að sinna stöðugt breiðari hópi nemenda með breyttum 

áherslum í skólastarfi og er þar átt við einstaklingsmiðað nám og skóla án aðgreiningar.  

Nauðsynlegt þykir því að breytingar á kennslu og námi verði með því sniði að kennarar 

finni sífellt betri leiðir til að skipuleggja nám og kennslu.  Þannig fær hver einstaklingur 

kennslu við sitt hæfi. Kennsla, þar sem gert er ráð fyrir að allir læri það sama, á sama hátt 

og á sama tíma, er ekki líkleg til árangurs þar sem að nemendur eru mjög ólíkir.  Mikill 

munur á námshæfni, áhuga, hraða og námstækni hefur ýtt undir að kennarar meti og 

endurskoði eigin kennslu og reyni þannig að finna leiðir til þess að mæta þörfum allra 

nemenda.  Mjög mikilvægt er að líta á margbreytileikann sem styrk en ekki hindrun og 

nýta hann þannig til að gera kennsluna fjölbreytta og árangursríka (Hafdís Guðjónsdóttir 

1999:19, 29-33).  Kennarar sem styðjast við námsleiki í kennslu eru flestir sammála um 

það að gildi þeirra sé afar mikið og að þeir séu mjög nemendamiðaðir (Ellington o.fl. 

1998:7).   
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Eiginleikar áhrifaríks leiks  

Í athugun sem framkvæmd var fyrir 10 árum í Bandaríkjunum kemur fram hvað 

leiðbeinendur telja mikilvægt svo námsleikir verði árangursríkir (Sugar 1998:xiii-xiv).  Í 

fyrsta lagi er lögð áhersla á að góð tenging sé á milli námsefnis og leiks svo að 

námsmarkmið náist.  Í öðru lagi þarf leikurinn að geta aðlagast mismunandi fjölda 

þátttakenda, tímamörkum, markmiðum og námsefni.  Að öðrum kosti nýtist leikurinn í of 

fáum tilfellum því aðstæður til náms eru mjög breytilegar.  Að lokum má nefna jafnvægi 

á milli heppni og hæfileika.  Ef leikur gengur of mikið út á heppni þá verður hann 

leiðigjarn til lengdar.  Sé of mikil áhersla lögð á hæfileika og þekkingu getur það vakið 

upp frammistöðukvíða og próftilfinningu (Sugar 1998:xiii-xiv).  Hver leikur hefur sitt 

eigið snið.  Góður námsleikur hefur jafnvægi milli skemmtunar og kunnáttu sem þannig 

býður upp á kröftugt námsferli (Sugar 1998:xvi).  
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Fjölgreindakenning Gardners 

Svokölluð fjölgreindakenning er hugarsmíð fræðimannsins Howard Gardners (1943-) 

sem dró í efa gildi hinna margnotuðu greindarprófa á níunda áratugnum.  Hann taldi að 

vestræn menning hefði sett fram of þrönga skilgreiningu á greind og taldi sig geta sýnt 

fram á átta mismunandi greindir.  Þær eru:  Málgreind, rök- og stærðfræðigreind, 

rýmisgreind, líkams- og hreyfigreind, tónlistargreind, samskiptagreind, 

sjálfsþekkingargreind og umhverfisgreind.  Þannig vísaði hann notagildi 

greindarvísitölunnar á bug og víkkaði sýnina á mannlega möguleika (Amstrong 2001:13-

15).  Að mati Gardners býr hver einstaklingur yfir öllum átta greindum, einungis 

mismiklum eftir því hvaða greind um er að ræða og geta flestir þróað hverja greind með 

réttri örvun, eflingu og leiðsögn (Amstrong 2001:20-21).  Fjölgreindakenningin vísar 

veginn að fjölbreytilegum kennsluaðferðum enda telur Gardner mikilvægt að kennarar 

nálgist viðfangsefni sín með margvíslegum hætti.  Kenningin leggur áherslu á það að 

engin ein aðferð henti öllum nemendum í öllum tilvikum.  Það er því mikilvægt að hafa 

kennslu sem fjölbreyttasta til að höfða til sem flestra greinda nemenda (Amstrong 

2001:63).   
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Að búa til eigið námsspil 

Námsspil sem námsgagn getur hentað fólki á öllum aldri enda spyr spilagleðin ekki um 

aldur.  Möguleikar á að búa til námsspil eru óþrjótandi og geta bæði nemendur og 

kennarar búið þau til.  Mörg námsspil eru byggð á öðrum þekktum heimilisspilum sem 

ekki eru of flókin í uppsetningu og útfærð eftir þörfum.  Þetta er gert svo nemendur geti 

gengið að spilinu eins og þeir þekki það og þurfi ekki að eyða tíma í að læra reglur. Með 

því móti er hópur fljótari að koma sér af stað og verður því meira úr náminu (Ingvar 

Sigurgeirsson 1999b: 80-82 og Sugar 1998:5-7).   

Við útbúnað og hönnun námsgagna þarf að átta sig á að útlit getur verið allt eins 

mikilvægt og innihald til að tryggja aðdráttarafl, áhuga og hvatningu til náms.  Því þarf 

að vanda vel til útlits og hönnunar (Ellington o.fl. 1998:111-112).   

 

Í bókinni Games that Teach eftir Steve Sugar er farið í saumana á því ferli sem gott er að 

fara eftir þegar unnið er að námsspili.  Í upphafi er mikilvægt að setja sér markmið með 

leiknum og útbúa spurningar og þrautir eftir settum reglum til að spilið verði sem best 

útfært og nái settum markmiðum.   

 

Markmiðasetning 

Við markmiðasetningu þarf að hafa í huga út á hvað leikurinn gengur og hver 

markhópurinn sé.  Því næst þarf að útfæra leikinn hvort sem er eftir eigin hugmyndum 

eða eftir reglum úr öðrum spilum.  Velja þarf það námsefni sem á að notast við í spilinu 

og heimfæra það á leikinn.  Við gerð spurninga og þrauta er mikilvægt að hafa ákveðnar 

reglur sem hægt er að styðjast við til að auðvelda vinnslu spurninga og tryggja árangur 

spilsins (Sugar 1998:9).  

 

Spurningar og þrautir 
Vel samdar spurningar hafa mikið fræðilegt gildi og hafa áhrif á hversu mikla ánægju er 

hægt að hafa af spili.  Athuga þarf sérstaklega nokkur atriði við gerð spurninga.  Semja 

skal spurningar með það í huga að þær verði lesnar upphátt.  Þær þarf því að hafa í formi 
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talaðs máls fremur en ritaðs.  Haga skal spurningum þannig að þær séu ótvíræðar og hafi 

aðeins eitt rétt svar.  Þar að auki skal hver spurning innihalda aðeins eina staðreynd.  

Þannig verður upplýsingaflæðið nákvæmara.  Betra er að búa til margar spurningar ef 

staðreyndir eru margar heldur en að þær komi fram í einni spurningu.  Einnig er 

mikilvægt að nota einfalt orðalag fyrir bæði spurningar og svör.  Meðalspurning ætti að 

vera um 35 orð og innihalda stutt svar sem kemur í veg fyrir misskilning.  Huga ber að 

því að hafa spurningar misþungar því oft dregur það kjark úr þátttakendum ef þeir geta 

ekki svarað stórum hluta spurninganna rétt.  Að lokum skal þess gætt að svör séu 

rökstudd svo þátttakendur fái sem mestar upplýsingar úr spilinu og læri þannig meira 

(Sugar 1998:10).  

 

Spurningaform 

Spurningaform geta verið með ýmsum hætti  Þegar námsspil, sem byggt er á spurningum 

og verkefnum, er hannað er það kostur að hafa spurningaformin sem fjölbreyttust.  Hér að 

neðan eru nokkur spurningaform sem mælt er með í bók Steve Sugar, Games that Teach.   

 

Beinar spurningar  

Þegar notast er við beinar spurningar þurfa þátttakendur að þekkja persónu, stað eða hlut.  

Mikilvægt er að nægar upplýsingar komi fram í spurningunni svo að þátttakandi eigi gott 

með að finna rétt svar. 

 

Innfyllingarspurningar 

Í innfyllingaspurningum vantar hluta úr setningu og þarf þátttakandi að finna það orð sem 

á við í eyðu hverrar setningar fyrir sig.  Orðið sem vantar verður að tengjast innihaldi 

setningarinnar svo hægt sé að finna það út frá samhengi.   

 

Valspurningar 

Í valspurningum er um þrjá svarmöguleika að ræða, einn réttan og tvo ranga.  Ekki er gott 

að hafa spurningar með fjórum eða fleiri valkostum þar sem þeir geta verið ruglandi og 
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hægt á leiknum.  Með því að kynna valið fyrir þátttakendum er hægt að auðvelda erfitt 

efni.   

 

Rétt eða rangt  

Rétt og rangt spurningar bjóða upp á helmingslíkur á réttu svari.  Slíkar spurningar geta 

hjálpað þátttakendum að komast inn í leikinn.  Varast ber þó að hafa hlutfall spurninga of 

hátt svo spilið fari ekki að ganga meira út á heppni en vitneskju.  

 

Ákveðinn fjöldi atriða 

Spurt er um ákveðinn fjölda atriða úr heild.  Þannig er ekki nauðsynlegt að þátttakandi 

muni öll atriði heildarinnar heldur aðeins hluta hennar.  Í svarinu þarf að vera tæmandi 

listi allra þeirra atriða sem koma til greina.   

 

Fylgihlutir 

Þegar kemur að fylgihlutum hafa hönnuðir spila frjálsar hendur.  Þó er vert að hafa í huga 

að takmarka þá þannig að spilið verði ekki of flókið og sé bundið við fylgihluti sem hætta 

er á að týnist.  Dæmi um slíka hluti eru tímamælir, bjalla og teningar (Sugar 1998:10-15). 

 

 

 



 19 

Námsspil um mannslíkamann 
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Lýsing verkefnis 

Verkefni þetta er námsspil um mannslíkamann og er hugsað sem námsgagn í 

náttúrufræði.  Unnið er út frá markmiðum Aðalnámskrár grunnskóla um náttúrufræði og 

tilheyrandi námsefni.  Markhópur er nemendur á miðstigi grunnskóla.  Þess ber þó að 

geta að spilið er hannað með það í huga að það nýtist nemendum á öðrum stigum sem og 

almenningi.  Námsspilið er borðspil með fjölbreyttum spurningum, þrautum og 

verkefnum.  Það er að mestu unnið út frá námsefni miðstigs grunnskóla, Líkami 

mannsins, en að hluta úr námsefni sem ætlað er efri stigum grunnskólans.  

Hugmyndafræði spilsins er margvísleg.  Aðallega er unnið út frá kenningum Howard 

Gardners um fjölgreindir, gildum leikja í kennslu og mikilvægi fjölbreyttra kennslugagna 

og kennsluaðferða fyrir getubreiðan námshóp.  Nýting þessa spils gæti þannig orðið 

margþætt og áhrifarík.   

 

Markmið með námsspilinu 

• Að gera námsefni skemmtilegt 

• Að útbúa námsgögn sem nýtast í kennslu 

• Að gera námsefni og námsgögn fjölbreytilegri og áhugaverðari 

• Að nemendur læri með leik 

• Að koma til móts við getubreiðan hóp 

• Að efla félagslegan þroska 
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Lýsing á námsspilinu 

 

Mannslíkaminn er borðspil sem gengur út á að svara spurningum og standast þrautir til að 

sigra.  Þáttakendur eiga að hjálpast að við að vinna þrautirnar og ráðfæra sig saman við 

að svara spurningum.  Þetta er fjölbreytt spil sem reynir á marga mismunandi eiginleika 

þáttakenda og mestu máli skiptir að allir fái að spreyta sig.   

 

Innihald 

924 spurninga- og þrautaspjöld, 1 leikborð, skífa (líkamshjólið), 4 teikniblokkir, 4 

blýantar, 4 leikmenn (Trivial pursuit), 1 stundaglas, 1 bjalla, 1 teningur,  50 stigapeningar 

og málband. 

 

Meginmarkmið   

Í spilinu eru sex aðalreitir, hver tileinkaður vissum hlutum líkamans.  Þáttakendur eiga að 

lenda á öllum aðalreitunum og svara spurningu úr viðeigandi reit.  Með því að svara rétt 

fá þáttakendur „köku“ og er markmiðið að safna sér þeim öllum sex og fara á byrjunarreit 

til að sigra.   

 

Undirbúningur 

Skífan og bjallan eiga að vera þar sem allir ná til þeirra.  Þegar bjallan er í notkun á hún 

að vera á miðju borðsins.  Þáttakendum er skipt í jöfn lið (mest fjögur lið) og fær hvert lið 

teikniblokk, blýant og leikmann.  Ef það eru fleiri en tveir í liði þá skal sjá til þess að 

liðsmenn spreyti sig jafnt.  

Öll lið byrja á byrjunarreit (miðjureitur) og er tening kastað til að ákvarða hvaða lið 

byrjar fyrst.  Síðan gengur röðin réttsælis (sólarhringinn) og er tening kastað til að komast 

áfram um reiti.   

 

Aðalreitir  

Þáttakendur þurfa að lenda á öllum aðalreitum og svara þar spurningu rétt til að geta 

sigrað spilið að undanskildu þegar þeir hafa safnað 10 stigum, þá fá þeir gefins köku á 
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aðalreit að eigin vali.  Aðalreitir innihalda einungis spurningar úr hverjum hluta líkamans 

fyrir sig.  Þeir eru eftirfarandi:  Bein og vöðvar, æxlun og þvagfæri, skynjun, öndun og 

melting, heili og taugar og blóð og hjarta.   

 

Aðrir reitir í borði  

Potturinn:  Potturinn gengur m.a. út á að þáttakendur vinna stig, tapa 

stigum, vinna kast og gera aftur, sitja hjá eða færast úr stað á borðinu. 

  

Kasta aftur:  Þátttakendur mega kasta aftur lendi þeir á þessum reit 

 

Bjalla:  Spurning er dregin úr spurningabunkanum sem öll liðin fá að 

spreyta sig á.  Ef lið dinglar bjöllunni en getur ekki svarað rétt missir það 

svarréttinn.  Ef liðið sem er á bjöllureitnum getur svarað fær það 2 stig og að 

gera aftur en ef hin liðin geta svarað fá þau 1 stig en ekki að gera aftur.   

 

Spurningareitur:  Spurningareitur inniheldur blandaðar spurningar úr 

öllum flokkum námsefnis. 

• Vísbendingaspurning – gefin er vísbending sem liðið þarf að finna svar við 

• Rétt eða rangt – liðið þarf aðeins að svara hvort spurning er rétt eða röng 

• Hvað er rangt í fullyrðingunni – lið þarf að segja hvað er rangt í viðkomandi 

fullyrðingu 

• Valflokkaspurningar – þrjú svör koma til greina og á liðið að ákveða hvaða svar 

er rétt 

 

Líkamshjólið/skífan:  Líkamshjólið samanstendur af sex mismunandi 

reitum.  

• Túlkurinn – einn úr liðinu dregur orð sem hann á að 

lýsa án þess að segja orðið eða hluta úr því.  Liðsmenn 

hans eiga að reyna að geta upp á orðinu.  Hér skal nota 

stundaglasið.  
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• Leikarinn – einn úr liðinu dregur orð sem hann á að leika án þess að gefa frá sér 

hljóð.  Liðsmenn hans eiga að reyna að geta upp á orðinu.  Hér skal nota 

stundaglasið.   

• Teiknarinn – einn úr liðinu dregur orð sem hann á að teikna.  Liðsmenn hans eiga 

að reyna að geta upp á orðinu.  Hér skal nota stundaglasið.   

• Grauturinn – hér er um að ræða þrautir af ýmsum toga. Ef lið getur rétt fær það 

eins mörg stig og gefin eru upp hverju sinni.  Mótherji les upp þraut.     

• Martröðin – hér er hægt að velja hvort svara eigi eins eða tveggja stiga 

spurningum.  Spurningarnar eru í þyngri kantinum. 

• Botninn – hér vantar lykilorð í setningu sem liðið á að finna.   

    

Leikreglur 

Miðjureitur er upphafsreitur.  Allir kasta í upphafi spils til að byrja spilið.   

 

Ef liðin svara spurningu rétt mega þau í öllum tilvikum gera aftur að undanskildu á 

bjöllureit (sjá umfjöllun um bjöllureit að ofan). 

 

Ef þátttakendur standast þraut sína mega þeir gera aftur og fá stig ef svo er tekið fram.   

Fleiri en eitt lið geta verið á sama reit í einu.  

 

Komast þarf að samkomulagi í byrjun spils hvort styðjast má við bókina Líkami 

mannsins.  Þá er hægt að leita upplýsinga til hjálpar þegar unnið er í skífunni með 

leikarann, teiknarann og túlkinn. 

   

Liðin fá eina mínútu (stundaglasið) til að svara í leikara, túlki og teiknara. 

 

Í sumum spurningum eru svarmöguleikar fleiri en einn.  Þá er tekið fram hversu mörg 

atriði eiga að koma fram og allir svarmöguleikar gefnir upp í svarinu.  

 

Ef mörg heiti eru yfir sama hlutinn eru öll orðin gefin upp með skástriki á milli í svarinu.  
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Atriði sem eru í sviga í svari eru ítarupplýsingar sem þurfa ekki að koma fram en eru til 

frekari fróðleiks.   

 

Ef svar spannar breitt bil má svara með því sem er á nefndu bili.  Dæmi:  Ef svarið er 4-6 

cm þá má svara 4, 5 eða 6 cm.  

 

Aðrar hugmyndir 

Nokkrar hugmyndir vöknuðu við gerð spilsins sem höfundar sáu sér ekki fært að 

framkvæma vegna kostnaðar.  Í fyrsta lagi sáu höfundar fyrir sér að leikmenn á 

spilaborðinu væru eftirmynd mannslíkamans og „kökur“ aðalreita þá mismunandi hlutar 

hans.  Þannig væru þátttakendur að safna nauðsynlegum hlutum líkamans út allt spilið.  Í 

öðru lagi sáu höfundar stigin fyrir sér í formi einhvers hluta líkama s.s. hjarta eða beina.  Í 

þriðja lagi vildu höfundar hafa myndainnfyllingar sem hluta af þrautum sem erfitt var að 

framkvæma vegna höfundaréttar.  Hugmyndir þessar eru þó vel hægt að framkvæma ef 

áhugi er fyrir útgáfu spilsins. 

 

Vinnsluferli spils 

Við gerð spilsins var stuðst við bókina Games that Teach eftir Steve Sugar.  Sett voru 

markmið í upphafi og rýnt í það námsefni sem valið var sem megingrundvöllur 

upplýsinga.  Að því loknu var hafist handa við hugmyndavinnu varðandi spilið sjálft og 

uppsetningu þess.  Að því búnu voru spurningaflokkar og margskonar spurningar og 

verkefni útfærð og unnin úr námsefninu, auk annarra heimilda.   
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Rökstuðningur 

Áhugi, fjölbreytileiki og getubreiður hópur 

Lagt var út frá mörgum grunnhugmyndum þegar hugmyndafræði spilsins var þróuð.  

Spilið á fyrst og fremst að vera ferskt og skemmtilegt og eitthvað sem kveikir áhuga 

þeirra sem koma til með að spila það.  Það þykir mikilvægt að þátttakendur séu fljótir að 

tileinka sér reglur spilsins svo leikar geti hafist án of mikillar fyrirhafnar.  Ákveðið var að 

spilið væri gert út frá reglum margra spila sem flestir þekkja.  Einnig var reynt að haga 

svo til að áhugi þátttakenda héldist út allt spilið.  Einn hluti þess er að koma í veg fyrir of 

mikla bið og þ.a.l. óþolinmæði og einbeitingarskort.  Þetta á við alla þátttakendur en þó 

sér í lagi þá sem eiga erfitt með að halda athygli lengi.  Liðsfjöldi var því takmarkaður 

við fjögur lið sem tryggir örari gang spilsins.   

Á það var lögð áhersla að halda áhuga þátttakenda með miklu vali og fjölbreytilegri 

uppsetningu.  Þrautir og spurnarform eru því af mismunandi toga og koma í mörgum 

myndum.  Þetta er einnig mikilvægt þegar hugað er að breiðum getuhópi og mismunandi 

styrkleika hvers og eins.   

 

Viðfangsefnið mannslíkaminn er tekið fyrir í kennslu á öllum stigum líffræðinnar í 

grunnskólum en mest er þó farið í það á miðstigi.  Ekkert námsspil hefur verið gefið út 

hér á landi þar sem mannslíkaminn er viðfangsefnið sem þar að auki inniheldur 

spilaaðferðir sem unnar eru markvisst út frá greindum Gardners.  Ef lögð er áhersla á 

mismunandi greindir í kennslu fá allir nemendur að nýta þróuðustu greind sína í námi auk 

þess að efla þær sem veikari eru.  Í töflunni á bls. 26 má finna dæmi um þá hluta spils 

sem tengjast einstökum greindum. 

 

Lagt var upp með að þjálfa samvinnu og hlúa að sjálfsmynd þátttakenda og því ákveðið 

að þeir ynnu saman í liðum, a.m.k. tveir saman.  Mörg verkefni eru því þess eðlis.  Það 

skiptir máli í samvinnunni að liðsmenn vegi hvern annan upp og finni stuðning hver í 

öðrum.  Þetta er mikilvægt þegar hugað er að mismunandi getu hvers og eins. 

Til að allir eigi möguleika á að ná langt í spilinu var reynt að hafa visst jafnvægi milli 

kunnáttu þátttakenda og heppni og tengist ávinningur í spilinu því báðum þáttum.  
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Heppni var fléttuð inn í spilið m.a. með því að nota teninga, líkamshjólið, pottinn og 

sumar gerðir spurninga s.s. rétt og rangt spurningar.   

 

Námsspil fyrir alla 

Þó svo námsspilið sé hannað út frá miðstigi grunnskóla var leitast við að hafa það 

fræðandi og skemmtilegt fyrir fleiri aldursstig.  Við gerð spurninga og verkefna var því 

ákveðið að fara út fyrir námsefnið og leitað í annað efni.  Þetta gerir spilið að meiri 

áskorun bæði fyrir þá miðstigsnemendur sem standa vel að vígi sem og eldri 

þátttakendur.  Spilið byggir þannig á þeirri kunnáttu sem þátttakendur hafa fyrir og er 

fræðandi og námshvetjandi í senn.  Spurningar spilsins voru gerðar misþungar.  Hægt er 

því að velja þær úr sem þykja við hæfi hverju sinni.  Með því móti er síður dregið úr þeim 

þátttakendum sem styttra eru komnir.  Önnur leið til að koma inn efni fyrir lengra komna 

var að setja það í rétt og rangt spurningar þar sem þær bjóða upp á helmingslíkur  á réttu 

svari.  Þær eru því hlutfallslega fleiri en spurningar úr öðrum spurnarflokkum. 

 

Möguleikar námsspils 

Haft var í huga að spil þetta væri hægt að útfæra eftir getu nemenda og tilgangi náms. 

Eins og fram hefur komið var spilið hannað til að geta nýst í kennslu sem kveikja, þjálfun 

og upprifjun.  Ein leiðin til að kveikja áhuga nemenda á nýju efni er að nota aðeins 

líkamshjólið (skífuna) og styðjast við námsbókina um leið.  Þannig geta nemendur flett 

upp því sem við á og lært um það í leiðinni.  Skífan ein og sér er mjög fjölbreytt og 

skemmtileg og gæti staðist sem áhugahvatnig fyrir nemendur.  Til að þjálfa þá samfara 

námsbókinni er hægt að styðjast einungis við spurningar sem fjalla um það efni sem verið 

er að fara í hverju sinni.  Einnig er hægt að aðlaga spilið að hvaða námsefni sem er og 

láta jafnvel nemendur útbúa spurningar hvort sem er fyrir eigið aldursstig eða yngri 

nemendur. 
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Tilgangur höfunda með spilinu var að þátttkendur lærðu sem mest.  Þess vegna var 

ákveðið að setja auka fróðleik aftan við svörin.  Með því móti eru spurningar ekki of 

þungar en jafnframt er þar að finna viðbótarfróðleik til að auka enn meir við þekkingu og 

samhengi.   
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Markmið aðalnámskrár  

Eins og fram hefur komið er námsspilið byggt upp með hliðsjón af Aðalnámskrá 

grunnskóla.  Hér að neðan eru útlistuð áfangamarkmið og þrepamarkmið fyrir miðstig 

sem tekið var sérstaklega mið af við uppbyggingu námsspilsins.  Einnig er gerð grein 

fyrir hvernig verkefnið fylgir eftirfarandi markmiðum.   

 

Að nemendur: 

• þekki líffærakerfi mannslíkamans  

o gerð og starfsemi 

o samspil 

o samsetningu  

• geti lýst helstu breytingum sem verða á líkama mannsins frá fæðingu til elliára  

• fjalli um líffræðilegar orsakir þeirra breytinga sem verða á líkamanum á 

kynþroskaaldrinum  

• geti tekið skynsamlega afstöðu í kynferðismálum út frá þekkingu á einkennum og 

hlutverki kynþroskaaldursins  

• þekki hvernig barn verður til og fóstur þroskast  

• fjalli um einkenni og hlutverk kynþroskans, þ.e. að geta eignast afkvæmi með 

eiginleika beggja foreldra  

• þekki og geti beitt ýmsum hugtökum tengdum kynþroska, æxlun, fósturþroska og 

fæðingu  

• skilji að þeir geti sjálfir haft mikil áhrif á eigin heilsu og jafnvel komið í veg fyrir 

ýmsa sjúkdóma  

• þekki varnir líkamans þ.m.t. myndun ónæmis gegn sjúkdómsvöldum 

(Aðalnámskrá grunnskóla 1999:43-54). 

 

Spurningar og þrautir spilsins ganga út á ofangreind þekkingaratriði.  Ef spilið er spilað 

markvisst er óhjákvæmilega verið að uppfylla þessi markmið. 
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Að nemendur: 

• geri athuganir á eigin líkama s.s. mæli, púls, öndun, skynjun húðar, viðbragð 

heyrnar og athugi skynvillur (Aðalnámskrá grunnskóla 1999:54). 

 

Margar þrautir í líkamshjólinu (skífunni) ganga út á að gera athuganir á eigin líkama. 

 

Að nemendur: 

• hafi þjálfun í að vinna með öðrum 

o hlusti á reynslu og skoðanir annarra 

o komist að sameiginlegri niðurstöðu (Aðalnámskrá grunnskóla 1999:45). 

 

Þátttakendum er skipt í lið sem vinna saman að niðurstöðu.  Þátttakendur þjálfast því í að 

hlusta á hvern annan, taka tillit og bera virðingu fyrir skoðunum annarra.   

 

Að nemendur: 

• geti tengt þekkingu og beitingu vinnubragða í náttúrufræðinámi við lausn annarra 

verkefna í skólanum og daglegu lífi (Aðalnámskrá grunnskóla 1999:38). 

 

Í spilinu eru margir þættir sem hægt er að nýta í daglegu lífi s.s. verklegur hluti 

líkamshjóls (skífu) og forvarnir svo ekki sé minnst á almenna þekkingu. 

 

Að nemendur: 

• hafi öðlast færni og sjálfsöryggi í því að leysa verkefni á fjölbreytilegan hátt 

(Aðalnámskrá grunnskóla 1999:38). 

 

Spurningar og þrautir spilsins eru mjög fjölbreyttar og gefa leikmönnum færi á að beita 

mismunandi aðferðum við lausn þeirra.  Með þessu móti æfast þeir í að nálgast efni á 

ólíkan hátt. 
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Spilið prófað 

Til að skoða hvernig spilið virkar var gripið til þess ráðs að prófa það með börnum á 

miðstigi.  Spilið var prófað af höfundum sjálfum á þremur miðstigsnemendum og á 7. 

bekk af umsjónakenna.  Á þessu stigi málsins var spilið ekki fullgert og því notast við 

heimagerða hluti og spurningar í hefti.  Með þessu var skoðað hvað virkaði vel og einnig 

hvað mætti betur fara og hverju þyrfti að breyta. 

 

Miðstigsnemendurnir þrír, tvær stúlkur og einn drengur, voru fengin til að spila og eru 

þau öll á sitthvoru aldurstigi miðstigsins, þ.e. í 5., 6., og 7. bekk.   

 

Börnunum fannst spilið mjög skemmtilegt.  Þau könnuðust við allar reglur og hægt var að 

hefja leik eftir stuttar útskýringar.  Einna skemmtilegastir þóttu bjöllu- og skífureitirnir og 

völdu þau þá þegar þau gátu.  Það var ánægjulegt að sjá að uppsetning spilsins var að 

virka og í flestum tilfellum var um valmöguleika að ræða.  Það lagðist vel í þau að hafa 

mikið val og það gerði spilið ennþá skemmtilegra.  Þau voru öll sammála um að spilið 

mætti ekki vera of létt heldur þyrfti að vera einhver áskorun í því.  Þess ber að geta að 

spyrill gat valið spurningar við hæfi.  Hann kom þeim inn í leikinn með því að hafa 

spurningar ekki of erfiðar og valdi svo þyngri spurningar eftir því sem leið á leikinn og 

sjálfsöryggi leikmanna jókst.   

 

Sú hugmynd að safna þurfti stigum til að fá „köku“ að eigin vali fannst þeim góð þar sem 

hægt var að safna þeim á mismunandi reitum og með mismunandi hætti.  Þeim fannst það 

einnig gera spilið skemmtilegt og fjölbreytt að hafa mismunandi spurnarform sem gerði 

þeim kleift að vita margt sem þau annars voru ekki viss með eins og t.d. í fjölvals- og rétt 

og rangt spurningunum.  Einnig leist þeim vel á að „kökurnar“, sem safnað er með því að 

svara rétt á aðalreitum yrðu hinir mismunandi hlutar mannslíkamans.  Þau bentu okkur 

einnig á að gaman væri að hafa fylgihluti í formi einhvers hlutar mannslíkamans eins og 

bjalla væri hjarta, stigin væru bein og svo mætti áfram telja.  Höfundar tóku eftir við 

prófun spilsins að uppröðun reita í borði gaf ekki alltaf kost á vali eins lagt var upp með.  

Uppröðun var því breytt eftir prófun.   
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Umsjónakennari 7. bekkjarins útbjó eftirfarandi umsögn þar sem fram koma 

athugasemdir hennar um spilið auk gagnrýni nemenda sem þátt tóku í prófuninni. 

 
„Mér finnst spilið virka fínt.  Það er mjög námshvetjandi og skapar jafnvel umræður um 

viðfangsefnið (ég las allar spurningar fyrir nemendurna).  Við vorum helst til mörg að 

spila, þ.e. 15 krakkar í einu og ég myndi segja að þar af hafi verið 3 frekar vanvirkir á 

móti 12 mjög virkum.  Þessir vanvirku eru þó almennt vanvirkir í námi og þeim hefði 

líklega hentað betur að vera í minni hóp að spila þar sem meira mæddi á þeim.  Kjörstærð 

þeirra sem spila hugsa ég að sé 2 í hverju liði, þ.e. 8 að spila við hvert spilaborð í einu. 

Við spiluðum í 3 kennslustundir og þeim fannst enn gaman í lokin.  Líklega dugir 1 

kennslustund ekki til að komast inn í spilið, ég myndi segja 2 að lágmarki (fer þó eftir 

fjölda þeirra sem spila).  Spurningarnar eru að mínu mati mjög góðar og reyndu á 

nemendur.  Mér finnst þó svolítið ódýrt þegar það eru já og nei spurningar á höfuðreit því 

of auðvelt var fyrir nemendur að fá köku án þess að vita svarið.  Reglan um að hægt væri 

að fá köku að eigin vali eftir 10 stig finnst mér virka mjög vel og eins potturinn þar sem 

þau gátu misst eða fengið aukastig.  Ég held það væri sniðugt fyrir skóla að eignast 2-

3spil af þessari gerð, þ.e. einskonar bekkjarsett. Þá eru minni hópar að spila og allir 

virkir.“   

 

„Eftir spilið bað ég nemendur að skrifa umsagnir, þ.e. ef þeim fannst eitthvað jákvætt eða 

neikvætt við spilið.  Hvað þeim fyndist almennt og hvort það væri eitthvað sem mætti 

laga.  Umsagnir nemenda voru mjög einsleitar, þ.e. langflestum fannst spilið mjög 

skemmtilegt.  Tveir nefndu að þeim fyndist eiga að vera fleiri vísbendingar í 

vísbendingaspurningum“. 

 

Nokkur atriði frá nemendum: 

 

„Ég gleymdi mér alveg – þetta er rosalega gaman og gaman að læra um líkama mannsins 

svona“ 

 

„Mér fannst spilið skemmtilegt“ 
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„Jákvætt:  Vel útskýrt, skemmtilegt, góð hugmynd, flottar myndir.  Neikvætt:  Ég held að 

það sé ekkert neikvætt sem ég tók eftir. Hvað má laga?  Ég held það þið verðið að finna 

það sjálfar, finn ekki neitt.  Hvað fannst þér?  Þetta er mjög flott og gott. P.S. miklu betra 

en bóklegt. “ 

 

„Skemmtilegar reglur, góðar spurningar, flott borð, einfalt.“ 

 
 
 



 34 

Lokaorð 

Markmið þessarar greinagerðar er að sannfæra lesanda um ágæti og mikilvægi leikja sem 

kennsluaðferð og einnig að gera því námsgagni skil sem höfundar útbjuggu til að auka á 

fjölbreytni til náms.  Leikir sem kennsluaðferð eiga það sameiginlegt með öðrum 

kennsluaðferðum að vel þarf að standa að þeim til að árangur náist.  Að ofan er því fjallað 

um það sem mikilvægt er að hafa í huga þegar leikir eru notaðir í námslegum tilgangi.   

Greinagerð þessi er sett upp með það í huga að hún geti nýst til stuðnings þeim sem vilja 

nota sér leiki í kennslu og þeim sem vilja búa til eigin námsleiki.  

  

Eins og áður hefur fram komið er markmið höfunda með fyrrgreindu námsspili að vekja 

áhuga nemenda á efninu og koma til móts við þarfir getubreiðs hóps.  Í senn er verið að 

auka fjölbreytni kennslugagna og útbúa kennslugagn sem er mjög fjölbreytt að upplagi.  

Spilið er útfært með það í huga að það geti nýst í kennslu, ekki einungis sem viðbót við 

námsgögn heldur einnig sem aukaúrræði við námsleiðir.  Nemendur sem eiga erfitt með 

að samsama sig hefðbundnum kennsluaðferðum geta nýtt sér spilið eitt og sér til að ná 

áþekkum markmiðum.   

 

Höfundum þótti veigamikið að hanna fullbúið kennslugagn sem nýst gæti beint til 

kennslu og er ósk þeirra að spilið nýtist sem flestum og komi til greina til útgáfu.  
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