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Ágrip 
 
 
Þetta lokaverkefni er námsspil um heimabyggð okkar, Fljótsdalshérað.  Við lögðum af 

stað með það að markmiðið að semja námsefni sem hægt væri að nota til að kynna 

grunnskólanemum á Héraði sveitina sína.  Við höfðum til hliðsjónar Aðalnámskrá 

grunnskóla frá árinu 1999 og reyndum að semja spilið þannig að það falli að þeim 

markmiðum sem þar koma fram fyrir sem flest aldursstig. Við höfðum einnig 

fjölgreindarkenningu Gardners að leiðarljósi sem og mikilvægi þess að auka 

fjölbreytni í kennsluháttum.  Það er von okkar að við höfum náð að útbúa spilið 

þannig að grunnskólanemum þyki það skemmtileg og áhugaverð leið til að öðlast 

þekkingu á sögu, landafræði og staðháttum í sveitarfélaginu sínu. 
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1. Inngangur 

 

Þessi greinargerð fylgir úr hlaði spili sem gert er sem lokaverkefni til B.Ed. 

gráðu við Kennaraháskóla Íslands vorið 2007. Efni spilsins er heimabyggð okkar, 

Fljótsdalshérað. Þar sem hugtakið Fljótsdalshérað er orðið frekar vítt, það er 

Fljótsdalshérað sem landsvæði og sveitarfélagið Fljótsdalshérað, ákváðum við að taka 

hugtakið í sinni víðustu mynd. Í þessari greinargerð fjöllum við um tildrög þess að við 

völdum þetta efni, gagnsemi spilsins og mikilvægi fjölbreytilegra kennsluhátta í 

skólastarfi.  

 Í skólastarfi á að ríkja fjölbreytni í vinnubrögðum og kennsluháttum og leitast 

á við að finna aðferðir til kennslu sem koma nemendum sem allra best. Að okkar mati 

eru of margir kennarar sem gefa sér of lítinn tíma til að brjóta upp í kennslu sinni og 

notast við of einhæfa kennsluhætti. Við teljum fjölbreytni í kennsluháttum vera afar 

mikilvæga í skólastarfi og auka líkur á árangri nemenda.  

 Spil sem kennsluaðferð er aðferð sem við teljum að njóti ekki þeirrar virðingar 

sem hún í raun á skilið og því ákváðum við að gera spil sem hægt væri að nota í 

kennslu í skólum á Fljótsdalshéraði. Er það von okkar að kennarar á Héraði komi til 

með að nýta sér spilið í kennslu og að það kveiki áhuga þeirra og opni huga þeirra 

fyrir þessari frábæru kennsluaðferð. Jafnframt er það von okkar að nemendur læri af 

spilinu og það kveiki áhuga þeirra á samfélagi sínu. Einnig leggjum við upp með að 

nemendur geti skemmt sér við þetta nám og að það kveiki samkennd í hópnum.  
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2. Verkefnið  

2.1 Spilið 

Við ákváðum að taka heimabyggðina fyrir, fyrst og fremst vegna þess og 

okkur finnst vanta námsefni þar sem stiklað er á stóru um hana. Ýmis rit eru til um 

ákveðin svæði, ákveðnar persónur, atburði og þess háttar, en aðgengilegt efni er 

vandfundið þar sem lítið er fjallað um mikið. 

Spilið var í upphafi hugarfóstur okkar, en í dag er svo komið að það er eins og 

barnið okkar sem við viljum sjá dafna og þroskast. Spilið er byggt upp eins og mörg 

þekkt borðspil þar sem mismunandi reitir segja til um hvað þátttakendur eiga að gera. 

Þátttakendur geta lent á spurningareitum, fróðleiksreitum, gleðireitum, atviksreitum 

eða valflokkaspurningareitum.  

Á spurningareitum fá þátttakendur spurningu um heimabyggðina og á 

valflokkareit getur viðkomandi valið á milli tveggja efnisflokka og síðan milli 

spurninga sem gefa eitt stig eða tvö stig.  

Á gleðireitum fá þátttakendur að leika ákveðna persónu, hluti eða atburði og 

eiga hinir að reyna að giska á rétt svar. „Leikarinn“ fær svo stig frá mótspilurum eftir 

frammistöðu.  

Á fróðleiksreitum fá þátttakendur fróðleiksspjald til lestrar. Ef 

fróðleiksspjaldið kemur „á réttum tíma” getur þátttakandi hagnast á því, því að 

spurning úr efni fróðleiksspjaldsins er í spurningastokknum.  

Á atviksreitum draga þátttakendur spjald sem segir til um eitthvað atvik sem 

þeir ,,lenda” í og þurfa að bregðast við fyrirmælum. Þátttakandi getur t.d. átt að fara 

einhverja reiti aftur á bak fyrir að gera eitthvað sem ekki er góðum spilara sæmandi. 

Spjaldið segir þá til um hvaða hegðun þátttakandinn sýndi og hvaða viðurlög eru við 

henni. Eins getur þátttakandi fengið atvik þar sem hegðun hans er til fyrirmyndar og 

eftirbreytni. Honum er umbunað og fær að fara einhverja reiti áfram. 

Í byrjun settumst við niður og ákváðum hverju við vildum beina sjónum okkar 

að. Nokkrir hlutir, atburðir og einstaklingar eru þess verðir að ekki er hægt að sleppa 

þeim úr slíku verkefni og í kringum þá spunnust fleiri og fleiri spurningar. 

Fróðleiksspjöldin eru okkur ekki síður til fróðleiks en þeim sem koma til með að spila 

spilið, því við lærðum mjög margt um okkar heimabyggð á vinnunni og gerði það 

vinnuna enn skemmtilegri og meira spennandi. Atviks- og gleðispjöldin eru 
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skemmtileg viðbót, brjóta spilið upp og gera það frjálslegra og skemmtilegra. Með 

valflokkunum er þátttakendum gefið meira val þegar kemur að spurningum. 

Efni spurninganna er héðan og þaðan og eins og áður segir um einstaklinga, 

staði og atburði sem ekki er hægt að sleppa úr. Einnig eru þar spurningar um ýmislegt 

annað sem okkur fannst vert að koma á framfæri. Þar má nefna spurningar um 

Lagarfljótið, Hallormsstaðarskóg, kirkjur, þéttbýli, skólana og margt fleira. Við fórum 

um víðan völl í vali okkar á spurningum og teljum að þær sem komust á blað séu þær 

bestu. Sumar þeirra eru mjög auðveldar fyrir heimamenn, en fyrir aðkomna geta þær 

verið ansi flóknar. Sama má segja um nemendur grunnskólanna. Þeir þekkja misvel til 

enda ekki mikil áhersla lögð á að kenna þeim um heimabyggðina. Áhugi nemenda 

fyrir einhverju sem liðið er, eins og sögu Héraðsins, er oft ekki mikill fyrr en þeir fá 

áhugaverða nálgun á efnið. 

Skipulagning vinnu okkar var nokkuð auðveld. Við byrjuðum á heimildaöflun, 

lásum okkur til og punktuðum niður spurningar og áhugaverða hluti til að spyrja um 

og úr. Að því loknu skelltum við okkur í spurningarnar og hin spjöldin komu í 

kjölfarið, eftir því sem hugmyndaflugið leyfði. Á meðan á þessu stóð urðu spilareglur 

til sem og útlit spilaborðs. 

 

 

2.2 Efnisöflun og heimildir 

Við efnisöflun var leitað til Bókasafns Héraðsbúa og fengum við þar miklar 

upplýsingar. Eins eru margar spurningar fengnar úr hugarfylgsnum okkar og þeirra 

sem standa okkur næst. Við sumum þessara spurninga þurftum við að leita svara í 

rituðum heimildum og höfðum við bæði gagn og gaman af því. Við studdumst við 

nokkrar bækur við gerð spilsins og upplýsingar á Netinu eru einnig gríðarlega miklar 

og nýttum við okkur það. 

Helstu ritin sem við studdumst við eru Hallormsstaður í Skógum, Lagarfljót – 

mesta vatnsfall Íslands og Sveitir og jarðir í Múlaþingi I., II. og V. bindi.  

Lagarfljót – mesta vatnsfall Íslands er skrifuð af Helga Hallgrímssyni sem fæddist að 

Holti í Fellum og ólst upp í Fljótsdal. Helgi þekkir vel til Lagarfljótsins, enda fæddur 

og uppalinn með það í bakgarðinum hjá sér. Hann lærði líffræði og hefur fengist við 

margskonar rannsóknir á náttúru Íslands, þar á meðal vatnalífi. Þessi bók var lengi í 
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kollinum á Helga áður en hún varð að veruleika. Hann fékk aðstoð margra sérfróðra 

og staðkunnugra manna við að skrifa bókina, finna myndir og til yfirlestrar. 

Í bókinni leitast Helgi við að lýsa eðli og umhverfi Fljótsins, lífríki þess og veiði. 

Hann fjallar um samgöngur á Fljótinu, virkjanir tengdar því, furður og fyrirbæri í 

Lagarfljótinu og að lokum fjallar hann um skáld og aðra listamenn sem hafa fengið 

innblástur frá Fljótinu. 

Hallormsstaður í Skógum er bók eftir Hjörleif Guttormsson og Sigurð Blöndal, 

en þá þarf vart að kynna. Hjörleifur Guttormsson er fæddur á Hallormsstað og er 

líffræðingur. Hann hefur alla tíð átt heima á Austurlandi, fyrst á Hallormsstað og svo í 

Neskaupstað. Hann var alþingismaður 1978-1999 en eftir að þingsetu lauk hefur hann 

verið sjálfstætt starfandi við rannsóknir og ritstörf. Hann hefur meðal annars skrifað 

fimm bækur um náttúru og sögu Austurlands í árbókaflokki Ferðafélags Íslands. 

Sigurður Blöndal er skógfræðingur og fæddist í Mjóanesi í Skógum (Völlum) og 

hefur lengst af átt heima á Hallormsstað. Hann var skógarvörður á Hallormsstað 1955-

1977 og skógræktarstjóri 1977-1989. Sigurður er heiðursfélagi bæði í 

Skógræktarfélagi Íslands og Skógræktarfélagi Austurlands, enda hefur hann lagt þeim 

lið á margvíslegan hátt. Sigurður hefur samið kennsluefni í skógfræði og er ásamt 

Skúla Birni Gunnarssyni, höfundur bókarinnar Íslandsskógar. Sigurður er vel þekktur 

á Héraði fyrir skemmtilegar frásagnir og ógrynni af fróðleik sem tengjast 

Hallormsstaðaskógi, Lagarfljótinu og mörgu fleiru. 

 Bókin Hallormsstaður í Skógum fjallar um Hallormsstað og nágrenni þó 

aðaláherslan sé á Hallormsstað. Höfundarnir eru báðir nátengdir staðnum, en þurftu 

þó að brúa ýmis bil í sögunni með aðstoð annarra sérfróðra manna. Farið er yfir sögu 

Hallormsstaðar sem höfuðbóls sem og sögu skógarins. Bókin staðfesti margt sem við 

vissum fyrir um Hallormsstaðaskóg en það var mjög gott að geta gripið til hennar til  

að afla meiri fróðleiks sem aftur nýttist okkur í spurningar og fróðleik.  

 Sveitir og jarðir í Múlaþingi eru ekki eins manns verk en það var Ármann 

Halldórsson sem tók að sér að ritstýra þeim. Margar hendur komu þar að og má þar 

nefna bændur í sveitunum, formenn búnaðarfélaga á Austurlandi, Eirík B. Eiríksson 

fræðimann frá Dagverðargerði og að sjálfsögðu Ármann sjálfan. Enn aðrir aðstoðuðu 

við upplýsingaöflun úr prentuðum og skrifuðum heimildum, búnaðarskýrslum og 

ýmsu öðru. Ármann tók að sér að setja saman ýmsar skýrslur fyrir menn og var einn 

af þeim fyrstu sem kom að útgáfu Múlaþings. Hann fæddist á Borgarfirði eystra og 
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var um tíma kennari á Eiðum svo að hann var vel í stakk búinn til að sjá um að ritstýra 

bókunum.   

Í bókunum er hverri sveit lýst og í flestum tilfellum er það heimamaður sem 

sér um það. Að auki er fjallað um merka staði, byggingarár húsa og ábúendur á 

hverjum bæ. Þær geyma ógrynni af upplýsingum um sveitirnar og var það okkur 

fróðleg lesning að renna í gegnum þessar bækur. 

 Ýmsar upplýsingar tókum við af netinu og má þar nefna www.east.is, 

www.nat.is, og www.fljotsdalsherad.is. Á þessum síðum er að finna litlar upplýsingar 

um mikið efni og ef óskað er eftir meiri fróðleik er leikur einn að fara á leitarsíður 

eins og www.google.is og www.leit.is. Ekki má svo gleyma bókasöfnum og 

www.gegnir.is. Á bókasöfnum er hægt að finna urmul upplýsinga og starfsfólk 

Bókasafns Héraðsbúa hefur verið okkur innan handar og bent okkur á okkar helstu 

heimildir.  

Á Veraldarvefnum eru flestar þær síður sem við studdumst við fyrir ferðalanga og þá 

sem fýsir að heimsækja landið okkar og fræðast um það. Á þessum síðum er bent á 

mjög marga áhugaverða, sjaldgæfa, fallega og sérstaka staði og hægt er að lesa stuttar 

lýsingar um hvern og einn þeirra.  

 

 

2.3 Markmið  

Markmið okkar með þessu verkefni er að útbúa námstæki og nýta 

kennsluaðferð sem nemendur hafa gaman af og sýna fram á hvað spil og leikir eru 

öflugt kennslutæki. Við viljum með þessu sýna fram á hve auðvelt er í raun og veru að 

kveikja áhuga nemenda á námsefni sem þeir annars hefðu ekki endilega mikinn áhuga 

á og jafnframt að ná góðum námsárangri.  

Markmiðið með spilinu er fyrst og fremst að fræða nemendur/einstaklinga um 

heimabyggð sína/okkar og hafa gaman af því. Í almenna hluta Aðalnámskrár 

grunnskóla segir meðal annars að menntakerfið eigi að vera sveigjanlegt til að mæta 

nýjungum og breyttum kröfum (Aðalnámskrá grunnskóla, almennur hluti 1999:14). 

Það er okkar álit að námsspil sé nýjung í kennslu og að það mæti þeim kröfum um 

námsefni sem þarf. Námsspil eru ekki ný af nálinni, en það þarf að auka notkun þeirra 

í kennslu til að brjóta upp það sem kalla má hefðbundnar kennsluaðferðir. Í 

Aðalnámskránni segir einnig meðal annars að almenn menntun eigi að stuðla að 
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virðingu fyrir náunganum og að í grunnskólum beri að efla náungakærleik og að 

fjölbreytni í kennsluháttum stuðli meðal annars að þessum markmiðum (Aðalnámskrá 

grunnskóla, almennur hluti 1999:15). Við teljum okkur því vera að koma til móts við 

kröfuna um fjölbreytni í kennsluháttum. Í Aðalnámskrá segir einnig: „Skólinn þarf að 

búa nemendur undir ævilangt nám og síbreytilegar kröfur með því að leggja áherslu á 

vinnubrögð sem þroska félagslega færni og skipulags- og samskiptahæfni“ 

(Aðalnámskrá grunnskóla, almennur hluti 1999:17). Þetta á vel við um námsspil því 

þar reynir á samskiptahæfni og félagslega færni þegar spilað er. Nemendur læra að 

koma vel fram hver við annan og taka tillit til allra þátttakenda í spilinu. 

Enn fremur segir í Aðalnámskrá að áhersla er lögð á að notkun 

upplýsingatækni sé sjálfsagt hjálpartæki í öllum námsgreinum. Í sérhverri námsgrein 

verður að nýta þau tækifæri sem upplýsingatæknin gefur til að ná markmiðum 

greinarinnar. Með vísan í heimildir á Netinu komum við inn á upplýsingatæknina því 

nemendur geta aflað sér frekari upplýsinga með því að skoða þær vefsíður sem við 

notuðum. Einnig geta þeir farið og leitað fleiri upplýsinga á öðrum síðum ef þeir hafa 

áhuga á að fræðast enn frekar um ákveðna hluti eða atburði. 

„Allir kennarar eru íslenskukennarar, hvaða grein sem þeir kenna. Leggja ber áherslu 

á að þjálfun í notkun íslensku er lykill að árangri í öllu námi.“ (Aðalnámskrá 

grunnskóla, almennur hluti 1999:18) Það gerum við með því að nota fjölbreyttan 

orðaforða og gott íslenskt mál. 

Markmið sem við höfum sett með spilinu eru eftirfarandi: 

   

Að nemandi: 

o læri um heimabyggðina  

o geti lifað sig inn í ímynduð hlutverk og aðstæður 

o geti notað leikræna tjáningu við að túlka einfaldar athafnir og hluti 

o kynnist merkum atburðum/hlutum sem tengjast heimabyggðinni 

o þjálfist í að vinna með öðrum 

o læri að lesa skýrt og greinilega fyrir aðra þátttakendur 

o þjálfist í að afla sér aukinnar þekkingar, meðal annars á Netinu og bókasöfnum 
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2.4 Heimabyggð í kennslu 

 Hverjum manni er hollt að þekkja sína heimabyggð. Bæði umhverfi hennar og 

sögu. Til að geta það þurfa skólinn, foreldrar, afar, ömmur og fleiri að koma 

nemendum til aðstoðar. Ekki er sjálfgefið að áhugi nemenda kvikni allt í einu. Til þess 

þarf kveikju og þetta spil er tilvalin kveikja. 

Í Aðalnámskrá grunnskóla er aðaláhersla lögð á vinnu um heimabyggð á yngri 

stigum grunnskólans, það er í 1. – 4. bekk og svo aðeins í 5. – 7. bekk. Í 8. – 10. bekk 

er heimabyggðin nefnd í sambandi við sögu og landafræði, á meðan nánasta umhverfi 

er á yngri stigum sem og sagan og fleira. Það má í sjálfu sér setja út á þetta skipulag 

þar sem börn á yngsta stigi eru oft svo sjálflæg að þau ná ekki að læra nema svo og 

svo mikið um heimabyggðina án þess að eitthvað fari inn um annað eyrað og út um 

hitt. Að okkar mati væri gott að byrja á nánasta umhverfi 

(þéttbýlinu/hverfinu/sveitinni) sem nemendur búa í, allt eftir því hvað efni gefur 

tilefni til. Í framhaldi af því væri svo æskilegt að bæta við þá þekkingu með því að 

fara nánar í umhverfi eða stækka svæðið sem fjallað hefur verið um. Einnig væri hægt 

að fara vel yfir sögu staðarins, fjalla um landnámsmennina og fleira þannig að þegar á 

unglingastigið er komið hafi nemendur góðan grunn og geta auðveldlega bætt við sig 

fróðleik. Passa verður þó að taka tillit til þess að einhverjir nemendur geta verið frá 

öðrum löndum/landshlutum.  

Heimabyggðina á að byrja að vinna með strax í 1. bekk grunnskóla og þá er 

það barnið sjálft og heimabyggðin sem eru í brennidepli. Eftir því sem skólagangan 

verður lengri, víkkar sjóndeildarhringurinn og nemendur þekkja orðið mikið meira. 

Þegar farið er út fyrir landsteinana eiga nemendurnir auðveldara með að skilja 

menningu, rætur og landslag annarra þjóða því þeir hafa eitthvað til að miða við og 

geta borið saman við sitt svæði. 

Ekki er nauðsynlegt að öll verkefnavinna um heimabyggð sé í verkefnaheftum 

eða á öðrum blöðum. Mikilvægt er að fara í göngu- eða skoðunarferðir um 

heimabyggðina svo að nemendur læri og sjái hana með eigin augum. Þá ná þeir að 

tengja námið betur við raunveruleikann og jafnvel kviknar áhugi á að vita eitthvað 

meira um ákveðna staði, menn eða atburði. Með slíkum ferðum er auðvelt að tengja 

saman námsgreinar og auka fjölbreytni í ferðunum. 
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Námspil eru einnig öflug hjálpartæki og getur verið bæði gaman og fróðlegt að 

nýta þau í heimabyggðakennslu. Okkar spil tekur á fjölmörgum þáttum og er bæði til 

gagns og gamans. 

 

 

2.5 Markhópur 

Við leggjum upp með þetta sem námsspil sem nýtist nemendum (frá 8 – 16 

ára) og kennurum í grunnskólum, en spilið er engum takmörkunum háð. Spilið nýtist 

öllum þeim sem hafa áhuga á að fræðast um heimabyggð sína sem og þeim sem áhuga 

hafa á að fræðast um Fljótsdalshérað. Notkunarmöguleikarnir eru mjög miklir og þeir 

eru í raun eingöngu háðir hugmyndaflugi þeirra sem spila spilið.  

 

 

2.6 Spilið nýtt í kennslu 

Spilið er bæði hugsað sem náms- og skemmtispil. Það nýtist vel í kennslu um 

heimabyggðina og er hægt að útfæra á margan hátt. Til dæmis er hægt að velja úr 

spurningar frá ákveðnu svæði heimabyggðarinnar og láta nemendur vinna meira út frá 

þeim. Einnig er hægt að nota spilið sem aukaverkefni eða í rauninni hvað sem 

kennurum eða nemendum dettur í hug.  

Spilið þjálfar athygli nemenda og reynir á að þeir hlusti vel þegar aðrir eru 

spurðir og læri af spurningum annarra þátttakenda. Kennarinn getur látið nemendur 

skrifa niður hvað þeir hafa lært þegar þeir spiluðu spilið og getur þá sett ákveðin mörk 

um fjölda hluta sem nemendur eiga að skrifa.  
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3. Kennsla 

3.1 Kennsluaðferðir 

 Þegar að kennslu er komið er grundvallaratriði að velja kennsluaðferð sem 

hentar. Það eru, eðli málsins samkvæmt, til ótal kennsluaðferðir og meira að segja 

mörg afbrigði af hverri aðferð. Þannig að þegar að kennslu er komið hefur kennarinn 

úr ótal mörgum og misgóðum aðferðum að velja. Það er best, þegar kennsluaðferð er 

valin, að reyna að sjá fyrir sér einhverja aðferð sem er líkleg til að skila efninu sem 

kenna á vel til nemandans. Sú aðferð þarf þó jafnt að henta kennaranum og 

nemandanum vel svo báðir aðilar fái að njóta sín sem best og allir þeirra styrkleikar. 

Því er fjölbreytni í kennsluaðferðum afar nauðsynleg og ekki er hægt að gera ráð fyrir 

því að ein kennsluaðferð henti öllum því ekki erum við öll steypt í sama mót. Þá þarf 

að gera sér grein fyrir því að ekki henta allar aðferðir jafn vel til að skila öllu efni jafn 

vel. Þannig er auðvelt að sjá fyrir sér að íþróttir og sund, og jafnvel margir aðrir 

verklegir þættir, lærast best með því að prófa. Það er stundum kallað learning by 

doing, eða að læra með því að prófa. Það getur virkað mjög vel til að læra suma hluti. 

Það má segja að þetta sé fyrsta kennsluaðferðin sem notuð er í lífi flestra, vegna þess 

að svona læra börn til dæmis að ganga. Þetta er því aðferð sem við þekkjum öll mjög 

vel á eigin skinni. Stundum hentar alls ekki að læra hluti með því að prófa. Þar má t.d. 

nefna ýmislegt sem viðkemur samfélaginu okkar. Við getum til að mynda illa lært 

landafræði eða sögu með þessum aðferðum. Það er kannski hægt en það liggur ekki 

ljóst fyrir hvernig kennarinn getur lagt það upp í hendurnar á nemendum. Þá er ljóst 

að leita verður annarra aðferða. Ingvar Sigurgeirsson hefur skipt kennsluaðferðum í 9 

yfirflokka í bók sinni Litróf kennsluaðferðanna: 

o Útlistunarkennsla 

o Þulunám og þjálfunaræfingar 

o Verklegar æfingar 

o Umræðu- og spurnaraðferðir 

o Innlifunaraðferð og tjáning 

o Þrautalausnir 

o Leitaraðferðir 

o Hópvinnubrögð 

o Sjálfstæð, skapandi viðfangsefni 
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Með þessa flokkun að leiðarljósi er auðvelt að finna sér hóp, eða samsafn 

kennsluaðferða sem maður getur hugsað sér að nota til að koma fróðleik um 

heimabyggð nemenda til skila. Það er verkefnið sem við ákváðum að takast á við. 

Verkefni okkar, námsspil með leikjaívafi, flokkast undir þulunám og þjálfunaræfingar 

samkvæmt flokkunarkerfi Ingvars. Þetta er aðferð sem við teljum afar heppilega til að 

fræða grunnskólanemendur um heimabyggð sína. Við teljum að þessi leið sé líkleg til 

að auka áhuga nemenda á heimabyggðinni og að nemendur verði áhugasamari um að 

afla sér þekkingar. Í spilinu er mikill fróðleikur og um leið og nemendur hafa tækifæri 

til að sýna hvað þeir vita um sína heimabyggð öðlast þeir meiri þekkingu og fá að vita 

eitthvað sem annars er ekki líklegt að grunnskólanemendur öðlist þekkingu á, í það 

minnsta ekki með hefðbundinni kennslu. Við vonum að þessi aðferð, námsspil, auki 

þekkingu um leið og nemendur hafa gaman af náminu. Um aðferðina segir Ingvar 

meðal annars: ,,Til eru ókjör spurningaleikja og möguleikar á að útfæra 

spurningakeppni af ýmsu tagi eru næstum óþrjótandi. Oft finnst nemendum, einkum 

þeim yngri, spennandi og áhugavert að líkja eftir spurningakeppni í fjölmiðlum.” 

(Ingvar Sigurgeirsson 1999:80-81). Við reynum að hafa það að leiðarljósi við gerð 

spilsins að nemendur geti skemmt sér við námið og haft af því bæði gagn og gaman. 

Við notum líka þekktar aðferðir úr spurningakeppnum sem allir þekkja þannig 

að það er ekki margt sem kemur á óvart við aðferðirnar og með því eru nemendur 

öruggari í spilinu og líklegri til að hafa gaman af því strax og sest er við spilið. Ingvar 

heldur áfram: ,,Eindregið er mælt með því að nemendur ráði spurningaleikjum, 

undirbúi þá (til dæmis í hópum), semji spurningar, móti reglur, skipuleggi aðstæður 

og stjórni leikjunum.” (Ingvar Sigurgeirsson 1999:81). Þó að spurningar í spilinu 

okkar séu tilbúnar, og það þess vegna ekki nemendanna að semja þær, hafa þeir 

nokkuð um leikinn sjálfan að segja eftir að spilið hefst. Til að mynda geta þeir 

ákveðið að dæma hvert annað eftir ákveðnum reglum þegar á að leika eða syngja og 

þeir geta haft nokkuð um það að segja hvernig spilið er spilað. Þar sem spilið okkar er 

spurningaspil finnst okkur nokkuð nauðsynlegt að hægt sé að keppa í því. Þess ber að 

geta að keppnisskap og keppnisandi getur jafnframt ýtt undir samvinnu nemenda og 

teljum við spilið okkar ýta verulega undir samvinnu nemenda og henta því vel, ekki 

bara sem námstæki heldur líka sem aðferð til að þjappa hópnum saman.  
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3.2 Fjölbreytileg kennsla – námsspil og leikir 

Lengi hefur verið talað um mikilvægi þess að kennsla sé fjölbreytileg þar sem 

nemendur eru fjölbreytilegir og því hentar hver kennsluaðferð sumum betur en öðrum. 

Því er afar mikilvægt að setja kennsluna fram á sem fjölbreytilegastan hátt til þess að 

vekja áhuga sem flestra og ná markmiðum allra nemenda, ekki bara hluta þeirra. 

Námsspil og leikir eru dæmi um kennsluaðferðir sem hafa kannski ekki fengið sinn 

fasta sess innan skólans og ekki notið sömu virðingar og margar aðrar 

kennsluaðferðir, sem jafnvel eru ekki jafn árangursríkar. Hvers vegna það er er ekki 

gott að segja. Kannski eiga sumir erfitt með að viðurkenna að vel er hægt að læra í 

gegnum leiki og það á við nemendur á öllum aldri. En staðreyndin er hins vegar sú að 

margvíslegar rannsóknir í Bandaríkjunum hafa sýnt að gildi leikja í kennslu er 

gríðarlega mikið. Nemendur hafa sýnt meiri áhuga á námsspilum en að fást við sama 

viðfangsefni á hefðbundinn hátt (Anna Kristjánsdóttir 1987:3). Börn eru móttækilegri 

í leik því þau eru vön að vinna og læra í gegnum leik. Því erum við þeirrar skoðunar 

að skólastarfið þurfi að færa sig nær nemendum á þennan hátt. Það er að leggja aukna 

áherslu á nám í gegnum leik. Við trúum því að þegar nemendur fá að vinna á þennan 

hátt og þeir geti skemmt sér saman, að þá sé áhugahvötin virkjuð til fulls og þar með 

næst meiri námsárangur. 

 

 

3.3 Fjölgreindakenning Howard Gardners 

Kenningar Howards Gardners um fjölgreindirnar hafa valdið byltingu víða um 

heim síðustu ár í allri umræðu og viðhorfi til kennslu. Þar er íslenskt skólakerfi ekki 

undanskilið og segja má að fjölgreindakenningin vísi veginn að fjölbreytilegum 

kennsluaðferðum. Skólar hérlendis hafa margir tekið upp á að vinna með stefnu 

Gardners að leiðarljósi, á meðan aðrir skólar hafa kosið að blanda hans kenningum 

við starf sitt. Eitt er í það minnsta víst að enginn kennari kemst hjá því að kannast við 

Howard Gardner og kenningar hans og allir hafa einhvern tímann að einhverju leyti 

nýtt sér kenningar hans.  

Gardner gagnrýndi hin hefðbundnu greindarpróf og taldi slík próf sýna greind 

fólks í of þröngri mynd. Hann setti þá fram kenningu sína um sjö grunngreindir en 

bætti áttundu greindinni við fjótlega. Með fjölgreindakenningu sinni vildi Gardner 

víkka skilgreiningu á greind (Armstrong 2000:13). 
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Greindir Gardners eru: 

 

o Málgreind 

o Rök- og stærðfræðigreind 

o Rýmisgreind 

o Líkams- og hreyfigreind 

o Tónlistargreind 

o Samskiptagreind 

o Sjálfsþekkingargreind 

o Umhverfisgreind 

 

Námsspilið sem við höfum útbúið sem lokaverkefni okkar teljum við reyna á 

einn eða annan hátt á allar þessar átta greindir Gardners. Sem dæmi má nefna að 

gleðispjöldin reyna mikið til á tónlistargreind og líkams- og hreyfigreind. 

Spurningarnar reyna að einhverju leyti á allar greindir þar sem spurt er úr 

margvíslegum flokkum þar sem styrkleikar eða greindir hvers og eins eiga að geta 

notið sín. Einnig reyna spurningarnar á sjálfsþekkingargreind þar sem hver og einn 

þarf að trúa á eigið ágæti og treysta á styrkleika sína. Spurningarnar reyna jafnframt á 

samskiptagreind þar sem nemendur þurfa að vinna saman í hóp og treysta hver á 

annan. Fróðleiksspjöldin reyna mikið til á málgreind þar sem nemendur þurfa að hafa 

hæfileika til að hlusta á og meðtaka upplýsingar og vinna úr þeim í huganum.  

Spilið teljum við því reyna á fjölbreytta þekkingu og hæfileika nemenda þar 

sem hver og einn ætti að geta notið styrkleika sinna. 
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4. Lokaorð 

Í þessari greinargerð höfum við farið í gegnum tildrög þess að við völdum að 

gera námsspil um heimabyggð okkar sem lokaverkefni við Kennaraháskóla Íslands. 

Við höfum dregið saman umfjöllun um spilið okkar og hvernig það getur nýst í 

kennslu. 

Einnig höfum við farið yfir þær kennsluaðferðir sem þekkjast í skólakerfinu og 

reifað mikilvægi fjölbreytileika í kennsluháttum. Í því sambandi höfum við stuðst við 

fjölgreindakenningu Gardners enda kannast flestir við hana og geta tengt hana við 

skólastarfið að einhverju leyti. Ingvar Sigurgeirsson bar líka á góma því hann hefur 

ritað ýmislegt um fjölbreytta kennsluhætti og flestir ef ekki allir sem koma nálægt 

kennslu á einhvern hátt kannast einnig við hann. 

Við teljum námsspil vera afar heppilega kennsluaðferð þar sem það kveikir 

áhuga og námsvilja nemenda. Nemendur eru almennt jákvæðari fyrir því að læra í 

gegnum leik því þeir eru vanir að nýta sér leiki til náms.   
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