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Ágrip 

 

Spilið „Gulur, rauður, grænn og blár – í náttúrufræði er ég klár!“er lokaverkefni 

Katrínar Óskar Ómarsdóttur og Kristjönu Jóhannsdóttur af Menntavísindasviði Háskóla 

Íslands vorið 2011. 

 

Verkefnið er námsspil í eðlis-, líf- og jarðvísindum og er hugsað sem námsgagn í 

náttúrufræði. Markmið aðalnámskrár í náttúrufræði og umhverfismennt voru höfð til 

hliðsjónar við gerð spilsins, ásamt námsefni og öðrum heimildum. Spilið er einkum 

ætlað nemendum í 4. bekk og eru hugmyndir að spurningunum sóttar í lokamarkmið 4. 

bekkjar. Spilið er hannað með það í huga að það nýtist sem upprifjun á námsefni í 1.–4. 

bekk en auki jafnframt þekkingu nemenda. Um er að ræða borðspil sem byggt er upp 

með fjölbreytni að leiðarljósi. Spurningum í spilinu er skipt í fimm flokka, þeir eru 

almennar spurningar – gular, almennar spurningar – rauðar, leikspurningar, 

teiknispurningar og áhættuspurningar. 

 

Til að fullvissa okkur um að markmiðum spilsins væri náð prófuðum við það með 

börnum í  4. bekk í tveimur grunnskólum. Tilraunaútgáfan var spiluð við góðar 

undirtektir nemenda. 
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Formáli 

 

Við höfum fengið mikla hjálp við gerð spilsins og er sú hjálp okkur ómetanleg. Við 

fengum mikinn stuðning og jákvætt viðmót á meðan vinnan við verkefnið stóð yfir. 

Höfundar vilja þakka Guðlaugi Stefánssyni fyrir yfirlestur og nytsamar ábendingar, 

Katrínu Pétursdóttur fyrir hönnun á spilaborðinu og Hamraskóla og Háteigsskóla fyrir 

að leyfa okkur að koma og prófa spilið í kennslustund með nemendum í 4. bekk. Einnig 

viljum við þakka fjölskyldum og vinum okkar fyrir að prófa spilið með okkur og koma 

með gagnlegar athugasemdir. Bóksölunni á Menntavísindasviði viljum við þakka fyrir 

aðstoðina við útfærslu á spurningum. Síðast en ekki síst viljum við þakka 

leiðbeinendum okkar, þeim Eggerti Lárussyni og Ingvari Sigurgeirssyni, fyrir alla 

aðstoð og hvatningu á ferlinum. 
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1. Inngangur 

 

Nú á tímum leggja kennarar mikla áherslu á að nýta sér fjölbreyttar kennsluaðferðir. 

Með ólíkum kennsluaðferðum er hægt að ná til stærri nemendahópa og auðveldara er að 

finna verkefni sem hæfa hverjum og einum. Við upphaf skólagöngu okkar á 

Menntavísindasviði urðum við strax vel meðvitandi um hversu mikilvægt er að beita 

fjölbreyttum kennsluaðferðum. Við vorum sammála um að það væri eitthvað sem við 

vildum tileinka okkur í kennarastarfi. Hugmyndin að spilinu kviknaði á fyrsta misseri 

þar sem við vorum staðráðnar í að útbúa kennsluefni sem næði til mismunandi getu og 

áhuga nemenda. Til hliðsjónar höfðum við fjölgreindakenningu Gardners þar sem hann 

leggur áherslu á að virkja allar greindir mannsins og teljum við það vera mjög 

mikilvægt.  

 

Þegar við byrjuðum að huga að spilinu veltum við mikið fyrir okkur hvernig við vildum 

að spilið yrði. Við vildum hafa spurningar í mörgum ólíkum flokkum. Við vildum að 

spilið væri fyrir nemendur í 4. bekk þar sem við erum á yngri barna kjörsviði. Okkur 

fannst snjöll hugmynd að hanna spil sem gat nýst sem kennsluaðferð og um leið brotið 

upp hefðbundna kennslu. Við vildum að spilið væri skemmtilegt, spennandi og 

jafnframt áskorun fyrir þá sem spila það. Lokahugmyndin var að búa til borðspil með 

spurningum í mismunandi flokkum og með ólíkum verkefnum. Það má því segja að 

spilið sé byggt á hugmyndum annarra þekktra spila eins og Party og co. 

 

Þegar hönnunarferlið hófst þurftum við að leggjast yfir námsbækur fyrir yngsta stigið 

sem tengdust náttúrufræði. Við þurftum að öðlast skilning á inntaki náttúrufræðinnar. 

Við lásum aðalnámskrá grunnskóla fram og til baka til þess að hafa markmið hennar á 

hreinu þegar undirbúningur spurninganna hæfist. Í upphafi átti spilið einnig að tengjast 

stærðfræði þar sem leikmenn ættu að svara hraðaspurningum sem snerust um 

stærðfræði. Eftir að hafa lesið allar þær bækur sem við komumst í tæri við um 

náttúrufræði komumst við að því að hún væri nægjanlegt viðfangsefni fyrir spilið. Ferlið 

hefur verið mjög lærdómsríkt. Við höfum uppgötvað hve mikið er til af efni í 

náttúrufræði en það höfðum við ekki gert áður en ferlið hófst. Einnig höfum við áttað 

okkur á hve mikilvægt er að nota það sem til er, til dæmis bækur sem eru til í skólum og 
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á bókasöfnum. Við gerð námsspilsins höfum við sömuleiðis öðlast nýjan skilning á 

uppbyggingu ólíkra kennsluaðferða og hversu mikilsvert er að beita þeim.  

 

Markmið spilsins er fyrst og fremst að nemendur sameini nám og leik og átti sig á að 

nám geti átt sér stað í leik. Um leið og þeir beita fyrri þekkingu sinni eru þeir að öðlast 

nýja. Nemendur læra á ólíkan hátt og við álítum að með spilinu megi ná til ólíkra hópa. 

Spilið byggist að hluta til á að leika og teikna sem gefur nemendum tækifæri á að hreyfa 

sig og tjá hugmyndir sínar. 

 

Í upphafi greinargerðarinnar fjöllum við um sögu leikja og spila og hvernig við tengjum 

okkar markmið í spilinu við fjölgreindarkenningu Gardners. Við tölum um kosti 

námsspila sem kennsluaðferðar og gildi þeirra. Við lýsum ferlinu sem átti sér stað við 

gerð spilsins og hverjum það getur nýst. Í lokin tengjum við markmið 

aðalnámskrárinnar við þau markmið sem við viljum ná fram með spilinu.  

2. Saga leikja og spila 

 

Elsta bók um spil sem þekkt er var gefin út árið 1283. Mörg spil úr þessari bók eru enn 

spiluð og útfærð á marga vegu eftir menningu hverrar þjóðar. Rekja má sögu spila aftur 

um þúsund ár og menn hafa notað spil til gagns og gamans og til þess að stytta sér 

stundir (Grunfeld, Vié, Williams og Bell, 1985).  

 

Ekki er vitað hvenær spil urðu vinsæl hér á landi en fyrirliggjandi upplýsingar sýna að 

spilað var í Evrópu fyrir um fimm öldum síðan. En spil voru ekki fyrst um sinn fyrir 

alla. Það var ekki fyrr en löngu síðar að almenningur fór að spila (Guðni Kolbeinsson, 

1984). 

 

Námsspil hafa verið notuð víða erlendis og hefur byggst upp löng reynsla í notkun 

þeirra. Bretland, Danmörk og Bandaríkin eru þar ofarlega á lista og hafa þessar þjóðir 

einnig gert margs konar rannsóknir á tilgangi þeirra í kennslu (Anna Kristjánsdóttir, 

Ingvar Sigurgeirsson, Jacqueline Friðriksdóttir, Matthildur Guðmundsdóttir, Stella 

Guðmundsdóttir og Þóra Kristinsdóttir, 1987). Spil sem kennslutæki verða sífellt 

vinsælli í skólastarfi. Spilin eru oft með sama formi og hefðbundnu spilin sem flestir 

þekkja, svo sem lúdó, bingó og dóminó, en eru útfærð eftir ákveðnu kennsluefni sem 
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haft er í huga við gerð þeirra (Ingvar Sigurgeirsson, 1976). Rannsóknir sýna að spil sem 

kennslutæki leiða ekki til betri námsárangurs en hefðbundnar kennsluaðferðir (Anna 

Kristjánsdóttir o.fl., 1987). En hins vegar sýna athuganir að nemendur hafa oft meiri 

áhuga á kennsluaðferðum sem byggjast á spilum heldur en hefðbundnum námsbókum 

þó svo að inntakið sé hið sama (Ingvar Sigurgeirsson, 1976). Rannsóknir sýna einnig að 

nemendur hafa meiri áhuga á ákveðnum viðfangsefnum ef þeir fá að læra og vinna með 

þau í gegnum spil eða leik. Leikþörf nemenda er virkjuð með námsspilum vegna þess að 

í þeirra huga er spil leikur (Anna Kristjánsdóttir o.fl., 1987). Hérlendis eru ekki til nýjar 

rannsóknir um áhrif spilanotkunar í kennslu en eins og fyrri rannsóknir sýna skilar hún 

settum markmiðum. Áhugavert væri að rannsaka gildi spila sem kennsluaðferð og hvort 

viðhorf til spila í þeim tilgangi hafi breyst.  

3. Fjölgreindarkenning Gardners 

 

Við gerð spilsins höfðum við í huga að það reyndi á ólíkar greindir. Að mati Gardners 

snýst greind annars vegar um hæfileika til að leysa þrautir eða vandamál og hins vegar 

að hanna afurðir í góðu samspili og samhengi við umhverfið (Armstrong, 2001). 

Gardner talar um átta grunngreindir en þær eru: málgreind, rök- og stærðfræðigreind, 

rýmisgreind, líkams- og hreyfigreind, tónlistargreind, samskiptagreind, 

sjálfsþekkingargreind og umhverfisgreind.       

 

Með málgreind er átt við þann hæfileika að hafa áhrif með orðum, bæði munnlega og 

skriflega. Hæfileikinn til að nota tölur með góðum árangri og hugsa rökrétt tilheyrir rök- 

og stærðfræðigreind. Greindin felur í sér næmi fyrir röklegum mynstrum og tengslum, 

staðhæfingum, yrðingum og fleira. Rýmisgreind felur í sér þann hæfileika að skynja 

nákvæmlega hið sjónræna, rúmfræðilega umhverfi og til að umskapa þessa skynjun. 

Hún felur í sér næmi til dæmis fyrir litum, línum, lögun, formi, vídd og tengslunum þar 

á milli. Einnig felur hún í sér hæfni til að sjá hluti fyrir sér og tjá sjónrænar eða 

rúmfræðilegar hugmyndir myndrænt. Fjórða greindin samkvæmt Gardner er líkams- og 

hreyfigreind en í henni felst sú færni að nota allan líkamann til að tjá hugmyndir og 

tilfinningar. Einnig felur hún í sér leikni í að búa til hluti og beita þeim. Líkamlegri 

færni er beitt, sem og samhæfingu, jafnvægi og fingrafimi svo eitthvað sé nefnt. 

Tónlistargreindin felur í sér hæfileika til að skynja, meta mismunandi gæði, skapa og tjá 

margvíslega tónlist. Hún felur einnig í sér næmi fyrir takti, tónhæð og laglínu. 
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Samskiptagreindin er sjötta greind Gardners og nær yfir hæfileikann til að skilja og 

greina skap, fyrirætlanir, innri hvöt og tilfinningar annarrar manneskju, svo sem næmi 

fyrir svipbrigðum, rödd og látbragði. Sjálfsþekking og hæfni til að lifa og starfa á grunni 

þeirrar þekkingar tilheyrir sjálfsþekkingargreind. Einstaklingurinn þarf að hafa skýra 

sjálfsmynd og þekkingu á styrk sínum og veikleikum. Hann þarf að geta gert sér grein 

fyrir eigin hugarástandi, innri hvötum, fyrirætlunum, skapgerð og löngunum ásamt 

sjálfsskilningi, sjálfsvirðingu og hæfni til sjálfsögunar. Áttunda og síðasta greindin er 

umhverfisgreind sem felur í sér þá leikni að þekkja og flokka fjölda tegunda úr jurta- og 

dýraríkinu í eigin umhverfi. Einstaklingar með næma umhverfisgreind eiga einnig að 

vera móttækilegir fyrir öðrum fyrirbærum náttúrunnar, til dæmis skýjafari og fjöllum 

(Armstrong, 2001).   

 

Að okkar mati snertir spilið „Gulur, rauður, grænn og blár – í náttúrufræði er ég klár!“ 

flestar greindir Gardners. Flokkarnir fimm, sem spilið byggist á, styðja við málgreind 

þar sem nemendur þurfa alltaf með einhverju móti að tjá sig meðan spilið stendur yfir. 

Þegar nemendur teikna eru þeir að beita rýmisgreind en þá þarf sá sem teiknar til dæmis 

að gera sér grein fyrir línum, lögun og formi. Einnig þarf hann að geta séð fyrir sér 

hugmyndina að því sem hann ætlar að teikna og gera sér grein fyrir í hvaða hlutföllum 

hann ætlar að setja hana fram myndrænt. Stuðst er við líkams- og hreyfigreindina í 

leikhlutanum. Nemandinn þarf að leika það hugtak (orð) sem hann dregur með öllum 

þeim hreyfingum sem hugtakið (orðið) stendur fyrir. Hann má ekki gefa frá sér hljóð 

meðan á leiknum stendur svo ef hann þarf að leika ákveðnar tilfinningar má hann 

einungis gera það með leikrænum tilþrifum. Fingrafimi, jafnvægi og samhæfing 

tilheyrir einnig líkams- og hreyfigreind og eru nemendur að beita þeirri greind í 

teiknihlutanum. Nemendur skiptast annaðhvort í lið eða pör þegar þeir spila og reynir 

það á samskipti milli leikmanna. Styðst það við samskiptagreind þar sem nota þarf 

hæfileikann til að skilja og greina skap og tilfinningar annarra svo eitthvað sé nefnt. 

Spilið reynir einnig á sjálfsþekkingargreind. Nemendur þurfa að hafa sjálfstraust og 

treysta á að svör þeirra séu rétt. Á þessa greind reynir í öllum verkefnum í spilinu, 

meðal annars þegar nemendur þurfa að leika eða teikna. Umhverfisgreindin tengist í 

aðalatriðum innihaldi spurninganna en spurningarnar tilheyra allar náttúrufræði á einn 

eða annan hátt (eru úr eðlis-, líf- og jarðvísindum).  
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Það eru einungis tvær greindir sem við teljum að spilið „Gulur, rauður, grænn og blár – 

í náttúrufræði er ég klár!“ nái ekki til en það eru stærðfræðigreind og tónlistargreind. 

Engu að síður er auðvelt að breyta spilinu þannig að það nái að koma til móts við þær. 

Það mætti láta nemendur notast við reikning í spurningunum, til dæmis með því að 

flétta talningu saman við vinnu með dýrin og eru þeir þá að beita stærðfræðigreind. Með 

því að láta nemendur hlusta á dýrahljóð og greina þau er verið að vinna með 

tónlistargreind. 

4 Hvað er námsspil? 

 

Leikir eru eins og púsl sem við þurfum að leysa eins og svo margt annað í lífi okkar. 

Það sem er öðruvísi í leikjum en í raunveruleikanum er að í leikjum er lítið í húfi, ekki 

er verið að tapa neinu í raun og veru. Leikir hafa ákveðið skemmtanagildi. Það að vinna 

spil gerir það skemmtilegt, til dæmis finnst flestum gaman að púsla þegar þeir hafa 

klárað púslið (Raph, 2005). Í okkar spili leggjum við áherslu á að nemendur geti lokið 

við það og við álítum mikilvægt að þeir finni ánægjuna sem fylgir því að klára spil.  

 

Um leið og spil hættir að kenna okkur eitthvað nýtt verðum við leið á því. Heilinn er 

stöðugt að leita eftir því að læra eitthvað nýtt. Ný upplifun verður að eiga sér stað 

meðan á leiknum stendur. Á meðan leikmenn spila geta þeir fengið leið á leiknum 

vegna þess að hann býður ekki upp á neitt nýtt (Raph, 2005). Þessir þættir voru okkur 

ofarlega í huga við gerð spilsins. Við teljum að með því að hafa fimm flokka í spilinu 

séum við að gera það fjölbreytt og koma í veg fyrir að nemendum leiðist meðan á 

spilinu stendur. Nemendur þurfa að vera virkir og fást við ný viðfangsefni í hverri 

umferð. Að okkar mati má spilið ekki vera of langt svo nemendur nái að ljúka við það á 

einni kennslustund sem samsvarar 40 mínútum.  

 

Allir leikir hafa sína eigin hönnun og reglur. Í góðum leik er gott jafnvægi á milli 

skemmtunar og færni sem stuðlar að lærdómsríku umhverfi. Einkenni góðs leiks er að 

hann er notendavænn en með því er átt við að auðvelt sé að útskýra hann og skilja. 

Einnig er þýðingarmikið að hann sé sveigjanlegur, til dæmis að hægt sé að aðlaga hann 

að leikendum hverju sinni. Leikur þarf að vera skemmtilegur til að gleðja leikmenn og 

hann þarf að hafa einhverja áskorun svo nemendur haldi athyglinni út leikinn. Það er 

góður kostur ef leikurinn er auðflytjanlegur, það er að segja að hægt sé að leika hann við 
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hvaða aðstæður sem er (Sugar, 1998).Það verða að vera reglur í leikjum. Þær mega ekki 

vera of flóknar eða fela í sér of miklar kröfur því þá verður leikurinn of erfiður. Reglur 

þurfa að vera skýrar og nákvæmar og allir leikmenn spilsins þurfa að fara eftir þeim. 

Áríðandi er að þær séu ákveðnar fyrirfram og ekki breytt á meðan á leiknum stendur. 

Hægt er að aðlaga reglurnar að nemendahópnum hverju sinni en passa þarf að sömu 

reglur séu í gildi allan leikinn (Salen og Zimmerman, 2004). Við teljum að spilið okkar 

uppfylli alla þessa þætti og kröfur til þess að teljast góður leikur. Reglur spilsins eru 

auðveldar og lærast fljótt. Einnig býður spilið upp á að hægt sé að breyta því eftir 

þörfum nemendahópa. Spilið er skemmtilegt og með því að hafa leik- og 

teiknispurningar er ætlunin að stuðla að fjölbreytni. Áhættuspurningarnar eru einnig 

þáttur í spilinu sem fær nemendur til að brosa. Nemendur þurfa að takast á við alls 

konar áskoranir. Síðast en ekki síst er hægt að spila spilið við hvaða aðstæður sem er þar 

sem það er ekki fyrirferðarmikið og þarf því ekki mikið pláss. 

5. Gildi námsspila 

 

Að spila þýðir að taka ákvarðanir og grípa til aðgerða sem geta haft áhrif á útkomu 

leikins. Leikurinn tekur stefnu eftir því hvernig hann er leikinn. Leikborðið, fylgigögn 

og reglurnar stuðla að því að leikurinn hafi tilgang. Tilgangur leiksins sést þegar tengsl 

eru á milli aðgerða og árangurs í spilinu. Markmiðinu er náð þegar hannað hefur verið 

spil sem hefur ákveðinn tilgang (Salen og Zimmerman, 2004).  

 

Notkun námsspila er góð aðferð til þess að fá nemendur til að þjálfa sig í ákveðnum 

reglum, til dæmis sem tengjast íslensku og stærðfræði. Hægt er að útfæra mörg spil á 

þann veg að nemendur verði að beita þekkingu sinni á tilteknum reglum sem þeir hafa 

lært. Spil geta einnig reynt á fleiri þætti en notkun reglna. Til dæmis reyna mörg þeirra á 

innsæi og ályktunarhæfni nemenda. Einnig getur spilanotkun verið hvatning fyrir 

nemendur til þess að leita nýrra leiða og örva um leið sjálfstæða hugsun. Námsspil henta 

vel til upprifjunar og geta veitt yfirsýn yfir hin ólíkustu efni. Einnig eru þau tilvalin 

þegar festa þarf ákveðin þekkingaratriði í minni (Anna Kristjánsdóttir o.fl., 1987). 

 

Mörg spil byggjast á samkeppni á milli liða en einnig er hægt að útfæra spil á þann hátt 

að þau þjálfi samvinnu á milli leikmanna (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Margir kennarar 

eru á þeirri skoðun að spil geti haft áhrif á samskipti í skólastofunni sem og að þau 
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stuðli að auknum áhuga nemenda á námsefninu. Einnig telja kennarar að spil ýti undir 

virkni nemenda, auki þátttöku, sjálfsaga og samvinnu innan bekkjarins. Hægt er að 

fullyrða að notkun námsspila gerir skólastarfið mun fjölbreyttara en ella og 

andrúmsloftið innan veggja skólastofunnar verður mun jákvæðara (Anna Kristjánsdóttir 

o.fl., 1987). Spil geta hjálpað kennurum að skipuleggja kennslu. Nemendur hafa 

mismunandi áhuga, getu og hæfileika og spil getur því auðveldað kennaranum að ná til 

allra nemenda. Spil getur einnig komið að góðum notum fyrir þá nemendur sem vinna 

tiltekin verkefni hratt, til dæmis geta þeir nemendur fengið að velja sér námsspil til þess 

að spila þegar þeir hafa lokið við verkefni sín (Ingvar Sigurgeirsson, 1976). Talið er að 

leikir í skólastarfi séu algengastir í leikskólum og byrjendakennslu í grunnskólum. 

Kennarar hafa skilning á gildi leikja en tímaskortur gæti verið aðalástæða fyrir því 

hversu lítið þeir eru notaðir í eldri bekkjardeildum. Leikir hafa margvíslega þýðingu, 

bæði í uppeldi og samskiptum fólks (Ingvar Sigurgeirsson, 1995).  

 

Leikir eru mikilsverðir þættir í skólastarfi. Þeir bjóða upp á fjölbreytta leið til þess að 

nálgast ákveðið viðfangsefni auk þess sem þeir virkja nemendur í kennslu. Með leikjum 

efla nemendur samkennd í hópi sem og félagsanda. Leikir geta verið með mjög ólíku 

sniði og lagt áherslu á mismunandi þætti námsins. Til dæmis efla sumir leikir 

hreyfifærni og snerpu á meðan aðrir skerpa athyglisgáfu. Einnig eru þeir notaðir sem 

leið til að festa staðreyndir í minni, þjálfa málnotkun, efla hugtakaskilning, orðaforða 

eða rökhugsun eða auka hugmyndaflug og ímyndunarafl (Ingvar Sigurgeirsson, 1995). 

 

Námsspil eru vinsæl í notkun við stuðnings- og hjálparkennslu í lestri og stærðfræði. 

Sem dæmi má nefna teningaspil sem byggist á reikningsdæmum þar sem nemandi fær 

umbun fyrir rétt svör. Aðferð sem þessi þjálfar nemendur í hugarreikningi og hvetur þá 

til að nota leiðir við hæfi til að leysa dæmin. 

 

Þegar nota á spil í kennslu er gott fyrir kennarann að hafa eftirtalin atriði í huga: 

 Gott er að getuminni nemendurnir byrji á að vera stjórnendur. 

 Áhugi nemenda á spilum er til staðar þar til þeir hafa náð fullkomnu valdi á 

öllum verkefnum sem spilið hefur upp á að bjóða. 

 Námsspil eru vinsæl í tungumálakennslu og er algengt að setja þau upp sem 

bingó. 
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 Námsspil eru ekki einungis við hæfi yngstu nemenda, því mörg námsspil eru til 

sem henta eldri nemendum. 

 Rökleikir eru tilvaldir í stærðfræðikennslu. 

(Anna Kristjánsdóttir o.fl., 1987) 

5.1 Spil sem kennsluaðferð 

 

Leikir auka fjölbreytni í skólastarfi og auka samskipti innan hópsins. Hægt er að nota 

leiki til að ná fram hinum ýmsu markmiðum, til dæmis má auka hreyfiþroska og þjálfa 

málnotkun með leikjum. Þegar nota á leik sem kennsluaðferð er mikilvægt fyrir 

kennarann að aðlaga hann aðstæðum og fylgjast með hvernig nemendum tekst til. Með 

því er hægt að breyta leiknum og gera hann skemmtilegri með tilliti til nemendahópsins. 

Kennarar verða einnig að hafa í huga að leikir hafa ákveðinn líftíma. Fylgjast þarf með 

hvernig nemendur leika sér og hvað höfðar til þeirra hverju sinni (Ingvar Sigurgeirsson, 

e.d.). Kennslufræðingar telja spilanotkun hafa áhrif á samskipti í skólastofunni. Hún 

stuðlar að auknum áhuga, virkni, þátttöku, sjálfsaga, samvinnu og umræðum (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1976).  

 

Þegar börn eru í leik örva þau bæði vitsmuna- og líkamsþroska sem og hugmyndir sínar. 

Í leik eru börn í miklum samskiptum hvert við annað sem eflir í senn vitsmunaþroska 

þeirra og málörvun. Piaget hefur bent á að leikur sé nauðsynlegur fyrir vitsmunaþroska 

barna, þar sem þau fá tækifæri til þess að tjá sig með orðum. Einnig er leikur 

mikilvægur fyrir félagsþroska þeirra. Í leik búa börn til sínar reglur sem þau fara eftir og 

auka jafnframt samvinnu og taka tillit hvert til annars á meðan á leiknum stendur (Hlín 

Helga Pálsdóttir, 1993). Þroskaleikir eiga að efla skapandi hugsun og um leið stuðla að 

greindarþroska barna. Með þroskaleikjum er samhæfing hreyfinga aukin ásamt 

skynjunum og hugsunum (Ingvar Sigurgeirsson, 1981). Í spilinu „Gulur, rauður, grænn 

og blár – í náttúrufræði er ég klár!“ þurfa nemendur að vinna saman og ákveða í 

sameiningu hvernig skal svara en um leið þurfa þeir að vinna sjálfstætt og treysta á að 

þeirra eigin hugmyndir séu bestar og komi til með að hjálpa þeirra liði.  

 

Ekki er hægt að segja til um hvenær eða hvernig eigi að nota námsspil í kennslu. 

Notkun námsspila ræðst af ýmsum þáttum, meðal annars gerð spilsins, markmiðum og 

viðfangsefnum, aldri þeirra sem spila, þroska og áhuga. Einnig geta aðstæður í 
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skólastofunni haft sitt að segja (Anna Kristjánsdóttir o.fl., 1987). Kennarar nota því 

námsspil á ólíkan hátt. Sumir nota þau sem kveikju fyrir ákveðin viðfangsefni sem 

kynna á fyrir bekknum. Aðrir nota þau til þjálfunar þegar tekist er á við ákveðið efni og 

enn aðrir nota þau til upprifjunar. Einnig er misjafnt hvernig bekkjarskipulaginu er 

háttað. Stundum spilar allur bekkurinn saman en stundum eru spil notuð sem verkefni í 

litlum hópi. Einnig geta spil verið einstaklingsverkefni, til dæmis þrautir eða leikir sem 

höfða til einstaklinga (Anna Kristjánsdóttir o.fl., 1987). Við teljum að spilið „Gulur, 

rauður, grænn og blár – í náttúrufræði er ég klár!“ bjóði upp á fjölbreytta notkun þar 

sem kennarar hafa frjálst val um nýtingu þess. 

5.2 Hlutverk kennarans 

 

Með því að nota námsspil í kennslu eru kennarar að beita fjölbreyttum aðferðum til þess 

að rifja upp og þjálfa nemendur í ákveðnum viðfangsefnum. Margar mismunandi leiðir 

er hægt að hafa til hliðsjónar þegar gera á námsspil. Nemendur eru fullfærir um að búa 

til námsspil sjálfir út frá þeim námsgögnum sem þeir hafa til afnota. Það er krefjandi að 

búa til námsspil, hvort sem það er handa öðrum eða til eigin nota. Einnig er góð 

hugmynd að láta eldri nemendur búa til spil fyrir þá yngri (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). 

 

Kennarar verða að passa upp á að nemendur viti hver tilgangur spilsins er hverju sinni. 

Ráðlegt er að eyða ekki of miklum tíma í útskýringar heldur lærast reglur best með því 

að prófa að spila. Góð leið er að láta nemendur kenna hver öðrum spilið. Kennarinn 

byrjar á að kenna litlum hópi og síðan kenna nemendur hver öðrum (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1999). Þegar við fórum með tilraunaútgáfuna í grunnskólana prófuðum 

við að láta nemendur útskýra spilið fyrir nemenda sem kom seinna inn í spilið. Okkur 

þótti áhugavert að fylgjast með hvernig þeir útskýrðu spilið fyrir nemandanum á mjög 

einfaldan og hnitmiðaðan hátt.  

 

Spilareglum má alltaf breyta ef þær höfða ekki til nemenda. Eins og kom fram í 

kaflanum Spil sem kennsluaðferð er líftími námsspila ekki endalaus og spil eru oft 

vinsæl í einhvern ákveðinn tíma en glata svo vinsældum. Gott er fyrir kennarann að 

fylgjast með nemendum þegar þeir eru að spila og sjá hvað þeim finnst spennandi og 

skemmtilegt en grípa svo inn í þegar hann sér að áhuginn er að hverfa (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1999). 
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Hlutverk kennarans í spilinu „Gulur, rauður, grænn og blár – í náttúrufræði er ég 

klár!“er að gefa sér tíma til þess að hlusta á nemendur meðan þeir spila því það geta 

myndast áhugaverðar umræður út frá spurningunum. Kennarinn getur skráð hjá sér þær 

umræður sem vekja áhuga án þess að blanda sér í leikinn. Til greina kemur að taka þær 

upp í lok dagsins og hefja þá umræður með öllum bekknum um tiltekið viðfangsefni. Ef 

nemendur spyrja kennarann á meðan á leiknum stendur, verður hann að geta gefið þeim 

svar sem hjálpar þeim að halda áfram með spilið. Kennarar þurfa að sjá hvort spilið 

höfði til nemenda eða hvort hann þurfi að aðlaga reglur spilsins að nemendahópnum. 

Nauðsynlegt er að kennarinn hafi hópaskiptinguna ofarlega í huga þegar spila á spilið 

og hafi hópana jafna miðað við getu. Þetta námsspil er hægt að nota á marga vegu. 

Kennarinn getur notað það í stöðvavinnu, sem uppfyllingarefni, sem kveikju, sem 

upprifjun og fyrir þá nemendur sem fljótir eru að vinna verkefnin sem hafa verið sett 

fyrir. 

6. Að búa til eigið námsspil 

 

Í upphafi lásum við bókina Games that teach eftir Steve Sugar til þess að hjálpa okkur 

við gerð spilsins. Höfundur lýsir gerð spila í sjö stigum sem við höfðum til hliðsjónar í 

vinnuferlinu. Á fyrsta stigi á að taka ákvörðun um hvernig spilið á að vera. Á öðru stigi 

á að athuga innihald spilsins, rannsaka það og þróa. Á þriðja stigi er farið út í fylgihluti 

spilsins. Tengsl eru á milli fjórða og fimmta stigs þar sem mikilvægur tími á sér stað við 

undirbúning spilsins. Á sjötta stigi er spilið spilað. Í lokin, þ.e. á sjöunda stigi, er gerð 

samantekt af ferlinu (Sugar, 1998). Stigin eiga að vera til aðstoðar þegar hanna á eigið 

spil. Þau eru leiðsögn fyrir kennara, áminning fyrir þá um hvað þarf að hafa í huga 

þegar spil eru sett upp og leikin. Þegar spil hafa verið leikin er gott fyrir kennarann að 

skoða hvað tókst vel og hvað má bæta (Sugar, 1998). 

 

Áður en við hófum ferlið íhuguðum við hvernig spil við vildum gera, á hvaða þætti 

spilið myndi reyna og hvernig það gæti nýst sem kennsluaðferð. Við vildum að spilið 

yrði fjölbreytt svo það reyndi á fleiri en einn námsþátt. Við vildum að nemendur þyrftu 

ekki einungis að sitja og svara spurningum heldur einnig að tjá hugmyndir sínar í 

gegnum leik eða teikningar. Okkur þótti skemmtileg tilbreyting að hafa 

áhættuspurningar í spilinu þar sem fyrirmæli segja leikmönnum hvað skal gera. 
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Fyrirmælin snúa að siðferðislegum þáttum þar sem sýnt er fram á muninn á réttu og 

röngu í daglegum athöfnum. Þar geta nemendur ýmist farið fram eða aftur og getur það 

haft áhrif á gang leiksins. Við lögðum áherslu á að meirihluti fyrirmælanna væri á 

jákvæðum nótum og að leikmenn færu aldrei meira en þrjá reiti fram eða aftur í einu.   

 

Við gerð spurninganna veltum við því mikið fyrir okkur hversu þýðingarmikið væri að 

tengja þær við sem flest efnisatriði aðalnámskrárinnar. Í fyrstu reyndum við að tengja 

allar spurningarnar við öll markmið aðalnámskrárinnar í náttúrufræði og 

umhverfismennt. Eftir að hafa ráðfært okkur við leiðsögukennara okkar komumst við að 

því að við þurftum að velja á milli markmiða sem við töldum mikilvæg og um leið 

skemmtilegt að hafa í okkar spili.  

 

Við ákváðum að ekki væri æskilegt að fleiri en sex nemendur gætu spilað spilið í einu, 

annaðhvort í tveimur eða þremur liðum. Ástæðan fyrir því er að því fleiri sem eru í 

leiknum því minni virkni verður hjá hverjum og einum og spilið tekur lengri tíma. Við 

höfum upplifað í gegnum námið að best sé að láta nemendur á þessum aldri vinna í 

pörum svo við höfðum það í huga við gerð spilsins. 

6.1 Efnisöflun 

 

Efnisöflun hófst haustið 2010 þegar við höfðum ákveðið að búa til námsspil tengt 

náttúrufræði. Við nýttum heimaskólana okkar í vettvangsnáminu og fengum mikla hjálp 

frá þeim. Í fyrstu einblíndum við aðallega á spurningarnar sem áttu að vera í spilinu og 

eftir góð ráð fórum við á bókasafnið og náðum okkur í allar þær bækur um náttúrufræði 

sem kenndar eru á yngsta stigi grunnskólanna. Til þess að gera okkur betur grein fyrir 

því út í hvað við vorum að fara hittum við kennara í Hamraskóla sem sjálfur hafði gert 

námsspil sem lokaverkefni og stuðst mikið við spil í kennslu. Það teljum við hafa 

hjálpað okkur mikið, sem og að fá að fara í Geymslu 2 á bókasafni Menntavísindasviðs 

og skoða þar önnur námsspil sem gerð hafa verið. Þetta ferli sýndi okkur að við vorum á 

réttri leið og gaf okkur sjálfstraust til áframhaldandi vinnu.   

6.2 Gerð spilsins 

 

Í ferlinu fannst okkur nauðsynlegt að vera opnar fyrir því að breyta spurningum og bæta 

þær. Við höfðum miklar áhyggjur af því að spurningarnar væru ekki við hæfi eða of 
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erfiðar. Okkur þótti mikilvægt að fá álit margra á innihaldi spurninganna og létum því 

ekki einungis leiðbeinendurna okkar lesa þær yfir heldur fengum líka fjölskyldur og vini 

í lið með okkur. Í ljós kom að margar spurninganna þóttu erfiðar og tókum við þær út 

og einnig rákum við okkur á að breyta mætti orðalagi sumra þeirra. Eftir fyrstu yfirferð 

á spurningunum komu í ljós spurningar sem við höfðum ekki áttað okkur á að væru ekki 

miðaðar við allt landið. Sem dæmi má nefna spurninguna „Hefur gosið í Bláfjöllum?“ 

Þessi spurning þótti of höfuðborgarmiðuð og ákváðum við því að taka hana út. Eftir að 

hafa fengið þessa ábendingu lásum við spurningarnar aftur með þetta sjónarmið í huga.  

 

Þegar við höfðum spilað tilraunaútgáfuna með nemendum í 4. bekk gerðum við 

talsverðar breytingar á spilinu. Í stað þess að hafa hraðaspurningar ákváðum við að 

breyta þeim í almennar spurningar vegna þess að nemendur virtust ekki átta sig á 

tilgangi þeirra. Með þessari breytingu urðu rauðu almennu spurningarnar töluvert léttari 

en þær gulu. Við viljum ekki að flokkarnir séu skilgreindir sem „léttar spurningar“ og 

„erfiðar spurningar“. Við teljum að það gæti haft áhrif á viðhorf leikmanna gagnvart 

flokkunum. Einnig tókum við þá ákvörðun að nota tímaglasið þegar spyrja á almennra 

spurninga til þess að nemendur hafi ekki ótakmarkaðan tíma til að svara. Gangur 

leikpeða breyttist einnig. Upphaflega máttu leikmenn ekki færa sig ef þeir svöruðu rétt 

heldur fengu þann kost að kasta þegar röðin kæmi að þeim í næstu umferð. En þar sem 

þetta vafðist mjög mikið fyrir þeim ákváðum við að láta leikmenn færa sig áfram um 

tvo reiti þegar þeir höfðu svarað rétt. Okkur þótti þetta reynast betur þar sem leikmenn 

fengu umbun strax fyrir rétt og gild svör. 

6.3 Spilagögn 

 

Við hönnun borðspilsins ákváðum við að hafa átta reiti af hverjum flokki og fimm 

áhættureiti. Það var gert samkvæmt ábendingum starfsfólks í versluninni Spilavinir en 

við leituðum til þess eftir góðum ráðum um hæfilega lengd spila fyrir börn. Þar var 

okkur ráðlagt að hafa spilið ekki lengra en 30–35 mínútur. Við lögðum mikið upp úr því 

að nauðsynlegt væri að leikmenn næðu að klára spilið í einni kennslustund. Það þótti 

okkur skipta miklu máli svo að skemmtanagildi væri í leiknum. Við hönnun 

spilaborðsins vildum við að áhersla væri lögð á að útlitið höfðaði til barnanna og 

fangaði athygli þeirra. 
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Þrjú peð eru í leiknum þar sem ekki geta verið fleiri en þrjú lið að spila. Spilinu fylgir 

einn teningur. Við val á stundaglasi komu tveir tímarammar til greina. Annars vegar 

einnar mínútu og hins vegar þriggja mínútna. Fyrir valinu varð það fyrrnefnda, þar sem 

okkur þótti það hæfilegur tími fyrir leik- og teiknispurningarnar.  

Í spilinu eru fimm flokkar.  

 Gular: Almennar spurningar.  

 Rauðar: Almennar spurningar. 

 Grænar: Leikspurningar. 

 Bláar: Teiknispurningar. 

 Appelsínugular: Áhættuspurningar. 

 

Hægt er að sjá ítarlegri lýsingar á hverjum flokki í reglum spilsins hér að neðan. 

Hugmyndin að uppsetningu spilsins er komin frá öðrum spilum sem við þekkjum. Þar 

má nefna spil eins og Party og co, Trivial Pursuit, Actionary og Pictionary. 

6.4 Reglur spilsins 

 

„Gulur, rauður, grænn og blár – í náttúrufræði er ég klár!“ 

Spilið er einkum ætlað nemendum í 4. bekk í grunnskólum. Markmiðið með spilinu er 

að nemendur rifji upp námsefni tengt náttúrufræði í 1.–4. bekk og sé um leið fræðandi. 

Spilið er lokaverkefni Katrínar Óskar Ómarsdóttur og Kristjönu Jóhannsdóttur af 

Menntavísindasviði Háskóla Íslands vorið 2011. 

 

Í spilinu er leikið á spilaborði og þurfa leikmenn að svara spurningum, leika og teikna 

til að sigra. Leikmenn þurfa að vera í liðum til þess að hægt sé að spila spilið.  

 

Innihald  

Spilið inniheldur 585 leikspjöld, fimm flokkaspjöld, þrjá blýanta, þrjár teikniblokkir, 

eitt leikborð, þrjú leikpeð, einn tening og eitt stundaglas. 
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Markmið leiksins:  

 Markmið leikmanna er að svara sem flestum spurningum rétt frá byrjunarreiti til 

endareits. Það lið vinnur sem er fyrst að komast á endareit.  

 Ekki er gert ráð fyrir að fleiri en sex séu að spila í einu. Leikmenn byrja á því að 

skipta sér í lið áður en leikurinn hefst.  

 Miðað er við að 2–3 séu saman í liði. Leikmenn sem eru saman í liði koma sér 

saman um hver á að spyrja hverju sinni þegar kemur að almennu spurningunum. 

Einnig skiptast þeir á að leika og teikna fyrir sitt lið. 

 

Undirbúningur:  

 Stillið flokkaspjöldunum upp á leikborðið.  

 Setjið stundaglasið þar sem allir ná til þess.  

 Skiptið leikmönnum í jöfn lið.  

 Hvert lið fær blýanta, teikniblokk og leikpeð sem sett eru á byrjunarreitinn. 

 Teningnum er kastað til þess að ákveða hvaða lið á að byrja. Það lið sem fær 

hærri tölu á að byrja. Ef tvö eða fleiri lið fá sömu hæstu tölu kasta þau lið aftur 

og gildir þá áfram að sá byrjar sem fær hæstu töluna. Liðið á vinstri hönd á leik 

næst. 

 

Flokkar: Í spilinu eru fimm flokkar.  

Gulur: Almennar spurningar 

Rauður: Almennar spurningar 

Grænn: Leikspurningar 

Blár: Teiknispurningar 

Appelsínugulur: Áhættuspurningar 

 

Gangur spilsins: 

 Í upphafi kasta leikmenn teningnum. Sú tala sem kemur upp segir til um hversu 

marga reiti leikmenn eiga að fara áfram. Ef lið eitt byrjar og kastar teningnum og 

upp kemur talan 3, þá færir liðið peð sitt fram um þrjá reiti.  

 Leikmenn svara spurningum, teikna eða leika eftir því á hvaða reit þeir lenda. Ef 

liðið nær að svara rétt þá færir það peðið sitt áfram um tvo reiti. Þegar komið er 
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að liðinu aftur kastar það teningnum aftur og færir sig um þá reiti sem sagt er til 

um og svarar um leið spurningunni sem á við.  

 Ef liðið nær ekki að svara rétt þarf það að bíða þar til röðin er komin að því aftur 

og svara spurningu í þeim flokki sem það er á. Eftir þrjár umferðir má liðið 

kasta aftur og færa sig um reit ef því hefur ekki tekist að svara rétt í fyrri 

umferðum.  

 Fleiri en eitt lið má vera á sama reit samtímis. 

 Þegar lent er á áhættureit er dregið áhættuspjald og liðið fer eftir þeim 

fyrirmælum sem stendur á því. Í næstu umferð kastar liðið teningnum og færir 

sig áfram. 

 

Spilaborðið 

Reitirnir á spilaborðinu eru í fimm mismunandi litum og eru litirnir þeir sömu og á 

spjöldunum. Leikmenn eiga að draga spjald í sama lit og reiturinn segir til um. Það eru 

átta reitir af hverjum spurningaflokki og fimm reitir af áhættuspurningum. 

 

Til að vinna spilið 

Ekki  þarf að hitta nákvæmlega á lokareitinn. Ef leikmenn fá hærri tölu en þarf til að 

hitta á lokareitinn fara þeir ekki afturábak. Hin liðin koma sér saman um hvaða tegund 

af spurningu þeir vilji að liðið svari. Ef liðið svarar þeirri spurningu rétt sigrar það 

spilið. Ef það svarar rangt, bíður það aftur þar til röðin er komin að því og fær þá aftur 

eina spurningu sem hin liðin velja. Svona heldur þetta áfram þar til liðið hefur náð að 

svara rétt og sigrað spilið. 

 

Hlutverk flokkanna 

 

Gulur: Almennar spurningar 

Í þessum flokki eiga liðin að svara almennum spurningum sem tengjast náttúrufræði. 

Liðið fær eina spurningu sem liðsmenn svara annað hvort rétt eða rangt. Stundaglasið er 

sett af stað um leið og spyrillinn spyr spurninguna og hefur liðið eina mínútu til að 

svara. 

 

 



22 
 

Rauður: Almennar spurningar  

Í þessum flokki eiga liðin að svara almennum spurningum sem tengjast náttúrufræði. 

Liðið fær eina spurningu sem liðsmenn svara annað hvort rétt eða rangt. Stundaglasið er 

sett af stað um leið og spyrillinn spyr spurninguna og hefur liðið eina mínútu til að 

svara. 

 

Grænn: Leikspurningar 

Það lið sem lendir á grænum reit velur einn úr liðinu til þess að draga spjald og leika 

það sem þar stendur. Hinir í liðinu eiga að reyna að geta hvað liðsfélagi þeirra er að 

leika. Stundaglasið er sett af stað um leið og leikurinn hefst og hefur því liðið þann tíma 

til að giska. Sá sem er að leika hverju sinni verður að gera það án þess að gefa frá sér 

hljóð. Ætlast er til að leikmenn innan hvers liðs skiptist á að leika svo ekki sé alltaf sá 

sami sem leikur. 

 

Blár: Teiknispurningar 

Það lið sem lendir á bláum reit velur einn úr liðinu til þess að draga spjald og teikna það 

sem þar stendur. Hinir í liðinu eiga að reyna að geta hvað liðsfélagi þeirra er að teikna. 

Stundaglasið er sett af stað um leið og leikmaður byrjar að teikna og hefur því liðið 

þann tíma til að giska. Sá sem er að teikna hverju sinni verður að gera það án þess að 

gefa frá sér hljóð. Ætlast er til að leikmenn innan hvers liðs skiptist á að teikna svo ekki 

sé alltaf sá sami sem teiknar. 

 

Appelsínugulur: Áhættuspurningar 

Þegar lent er á appelsínugulum reit dregur liðið eitt spjald og fer eftir þeim fyrirmælum 

sem fram koma. Liðið þarf ekki að svara þeirri spurningu sem það færir sig á, heldur 

kastar það teningnum aftur þegar röðin er komin að því í næstu umferð. Þetta á við um 

bæði þegar liðið fer fram um reiti og aftur. 

6.5 Prófun með nemendum 

 

Við prófuðum tilraunaútgáfuna af spilinu með nemendum í 4. bekk, bæði í Hamraskóla 

og Háteigsskóla. Í Hamraskóla fengum við fimm nemendur lánaða. Við byrjuðum á að 

lesa yfir reglurnar og sjá til þess að allir skildu gang leiksins. Eftir það leyfðum við 

þeim að spila og reyndum að halda okkur afsíðis til þess að láta þeim eftir að finna út 
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hvaða leiðir þeir vildu nota. Í heildina gekk vel hjá þeim að spila en þó urðum við varar 

við nokkur atriði sem við þurftum að lagfæra, til dæmis sáum við nokkrar leik- og 

teiknispurningar sem voru of flóknar. Við ákváðum að taka út spurningar sem vöfðust 

fyrir þeim og eins vildum við lagfæra reglurnar. Eftir því sem leið á leikinn sáum við að 

þeir urðu öruggari og höfðu náð góðum tökum á gangi leiksins. Hraðaspurningarnar 

þótti þeim erfitt að skilja í upphafi en þegar leið á leikinn voru þeir komnir með góða 

aðferð til að leysa verkefnið. Við tókum þó þá ákvörðun að breyta hraðaspurningum í 

almennar spurningar. Okkur fannst hraðaspurningarnar of flóknar fyrir þennan aldur og 

vorum sammála um að nemendunum fannst erfitt að skilja til hvers var ætlast af þeim á 

þessum reit. Einnig ákváðum við að breyta hvernig leikmenn eiga að færa sig um reit. Í 

upphafi áttu leikmenn að bíða með að kasta þar til röðin væri komin að þeim aftur og 

var það í raun eina umbunin sem þeir fengu í gegnum spilið. Þetta virtist vefjast mikið 

fyrir þeim og áttu í erfiðleikum með að skilja hvenær átti að færa sig. Við ákváðum að 

breyta þessu. Nú eiga leikmenn að bíða á reitnum ef þeir geta ekki svarað rétt en ef þeir 

svara rétt fá þeir að færa sig áfram um tvo reiti og kasta aftur í næstu umferð. Þegar við 

spiluðum með nemendum Háteigsskóla notuðum við nýju útgáfuna af spilinu. Það kom 

strax í ljós að breytingin var til hins betra. Það var auðveldara að útskýra leikinn og 

byrja hann og nemendur skildu gang leiksins mun betur. Nemendur sýndu aldrei 

óöryggi í sambandi við reglur spilsins. Í þetta skipti vorum við með sex nemendur sem 

skiptust í þrjú lið. Þeim þótti heldur erfitt að svara gulu spurningunum en þó töldu þeir 

sig hafa lært af þeim. Sumum þótti erfitt að leika og var það áberandi hjá strákunum.  

Við vorum ánægðar með þær umræður sem sköpuðust meðan nemendur spiluðu. Þeir 

útskýrðu hver fyrir öðrum merkingar orða sem þeir skildu ekki, eins mynduðust 

umræður um verkaskiptingu innan hvers liðs. Það voru einmitt þessar umræður sem við 

vildum fá fram. Báðir nemendahóparnir voru í um það bil 40 mínútur að klára spilið og 

erum við bjartsýnar á að sá tími muni styttast eftir því sem nemendur spila oftar. Til 

þess að koma í veg fyrir svona langan tíma höfum við tekið ákvörðun um að nota 

tímaglasið einnig við almennu spurningarnar. Gaman væri að prófa spilið aftur með 

sömu hópunum. Nemendur þekkja þá spilið og vita út á hvað það gengur og væri gaman 

að sjá hvort þeir séu ekki fljótari að átta sig á gangi leiksins. Þegar nemendur höfðu 

lokið við spilið spurðum við þá nokkurra spurninga um hvernig þeim líkaði það. Við 

fengum jákvæð viðbrögð og mjög skemmtileg ummæli. Þeir höfðu orð á því að þeim 
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fyndist spilið skemmtilegt og vildu spila það aftur. Einnig voru þeir mjög áhugasamir 

um að hafa það sem kennslugagn.  

Skemmtileg ummæli: 

„Besta spil ever“ 

„Ég lærði mikið, sumt hafði ég aldrei heyrt“ 

„Mér fannst græna skemmtilegast“ 

„Getum við spilað aftur núna?“ 

„Mér fannst grænn erfiðast og rautt best“ 

 

Í lokin sögðum við nemendum frá stóru vandamáli sem við höfðum ekki leyst, en það 

var nafn á spilið. Við fengum þá til að koma með tillögur um nafn á spilið. Þeir skrifuðu 

hver um sig nokkrar tillögur sem við tókum saman. Gaman var að sjá hvað 

hugmyndirnar voru ólíkar. Okkur fannst þó athyglisvert að allir nemendur komu með 

eina tillögu sem tengdist litunum á borðspilinu og þaðan er nafnið komið. 

7. Hverjum og hvernig nýtist spilið? 

 

Leiki má útfæra eftir nemendahópum og má breyta þeim og þróa þá eftir aðstæðum 

hverju sinni. Mikilvægt er að leita eftir hugmyndum nemenda þegar leikur á sér stað. 

Með því að fylgjast með viðbrögðum nemenda getur kennarinn gert leikinn hnitmiðaðri 

og aðlagað hann að þörfum þeirra (Ingvar Sigurgeirsson, 1995). 

    

Til þess að nýta spilið „Gulur, rauður, grænn og blár – í náttúrufræði er ég klár!“á annan 

hátt en einungis sem borðspil, getur kennarinn notað spurningarnar til þess að vekja 

áhuga nemenda á sérstöku efni sem taka á fyrir, til dæmis um afkvæmi dýra. Í spilinu er 

að finna margar spurningar um dýr sem finnast á Íslandi. Kennarar geta notað 

spurningar til þess að búa til keppni á milli borða um það hver getur svarað flestum 

spurningum. Einnig getur hann notað eina spurningu fyrir hvert borð og það borð sem 

nær að svara rétt má fyrst fara heim eða í frímínútur. Einn nemandi getur komið upp að 

töflu og teiknað eða leikið það sem stendur á spjaldinu og hinir giska. Sá sem giskar rétt 

má næst teikna eða leika og svo koll af kolli. Gott er að nota spilið til þess að byrja 

umræður og einnig býður það upp á marga möguleika til hugljómunar (e. 

brainstorming). Ef nemendur vita ekki hvað ákveðið orð þýðir getur kennarinn beðið þá 
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að fletta því upp eða þeir geta rætt saman um orðið. Gaman væri að prófa spilið í 5. 

bekk þar sem spilið getur verið góð upprifjun fyrir þann árgang.   

8. Tenging spilsins við aðalnámskrá grunnskóla 

 

Aðalnámskrá grunnskóla var höfð til hliðsjónar þegar spurningarnar voru samdar fyrir 

spilið. Við vildum að spurningarnar tengdust flestum markmiðum sem börn eiga að hafa 

náð við lok 4. bekkjar í náttúrufræði. En spilið tengist ekki eingöngu náttúrufræðinni 

heldur einnig markmiðum í lífsleikni og listgreinum. 

Fjallað er um hlutverk náttúruvísinda í menntun barna í námskrá í náttúrufræði og 

umhverfismennt. Einnig er sagt frá námi og kennslu sem og námsmati. Markmið í 

náttúrufræði og umhverfismennt eru sett fram í tveimur flokkum, það er sem 

lokamarkmið og áfangamarkmið, og ætlum við að draga upp helstu þættina í 

áfangamarkmiðunum sem tengjast innihaldi spurninganna. Áfangamarkmiðin skiptast í 

þrjá kafla, eðlisvísindi, lífvísindi og jarðvísindi, og eru nokkrir undirflokkar í hverjum 

flokki (Aðalnámskrá grunnskóla: Náttúrufræði og umhverfismennt, 2007). 

 

Samkvæmt aðalnámskránni er forvitni nemenda og áhugasemi um fyrirbæri náttúrunnar 

mikil og talið er mikilvægt að viðhalda þeirri forvitni. Nemendur eiga að átta sig á 

tengslum manns og umhverfis og læra að umgangast náttúruna af ábyrgð og virðingu. 

Einnig býður nám og kennsla náttúruvísinda upp á námsleiðir þar sem nemendum er 

gert að nýta sem best þá þekkingu og færni sem þeir hafa öðlast í skólastarfinu, við 

mótun á eigin umhverfi á skapandi hátt. Nemendur eiga að öðlast almenna þekkingu á 

náttúrufræðum sem og færni til að beita henni, til dæmis til að skilja náttúrufræðileg 

fyrirbæri, lesa texta um náttúruvísindi og til að móta afstöðu til málefna. Nemendur eiga 

einnig að hafa öðlast færni, bæði verklega og vitsmunalega, til dæmis til að glíma við og 

leysa viðfangsefni, skipuleggja athuganir og framkvæma þær. Þegar velja skal markmið 

og viðfangsefni skal hafa nærtæka þýðingu fyrir nemendur í huga og vísa til fjölbreytni 

og samhengis innan íslensks lífríkis og íslenskrar náttúru. Þó svo að námsefni sé skipt 

niður í þrjá kafla er mikilvægt að efninu sé fléttað saman þannig að nemendur skynji 

námsefnið sem samstæða heild (Aðalnámskrá grunnskóla: Náttúrufræði og 

umhverfismennt, 2007).  
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Spilið okkar býður ekki beinlínis upp á rannsóknar- eða tilraunavinnu en hins vegar geta 

skapast skemmtilegar umræður í tengslum við spurningarnar sem gæti verið áhugavert 

að rannsaka eða skoða nánar síðar. Í spilinu þurfa nemendur að geta svarað spurningum 

sem snúa að náttúrufræðinni. Þeir þurfa að geta svarað hraðaspurningum sem krefjast 

þess að leikmenn séu fljótir að átta sig á svarinu og geti skráð það hjá sér. Nemendur 

þurfa að vera færir um að vinna í samvinnu við aðra, þurfa að sýna spilafélögum 

tillitssemi og hlusta á aðra svara spurningum og sýna þeim kurteisi sem eru að svara 

hverju sinni. Þessi markmið tengjast áfangamarkmiðum í lífsleikni fyrir 4. bekk 

(Aðalnámskrá grunnskóla: Lífsleikni, 2007).  

Leikmenn geta lent á reitum þar sem þeir þurfa að leika fyrir liðið sitt. Um leið og þeir 

eru að leika eru þeir að fást við leikræna tjáningu. Mörgum finnst óþægilegt að takast á 

við leik sem þennan og hreinlega forðast þátttöku. Því teljum við að gagnlegt sé að nota 

leikræna tjáningu strax í upphafi skólagöngunnar. Í aðalnámskrá grunnskóla, 

listgreinahluta, er kafli sem fjallar um leikræna tjáningu. Þar er tekið fram mikilvægi 

þess að viðhalda leikrænni tjáningu hjá nemendum. Börn hafa frá unga aldri notað 

ímyndunarleik til þess að skoða, skipuleggja og skilja sjálft sig og umhverfi sitt. 

Leikræn tjáning felst í þessu ferli og byggist á munnlegri og líkamlegri tjáningu sem ýtir 

undir að börn nái að auka orðaforða sinn og efla um leið félagsþroska sinn og 

sjálfsvitund (Aðalnámskrá grunnskóla: Listgreinar, 2007). Í spilinu okkar þurfa 

nemendur að vera færir um að standa upp og tjá sig með leikrænum tilþrifum. Með 

kennslu í leikrænni tjáningu læra nemendur meðal annars að setja sig í spor annarra. 

Þegar nemendur standa fyrir framan spilafélaga sína og leika fyrir þá eru þeir að taka 

þátt í skipulagðri samvinnu sem væntanlega stuðlar að félagsþroska (Aðalnámskrá 

grunnskóla: Listgreinar, 2007).  

 

Í spilinu eru líka reitir sem snúa að teikningum, leikmenn þurfa að vera færir í að teikna 

samkvæmt fyrirmælum á spjaldinu. Með teikningum þurfa nemendur að geta tjáð 

hugmyndir sínar og hugarheim myndrænt. Það gefur augaleið að ekki upplifa allir 

hugmyndir eða orð á sama hátt. Nemendur þurfa að geta tjáð sínar eigin hugmyndir. Um 

leið og þetta á sér stað verða nemendur að vera færir um að standa og falla með sinni 

hugmynd. Tjáningarþörf barna er mikil á þessum aldri og þarf að huga vel að því að 

nemendur fái tækifæri til þess að tjá hugmyndir sína (Aðalnámskrá grunnskóla: 

Listgreinar, 2007).   
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Í þessum tveim verkefnaflokkum, að leika og teikna, þurfa leikmenn spilsins að beita 

ímyndunarafli og vera fljótir að hugsa, teikna eða leika það sem þeir hafa trú á að skili 

stigi fyrir liðið.  

 

Í viðauka má sjá þau markmið í náttúrufræði og umhverfismennt sem tengjast 

spurningum spilsins „Gulur, rauður, grænn og blár – í náttúrufræði er ég klár!“. Við 

völdum spurningar spilsins með hliðsjón af þessum markmiðum.  
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9. Lokaorð 

 

Eftir að hafa farið í gegnum ferlið við gerð spilsins höfum við öðlast aukinn skilning á 

námsspilum í kennslu. Við erum enn þá sannfærðar um að mikilvægt sé að notast við 

spil í kennslu og álítum þau vera góða leið til að ná fram þeim markmiðum sem stefnt er 

að. Við teljum að spilið „Gulur, rauður, grænn og blár – í náttúrufræði er ég klár!“geti 

nýst vel til kennslu í náttúrufræði og umhverfismennt. Það sem kom okkur á óvart er 

hversu mikið er til af námsspilum sem gaman væri að nýta betur og hafa sýnilegri fyrir 

bæði kennara og kennaranema. 

 

Eftir að hafa spilað spilið með fjölskyldum, vinum og nemendum í 4. bekk áttuðum við 

okkur á því að spilið höfðar ekki eingöngu til 4. bekkinga heldur má nýta það á fleiri 

stigum grunnskólans. Spilið er einnig góð upprifjun fyrir alla sem hafa áhuga á að spila 

og vilja fræðast um náttúrufræði. Þegar við spiluðum við fjölskyldur og vini okkar sáum 

við hvað spilið reyndist lærdómsríkt. Það hræddi okkur í fyrstu og við héldum að kröfur 

okkar væru of miklar fyrir 4. bekk. Eftir vinnuferlið komumst við hins vegar að því að 

nemendur í 4. bekk höfðu jafn gaman af spilinu og fjölskyldur okkar. Spilið er því hægt 

að spila jafnt með börnum sem fullorðnum. 

 

Ástæður fyrir áhuga okkar á að gera spil eru margvíslegar. Í fyrsta lagi höfum við mjög 

gaman af að spila. Í öðru lagi finnst okkur spil bjóða upp á fjölbreytni í skólastofunni og 

í þriðja lagi teljum við spil geta verið áskorun fyrir nemendur. Við höfum sjálfar 

upplifað feimni þegar kemur að því að tjá sig fyrir framan hóp af fólki. Okkur fannst því 

nauðsynlegt að hafa leik- og teiknispurningar með í spilinu þar sem nemendur þurfa 

strax að standa á sínum skoðunum fyrir framan aðra leikmenn. Minning okkar frá 

grunnskólanámi er sú að spil voru ekki notuð sem kennsluaðferð. Með spilum teljum 

við að verið sé að auka sjálfsöruggi og tjáningarfærni sem nauðsynlegt er að byggja á 

þessum eiginleikum snemma þar sem skólastarfið á að undirbúa nemendur undir líf og 

starf í lýðræðislegu samfélagi. 
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Viðauki A: Aðalnámskrá grunnskóla 

 

Áfangamarkmið við lok 4. Bekkjar 

Áfangamarkmiðum er skipt í þrjá meginflokka: eðlisvísindi, jarðvísindi og lífvísindi. Þeim er 

síðan skipt niður í nokkra undirflokka. Umhverfismennt er samtvinnuð þessum þremur 

meginflokkum undir nafninu Að búa á jörðinni. 

 

Áfangamarkmið við lok 4. bekkjar í eðlisvísindum 

 kynnast ólíkum efnum í nánasta umhverfi 

 átta sig á því að andrúmsloftið er efniskennt 

 átta sig á því að sum efni leysast upp í vatni en önnur ekki 

 skilja að vatn getur skipt um ham 

 skilja að efni breytast gjarnan þegar þau eru hituð 

 vinna með heita og kalda hluti 

 átta sig á algengustu orkugjöfum í umhverfinu 

 geta lýst á einfaldan hátt hvernig ljós hreyfist og skuggar myndast 

 kynnast því að það má rafmagna hluti með núningi 

 kynnast því að sumir hlutir leiða rafmagn en aðrir ekki 

 kynnast eiginleikum segla 

 geta fjallað um kalda vatnið, svo sem uppsprettur, nýtingu og hreinleika 

 

Áfangamarkmið við lok 4. bekkjar í lífvísindum 

 geta nafngreint flesta sjáanlega líkamshluta mannsins 

 gera sér grein fyrir að líkaminn er gerður úr líffærum sem gegna ákveðnum 

hlutverkum, svo sem beinum, vöðvum, hjarta, blóðrás, lungum, meltingarfærum, heila 

og skynfærum 

 gera sér grein fyrir mikilvægi ákveðinna þátta fyrir heilbrigði og líðan, svo sem heilsu, 

hreinlætis, fæðu, tannverndar, hreyfingar og svefns 

 gera sér grein fyrir áhrifum fæðu á líkamann 

 gera sér grein fyrir að ýmis utanaðkomandi efni eru skaðleg líkamanum 

 gera sér grein fyrir að ýmsir sjúkdómar og sníklar eru smitandi en oft eru til ráð til að 

koma í veg fyrir þá eða lækna 
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 kynnast helstu lífverum í nánasta umhverfi, þar á meðal íslensku húsdýrunum 

 átta sig á að lífverur þarfnast vatns, lofts, fæðu og búsvæðis til að lifa 

 geta borið saman plöntur og dýr 

 geta lýst nokkrum einföldum en ólíkum lífsferlum lífvera, svo sem að fræ verður að 

plöntu, lirfa verður að fiðrildi, úr eggi kemur ungi, barn verður til 

 gera sér grein fyrir að afkvæmi erfa eiginleika frá foreldrum sínum 

 kynnast og fylgjast með hegðun dýra, svo sem æxlun, félagslífi, umönnun, fari, 

óðalshegðun og leikjum 

 gera sér grein fyrir að dýr nærast á öðrum lífverum 

 átta sig á áhrifum árstíðabundinna breytinga á íslenskt lífríki 

 sýna áhuga og ábyrgð á nánasta umhverfi og velferð lífvera 

 gera sér grein fyrir að maðurinn er hluti af náttúrunni og lífsafkoma hans byggist á 

samspilinu við hana 

 kunna að flokka úrgang sem fellur til á heimilum og skilja tilganginn með flokkuninni 

 

 

Áfangamarkmið við lok 4. bekkjar í jarðvísindum 

 gera sér grein fyrir því að yfirborð jarðar er mismunandi 

 þekkja hringrás vatnsins í tengslum við ólík birtingarform þess í náttúrunni  

 kynnast því að á Íslandi er jarðvarmi og hvernig hann er nýttur í daglegu lífi 

 geta lýst áhrifum sólarljóss á jörðina 

 átta sig á að jörðin er hnöttótt 

 gera sér grein fyrir að jörðin er hluti af stóru sólkerfi 

 geta lýst á einfaldan hátt hvernig hreyfingar jarðar orsaka dag og nótt 

 gera sér grein fyrir mismunandi veðurfari 

 þekkja rétt viðbrögð við mögulegum náttúruhamförum í heimabyggð, svo sem 

jarðskjálfta, flóði, snjóflóði eða eldgosi 
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Kennsluhugmyndir fyrir 1.–4. bekk 

Hér koma kennsluhugmyndir sem hægt er að vinna með útfrá spurningum spilsins. Mikið af 

þessum kennsluhugmyndum nýttum við okkur við gerð spurninganna, má þá sérstaklega 

nefna leik- og teiknispurningarnar. 

 

Eðlisvísindi 

Nemendur: 

 gera athuganir sem sýna rúmmál lofts, t.d. með því að setja krukkur á hvolf ofan í vatn   

 gera athuganir á mismunandi efnum, s.s. ull, leðri, pappír og plasti, út frá eiginleikum, 

notkun og möguleikum til endurvinnslu 

 gera athuganir á því hvað gerist þegar ýmis efni eru leyst upp í vatni 

 gera tilraunir með hvað verður um efni sem leyst hafa verið upp í vatni, s.s. salt, sykur 

og kaffi   

 gera tilraunir um áhrif mismunandi hitastigs á leysni, t.d. með því að setja sykur, salt 

eða tepoka í kalt vatn og heitt  

 ræða hita, kulda og frost  

 fylgjast með jór bráðnar 

 gera athuganir sem sýnbreytingum á eiginleikum vatns og velta fyrir sér orsökum, s.s. 

þegar pollar frjósa og sna áhrif veðurs og vinda á efni, t.d. að þvottur þornar fyrr og að 

pollar gufa upp þegar sólin skín eða vindur blæs   

 fylgjast með hlutum í daglegu umhverfi sem hreyfast hratt eða hægt  

 gera athuganir í tengslum við hreyfingu, s.s. með hluti eins og blöðrur, gorma, 

leikfangabíla, rólur og vegasölt  

 gera athuganir á því hvað gerist þegar hlutir af mismunandi gerð og lögun, t.d. úr 

plasti, viði, járni, korki, leir eða steini, eru settir í vatn  

 gera tilraunir með hvað gerist þegar hlutir af mismunandi gerð og lögun eru settir á 

vatn, s.s. kubbar, bátar, laufblöð 

 finna út hvaða lögun af leir flýtur best 

 kanna orkuþörf ýmissa tækja, s.s. bíla, síma, útigrilla, úra, reiðhjóla 

 gera athuganir á mismunandi varmaeinangrun mismunandi efna og hluta, s.s. lofti, áli, 

sæng, úlpu, steinull, frauðplasti 

 gera athuganir með skugga, s.s. teikna útlínur af skugga, búa til skuggamyndir 

 kanna hvort mismunandi hlutir festast við segul 
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 athuga ýmis ólík fyrirbæri með tilliti til mismunandi lita, s.s. regnbogann, olíubrák, 

þrístrent gler  

 gera athuganir með skugga sem sýna að skuggar eru svæði sem ljós nær ekki til og að 

lögun skugga breytist yfir daginn 

 gera einfaldar tilraunir sem sýna stöðurafmagn, s.s. í rafmögnuðu hári og með því að 

nudda fótum við teppi og blöðrum við ull 

 gera athuganir sem sýna að sumir hlutir leiða rafmagn en aðrir ekki og ræða hver séu 

sameiginleg einkenni þeirra hluta sem leiða rafmagn 

 skoða og gera tilraunir með ölduhreyfingu og endurvarp, t.d. í bakka í 

kennslustofunni. Gera síðan athuganir á sömu fyrirbærum í daglegu umhverfi eða úti í 

náttúrunni, t.d. í sundlaug eða í fjöruferð  

 gera athuganir sem sýna að sólarljósið inniheldur blöndu af litum regnbogans, t.d. með 

þrístrendu gleri 

 ræða um það hvers vegna það er mikilvægt að spara orku og endurvinna hluti  

 ræða fjölbreytni í nýtingu vatns á heimilum og í umhverfinu, s.s. drykkjarvatn, 

sundlaugar, gosbrunnar, vökvun 

 gera athugun á vatnsnotkun á heimili yfir ákveðið tímabil 

 

Lífvísindi 

Nemendur: 

 ræða að allar lífverur eru búnar til úr litlum ögnum sem við köllum frumur 

 beita heitum og hugtökum yfir sjáanlega líkamshluta 

 kanna og ræða helstu líffæri og starfsemi þeirra, s.s. hjarta, maga og lungu 

 gera athuganir á eigin líkama og ræða, t.d. hæð, húð (æðar, hár, neglur, bletti, liti), 

stærð fóta og handa 

 ræða um hollustu matar, m.a. með tilliti til tannverndar 

 ræða hvað verður um matinn sem við borðum  

 gera einfaldar uppleysi- og osmósutilraunir til að gera sér grein fyrir áhrifum fæðu í 

líkamanum, t.d. í meltingu og frásogi fæðuefna  

 kanna eigin lífsvenjur og meta hvort þörf sé úrbóta, s.s. á mataræði, svefni, hreinlæti 

og umgengni 

 kanna og ræða efni sem eru skaðleg líkamanum og geta borist inn í hann á ólíka vegu, 

s.s. gegnum húð, með innöndun og með fæðu 
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 ræða um sjúkdóma og mögulegar smitleiðir, varnir og lækningar, t.d. kvef, hlaupabólu 

og mislinga og sjúkdóma sem smitast ekki t.d. sóríasis og exem 

 flokka lífverur í hópa  eftir eigin hugmyndum og síðan eftir athugun á ytri einkennum  

 finna og athuga helstu lífverur í næsta nágrenni  og í heimabyggð  

 ræða einkenni og lifnaðarhætti algengustu húsdýra á Íslandi, s.s. byggingu, fæðu 

 kanna séreinkenni dýra og plantna með  athugun og samanburði  

 útbúa einfalt ættartré sem sýnir skyldleika fjölskyldu  

 skoða útlitseinkenni og velta fyrir sér hvaða einkenni hafa erfst frá föður og hver frá 

móður, t.d. eyrnasnepla og hæfni til að hringa tunguna 

 flokka dýr eftir því hvað þau éta, þ.e. hvort þau nærast á plöntum eða öðrum dýrum 

 finna út og ræða hvað það er sem einkennir lifandi verur og greinir þær frá lífvana 

hlutum, s.s. hreyfing, næringarnám, vöxtur og æxlun 

 ræða og finna dæmi um að allar lífverur þurfa vatn, loft, fæðu og búsvæði til að lifa 

 ræða og kanna gögn um t.d. íslensk spendýr á landi, helstu fugla í heimabyggð, algeng 

smádýr  

 ræða dæmi um hvernig dýr annast afkvæmi sín og bera þau saman við manninn, t.d. 

fuglar, fiskar, hvalir, refir 

 ræða hvernig ólíkar dýrategundir annast afkvæmi sín 

 gera athuganir þar sem fylgst er með einföldum lífsferlum, s.s. sáningu fræja og 

útungun eggja   

 ræða um hvernig umhverfi lífvera og mismunandi lífsskilyrði geta mótað einkenni 

þeirra, s.s. með samanburði á fuglum í votlendi og skógi 

 ræða og athuga hvernig lífverur lifa af veturinn á Íslandi, t.d. einærar og fjölærar 

plöntur, hrafninn, snjótittlingur, hornsíli, flugur 

 fylgjast með og ræða breytingar í náttúrunni sem má tengja árstíðaskiptum, t.d. 

snjókomu, vorkomu, vöxt plantna, lauffall 

 athuga og ræða hvað verður um laufblöð og dauðar lífverur í náttúrunni 

 athuga hvaða áhrif snjór hefur á gróður 

 skoða lífríkið í sínu nánasta umhverfi, kortleggja helstu hættur, s.s. náttúruvá, 

fæðuframboð, veðurfar, árstíðir, manninn o.fl., sem steðja að því og hvaða leiðir séu til 

úrbóta 
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 skoða aðstöðu mannsins í heimabyggð án nútímatækni, kortleggja helstu hættur, s.s. 

náttúruvá, öflun matar, veðurfar, árstíðir o.fl., sem steðja að honum og hvaða leiðir eru 

til úrbóta 

 flokka og skrá allt rusl sem fellur til, s.s. á heimili þeirra eða í skólastofu í ákveðinn 

tíma; ræða um tilgang flokkunar og mögulega endurnýtingu 

 kortleggja hvað þeir geta gert hver í sínu lagi og sem heild til að minnka og bæta 

meðhöndlun úrgangs í anda sjálfbærrar þróunar  

 

Jarðvísindi 

Nemendur: 

 athuga og bera saman yfirborð í nánasta umhverfi, s.s. gróðurþekju, möl, malbik, 

hraun, steina o.s.frv., ræða í framhaldi hvað er manngert/ náttúrulegt, hvað er líklegt til 

að flytjast með vatni og vindum og hvað ekki 

 gera athuganir með sól og skugga sem sýna að varmi flyst með sólargeislunum, t.d. 

hlutir hitna þar sem sólin skín á þá  

 ræða um áhrif sólarljóssins á nánasta umhverfi, s.s vatn, hitastig í skugga og í 

sólarljósi, líkama 

 gera einfaldar tilraunir um ólík birtingarform vatns, þ.e. gufu, vökva og íss; ræða enn 

fremur um ólík birtingarform vatns í náttúrunni, s.s. jökla, ár, læki, rigningu, snjókomu  

 ræða um hvaðan heita vatnið kemur, heimsækja jafnvel jarðhitasvæði og ræða nýtingu 

jarðhitans, s.s. í sundlaugum, upphitun húsa og til þvotta 

 skoða strönd, árfarveg, vindborinn sand eða annað svæði í heimabyggð þar sem rof er 

 ræða breytingar í náttúrunni sem eru vegna áhrifa t.d. vinda, vatns, mannsins, 

náttúruhamfara 

 búa til líkan/mynd af strönd, ræða hvar rof er, hvar setmyndun og hvernig búast má 

við að ströndin breytist með tímanum 

 gera einfaldar tilraunir með vatn og sand til að reyna að gera sér grein fyrir að vatn í 

hvaða formi sem er hefur áhrif á yfirborð  

 skoða og vinna með hnattlíkan, t.d. nota litla „playmo-karla“ til að átta sig á því að 

upp og niður er afstætt og hvernig það tengist því hvernig fólk snýr á mismunandi 

stöðum á jörðinni 

 vinna með ljós og hnattlíkan til að skoða skil dags og nætur og mun sumars og vetrar 

 skoða tungl og stjörnur með berum augum og í gegnum sjónauka 
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 búa til líkan af sólkerfinu í samvinnu 

 skoða og ræða um afleiðingar árstíðabreytinga í íslenskri náttúru, nánasta umhverfi og 

heimabyggð 

 ræða um veðurfarið bæði út frá eigin upplifunum og hugmyndum en einnig út frá 

veðurkortum og veðurspám sem birtast í sjónvarpi, blöðum og á veraldarvefnum 

 gera veðurathuganir yfir ákveðið tímabil og kanna hitastig, ofankomu og styrkleika 

vinds 

 ræða hvaða hlutverki veðurspár gegna í íslensku samfélagi  

 æfa viðbrögð við mögulegum náttúruhamförum í heimabyggð sinni, s.s. jarðskjálfta, 

flóði, snjóflóði, eldgosi 
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Viðauki B: Spurningar úr spili 

 

Almennar spurningar - gular 

Hvað ræður því hvort hlutur fljóti eða 

sökkvi? 

Svar: Eðlismassi hans. (þyngd hlutar). 

Hvað ræður því hversu miklu vatni 

hlutur hrindir frá sér? 

Svar: Lögun hans. 

 

 

 

 

Flís og plast er dæmi um efni sem 

hrinda frá sér vatni. Er þessi fullyrðing 

rétt eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Plast er dæmi um efni sem drekkur í sig 

vatn. Er þessi fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Röng. Plast hrindir frá sér vatni.  

 

Hvert þessara efna leysist ekki upp í 

vatni? 

A) Lyftiduft 

B) Salt 

C) Sandur 

Svar: Sandur. 

 

Af hverju tekur ís meira rými en vatnið 

sem hann verður til úr?  

Svar: Vegna þess að vatn þenst út þegar 

það frýs. 

 

 

Hvar er loft?  

Svar: Allsstaðar í kringum 

 okkur. 

 

 

Er vindur loft á hreyfingu?  

Svar: Já. 

 

 

Hvers konar litir sjást best í myrkri? 

Svar: Skærir litir. 

 

 

Hvert af eftirtöldum efnum er talin vera 

best í regni:  

A) Dúnn  

B) Gúmmíefni 

C) Bómullarefni 

 

Svar: Gúmmíefni vegna þess að það 

hrindir frá sér vatni. 

Hvaða hlutir dragast að seglum?  

Svar: Órafhlaðnir hlutir. 

 

 

Hver segull hefur tvö skaut, hvað heita 

þau?  

Svar: Norðurskaut og suðurskaut. 
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Vindur verður til þegar loft mishitnar og 

stendur í stað. Er þessi fullyrðing rétt 

eða röng? 

Svar: Röng. Hann verður til þegar loft 

mishitnar og hreyfist úr stað, frá hærri 

til lægri þrýstings. 

 

 

Eru hleðsla, spenna, straumur og 

viðnám  helstu mælistærðir rafmagns? 

Svar: Já. 

 

 

Úr hvaða efnum er meginhluti 

andrúmsloftsins? 

Svar: Nitur og súrefni (rétt fyrir annað 

hvort svarið. 

 

 

Nefndu tvö efni sem menga 

andrúmsloftið. 

Svar: Til dæmis reykur, ryk, sandur, 

leir og saltagnir. 

 

 

Hvaða fyrirbæri í loftinu sjáum við 

þegar sól og rigning eru á sama tíma? 

Svar: Regnbogi. 

 

 

 

 

 

 

Hvernig myndast stöðurafmagn?  

Svar: Með því að núa hlutum saman, til 

dæmis þegar gúmmíblöðru er nuddað 

við ullarpeysu. 

 

 

Hvað eru blandanlegir vökvar?  

Svar: Það er þegar tveir eða fleiri 

vökvar blandast saman, til dæmis vatn 

og ávaxtasafi. 

 

 

Hvað eru óblandanlegir vökvar?  

Svar: Það er þegar tveir eða fleiri 

vökvar blandast ekki saman, til dæmis 

vatn og olía. 

 

 

Hvaða efni er hægt að endurvinna og 

búa til flísefni úr? 

Svar: Plast. 

 

 

Ef þú hefur tvö jafnstór glös og fyllir 

annað þeirra af mold og fyllir hitt af 

grasi, hvort glasið er léttara? 

Svar: Glasið með grasinu. 

 

 

Viðarkúla er líklegri til þess að fljóta í 

vatni en leirkúla. Er þessi fullyrðing rétt 

eða röng? 

Svar: Rétt. 
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Skuggar eru svæði þar sem ljós nær 

ekki auðveldlega til. Er þessi fullyrðing 

rétt eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Hvað heitir loftið sem við öndum að 

okkur?  

Svar: Súrefni. 

 

 

Í íslensku eru til mörg nöfn yfir 

snjókomu, nefndu þrjú þeirra.   

Svar: Mulla, hundslappadrífa, slydda, 

hagl, snjókoma, snjógangur, él, 

éljagangur og drífa. 

 

 

Hvort bráðnar ís seinna í ullarsokk eða 

bómullarsokk?  

Svar: Ullarsokk. Vegna þess að ullin 

heldur kuldanum inni svo erfitt er fyrir 

hann að bráðna.  

 

 

Hvað hefur áhrif á það hvort hlutur 

muni fljóta eða sökkva?  

Svar: Lögun, stærð og þyngd skipta 

máli hvort hlutur sökkvi eða fljóti (nóg 

að nefna eitt atriði). 

 

 

 

 

Geta afkvæmi erft eiginleika frá 

foreldrum sínum? 

Svar: Já. 

 

 

Hvaða hvalategund er stærst?  

Svar: Steypireyður (hún getur orðið 

rúmlega 30 metrar að lengd). 

 

 

Allar lífverur þurfa vatn til að geta lifað. 

Er þessi fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Fræ geta einungis vaxið í mold. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Röng, til dæmis eru til fræ sem 

geta vaxið í vatni.  

 

 

Dýr geta bara búið þar sem allar 

lífsnauðsynjar þeirra eru. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Hvað er rekaviður?  

Svar: Tré sem hafa brotnað eða rifnað 

upp með rótum og fallið í vatn eða haf. 

Þau fljóta með hafstraumum og reka á 

strendur. 
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Hvað verður um laufblöðin á haustin?  

Svar: Þau skipta um lit og falla af trjám 

og runnum. 

 

 

Hver er munurinn á trjám og runnum?  

Svar: Tré hafa einn stofn en runnar hafa 

marga stofna. 

 

 

Nefndu tvo íslenska skógarfugla?  

Svar: Til dæmis skógarþröstur, 

svartþröstur, starri, músarindill, 

hrossagaukur, auðnutittlingur og rjúpa. 

 

 

Hvað er frjóvgun?  

Svar: Þegar egg og frjókorn sameinast 

og mynda kím (plöntufóstur). 

 

 

Frævun er þegar býfluga berst á milli 

blóma. Er þessi fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Röng. Frævun er þegar frjókorn 

berast á milli blóma. 

 

 

Tré skiptast í tvennskonar tré. Hvernig 

tré?  

Svar: Barrtré og lauftré. 

 

 

 

 

Hvaða gagn gera plöntur?  

Svar: Mynda súrefni og eru fæða fyrir 

aðrar lífverur (nóg að nefna eitt atriði). 

 

 

Hvað verður um öll laufblöðin sem falla 

af trjánum á haustin? 

Svar: Þau rotna og verða að mold. 

 

 

Hvernig lifa plöntur af veturinn? 

Svar: Þau leggjast í dvala. 

 

 

Hvað þarf tré til að geta lifað? Nefndu 

tvö atriði.  

Svar: Ljós, rými, fastan samastað 

(rótfestu), vatn, næringu og hita. 

 

 

Hvernig tré fella laufblöð á haustin?  

Svar: Lauftré og lerkitré. 

 

 

Til að ákveða aldur grenitrés og furutrés 

án þess að fella það er hægt að telja 

greinakransana frá jörðu og upp í topp. 

Er þessi fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Rétt 
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Tré geta orðið mjög gömul. Talið er að 

elsta tré í heimi sé um 450 ára. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Röng. Elsta tré í heimi er talið 

vera 4500 ára. 

 

  

Flest tré verða 80–200 ára. Eftir að tréð 

hefur náð fullum aldri deyr það. Tré 

fúna og brotna niður. Er þessi fullyrðing 

rétt eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Hvar finnast regnskógar? 

Svar: Á hitabeltissvæðum. 

 

 

Nefndu tvö vilt spendýr? 

Svar: Til dæmis hagamús, refur, 

minkur, hreindýr, rotta, selur og hvalur. 

 

 

Nefndu þrjú húsdýr? 

Svar: Til dæmis kindur, kýr, hestar, 

hænsni, svín, hundar og kettir.  

 

 

Hvað þurfa plöntur til þess að geta 

vaxið? Nefnu tvö atriði. 

Svar: Loft, vatn, sól og jörð. 

 

 

 

Hvers vegna þurfum við að borða? 

Svar: Til þess að geta hreyft okkur, 

hugsað og unnið (nóg að nefna eitt 

atriði). 

 

 

Hvað eru spendýr? 

Svar: Það eru dýr sem næra afkvæmi 

sín á mjólk. 

 

 

Jórturdýr eru dýr sem tyggja heyið lítið 

sem ekkert áður en þau kyngja því. 

Þegar þau hafa étið leggjast þau niður 

og fer fæðan aftur upp í munn og þá 

tyggja þau hana vel. Er þessi fullyrðing 

rétt eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Hvað heitir karlkyns kind? 

Svar: Hrútur. 

 

 

Hvað heitir kvenkyns lamb? 

Svar: Gimbur. 

 

 

Hvað heitir karlkyns lamb? 

Svar: Hrútur.  
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Kindur eru húsdýr, spendýr, klaufdýr og 

jórturdýr. Er þessi fullyrðing rétt eða 

röng?  

Svar: Rétt. 

 

 

Hvað er hægt að vinna úr ull? 

Svar: Til dæmis lopa. 

 

 

Hvað heitir kvenkyns hundur? 

Svar: Tík. 

 

 

Hvað heita afkvæmi hunda? 

Svar: Hvolpur. 

 

 

Hvað þýðir að vera rándýr? 

Svar: Það eru dýr sem veiða sér til 

matar.  

 

 

Hundar eru húsdýr, spendýr, klaufdýr 

og  rándýr. Er þessi fullyrðing rétt eða 

röng? 

Svar: Röng. Hundar eru ekki klaufdýr.  

 

 

Hvað heitir karlkyns minkur? 

Svar: Högni. 

 

 

 

Minkar eru húsdýr, spendýr og rándýr. 

Er þessi fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Röng. Minkar eru ekki húsdýr. 

 

 

Hvað heitir karlkyns refur?  

Svar: Refur eða steggur (rétt fyrir 

annað hvort svarið). 

 

 

Hvað heitir kvenkyns refur?  

Svar: Tófa eða læða (rétt fyrir annað 

hvort svarið). 

 

 

Hvað heitir afkvæmi refa? 

Svar: Yrðlingar eða hvolpar (rétt fyrir 

annað hvort svarið). 

 

 

Refir eru spendýr og rándýr. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Hvað kallast það þegar til dæmis  

kvenkyns refur, svín og kettir fæða 

afkvæmi? 

Svar: Að gjóta. 
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Hvað kallast afkvæmi hænsna? 

Svar: Kjúklingur eða hænuungi (rétt 

fyrir annað hvort svarið). 

 

 

Hvað heitir karlkyns svín? 

Svar: Göltur. 

 

 

Svín eru húsdýr, spendýr, klaufdýr og 

rándýr. Er þessi fullyrðing rétt eða 

röng?  

Svar: Röng. Svín eru ekki rándýr. 

 

 

Hvað merkir það að vera alæta? 

Svar: Alætur eru dýr sem nærast á bæði 

jurtum og kjöti. 

 

 

Hversu mörg afkvæmi getur gylta átt í 

einu goti? 

Svar: Algengast er að 10–12 grísir 

komi í einu goti. 

 

 

Í hvað er hægt að nýta hárin af svínum? 

Svar: Til dæmis í bursta, pensla eða 

kústa (nóg að nefna eitt atriði). 

 

 

Hvað heitir kvenkyns kýr? 

Svar: Kýr, kusa eða belja (nóg að nefna 

eitt heiti). 

Hvað heitir karlkyns kýr? 

Svar: Naut, boli eða tarfur (nóg að 

nefna eitt heiti). 

 

 

Kýr er húsdýr, spendýr, klaufdýr og 

jórturdýr. Er þessi fullyrðing rétt eða 

röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Hvað heitir karlkyns köttur? 

Svar: Fress, högni eða steggur (nóg að 

nefna eitt heiti). 

 

 

Hvað heita afkvæmi katta? 

Svar: Kettlingar. 

 

 

Köttur er húsdýr, spendýr og rándýr. Er 

þessi fullyrðing rétt eða röng?  

Svar: Rétt. 

 

 

Hvað merkir að vera jurtaæta? 

Svar: Jurtaætur eru dýr sem lifa á 

jurtum. 

 

 

Hvað þýðir það þegar jurtir eru einærar? 

Svar: Það þýðir að þær lifa í eitt ár. 
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Hvað heitir kvenskyns hestur? 

Svar: Hryssa eða meri (gefið rétt fyrir 

annað hvort svarið). 

 

 

Nefndu tvö heiti yfir karlkyns hest. 

Svar: Til dæmis foli, klár, gæðingur, jór 

eða fákur.  

 

 

Hesturinn er húsdýr, spendýr, hófdýr og 

jórturdýr. Er þessi fullyrðing rétt eða 

röng? 

Svar: Röng. Hestar eru ekki jórturdýr. 

 

 

Hvað heitir karlkynshluti blóms? 

Svar: Fræfill.  

 

 

Hvað heitir kvendýr fiska? 

Svar: Hrygna. 

 

 

Hvað heita afkvæmi fiska? 

Svar: Seiði. 

 

 

Hvað eru hryggdýr? 

Svar: Hryggdýr eru dýr sem hafa 

beinagrind úr beini eða brjóski.  

 

 

 

Fiskar, köngulær og fuglar eru 

hryggdýr? Er þessi fullyrðing rétt eða 

röng? 

Svar: Röng. Fiskar, fuglar og spendýr 

eru hryggdýr. 

 

 

Fiskar eru hryggdýr með heitt blóð sem 

lifa í sjó og fersku vatni. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Röng. Fiskar eru með kalt blóð. 

 

 

Hvað gera rætur trjáa? Nefndu eitt 

atriði. 

Svar: Þær halda trénu föstu í moldinni 

eða jarðveginum og þær sjúga vatn úr 

moldinni. 

 

 

Hvað gerir stofn trjáa? 

Svar: Stofninn flytur trénu vatn og ýmis 

efni sem ræturnar sjúga úr moldinni.  

 

 

Hvaða tilgangi gegnir börkur trjáa? 

Svar: Hann verndar tréð svo vindurinn, 

sólin, frostið og rigningin eyðileggi það 

ekki. 
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Hvað eru árhringir? 

Svar: Rendur sem hægt er að sjá á 

stofni trjáa. Hver hringur í stofninum 

táknar eitt ár.   

 

 

Hvers konar tré eru notuð sem jólatré? 

Svar: Barrtré. 

 

 

Hvað heitir afkvæmi hreindýra? 

Svar: Kálfur. 

 

 

Hvað heita karlkyns selir? 

Svar: Brimill. 

 

 

Hvað heita kvenkyns selir? 

Svar: Urta. 

 

 

Hvers vegna skiptir refurinn um lit eftir 

árstíðum? 

Svar: Til þess að fela sig í náttúrunni. 

 

 

Hvert fara farfuglarnir á veturna? 

Svar: Til heitari landa. 

 

 

Hver er algengasti fuglinn á Íslandi ? 

Svar: Lundi.  

 

Hvað gera ánamaðkar fyrir jarðveginn? 

Svar: Þeir gera jarðvegin loftmeiri og 

næringarríkari.  

 

 

Skordýr hafa höfuð, frambol og 

afturbol. Er þessi fullyrðing rétt eða 

röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Eru hornsíli langalgengust af fiskum til 

að lifa í  ferskvatni? 

Svar: Já 

 

 

Hafið ræður mestu um veðurfar á 

jörðinni. Er þessi fullyrðing rétt eða 

röng? 

Svar: Röng. Sólin ræður mestu um 

veðurfar á jörðinni en hafið ræður 

miklu. 

 

 

Í hvaða hluta plöntunnar verður 

næringin til? 

Svar: Laufblöðum. 

 

 

Liðurinn sem er á milli framhandleggs 

og upphandleggs heitir úlnliður. Er 

þessi fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Röng. Liðurinn heitir olnbogi. 
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Sundfuglar hafa sundfit til þess að 

auðvelda þeim sundið. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Hafa spendýr misheitt blóð? 

Svar: Nei. Spendýr hafa jafnheitt blóð. 

 

 

Hvað heitir líffærið sem við öndum 

með? 

Svar: Lunga. 

 

 

Hvert af þessum dýrum er ekki á 

Íslandi:  

 

A) Refur 

B) Minkur 

C) Kengúra 

Svar: Kengúrur.  

 

 

Hvað kallast lífverur sem hafa rætur? 

Svar: Plöntur. 

 

 

Með hvaða skynfæri er hægt að sjá? 

Svar: Augunum. 

 

 

 

 

Mest er af trjám á Íslandi af öllum 

Norðurlöndunum. Er þessi fullyrðing 

rétt eða röng? 

Svar: Röng, til dæmis eru fleiri tré í 

Noregi. 

 

 

Er húðin innsta lag líkamanns? 

Svar: Nei. Hún er ysta lag líkamanns. 

 

 

Hvort búa rjúpur frekar upp til fjalla eða 

úti við sjó? 

Svar: Upp til fjalla. 

 

 

Púpa verður að fiðrildi. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Hvaða fugl fer ekki í vetrarbúning: 

A) Rjúpa. 

B) Sólskríkja. 

C) Fálki. 

Svar: Fálki. 

 

 

Hvaða spendýrategund lifði á Íslandi 

áður en land byggðist? 

Svar: Refur. 
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Krían er staðfugl. Er þessi fullyrðing 

rétt eða röng? 

Svar: Röng. Krían er farfugl. 

 

 

Geta plöntur hreyft sig? 

Svar: Já. 

 

 

Hvaða hlutverki gegnir hjartað? 

Svar: Það dælir blóði. 

 

 

Hvað heitir fingurinn við hliðin á litla 

fingri? 

Svar: Baugfingur 

 

 

Hvað kallast „heimili“ refa? 

Svar: Greni. 

 

 

Hvað kallast bólið sem flestir fuglar 

gera til þess að verpa eggjum sínum í? 

Svar: Hreiður. 

 

 

Hestar eru jurtaætur. Er þessi fullyrðing 

rétt eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

 

 

Hver  eftirtalinna andategunda er 

algengust á Íslandi ?  

A) Stokkönd.  

B) Æðarfugl. 

C) Gargönd. 

Svar: Æðarfugl. 

 

 

Háhyrningar eru fiskar. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng 

Svar: Röng. Háhyrningar eru hvalir af 

höfrungaætt. 

 

 

Brunnklukka er fuglategund. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Röng. Brunnklukka er skordýr. 

 

 

Nagdýr á Íslandi eru mús, kanína og 

rotta. Er þessi fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Rétt.  

 

 

Öll spendýr eru með 37° heitt blóð. Er 

þessi fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Röng. 
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Á tungunni eru fjórar gerðir af 

bragðlaukum. Er þessi fullyrðing rétt 

eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Í beinagrind manns eru 206 bein. Er 

þessi fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Hvaða líffæri vernda hjartað og lungun? 

Svar: Rifbeinin. 

 

 

Hvort notar maður fleiri vöðva þegar 

maður brosir eða er í fýlu? 

Svar: Í fýlu. Þegar maður er í fýlu þá 

notar maður 43 vöðva en til þess að 

brosa notar maður 17 vöðva. 

 

 

Þegar hjartað slær dælir það blóði um 

líkamann. Er þessi fullyrðing rétt eða 

röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Hjartað slær hægar þegar þú hleypur og 

þú andar hægar. Er þessi fullyrðing rétt 

eða röng? 

Svar: Röng. Hjartað slær hraðar þegar 

þú hleypur og þú andar hraðar. 

 

Hversu mörg prósent af líkamanum er 

vatn? 

Svar: 60%. 

 

 

Hvaða flokki dýra tilheyra leðurblökur? 

Svar:  Spendýr. 

 

 

Hvers vegna skiptir rjúpan um lit?  

Svar: Til að verja sig. 

 

 

Útskýrðu hvernig við getum minnkað 

ruslið sem við hendum?  

Svar: Með því að flokka og endurvinna 

það. 

 

 

Hvernig geta ísbirnir komið til Íslands?  

Svar: Til dæmis með hafís úr íshafinu. 

 

 

Hvaða tvær músategundir eru til á 

Íslandi?  

Svar: Hagamús og húsamús. 

 

 

Hver er stærsti fugl á Íslandi?  

Svar: Álft. 
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Hver er sagður besti vinur mannsins?  

Svar: Það er hundurinn. 

 

 

Hvað er ofveiði?  

Svar: Þegar of mikið er veitt af ákveðni 

tegund sem gæti dáið út. 

 

 

Hvað hafa kolkrabbar marga arma?  

Svar: Átta. 

 

 

Hvaða árstími er þegar kartöflur er 

teknar upp?  

Svar: Haust. 

 

 

Hvaða fuglategund var friðuð með 

lögum árið 1913?  

Svar: Haförn. 

 

 

Hvað er fjölær planta?  

Svar: Planta sem lifir af veturinn og 

getur lifað í mörg ár. 

 

 

Hvaða hljóð gefa hestar frá sér?  

Svar: Þeir hneggja eða brýsa. 

 

 

 

 

Hvað er staðfugl?  

Svar: Fugl sem er hér á landi allt árið. 

 

 

Hvaða fuglategundir fljúga svokallað 

oddaflug?  

Svar: Gæsir og álftir. 

 

 

Hvað er heimalingur?  

Svar: Lamb sem móðirin hefur hafnað 

eða dáið. 

 

 

Hvað kallast álft öðru nafni?  

Svar: Svanur. 

 

 

Hvað heitir snjótittlingur á sumrin?  

Svar: Sólskríkja. 

 

 

Hvaða hljóð gefur hrafninn frá sér? 

Svar: Hann krunkar. 

 

 

Hvaða fugl er talinn vera nefndur 

konungur fuglanna og er með yfir 

tveggja metra vænghaf? 

Svar:  Haförn. 
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Hver af eftirfarandi fæðu er talin holl 

fyrir líkamann. 

A) Kökur 

B) Nammi 

C) Gulrót 

Svar: Gulrót 

 

 

Hvað er það sem heldur manni 

heilsusamlegum. 

A) Að sitja og horfa á sjónvarpið 

B) Að synda 

C) Að reykja 

Svar: Að synda. 

 

 

Getur vindur verið skaðlegur? 

Svar: Já, þegar hann er of mikill getur 

hann valdið skaða. 

 

 

Úr hverju eru skýin? 

Svar: Vatnsgufu. 

 

 

Hvað kallast ský sem snerta jörðu? 

Svar: Þoka. 

 

 

Hvernig myndast hraun?  

Svar: Hraun verður til þegar bráðin 

kvika storknar í hart berg. 

 

 

Helmingur af yfirborði Íslands er 

þakinn hrauni. Er þessi fullyrðing rétt 

eða röng? 

Svar: Röng. Hraun þekur 1/10 af 

yfirborði Íslands. 

 

 

Hvað gerist þegar berg í jarðskorpunni 

brotnar undan spennu og titringur á sér 

stað? 

Svar: Þá er jarðskjálfti. 

 

 

Hvað er eldstöð?  

Svar: Staður þar sem eldgos verður til.  

 

 

Hvað er bergkvika?  

Svar: Glóandi heitt bráðið berg. 

 

 

Hvað er eldvirkni?  

Svar: Öll hreyfing kviku um 

jarðskorpuna.  

 

 

Hvað er jarðhiti?  

Svar: Þegar kalt vatn hitnar niðri í 

jörðinni vegna áhrifa eldvirkna. 
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Það er oftast sólskin og gott veður þar 

sem hæðir eru. Er þessi fullyrðing rétt 

eð röng? 

Svar: Rétt.  

 

 

Í lægðum stendur loftvogin lágt, þar 

myndast snjór eða rigning. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Rétt 

 

 

Hve heitt er á yfirborði sólarinnar? 

Svar: 5000–6000 gráður. 

 

 

Hve langt er frá sólu til jarðar? 

Svar: Um það bil 150 milljón 

kílómetrar. 

 

 

Hvers vegna er ekki alltaf bjart á Íslandi 

allan sólarhringinn? 

Svar: Vegna þess að jörðin snýst um 

möndulinn. 

 

 

Hvaða tegund af loftslagi er á Íslandi? 

Svar: Það er úthafsloftslag á Íslandi. 

 

 

 

 

 

Lágský eru lægst allra skýja, þau eru 

aldrei meira en í 2000 metra hæð yfir 

jörðu. Er þessi fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Rétt. 

 

 

Miðský eru á hæðarbilinu 500–10.000 

metrar. Er þessi fullyrðing rétt eða 

röng? 

Svar: Röng. Miðský eru á hæðarbilinu 

2000–5000 metrar.  

 

 

Háský eru í meira en 5000 kílómetra 

hæð yfir jörðu. Er þessi fullyrðing rétt 

eða röng? 

Svar: Röng. Háský eru í meira en 5000 

metra hæð yfir jörðu. 

 

 

Hverjar eru skýjategundirnar þrjár?  

Svar: Lágský, miðský og háský. 

 

 

Hvar myndast strönd?  

Svar: Þar sem sjór og land mætast. 

 

 

Lýstu hringrás vatns?  

Svar: Sólin lætur vatnið gufa upp í 

loftið úr sjónum og af landi. Í loftinu 

myndar vatnið ský. Rigning og snjór 

falla úr skýjunum. Vatn á landi rennur 

niður í jörðina. 
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Hvort er heitt eða kalt vatn í hverum?  

Svar: Heitt. 

 

 

Nefndu þrjú dæmi um náttúruauðlindir? 

Svar: Til dæmis málmur, olía, skógur, 

fiskistofnar, hreint vatn, landslag og 

snjór upp á fjöllum. 

 

 

Hvað getur spillt auðlindum? 

Svar: Slæm umgengni, til dæmis 

mengun. 

 

 

Hvað er auðlind?  

Svar:  Það er eitthvað í náttúrunni sem 

hægt er að nýta.  

 

 

Hvaða auðlindir eru óendurnýjanlegar? 

Nefndu eina. 

Svar: Olía og steinefni. 

 

 

Kjarni jarðarinnar er fljótandi yst en í 

miðjunni er hann harður. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Röng. Hann er fljótandi í 

miðjunni og harður yst. 

 

 

 

 

Lofthjúpurinn umhverfis jörðina eykur 

hitasveiflur. Er þessi fullyrðing rétt eða 

röng?  

Svar: Röng. Hún dregur úr 

hitasveiflum. 

 

 

Hvaða reikistjarna er næstum jafn stór 

og jörðin? 

Svar: Venus. 

 

 

Nefndu fjórar reikistjörnur. 

Svar: Til dæmis Merkúríus, Venus, 

Mars, Júpíter, Satúrnus, Úranus, 

Neptúnus og Plútó.   

 

 

Hvað er tunglið lengi að fara í kringum 

jörðina? 

Svar: Tunglið er einn mánuð að fara 

kringum jörðina. 

 

 

Hvað er átt við þegar talað er um ljósár? 

Svar: Það er sú vegalengd sem ljósið 

fer á einu ári. 

 

 

Er jafn mikill vindur í golu og roki? 

Svar: Nei. Það er meiri vindur í roki. 
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Menn hafa alltaf vitað að jörðin er 

hnöttótt. Er þessi fullyrðing rétt eða 

röng? 

Svar: Röng. Menn héldu fyrst að jörðin 

væri flöt. 

 

 

Hvort sést meira af tunglinu þegar það 

er nýtt eða fullt? 

Svar: Þegar það er fullt. 

 

 

Hvað veldur því að flóð og fjara verður 

við strendur? 

Svar: Aðdráttarafl tunglsins. 

 

 

Í hvaða mánuði er sólin hæst á lofti á 

Íslandi? 

Svar: Júní. 

 

 

Veðráttan á Íslandi er mjög stöðug. Er 

þessi fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Röng.  

 

 

Er sólin lýsandi hnöttur? 

Svar: Já. 

 

 

Hvað kallast ljósin sem sjást stundum 

að kvöldi til? 

Svar: Norðurljós. 

Hvaða reikistjarna er næst jörðinni? 

Svar: Venus. 

 

 

Hvað heitir það tæki sem menn hafa 

notað til þess að vísa sér veginn um höf 

og lönd? 

Svar: Áttaviti (GPS). 

 

 

Hvaða hlutverki gegna veðurtungl sem 

eru umhverfis jörðu? 

Svar: Þau safna upplýsingum um 

veðrið. 

 

 

Hvað er vindátt? 

Svar: Það er sú átt sem vindur blæs úr.  

 

 

Hvaða þrír mánuður byrja á bókstafnum  

J? 

Svar: Janúar, júní og júlí. 

 

 

Hvað heita áttirnar fjórar? 

Svar: Vestur, austur, suður  og norður. 

 

 

Hvað heitir straumurinn í hafinu í 

kringum Ísland?  

Svar: Golfstraumur. 
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Hvað heitir hafið í kringum Ísland?  

Svar: Atlantshaf. 

 

 

Hvað eru virk eldfjöll?  

Svar: Eldfjöll sem gjósa stundum. 

 

Almennar spurningar - rauðar 

 

Er lykt af hreinu vatni?  

Svar: Nei. 

 

 

Leysist lyftiduft upp í vatni? 

Svar: Já. 

 

 

Hvort er uppgufun vatns hraðari í hita 

eða kulda?  

Svar: Í hita. 

 

 

Er loft áþreifanlegt?  

Svar: Nei.  

 

 

Tekur loft pláss?  

Svar: Já. 

 

 

Hreyfast skuggar manns þegar maður 

hreyfir sig? 

Svar: Já. 

 

Hvað kallast hreyfing loftsins á 

jörðinni?  

Svar: Vindur. 

 

 

Hvað er rafmagn?  

Svar: Rafmagn er orka. 

 

 

Er hægt að geyma rafmagn?  

Svar: Já. 

 

 

Við hvaða hitastig frýs vatn? 

Svar: Við 0°. 

 

 

Hvort er eldfimara bensín eða vatn? 

Svar: Bensín. 

 

 

Hvort er auðveldara að renna sér  

á þurru malbiki eða á ís? 

Svar: Á ís. 

 

 

Hvort endurkastar ljósgulur litur eða 

dökkblár litur betur ljósi? 

Svar: Ljósguli liturinn.
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Er loft blanda af efnum? 

Hvort er járn fast efni, lofttegund eða 

vökvi?  

Svar: Fast efni. 

 

 

Allir hlutir festast við segul. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng?  

Svar: Röng. 

 

 

Tré leiðir rafmagn vel. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Rangt. Tré leiðir rafmagn illa. 

 

 

Það er hægt að bræða pappír. Er þessi 

fullyrðing rétt eða röng? 

Svar: Röng. Gler og stál eru dæmi um 

hluti sem hægt er að bræða. 

 

 

Breytast skuggar með staðsetningu 

sólar?  

Svar: Já. 

 

 

Er mikið um hvali við Ísland?  

Svar: Já. 

 

 

Eru hrúðurkarlar fjörudýr eða 

sjávardýr? 

Svar: Fjörudýr. 

Eru sjófuglar og selir fjörudýr eða 

sjávardýr? 

Svar: Sjávardýr 

 

 

Hvað kallast þau tré og runnar sem hafa 

barr?  

Svar: Barrtré og barrrunnar. 

 

 

Hvernig dreifast fræ?  

Svar: Með vindi, vatni eða dýrum. 

 

 

Hver er elsta lífvera jarðar?  

Svar: Tré. 

 

 

Eru plöntur lifandi?  

Svar: Já. 

 

 

Hvernig nærast plöntur? 

Svar: Með rótinni. 

 

 

Hvernig getum við séð hvað tré eru 

gömul?  

Svar: Með því að telja árhringina. 
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Geta tré fengið sjúkdóm og dáið? 

Svar: Já. 

 

 

Þurfa laufblöð sólarljós?  

Svar: Já. 

 

 

Hvað eru köngulær með margar fætur? 

Svar: 8 fætur. 

 

 

Hvað eru járnsmiðir með margar fætur? 

Svar: 6 fætur. 

 

 

Hvert er  starfsheiti manna sem vinna á 

sveitabæjum? 

Svar: Bændur. 

 

 

Hvað heitir kvenkyns kind? 

Svar: Ær. 

 

 

Hvað heitir afkvæmi kinda? 

Svar: Lamb. 

 

 

Hvenær á sauðburður sér stað? 

Svar: Á vorin. 

 

 

 

Hvað heitir karlkyns hundur? 

Svar: Hundur.  

 

 

Hvað heitir kvenkyns minkur? 

Svar: Læða. 

 

 

Hvað heita afkvæmi minka?  

Svar: Yrðlingar eða hvolpar (rétt fyrir 

annað hvort svarið). 

 

 

Hvað heitir karlkyns hænsni? 

Svar: Hani.  

 

 

Hvað heitir kvenkyns svín? 

Svar: Gylta. 

 

 

Hvað heitir afkvæmi svína? 

Svar: Grísir. 

 

 

Hvað kallast afkvæmi kúa? 

Svar: Kálfur. 

 

 

Hvar er mjólkin úr kúnum unnin?  

Svar: Á mjólkurbúi. 
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Hvað heitir kvenkyns köttur? 

Svar: Læða. 

 

 

Hvað kallast fætur kattarins?  

Svar: Loppur.  

 

 

Hvað heitir afkvæmi hesta? 

Svar: Folald. 

 

 

Hvað kallast hárið ofan á hálsi hesta? 

Svar: Fax. 

 

 

Hvað heitir karldýr fiska? 

Svar: Hængur. 

 

 

Hvað gerist ef tré fá ekki vatn? 

Svar: Þau deyja. 

 

 

Á hvaða árstíð falla laufin af trjánum? 

Svar: Á haustin. 

 

 

Hvað heitir karlkyns hreindýr? 

Svar: Tarfur.  

 

 

Hvað heitir afkvæmi sela?  

Svar: Kópur. 

Til hvers eru fuglar með vængi? 

Svar: Til þess að geta flogið.  

 

 

Vaxa krækiber á lyngi? 

Svar: Já. 

 

 

Hvað hafa kýr marga mjólkandi spena? 

Svar: Fjóra. 

 

 

Hvort getur maður lifað lengur án vatns 

eða matar? 

Svar: Matar. 

 

 

Hvað er á fingrum og tám? 

Svar: Neglur. 

 

 

Lifa köngulær á Íslandi? 

Svar: Já.  

 

 

Hver er stærsti vöðvinn í 

mannslíkamanum? 

Svar: Rassvöðvinn. 

 

 

Með hvaða skynfæri finnum við hita 

eða kulda? 

Svar: Húðinni.  
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Hvað heitir afkvæmi Lunda?  

Svar: Pysja. 

 

 

Hvernig er túnfífill á litinn ? 

Svar: Gulur. 

 

 

Hverju þarf að sá til að upp vaxi planta? 

Svar: Fræi. 

 

 

Hvað heitir skynfærið sem greinir 

hljóð? 

Svar: Eyra. 

 

 

Eru gulrætur ræktaðar á trjám eða í 

jarðvegi? 

Svar: Í jarðvegi.  

 

 

Hvað kallast egg lúsarinnar? 

Svar: Nit. 

 

 

Hver er meðalhiti mannslíkamans? 

Svar: 37°. 

 

 

Eru sniglar kjötætur eða grasætur? 

Svar: Grasætur. 

 

 

Á hvaða árstíma eru lauftré í dvala? 

Svar: Á veturna. 

 

 

Hvaða dýr eru þau einu sem hafa 

fjaðrir? 

Svar: Fuglar.  

 

 

Hvað heitir kvenkyns hreindýr?  

Svar: Kýr. 

 

 

Hvað heitir kvenkynshluti blóms? 

Svar: Fræva. 

 

 

Hvaða spendýr getur flogið? 

Svar: Leðurblaka. 

 

 

Hvaða dýr eru stærstu núlifandi dýrin?  

Svar: Hvalir. 

 

 

Er þang fjöruplanta? 

Svar: Já. 

 

 

Má borða sveppi sem fyrirfinnast í 

náttúrunni? 

Svar: Nei.  
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Úr hverju er pappír unnin? 

Svar: Trjám. 

 

 

Eru kýr jórturdýr? 

Svar: Já. 

 

 

Getur vindur verið gagnlegur til að 

knýja áfram seglskip? 

Svar: Já. 

 

 

Eru ský eins á litinn?  

Svar: Nei. 

 

 

Geta gastegundir verið eitraðar?  

Svar: Já. 

 

 

Hve lengi er jörðin að snúast einn hring 

um sólina?  

Svar: 365 daga. 

 

 

Getum við séð loft?  

Svar: Nei. 

 

 

Hvernig fara menn að því að anda, ef 

þeir eru staddir á tunglinu? 

Svar: Þeir verða að nota súrefniskút til 

að anda. 

Hvaðan kemur heita vatnið?  

Svar: Úr jörðinni. 

 

 

Hve mörg prósent af jörðinni er vatn ? 

Svar: 70%  

 

 

Hvaða reikistjarna er næst sólu? 

Svar: Merkúríus. 

 

 

Hvort er vindur á láréttri eða lóðréttri 

hreyfingu? 

Svar: Láréttri. 

 

 

Getur rignt úr heiðskíru lofti? 

Svar: Nei. 

 

 

Hvað eru margar vikur í einu ári? 

Svar: 52 vikur. 

 

 

Með hverju eru flest hús á Íslandi hituð 

upp? 

Svar: Heitu vatni (hitaveitu). 

 

 

Hvað eru margar sekúndur í einni 

mínútu? 

Svar: 60 sekúndur. 
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Hvað eru margir klukkutímar í einum 

sólarhring? 

Svar: 24 klukkutímar. 

 

 

Er jörðin reikistjarna? 

Svar: Já. 

 

 

Eru óteljandi reikistjörnur í sólkerfinu 

okkar? 

Svar: Nei.  

 

 

Í hvaða mánuði er sólskin lægst á lofti á 

Íslandi? 

Svar: Desember. 

 

 

Hvað eru margir dagar í einu ári? 

Svar: 365. 

 

 

Geta sólin og tunglið sést á sama tíma? 

Svar: Já.  

 

 

Teljast hænsni vera húsdýr og fuglar? 

Svar: Já. 

 

 

Hvað kallast það þegar ullin er tekin af 

kindum? 

Svar: Að rýja. 

Hvað heitir kvenkyns hænsni? 

Svar: Hæna. 

 

 

Hafa einhverjir fuglar fjórar fætur? 

Svar: Nei. 

 

 

Við hvaða hitastig bráðnar ís? 

Svar: Við 0°. 

 

 

Hvort  gufar vatn upp fyrr í sól eða 

skugga?  

Svar: Í sól. 

 

 

Teiknispurningar 

 

Teiknaðu 

plast. 

 

 

Teiknaðu 

pappír. 

 

 

Teiknaðu 

ís. 

 

 

Teiknaðu 

vind. 
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Teiknaðu 

segul. 

 

 

Teiknaðu 

rafmagn. 

 

 

Teiknaðu 

ofn. 

 

 

Teiknaðu 

klaka. 

 

 

Teiknaðu 

rafmagnsbíl. 

 

 

Teiknaðu 

ljós. 

 

 

Teiknaðu  

skugga. 

 

 

Teiknaðu 

rafmagnað hár. 

 

 

Teiknaðu 

innstungu. 

Teiknaðu  

útvarp. 

 

 

Teiknaðu 

regnboga. 

 

 

Teiknaðu 

krana. 

 

 

Teiknaðu 

bein. 

 

 

Teiknaðu 

auga. 

 

 

Teiknaðu 

eyra. 

 

 

Teiknaðu 

munn. 

 

 

Teiknaðu 

hnéskel. 

 

 

Teiknaðu 

olnboga. 
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Teiknaðu 

tá. 

 

 

Teiknaðu 

fingur. 

 

 

Teiknaðu 

nef. 

 

 

Teiknaðu 

hjarta. 

 

 

Teiknaðu 

lungu. 

 

 

Teiknaðu 

meltingarfæri. 

 

 

Teiknaðu 

tennur. 

 

 

Teiknaðu 

tungu. 

 

 

Teiknaðu 

vöðva. 

Teiknaðu 

liðamót. 

 

 

Teiknaðu 

kvef. 

 

 

Teiknaðu 

hlaupabólu. 

 

 

Teiknaðu 

hreiður. 

 

 

Teiknaðu 

fuglafóður. 

 

 

Teiknaðu 

hund. 

 

 

Teiknaðu 

kött. 

 

 

Teiknaðu 

svín. 

 

 

Teiknaðu 

hreindýr. 
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Teiknaðu 

ref. 

 

 

Teiknaðu 

leðurblöku. 

 

 

Teiknaðu 

síli. 

 

 

Teiknaðu 

hval. 

 

 

Teiknaðu 

hest. 

 

 

Teiknaðu 

kú. 

 

 

Teiknaðu 

sel. 

 

 

Teiknaðu 

rófu. 

 

 

Teiknaðu 

fiðrildi. 

Teiknaðu 

ættartré. 

 

 

Teiknaðu 

tré. 

 

 

Teiknaðu 

runna. 

 

 

Teiknaðu 

spena. 

 

 

Teiknaðu 

kind. 

 

 

Teiknaðu 

hófa. 

 

 

Teiknaðu 

jólatré. 

 

 

Teiknaðu 

laufblað. 

 

 

Teiknaðu 

rætur. 
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Teiknaðu 

stöngul. 

 

 

Teiknaður 

árhringi. 

 

 

Teiknaðu 

sumar. 

 

 

Teiknaðu 

vetur. 

 

 

Teiknaðu 

haust. 

 

 

Teiknaðu 

vor. 

 

 

Teiknaðu 

köngul. 

 

 

Teiknaðu 

mús. 

 

 

Teiknaðu 

landakort. 

Teiknaðu 

endurvinnslu. 

 

 

Teiknaðu 

rusl. 

 

 

Teiknaðu 

hænu. 

 

 

Teiknaðu 

önd. 

 

 

Teiknaðu 

egg. 

 

 

Teiknaðu 

býflugu. 

 

 

Teiknaðu 

snigil. 

 

 

Teiknaðu 

geitung. 

 

 

Teiknaðu 

ánamaðk. 



65 
 

Teiknaðu 

köngulóarvef. 

 

 

Teiknaðu 

mold. 

 

 

Teiknaðu 

mjaðmir. 

 

 

Teiknaðu 

brjóstkassa. 

 

 

Teiknaðu 

tár. 

 

 

Teiknaðu 

hár. 

 

 

Teiknaðu 

neglur. 

 

 

Teiknaðu 

tvíbura. 

 

 

Teiknaðu 

beinagrind. 

Teiknaðu 

rifbein. 

 

 

Teiknaðu 

augastein. 

 

 

Teiknaðu 

krossfisk. 

 

 

Teiknaðu 

stein. 

 

 

Teiknaðu 

hraun. 

 

 

Teiknaðu 

eldgos. 

 

 

Teiknaðu 

hringrás vatns. 

 

 

Teiknaðu 

sól. 

 

 

Teiknaðu 

tungl. 
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Teiknaðu 

sporbaug. 

 

 

Teiknaðu 

rigningu. 

 

 

Teiknaðu 

snjókomu. 

 

 

Teiknaðu 

læk. 

 

 

Teiknaðu 

sundlaug. 

 

 

Teiknaðu 

fjöru. 

 

 

Teiknaðu 

strönd. 

 

 

Teiknaðu 

nótt. 

 

 

Teiknaðu 

jörðina. 

Teiknaðu 

geimfara. 

 

 

Teiknaðu 

geimflaug. 

 

 

Teiknaðu 

stjörnu. 

 

 

Teiknaðu 

sjónauka. 

 

 

Teiknaðu 

þrumur og eldingar. 

 

 

Teiknaðu 

hitamæli. 

 

 

Teiknaðu 

veðurkort. 

 

 

Leikspurningar 

 

 

Leiktu 

þyngd. 

 



67 
 

Leiktu 

stóran mann. 

 

 

Leiktu 

barn. 

 

 

Leiktu 

pappír. 

 

 

Leiktu 

plast. 

 

 

Leiktu 

kulda 

. 

 

Leiktu 

að frjósa. 

 

 

Leiktu 

hita. 

 

 

Leiktu 

klaka. 

 

 

Leiktu 

vind. 

Leiktu 

hraða. 

 

 

Leiktu 

hægt. 

 

 

Leiktu 

kraft. 

 

 

Leiktu 

rólu. 

 

 

Leiktu 

tilraunir. 

 

 

Leiktu 

að sökkva. 

 

 

Leiktu 

að fljóta. 

 

 

Leiktu 

bíl. 

 

 

Leiktu 

skugga. 
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Leiktu 

segul. 

 

 

Leiktu 

spegil. 

 

 

Leiktu 

að blása í blöðru. 

 

 

Leiktu  

að draga. 

 

 

Leiktu 

flugvél. 

 

 

Leiktu 

hjarta. 

 

 

Leiktu 

vöðva. 

 

 

Leiktu 

lunga. 

 

 

Leiktu 

tannpínu. 

Leiktu 

að sofa. 

 

 

Leiktu 

veikindi. 

 

 

Leiktu 

maga. 

 

 

Leiktu 

að gera hreint. 

 

 

Leiktu 

kött. 

 

 

Leiktu 

hund. 

 

 

Leiktu 

mús. 

 

 

Leiktu 

kanínu. 

 

 

Leiktu 

sel. 
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Leiktu 

fugl. 

 

 

Leiktu 

hest. 

 

 

Leiktu 

fiðrildi. 

 

 

Leiktu 

tré. 

 

 

Leiktu 

mat. 

 

 

Leiktu 

hreiður. 

 

 

Leiktu 

flugu. 

 

 

Leiktu 

mann í sturtu. 

 

 

Leiktu 

sumar. 

Leiktu 

að bursta tennur. 

 

 

Leiktu 

vetur. 

 

 

Leiktu 

bónda. 

 

 

Leiktu 

réttir. 

 

 

Leiktu 

lamb. 

 

 

Leiktu 

að mjólka kú. 

 

 

Leiktu 

að gefa dýri að éta. 

 

 

Leiktu að 

gróðursetja. 

 

 

Leiktu 

að vakna. 
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Leiktu 

ánamaðk. 

 

 

Leiktu 

snigil. 

 

 

Leiktu 

tá. 

 

 

Leiktu 

könguló. 

 

 

Leiktu 

egg. 

 

 

Leiktu 

táknmál. 

 

 

Leiktu 

freknur. 

 

 

Leiktu 

harðsperrur. 

 

 

Leiktu 

sjóveiki. 

Leiktu 

að hnerra. 

 

 

Leiktu 

gamlan mann. 

 

 

Leiktu 

að svitna. 

 

 

Leiktu 

fuglsunga að brjótast úr eggi. 

 

 

Leiktu 

fiska að synda. 

 

 

Leiktu 

tré sem fellir lauf að hausti. 

 

 

Leiktu 

hringrás vatns – byrjaðu á 

rigningunni. 

 

 

Leiktu 

mann sem er á hestbaki. 
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Leiktu 

að gráta. 

 

 

Leiktu 

stirðan mann. 

 

 

Leiktu 

mann sem er fölur. 

 

 

Leiktu 

sólbað. 

 

 

Leiktu 

að faðma. 

 

 

Leiktu 

að sippa. 

 

 

Leiktu 

gæsagang. 

 

 

Leiktu 

að fljúga. 

 

 

Leiktu 

stein. 

Leiktu 

rigningu. 

 

 

Leiktu 

snjókomu. 

 

 

Leiktu 

að skríða. 

 

 

Leiktu 

sundlaug. 

 

 

Leiktu 

strönd. 

 

 

Leiktu  

eldgos. 

 

 

Leiktu 

jarðskjálfta. 

 

 

Leiktu 

stjörnu. 

 

 

Leiktu 

sjónauka. 
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Leiktu 

veðurfræðing. 

 

 

Leiktu 

ský. 

 

 

Leiktu 

sól. 

 

 

Leiktu 

tíma. 

 

 

Leiktu 

bensín (olíu). 

 

 

Leiktu 

geimfara. 

 

 

Leiktu 

öldugang. 

 

 

Leiktu 

að ganga í roki. 

 

 

Leiktu 

eld. 

Leiktu 

hvirfilbyl. 

 

 

Leiktu 

mann. 

 

 

Leiktu 

konu. 

 

Áhættuspurningar 

 

Fugl dritaði á námsbókina þína og hún 

er ónýt. Vertu kyrr á reitnum. 

 

 

Þú vast duglegur/dugleg í 

stærðfræðitíma í morgun. Farðu áfram 

um þrjá reiti. 

 

 

Hengduð þið upp yfirhafnirnar ykkar? 

Farið og athugið það, ef svo er farið 

áfram um tvö reiti en ef ekki þá aftur 

um tvo reiti.  

 

 

Þú hjálpaðir vini þínum við 

heimavinnuna. Farðu áfram um tvo 

reiti. 
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Þú gleymdir að gefa fiskunum í 

skólastofunni að éta. Farður aftur um 

einn reit.  

 

 

Þú talaðir svo mikið í tímanum í dag. 

Farðu aftur um tvo reiti. 

 

 

Þú varst kosinn umsjónarmaður 

bekkjarins/hópsins þessa vikuna. Farðu 

áfram um tvo reiti. 

 

 

Þú vökvaðir plönturnar í skólastofunni. 

Farðu áfram um einn reit. 

 

 

Þú hjálpaðir pabba við heimilisþrifin í 

gær. Farðu áfram um tvo reiti. 

 

 

Þú hjálpaðir mömmu að gróðursetja í 

gær. Farðu áfram um tvo reiti. 

 

 

Þú bauðst öllum í afmælið þitt nema 

einum. Það var rangt svo farðu aftur um 

þrjá reiti. 

 

 

Þú komst of seint inn úr frímínútum. 

Farðu aftur um tvo reiti. 

 

Þú hjálpaðir við að ganga frá í 

matsalnum. Farðu áfram um einn reit. 

 

 

Þú varst duglegur að hjálpa skólafélaga 

þínum í smíði. Farðu áfram um einn 

reit. 

 

 

Þú meiddir Jón í íþróttum og baðst ekki 

afsökunar. Farðu aftur um tvo reiti. 

 

 

Þú hjálpaðir vini þínum þegar aðrir 

snéru baki við honum. Það var frábært 

af þér! Farðu áfram um tvo reiti. 

 

 

Þú ert ekki búinn að gera heimavinnuna 

þína fyrir daginn í dag. Farðu aftur um 

tvo reiti. 

 

 

Þú komst undirbúin(n) í skólann í dag, 

búin(n) að gera alla heimavinnuna. Flott 

hjá þér! Farðu áfram um tvo reiti. 

 

 

Þú og þinn hópur voruð fljót að ganga 

frá eftir verkefnin. Farið áfram um einn 

reit. 
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Þú fórst ekki eftir fyrirmælum í 

tónmennt í dag. Farðu aftur um einn 

reit. 

 

 

Þú stóðst þig vel í upplestri í tímanum, 

last hátt og skýrt. Farðu áfram um einn 

reit. 

 

 

Þú fórst ekki yfir gangbrautina á 

leiðinni í skólann. Farðu aftur tvo reiti. 

 

 

Þú virtir umferðarreglur, leist til beggja 

hliðar og hlustaðir. Farðu áfram um tvo 

reiti. 

 

 

Þú hjálpaðir yngri nemendum í skóna á 

leiðinni út í frímínútur.  

 

 

Það var umhyggjusamt. Farðu áfram um 

tvo reiti. 

 

 

Þú vannst í brennibolta í leikfimi. Farðu 

fram um tvo reiti. 

 

 

 

 

 

Þú notaðir ekki hjálm þegar þú hjólaðir 

í skólann. Farðu aftur um þrjá reiti. 

 

 

Þú sparkaðir í vin þinn í fótbolta í 

íþróttum í dag. Það var ekki fallegt af 

þér! Farðu aftur um tvo reiti. 

 

 

Þú kennir bekkjarfélögum þínum um 

vöxt plantna. Farðu áfram um tvo reiti. 

 

 

Þú ferð með mömmu og pabba í réttir 

um helgina. Farðu áfram um einn reit. 

 

 

Þú kemur heim úr réttum eftir að hafa 

verið þar yfir helgi og sýnir 

bekkjarfélögunum þínum myndir frá 

helginni og segir frá. Farðu áfram um 

einn reit. 

 

 

Þú bíður öllum í bekknum í afmælið 

þitt. Farðu áfram þrjá reiti. 

 

 

Þú ert gjarn á að skilja útundan og það 

er rangt af þér! Farðu aftur um þrjá reiti. 
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Þú hjálpar til við sauðburð í sveitinni 

hjá ömmu og afa. Farðu áfram um einn 

reit. 

 

 

Þú hlustaðir vel á kennarann í tímanum. 

Farðu fram um einn reit. 

 

 

Þú tapaðir í þagnarbindindi. Farðu aftur 

um einn reiti. 

 

 

Þú náðir þeim markmiðum sem þú settir 

þér fyrir daginn í dag. Flott hjá þér, 

haltu svona áfram! Farðu áfram um þrjá 

reiti. 

 

 

Þú sýnir kurteisi þegar aðrir tala. Farðu 

áfram um tvo reiti. 

 

 

Það heyrðist til þín tala illa um 

bekkjarfélaga þinn. Farðu aftur  um þrjá 

reiti. 

 

 

Þú sýndir rétt viðbrögð þegar það kom 

jarðskjálfti. Farðu áfram um tvo reiti. 

 

 

 

 

Þú þvoðir þér um hendur áður en þú 

fórst að borða. Farðu áfram um einn 

reit. 

 

 

Þú beiðst fallega í röð. Farðu áfram um 

einn reit. 

 

 

Þú borðaðir allann matinn þinn í 

hádeginu. Farðu áfram um einn reit. 

 

 

Þú áttir erfitt með að sitja kyrr í 

tímanum í dag. Farðu aftur um tvo reiti. 

 

 

Þú hjálpaðir týndum hundi að finna 

heimili sitt. Farðu áfram um einn reit. 

 

 

Þó tókst í leyfisleysi kött sem átti 

heimili og neitaðir að skila honum. 

Farðu aftur um tvo reiti. 

 

 

Þú sparkaðir í kött nágranna þíns. Farðu 

aftur um þrjá reiti. 
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Þú fórst ekki í bílbelti og það er bannað! 

Farðu aftur um tvo reiti. 

 

 

Þú fórst ekki eftir fyrirmælum í 

náttúrufræðitíma. Farðu aftur um tvo 

reiti. 

 

 

Þú fórst ekki eftir fyrirmælum kennara 

þíns og varst ókurteis! Farðu aftur um 

tvo reiti. 

 

 

Þú komst með hollt og gott nesti. Farðu 

áfram um tvo reiti. 
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Sigrún Helgadóttir (2001). Komdu og skoðaðu – land og þjóð. Reykjavík:  
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