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Formáli 

Þessi handbók er hluti af lokaverkefni til B.Ed. prófs í grunnskólakennaradeild 

Menntavísindasviðs Háskóla Íslands. Markmið okkar var að skoða hvernig hægt 

væri að flétta leik inn í stærðfræðikennslu nemenda á yngsta stigi grunnskólans. 

Nemendur þekkja leikinn sem námsleið úr leikskóla og því tilvalið að nýta þá 

þekkingu sem þau hafa öðlast með honum og byggja ofan á hana. Með því að 

nota leik sem kennsluaðferð á yngsta stigi grunnskólans ættu nemendur að 

upplifa samfellu milli skólastiganna sem að ætti að gera nám þeirra ánægjulegra. 

Hlutverk kennara er að útbúa hvetjandi námsumhverfi sem nemendur nýta sér 

við þekkingarleit sína. Nemandi ætti með þessum kennsluháttum að upplifa 

stærðfræðinám sem leik og geta leyst viðfangsefnin út frá eigin getu og þroska.  

Þessi handbók er hugsuð fyrir kennara sem kenna nemendum á yngsta 

stigi grunnskólans stærðfræði. Í handbókinni eru stærðfræðileikir sem kennarar 

geta notað í kennslu, markmið með hverjum leik og námsmatshugmyndir.  

Leiðbeinandi okkar var Jónína Vala Kristinsdóttir, lektor í 

stærðfræðimenntun við Menntavísindasvið Háskóla Íslands. Við viljum þakka 

henni kærlega fyrir gott samstarf, góða leiðsögn og ábendingar við gerð 

greinargerðarinnar sem og handbókar um leiki. 

Við viljum þakka fjölskyldum okkar fyrir þann stuðning sem þær veittu 

okkur við gerð þessa verkefnis og þá sérstaklega Bjarna Ásgeirssyni fyrir 

prófarkalestur verkefnisins. Síðast en ekki síst viljum við þakka Emelíu Rut, 

Eyrúnu Anítu, Katrínu Örnu, Sólveigu Freyju og Vigdísi Tinnu fyrir að myndskreyta 

handbókina okkar svona fallega. 
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Inngangur  

Þegar börn hefja skólagöngu sína ætti kennslan að byggjast á reynslu og þekkingu 

þeirra. Við upphaf grunnskólagöngu hafa nemendur oftast jákvætt viðhorf til 

stærðfræði og er hlutverk skólans að viðhalda því og styrkja 

(Menntamálaráðuneytið, 2007). Einnig er hlutverk hans að undirbúa nemendur 

fyrir frekara nám og þátttöku í þjóðfélaginu auk þess að skapa aðstæður fyrir þá 

til að efla almenna menntun og þroska (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 

2011). Leikur og vinna barna þróast með árunum og verður þeim eðlilegt að nota 

stærðfræðihugtök. Börn tengja fyrstu stærðfræðireynslu sína daglegu lífi, leikjum 

og öðru sem vekur áhuga þeirra (Menntamálaráðuneytið, 2007). Nemendur 

þurfa að gera sér grein fyrir styrkleikum sínum og ættu þeir að fá tækifæri til að 

afla sér þekkingar eftir fjölbreyttum leiðum (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2011). Nemendur þurfa að þjálfast í að vinna bæði í 

hópi og sem sjálfstæðir einstaklingar. Við vinnu að fjölbreyttum viðfangsefnum í 

stærðfræði ættu nemendur að fá tækifæri til að vinna með ferlið því þá þjálfast 

þeir í að setja lausnina í samhengi við heildina. Einnig ættu þeir að geta rökstutt 

niðurstöður sínar (Menntamálaráðuneytið, 2007; Fosnot og Dolk, 2001). 

Stærðfræðinám er samfellt ferli þar sem þekking og skilningur á hugtökum og 

táknum þróast á löngum tíma og fyrir margvíslega reynslu. Sömu hugtökin koma 

ítrekað fyrir á skólagöngunni en sífellt í breyttri mynd (Menntamálaráðuneytið, 

2007). 

 Þegar börn byrja að þróa talnaskilning sinn telja þau það sem á vegi þeirra 

verður (Fosnot og Dolk, 2001) og hafa því í upphafi skólagöngu öðlast reynslu af 

tölum og táknum (Menntamálaráðuneytið, 2007). Lögð er áhersla á að 

nemendur læri að skoða heildina við útreikning og ákveði í framhaldi hvaða 

reikniaðferð þeir telja að henti. Landslag stærðfræðinnar sýnir að nám er ekki 

línulegt ferli heldur braut með hæðum og stígum þar sem hver nemandi fetar 

sína eigin leið til að komast að næsta markmiði. Þar sem nemendur eru ólíkir þarf 

hver og einn að byggja nýju þekkinguna út frá fyrri þekkingu og reynslu. Um leið 

og þeir rannsaka viðfangsefnið og afla upplýsinga um það eru þeir að leggja 
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vörðu í landslagið. Á leið sinn um landslagið nota nemendur gjarnan líkön við 

vinnuna og eru með því að tengja við raunveruleikann og bæta við þekkingu sína 

(Fosnot og Dolk, 2001). Kennari sem kennir yngstu börnum grunnskólans 

stærðfræði gegnir lykilhlutverki í námi þeirra. Hann verður að þekkja eigin 

stærðfræðiþekkingu til að geta veitt börnum fjölbreytta kennslu og tækifæri sem 

eflir kunnáttu þeirra á þessu sviði (Perry, Young-Loveridge, Dockett og Doig, 

2008; Perry, Dockett, og Harley, 2006).  

 Það að nota leik sem námsaðferð eykur sköpunargleði nemenda og opnar 

þeim nýjar víddir. Þegar nemendur finna hæfileika sína fá þeir um leið að njóta 

sín betur sem einstaklingar jafnt sem hluti af heild (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2011). Þó að börn læri mikið á leikjum þarf að hafa 

gerð leiksins sem og markmið hans í huga (Fosnot og Dolk, 2001). Leikir eiga að 

vera eftirsóknarverðir og skemmtilegir þar sem ánægja barnanna á að vera í 

forgrunni auk þess sem þau þjálfast í samskiptum. Leikir eru fjölbreyttir og er 

hægt að aðlaga þá að þroska og áhugamálum hvers og eins nemanda með það að 

markmiði að stuðla að alhliða þroska þeirra (Valborg Sigurðardóttir, 1991). 

 Þegar leikur er notaður sem kennsluaðferð í grunnskólum er meðal 

annars verið að mynda samfellu milli leik- og grunnskóla. Ef vel gengur auðveldar 

það nemendum að aðlagast nýja skólaumhverfinu (Jóhanna Einarsdóttir, 2010). 

Þegar leikur er tengdur kennslufræðilegum markmiðum er talað um 

kennslufræðilegan leik (Jóhanna Einarsdóttir, 2007). Hann byggist á að gefa 

börnum tækifæri til að gera það sem þeim finnst skemmtilegast, það er að segja, 

að leika sér og tengja hann við námsmarkmiðin (Jóhanna Einarsdóttir, 2010). Ein 

af forsendum náms er að viðhalda meðfæddri forvitni barna og leyfa þeim að  

læra á heiminn í gegnum leik á öllum stigum grunnskólans (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2011).  

 Ekki er hægt að fjalla um kennslu og skólastarf án þess að tala um 

námsmat því það er órjúfanlegur þáttur í því. Námsmat veitir þær upplýsingar 

sem kennarar og annað starfsfólk skólans þurfa til að aðstoða nemendur til að 

öðlast færni í námi sínu auk þess að gefa nemendunum upplýsingar um stöðu 

sína. Því hagnast bæði kennarar og nemendur auk foreldra á námsmati. 

Námsmatsaðferðir verða að vera fjölbreyttar og taka  mið af nemendum og 
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endurspegla þær áherslur sem eru í kennslu. Það ætti að meta alla þætti námsins 

og þá hæfni sem nemandi hefur tileinkað sér (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2011).  

 Leikirnir í þessari handbók eiga það sameiginlegt að tengjast stærðfræði á 

einn eða annan hátt og höfum við safnað þeim saman úr ýmsum áttum og breytt 

nokkrum þeirra lítillega. Hver og einn leikur leggur áherslu á ákveðna þætti innan 

stærðfræðinnar. Til dæmis þjálfast nemendur í að flokka eftir ákveðnum 

forsendum í leikjunum Krókódíll krókódíll, Hvar á hver heima og Í hvaða hópi ert 

þú? Markmiðið með leikjunum Afmælisdagatal, Eftirlætisávöxturinn, 

Veðurathugun og Tennurnar mínar er að nemendur þjálfist í að safna 

upplýsingum, nota þær til að búa til súlurit og læri að lesa af þeim. Í öðrum 

leikjum þjálfast nemendur til að mynda í vinnu með hugtök um staðsetningu (Að 

leiða blindan og Fela hlut), vinnu með hlutföll (Að safna hlutum til að vinna með 

stærðfræði), reikningsaðgerðum (Búðarleikur, Búmm og Einfaldar 

reiknisaðgerðir), vinnu með form (Form í umhverfinu og Gulur-rauður) og 

mynstur (Klapp og smell, Haustlitamyndir og Seglbátur). Leikjunum röðum við í 

stafrófsröð, eftir heiti, því flestir þeirra koma inn á fleiri en einn þátt í stærðfræði. 

Nemendur þjálfast á mörgum sviðum með hverjum leik og teljum við því þessa 

röðun hentugri leið en að flokka þá eftir viðfangsefnum. Leikjunum má þó breyta 

eftir hentugleika og viðfangsefnum námsefnisins hverju sinni. 
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Að leiða blindan 

 

Markmið:  Að nemendur þjálfist í að vinna með hugtök um staðsetningu ásamt 

því að þjálfa samkennd, skynjun og samvinnu. Að nemendur læri að 

sýna tillitssemi, treysta hver öðrum og þjálfist í að nota öll skynfæri. 

Fjöldi:  2+ 

Gögn:  Leiðarlýsing, útbúin af nemendum og trefill eða annað til að binda 

fyrir augu.  

 

Lýsing á leik 

Nemendur vinna í pörum. Bundið er fyrir augu annars nemandans og hinn leiðir 

hann. Sá sem sér leiðir blindingjann og leiðbeinir honum svo hann detti ekki eða 

reki sig í. Leiðbeinandinn leiðbeinir blindingjanum líka að einhverjum fyrirbærum 

sem sá blindi reynir að átta sig á hver eru með því að nota önnur skynfæri en 

sjónina. Eftir fyrirfram ákveðinn tíma skipta þeir um hlutverk. 

 

Ef þessi leikur er gerður utandyra þjálfast nemendur einnig í að umgangast og 

virða náttúrunna. 

 

Heimild 

(Náttúruskóli Reykjavíkur, e.d.). 



13 
 

Að safna hlutum til að vinna með stærðfræði 

 

Markmið:  Að nemendur læri að nota tungumál stærðfræðinnar og skoða 

hlutföll. 

Fjöldi:  1+ 

Gögn:  Miðar með fyrirmælum. 

 

Lýsing á leik 

Nemendur finna hluti í umhverfinu samkvæmt fyrirmælum. Þeir fá miða með 

fjölbreyttum fyrirmælum, svo sem: „finndu fjóra svarta hluti“ eða „finndu tvö 

strá, annað á að vera helmingi lengra en hitt“ eða „finndu þrjá steina, raðaðu 

þeim í röð, þyngsti steinninn á að vera lengst til vinstri“.  

 

Hægt er að nýta brotahugtök í þessum leik, svo sem: „finndu þrjár skeljar, tveir 

þriðju af þeim eiga að vera heilar“, eða „finndu átta hluti, helmingur þeirra á að 

vera harður“. 

 

Heimild 

(Náttúruskóli Reykjavíkur, e.d.).  
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Afmælisdagatal 

 

Markmið: Að nemendur læri að safna upplýsingum og nota þær til að búa til 

súlurit og læri að lesa af þeim. 

Fjöldi:  1+ 

Gögn: Karton A3, spjöld til dæmis 3,5 x 3,5 cm, skæri, litir og lím. 

 

Lýsing á leik 

Veggspjald er útbúið. Hver nemandi í bekknum teiknar sjálfsmynd á litla spjaldið, 

merkir hana með nafni sínu og límir á afmælismánuðinn sinn. Ef fleiri en eitt barn 

á afmæli í mánuði kemur það barn, sem á afmæli fyrst, neðst í súluna. Hæsta 

súlan sýnir í hvaða mánuði flest börn eiga afmæli.  

 

Útfærsla  

Samskonar könnun má gera í öðrum bekkjum og bera saman niðurstöður. Nota 

má tækifærið og fjalla um mánuðina, röð þeirra og árstíðirnar.  

 

Töfluna er hentugt að nota til að fylgjast með afmælum barnanna. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994). 

 

 

Vigdís Tinna  
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Ávaxtakarfa 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í stærðfræðihugtökum og flokkun. 

Fjöldi: 5+ 

Gögn: Stólar, einum færri en leikmenn eru. 

 

Lýsing á leik 

Stólum er raðað í hring og stólbökin snúa út. Einn er stjórnandinn og stendur í 

miðjum hringnum. Hinir leikmennirnir setjast á stólana. Stjórnandinn gengur á 

milli allra leikmanna og hvíslar þremur ávaxtaheitum til skiptist í eyra þeirra, til 

dæmis epli að einum leikmanni, appelsínu að næsta, peru að þriðja, epli að þeim 

fjórða og síðan koll af kolli. Síðan fer hann aftur í miðjan hringinn og hrópar heiti 

eins ávaxtarins, til dæmis: ,,Epli!”. Þá eiga öll eplin að standa upp og reyna að ná 

öðru sæti. Bannað er að standa upp og setjast aftur í sama sætið. Um leið reynir 

stjórnandinn að ná sæti áður en allir setjast aftur. Sá leikmaður sem nær engum 

stól verður stjórnandinn í næstu umferð. Stjórnandi getur einnig hrópað: 

,,Ávaxtakarfa!” og þá verða allir að skipta um sæti. 

  

Útfærsla 

Í þessum leik þjálfist nemendur í hugarreikningi og stærðfræðihugtökum. Hægt 

er að skipta út ávaxtaheitum fyrir form þegar nemendur eru að æfa sig í að 

þekkja formin. Þá er hægt að þjálfa stærðarhugtök með því að hvísla til dæmis 

dýrategundum að nemendunum. Síðan velur stjórnandi eitt dýr sem allt miðast 

við, til að mynda hund, og kallar svo upp hugtökin stærri, minni, þykkari, þynnri 

og færa nemendur sig eftir því hvað á við um þeirra dýr í samanburði við dýr 

stjórnandans. Einnig er hægt að hvísla tilteknum tölum að nemendum og í stað 

þess að kalla þær upp eru kölluð upp dæmi sem nemendur þurfa að reikna í 

huganum til að vita hvort þeir þurfi að skipta um sæti eða ekki.  Einnig geta 

nemendur þjálfast í að flokka eftir ákveðnum forsendum með því að láta 

stjórnanda kalla upp: ,,Þeir sem eru með gleraugu”, ,,Þeir sem eiga eldri bræður” 

eða ,,Þeir sem eru í bláum sokkum”. 

 

Heimild 

(Sóley Ó. Elídóttir, 2007).  
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Bak í bak 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að vinna með tungumál stærðfræðinnar. 

Fjöldi: Unnið í pörum. 

Gögn: Ýmsir hlutir og fyrirbæri sem finna má í umhverfinu, svo sem 

steinar, barr, greinar, grös, lauf og jafnvel rusl. 

 

Lýsing á leik 

Nemendur vinna í pörum. Hvert par finnur fjóra til átta hluti í umhverfinu, tvo 

hluti af hverri tegund. Nemendur setjast niður þannig að þeir snúa baki hvor í 

annan. Annar nemendanna raðar hlutunum fyrir framan sig í einhverja mynd og 

lýsir svo niðurröðuninni fyrir hinum nemandanum. Sá raðar sínum hlutum niður 

fyrir framan sig í samræmi við lýsinguna. Þegar báðir telja sig vera búna eru 

myndirnar bornar saman. 

 

Þegar fyrirmyndinni er lýst er óhjákvæmilegt að nota ýmis hugtök sem þekkt eru í 

stærðfræðinni, svo sem fremst, aftast, efst, í miðju, neðst, hægri og vinstri. 

 

Yngstu nemendunum hentar í upphafi að raða eingöngu í lóðrétta línu, þremur til 

fimm hlutum, og þjálfa hugtökin nær, næst, fjær, fjærst og í miðju. 

 

Tilvalið er að biðja nemendur um að raða hlutunum í ákveðið form, svo sem 

þríhyrning, ferning, trapisu eða annað og þannig þjálfast skilningur þeirra á 

formunum. 

 

Heimild  

(Náttúruskóli Reykjavíkur, e.d.).  
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Bílnúmer 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í talningu. 

Fjöldi: 2+ 

Gögn: Blað og blýantur. 

 

Lýsing á leik 

Leikmenn velja sér ákveðna stafi í bílnúmeri. Dæmi: Elí velur sér stafinn E og 

Auður velur sér stafinn A. Síðan fara þau út á bílaplan og bæði telja og skrá 

hversu oft þeirra stafir koma fyrir í bílnúmerum. Sá sem telur fleiri stafi sigrar. 

  

Útfærsla 

Nemendur geta talið bíla eftir litum, gerðum, stærðum, tölustöfum og svo 

framvegis. 

 

Skráninguna er hægt að setja upp í súlurit. 

 

Heimild 

(Sóley Ó. Elísdóttir, 2007). 

 

 

 

 

 

Eyrún Aníta 
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Búðarleikur 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að leggja saman og draga frá í huganum. 

Fjöldi: 2+ 

Gögn: Kennslupeningar og umbúðir að heiman sem komið er fyrir í „búð“ 

eða búðarkróki. 

 

Lýsing á leik 

Einn nemandi er kaupmaður. Hann afgreiðir og selur eins marga hluti og hann 

treystir sér til að reikna verð á og þarf hann einnig að geta gefið til baka. Aðrir 

nemendur eru viðskiptavinir. 

 

Í fyrstu er hentugt að nota krónupeninga og tíukrónupeninga, sleppa fimm-

krónupeningunum vegna uppbyggingar tugakerfisins. Í upphafi má hver pakki 

kosta 1 krónu. Leikurinn þyngist, eftir því sem þekking og færni nemenda eykst, 

með því að hækka verð á vörunum. Einnig má fjölga störfum. Til dæmis má bæta 

við bankastjóra, sem skiptir peningum fyrir búðina, það er tíukrónu peningum í 

krónupeninga, og geymir peninga fyrir viðskiptavinina. Tilvalið er að hafa 

tombólu samhliða búðinni því að þær henta seinfærum nemendum sem enn fást 

við lágar tölur og einföld samlagningardæmi. Þá geta orðið til matsölustaðir, 

prúttmarkaðir og margt fleira sem þjálfar hugareikning. 

 

Útfærsla 

Þennan leik er einnig hægt gera með því að útbúa hlutverkaspjöld. Þá dregur 

hver nemandi spjald sem á stendur hvaða hlutverki hann gegnir í leiknum, til 

dæmis verslunarmaður, skartgripasali eða viðskiptavinur.  

 

Eins er hægt að hafa happa- og glappaspjöld þar sem nemendur geta fengið eða 

tapað peningum. Dæmi um spjöld eru: „Þú fannst 100 krónur úti á götu“ eða „Þú 

ert svo þyrst/ur að þú kaupir þér gos sem kostar 210 krónur“.  

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994; Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).  
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Búmm 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í margföldun. 

Fjöldi: 2+   

Gögn: Engin. 

 

Lýsing á leik 

Valin er margföldunartafla, til dæmis sex sinnum taflan. Einn byrjar og segir 

töluna einn, næsti segir tveir, þar næsti þrír o.s.frv. Þegar talan sex eða margfeldi 

hennar kemur fyrir má ekki segja töluna heldur BÚMM. Einnig má ekki segja tölur 

sem talan sex er í þó svo talan sé ekki margfeldi af sex. Til dæmis má ekki segja 

töluna 26 þegar sex sinnum taflan er valin. Ef einhver gerir villu er hann úr og 

hinir byrja upp á nýtt. Svona gengur leikurinn þar til einn er eftir og er hann þá 

sigurvegarinn.  

 

Dæmi: 1, 2, 3, 4, 5, BÚMM 7, 8, 9, 10, 11, BÚMM 13, 14, 15 BÚMM 17... 

  

Heimild 

(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).  
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Dótið 

 

Markmið: Að nemendur fái tækifæri til að auka orðaforða sinn og komi sér 

saman um merkinu ýmissa orða. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Nemendur eru sendir heim með bréf þar sem foreldrar eru beðnir 

að hjálpa þeim að finna til og safna verðlausum hlutum sem oft falla 

til á heimilum eða hægt er að verða sér úti um á auðveldan hátt. 

Hver nemandi má koma með allt að fimm hluti af hverri gerð, fleiri 

ef um mjög fámenna bekki er að ræða. Æskilegt er að þeir séu eins 

mismunandi og kostur er á. Naglar, skrúfur, rær, tappar, lyklar, 

tölur, klemmur og fleiri smáhlutir henta vel í þessu tilviki. Gera má 

ráð fyrir að það taki allt að hálfan mánuð að safna dótinu.  

 

Lýsing á leik 

Hér er um fyrstu kynningu á dótinu að ræða. Dótinu er hvolft á gólfið, og 

nemendur  leika sér með það að vild, skoða, flokka hluti og koma sér saman um 

merkingu ýmissa orða, til dæmis kringlóttur, boginn, bognari, skrúfgangur og 

brún.  

 

Dótið er síðan hægt að nota í myndgerð og ýmsum fleiri leikjum.  

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Eftirlætisávöxturinn 

 

Markmið: Að nemendur læri að safna upplýsingum og nota þær til að útbúa 

súlurit og að lesa af þeim. 

Fjöldi: 2-3 í hóp. 

Gögn: Blöð A4, blýantar eða litir. 

 

Lýsing á leik 

Hópurinn velur þrjár til fimm ávaxtategundir, útbýr skráningarblað fyrir 

upplýsingar og teiknar myndir af ávöxtunum neðst á blaðið. Hópurinn þarf að fá 

að spyrja að minnsta kosti tíu nemendur í skólanum um eftirlætisávöxtinn þeirra. 

Hann skráir niðurstöðurnar með krossi á blaðið ofan við viðkomandi ávöxt. 

 

Líklega koma mjög mismunandi niðurstöður út úr þessari könnun. 

 

Hjálpa þarf nemendum að orða spurninguna svo að hún verði markviss, til dæmis 

„Hvaða ávöxtur finnst þér bestur: epli, appelsína, banani, vínber? “ Einn nemandi 

í hópnum leggur spurninguna fyrir en hinn eða hinir skrá svörin.  

 

Nemendur ættu að fá að endurtaka skoðanakönnunina síðar, jafnvel nokkrum 

sinnum, og bera saman við fyrri niðurstöður. Til dæmis getur mismunandi 

framboð á ávöxtum í verslunum gerbreytt niðurstöðum frá viku til viku.  

 

Mikilvægt er að leyfa nemendum að ræða þessi atriði og jafnvel að fá þá til að 

reyna að spá fyrir um næstu niðurstöðu. 

 

Að sjálfsögðu kemur til greina að nota aðrar matvælategundir, svo sem 

grænmeti. Nota má tækifærið og ræða um mismunandi tegundir ávaxta og 

grænmetis. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Einfaldar reikningsaðgerðir 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í notkun reikningsaðgerða ásamt því að vinna 

skipulega og beita rökhugsun.  

Fjöldi: 2+   

Gögn: Blöð, blýantar, teningar, klukka. 

 

Lýsing á leik 

Þátttakendur hafa blað með tölum frá einum og upp í til dæmis 20 (1, 2, 3, 4, 5, 

6, .... 20). Fjöldi talna og teninga fer eftir getu keppenda. Leikmaður A kastar til 

dæmis þremur teningum. Hann velur reikniaðgerðir og býr til dæmi úr öllum 

tölunum sem gefa einhverja tölu sem er á blaðinu og strika þá yfir hana. Aðeins 

má nota hverja tölu einu sinni, til dæmis: (3x4)+5=17, 3+5-4=4, (4x5)+3=23. Sé 

svona farið að er krossað yfir tölurnar 17, 4 og 23.  

 

Leikmaður má til dæmis strika yfir allt að fimm mismunandi tölur með hliðsjón af 

einu kasti. Einnig er hægt að hafa tímamörk, til dæmis hafa eina mínútu fyrir 

hvert kast. Þetta er best að miða við getu keppenda. Skýra þarf skriflega hvaða 

aðferð var notuð til að fá þær tölur sem strikað er yfir. Leikmaður B á þá næsta 

leik. Sá sem er fljótastur að krossa yfir allar tölurnar sigrar. 

 

Heimild 

(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).  
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Fallhlíf 

 

Markmið: Að nemendur taki tíma og finni út hvort að form fallhlífar geti skipt 

máli um hraða fallsins. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Skeiðklukka, bjöllur, tvinnakefli, leirkúla eða annar þungur hlutur, 

spottar fyrir fallhlíf, límband, pappír, plast og fleira. 

 

Lýsing á leik 

Nemendur byrja á að útbúa fallhlífar, hver með sýnum hætti. Benda þarf á að 

hafa þungan hlut neðst á henni. Keppnin felst í því að sá sem á þá fallhlíf sem fer 

hægast úr ákveðinni hæð að gólfi vinnur. Þegar nemendur hafa allir útbúið sína 

fallhlíf eiga þeir að giska hvaða fallhlíf þeir haldi að fari hægast. Svo fer keppnin 

fram þar sem nemendur skrá tíma og gerð fallhlífar. 

 

Heimild 

(Gunnhildur Óskarsdóttir, 1991). 

 

 

 

 

Eyrún Aníta 
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Fela hlut 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í staðsetningarhugtökum (hægri/vinstri, 

nálægt/langt frá, hátt/lágt o.s.frv.). 

Fjöldi: Unnið í pörum. 

Gögn: Einn smáhlutur.  

 

Lýsing á leik 

Leikmenn velja sér ákveðinn hlut til að fela. Annar leikmaðurinn fer út úr 

herberginu á meðan hinn felur hlutinn. Þegar hann hefur falið hlutinn á góðum 

stað sækir hann hinn leikmanninn. Hann á núna að finna hlutinn en sá sem faldi 

hann má gefa honum vísbendingar. Hluturinn er fugl ef hann er falinn hátt uppi, 

maður ef hann er falinn í augnhæð en fiskur ef hann er nálægt gólfi. Einnig má 

gefa vísbendingar um hversu nálægt hlutnum sá sem leitar er. Ef hann er nálægt 

honum er hann heitur en kólnar eftir því sem fjær dregur. Leik lýkur þegar 

hluturinn er fundinn og þá skipta leikmennirnir um hlutverk. 

  

Heimild 

(Sóley Ó. Elísdóttir, 2007).  
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Fimmmínu kubbar 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að vinna með tvívídd og þeir fái að kanna og 

prófa sig áfram. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Fimmmínu kubbar, sett inniheldur tólf kubba sem eru ólíkir að gerð 

og lögun.  

 

Lýsing á leik 

Að nemendur vinni frjálst með fimmmínu kubba til að þeir fái að kynnast þeim og 

eiginleikum þeirra. Í framhaldi vinna nemendur eftir fyrirmælum. Fimmmínu 

kubbar eru bland af púsli og kubbum. Einnig geta nemendur unnið með 

kubbanna og myndað rétthyrninga sem eru ólíkir að gerð.  

 

Heimild 

(Hugmynd fengin frá Guðbjörgu Pálsdóttur (2010) og útfærð af höfundum). 

 

Hér má sjá sett af fimmmínukubbum. 

 

Hugmyndir af lausnum.  
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Form í umhverfinu 

 

Markmið: Að nemendur finni form í umhverfi sínu og læri heiti þeirra.  

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Blað og blýantur.  

 

Lýsing á leik 

Nemendur fá fyrirmæli um að finna sem flest tvívíð form á tilteknum stað. Hver 

og einn á að finna sem fjölbreyttust form þannig að hann skrái ekki nema einu 

sinni hvert þeirra. Nemendur bæði teikna og skrifa heiti formsins sem er svo fært 

inn á súlurit þegar inn er komið. 

 

Útfærsla 

Hægt er að hafa leikinn á þann hátt að nemendur eigi að finna einungis eina gerð 

af formi.  

 

Eins er hægt að vinna með þennan leik á þann hátt að leitað sé af þrívíðum 

formum. 

 

Heimild 

(Hugmynd fengin frá Guðbjörgu Pálsdóttur (2010) og útfærð af höfundum).  
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Galdraðu 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að finna plúsheiti ýmissa talna. 

Fjöldi: Unnið í pörum. 

Gögn: Kubbar (sentíkubbar eru í ákjósanlegri stærð). 

 

Lýsing á leik 

Annar nemandinn sýnir hinum ákveðinn fjölda kubba, til dæmis fimm kubba. 

Síðan setur hann alla kubbana aftur fyrir bak og skiptir þeim á milli handanna. 

Hann réttir síðan fram opinn lófa með til dæmis þremur kubbum en heldur hinni 

hendinni fyrir aftan bak og segir „galdraðu!“. Gefi hinn nemandinn rétt svar um 

falda kubbafjöldann, tveir kubbar, fær hann að vera næsti galdrakarl eða 

galdrakerling. 

 

Þessi leikur er mjög heppilegur þegar nemendur eru að læra samlagningu og 

frádrátt bæði í byrjun og síðar í námi þeirra. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994; Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).  
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Gulur - rauður 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að nota hugtök um form. 

Fjöldi: 2- 8 í hóp. 

Gögn: Krít eða málningarlímband. 

 

Lýsing á leik 

Þennan leik er hægt að leika bæði inni og úti. Leiksvæði er afmarkað með átta 

hólfum sem eru merkt: byrjar – gulur – rauður – grænn – blár – svartur – hvítur – 

fjólublár. Stjórnandi stendur tveimur metrum frá fjólubláa hólfinu en allir hinir 

standa í byrjunarhólfinu. Stjórnandinn gefur fyrirmæli um hvað leikmennirnir 

eiga að gera, til dæmis: ,,Hoppið á öðrum fæti í gula reitinn”. Þá hlýða 

leikmennirnir og hoppa á öðrum fæti á gula reitinn. Síðan segir hann til dæmis: 

,,Hoppið jafnfætis á græna reitinn!” 

 

Stjórnandi lætur leikmennina hoppa fram og til baka að vild þar til þeir koma í 

fjólubláa reitinn. Um leið og allir leikmenn hafa stigið í fjólubláa reitinn hlaupa 

þeir til baka í byrjunarhólfið. Stjórnandinn hleypur á eftir þeim og reynir að 

klukka þá. Ef hann klukkar einhvern skipta þeir um hlutverk. Ef honum tekst ekki 

að klukkan neinn verður hann stjórnandinn áfram. 

 

Útfærsla 

Reitirnir merktir með heitum forma, mælieiningum eða stærðfræðidæmum.  

 

Heimild 

(Sóley Ó. Elísdóttir, 2007).  
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Haustlitamyndir 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að spegla og búa til mynstur og efli 

sköpunargáfu sína. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Einlitt bómullarefni, bókaplast, skæri, þekjulitir, úðabrúsar (til að 

úða útþynntum þekjulitum). 

 

Lýsing á leik 

Hver nemandi gerir tvær myndir. 

 

Nemendur fá bókaplast sem er um það bil 25x25 cm að stærð ásamt einlitu 

bómullarefni um það bil 35x35 cm. Plastið er brotið í miðju og svo aftur í miðju 

og er nú orðið fjórfalt. Að sjálfsögðu má brjóta oftar til að fá fleiri göt í mynstrið. 

Nemendur klippa nú út mynstur með því að klippa til kantana (Tekið skal fram að 

nemendur þurfa að hafa fengið þjálfun áður í að brjóta og klippa út bréfdúka). 

Pappírinn er tekinn af plastinu og það límt á efnið. 

 

Kennari blandar þekjuliti í haustlitum, þynnir þá út og setur í úðabrúsa. Gera þarf 

ráð fyrir að hver nemandi hafi að minnsta kosti þrjá haustliti til að úða með. Hver 

nemandi úðar úr um það bil eins metra fjarlægð á myndina sína. Gott er að koma 

myndinni fyrir á gólfinu svo að nemandinn geti staðið við að úða. 

 

Þegar úðun er lokið þarf að þerra af plastinu á myndinni til að koma í veg fyrir að 

litur renni undir plastið og skemmi myndina. Myndin þarf að þorna yfir nótt. 

Þegar bókaplastið hefur verið fjarlægt er myndin tilbúin. 

 

Hafi báðar myndir nemandans tekist vel er tilvalið að fara með aðra heim en 

skilja hina eftir í skólanum. Nemendur nota þá mynd til að búa til sameiginlegt 

veggteppi sem gæti fylgt bekknum næstu árin. Einnig geta nemendur farið með 

báðar myndir sínar heim, fengið aðstoð við að gera púða úr annarri og komið 

með hann í skólann til að sitja á í heimakróknum. 

 

Tilvalið er að tengja þetta verkefni við yfirstandandi árstíð. Nemendur búa þá til 

vetrarlitamynd, vorlitamynd eða sumarlitamynd eftir því sem við á. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Hendur og fætur á jörðu 

 

Markmið: Að nemendur yngstu bekkjanna þjálfist í talnaskilningi en þau sem 

eru eldri gætu fengið það viðfangsefni að reikna dæmi og sýna 

niðurstöðuna á þennan hátt. 

Fjöldi: 4 – 6 manna hópar. 

Gögn: Engin. 

 

Lýsing á leik 

Hóparnir nota hendur, fætur og fingur til að mynda tölur á jörðinni. Þessi vinna 

reynir á samvinnu, líkamlega færni og stærðfræði. Þátttakendur eiga að mynda 

tiltekna tölu með höndum, fingrum og fótum. Telja á þá hluta líkamans sem 

nema við jörðu. Leikurinn reynir á samvinnu, stærðfræði og líkamann.   

 

Heimild 

(Náttúruskóli Reykjavíkur, e.d.). 

 

 

 

Emelía Rut 
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Hópmynd 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að leysa verkefni í hópi og koma sér saman 

um niðurstöðu. Einnig að nemendur þjálfist í að skynja form. 

Fjöldi: 2–3 í hóp. 

Gögn: Ýmsir smáhlutir. 

 

Lýsing á leik 

Nemendur velja sig í hópa a) tappar og klemmur, b) skrúfur og tölur, c) lyklar og 

rær, d) naglar og tappar. Hver hópur fær karton, til dæmis í stærðinni A3, og 

tilheyrandi dót. Nemendur raða dótinu þannig að úr verði mynd sem allir í 

hópnum eru sammála um. Að lokum er teiknað í kringum myndina. 

 

Þessi hópmyndargerð reynir mjög á hæfni nemenda til að skynja form. Búast má 

við meiri ágreiningi nemenda í milli eftir því sem hópurinn er stærri.   

 

Nemendur hafa einnig gaman af að vinna svona verkefni hver fyrir sig. Þá komast 

þeir oft að því að tilvalið er að nota dótið til að mynda nöfn sín og jafnvel skreyta 

þau. Oft verða úr myndir þar sem bókstafirnir eru faldir inni í formum og skrauti, 

hálfgerðar felumyndir. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Hringhlaup 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í vinnu með tölur og reikniaðgerðir og hreyfi 

sig. 

Fjöldi: 10+ 

Gögn: Engin. 

 

Lýsing á leik 

Allir þátttakendur leiðast og mynda hring. Fær síðan hver þátttakandi númer, til 

dæmis á bilinu eitt til fjögur. Einhver hlutur er síðan látinn vera í miðjum 

hringnum. Til að hefja leikinn er einn þátttakandi valinn til að kalla upp númer, til 

dæmis „tveir“ og eiga þá allir sem hafa númerið tveir að hlaupa einn hring 

réttsælis og komast inn að miðjunni í gegnum sitt eigið skarð og ná hlutnum. Sú 

eða sá sem tekst það kallar síðan upp eitthvert annað númer og hefst þá ný 

umferð. 

 

Útfærsla 

Til þess að gera leikinn erfiðari er hægt að kalla upp stærðfræðidæmi sem 

nemendurnir þurfa að leysa til þess að vita hver talan er, til að mynda 17-14, 2x5, 

12/2 og svo framvegis. 

 

Heimild   

(Hörður G. Gunnarsson og Páll Erlingsson, 1995).  
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Hvar á hver heima? 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að lýsa hlutum og koma sér saman um 

flokkun í samræmi við það. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Hlutir sem nemendur hafa annað hvort komið með að heiman eða 

sem kennari hefur fundið til. 

 

Lýsing á leik 

Hvaða hlutir eiga saman í flokki? Nemendur flokka hlutina eftir þeim eiginleikum 

sem þeir kjósa. Rétt er að leggja áherslu á að nemendur flokki hlutina eftir eigin 

hugmyndum. 

 

Dæmi um flokkun: ryðgaðir naglar - ekki ryðgaðir naglar, mikið bognir - lítið 

bognir - beinir, stuttir naglar - langir naglar, beinn þaksaumur - snúinn 

þaksaumur, skrúfur með „striki“ - skrúfur með „krossi“, tölur með engu gati - 

tölur með tveimur götum -  tölur með fjórum götum. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994). 

 

 

Emelía Rut  
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Hvað er í pokanum? 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að nota stærðfræðihugtök. 

Fjöldi: 2+ 

Gögn: Pokar með ýmsum formum.  

 

Lýsing á leik 

Nemendur vinna saman í pörum og eru með poka sem í eru margskonar hlutir 

sem eru ólíkir í laginu. Í pokanum geta til dæmis verið trékubbar sem er í laginu 

eins og dýr, form og fleira. Það má bara snerta, ekki horfa, til að finna út hvað er í 

pokanum.  

 

Leikinn er hægt að framkvæma á tvennan hátt. Annars vegar þannig að tveir 

nemendur vinna saman og finna saman út hvaða hlut þeir eru með. Hinsvegar að 

þeir finna tiltekinn hlut í pokanum og lýsa honum fyrir hver öðrum og reyna að 

finna út hvaða hlut hinn aðilinn er með.  

  

Heimild 

(Hugmynd fengin frá Guðbjörgu Pálsdóttur (2010) og útfærð af höfundum). 
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Hvað vantar? - Minnisleikur 

 

Markmið: Að nemendur þjálfi athyglisgáfu og einbeitingu sína. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Ýmsir hlutir, til dæmis úr fjöru, rökkubbar eða annað sem nemendur 

eru að læra um. Einnig klút til að breiða undir og yfir hlutina. 

 

Lýsing á leik 

Á klútinn er raðað 10-15 mismunandi hlutum úr til dæmis fjörunni eða 

rökkubbum. Farið er yfir heiti þessara hluta þannig að allir nemendur læri ný 

hugtök eða orð. Því næst breiðir kennarinn öðrum klúti yfir hlutina og segir 

nemendum að loka augunum. Hann útskýrir fyrir þeim að á meðan þeir hafi 

augun lokuð láti hann einn hlut hverfa undan klútnum. Þegar þeir opna augun 

eiga þeir að reyna að sjá hvaða hlut vantar. Ekki má hrópa upp yfir sig hvaða hlut 

vantar heldur gefa eitthvert tákn eins og að rétta upp hönd, setja fingur á nef sér 

eða toga í eyrnasnepilinn. Þegar allir hafa gefið merki sýnir kennarinn hlutinn.  

   

Heimild 

(Náttúruskóli Reykjavíkur, e.d.).  
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Hver er stafurinn? 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að setja tákn í samhengi. 

Fjöldi: 4+ 

Gögn: Pappaspjöld og bönd til að binda í, sem höfð eru á baki nemenda, 

og blýant. Eins geta nemendur „skrifað“ með fingri á bak 

samnemenda sinna. 

 

Lýsing á leik 

Fjórir nemendur standa upp við töflu og hinir grúfa fram á borðin sín. Þá fara 

fjórmenningarnir á stúfana og stilla sér upp fyrir aftan fjóra bekkjarfélaga. Síðan 

skrifa þeir upphafsstaf sinn á bak viðkomandi og fara að því loknu aftur upp að 

töflu. Þá eiga þeir sem voru valdir að segja nafn þess sem skrifaði. Geti þeir rétt 

er skipt um hlutverk en annars halda hinir áfram. 

 

Útfærsla 

Þennan leik væri hægt að nota við stafrófið hjá byrjendum og einnig væri sniðugt 

að teikna tákn í stað stafa, til dæmis hring eða þríhyrning og kalla hann þá ,,Hvert 

er formið?”. Þá væri álitlegt að útfæra leikinn sem nafnaleik við upphaf skólaárs. 

 

Heimild 

(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).  
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Hversu gamalt er tréð? 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að greina aldur trés með talningu árhringja. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Reglustika, títuprjónar með mismunandi litum hausum. 

 

Lýsing á leik 

Kveikju má framkvæma jafnt heima, í skóla sem og á vettvangi.  

Fyrirmælin eru: „Skoðið trén í kring um ykkur og getið ykkur til hvað þau eru 

gömul. Skoðið svo skáskorna trjástofninn og getið hve gamall hann er“. 

 

Kennari sýnir nemendum árhringi trjástofnsins og útskýrir að einn árhringur 

samanstendur af ljósum hring og dökkum hring þar utan um. Nemendum er skipt 

í hópa og kennari útdeilir þeim spurningum sem þeir eiga að leita svara við. 

Nemendur skoða árhringi á skáskornum stofnum á svæðinu og reyna að svara 

viðkomandi spurningu. 

 

Eftirtalin umræðuefni og spurningar eru tilvalin leið til að ná markmiðum 

verkefnisins. Á meðan rætt er um tiltekna árhringi er tilvalið að merkja þá með 

týtuprjónum, þeir eru mjórri en teiknibólur og því auðveldara að stinga þeim í 

viðinn. Hversu gamalt er tréð? Fyrst skal láta nemendur geta og telja síðan 

árhringina.  

 

Árhringur samanstendur af ljósum hring sem er umkringdur dökkri rák. Telja skal 

dökku rákirnar. 

 

Finndu árhringinn fyrir árið sem þið eruð fædd. Þá á að telja í átt að miðju frá 

berki. Hve mörgum árum er tréð eldra en þú? Hvaða ár spíraði tréð? 

 

Ef árhringirnir eru misbreiðir má leiða líkur að því að tréð hafi vaxið mismikið á 

milli ára. Finnið grennsta hringinn og þann breiðasta. Hér er tilvalið að nota 

reglustiku. Hvaða ár hefur tréð vaxið mest? Hvaða ár hefur tréð vaxið minnst? 

 

Útfærsla 

Til að vinna nánar með þetta verkefni er hægt að skoða veðurfar þessara ára 

þegar komið er til baka í skólann. 

 

Á vorin og á sumrin er vöxtur trjáa hraður. Lauftré laufgast og barrtré þéttast og 

mynda nýja greinatoppa. Stofninn gildnar einnig og þá myndast ljósa svæðið. 

Þegar vöxturinn er hraður myndast stærri viðaræðafrumur. 
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Á haustin og veturna hægist á vextinum og eru frumurnar sem myndast minni og 

þéttari. Þá myndast dökka rákin. Saman eru því báðar rákir einn árhringur þar 

sem tréð hefur lifað í eitt ár – vor, sumar, haust og vetur. 

 

Heimild 

(Náttúruskóli Reykjavíkur, e.d.). 

 

 

 

 

 
Sólveig Freyja og Vigdís Tinna 
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Í hvaða hópi ert þú? 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að flokka í ýmsa hópa eftir mismunandi 

forsendum. 

Fjöldi: 4+ 

Gögn: Mengjamynd sem komið hefur verið fyrir á gólfi, til dæmis með 

málningarlímbandi. Spjöld til að merkja mengin. 

 

Lýsing á leik 

Hópum er lýst: Þeir sem komu með skólabílnum / Þeir sem eru í stígvélum í dag / 

Þeir sem ekki komu með skólabíl og voru ekki í stígvélum / Þeir sem komu með 

skólabíl og voru í stígvélum og nemendur finna sér hóp miðað við uppgefnar 

forsendur. 

 

Tilvalið er að fá nemendur til að lýsa hópum. Loks er hægt að skipta í hópa og 

spyrja: „Hvað eiga nemendur í þessum hópi sameiginlegt?“, „Hverjar eru 

forsendurnar?“. Tengja má þennan leik við samfélagsfræði og skoða flokkunina: 

„Eiga þeir eitthvað sameiginlegt sem komu með skólabílnum?“ o.s.frv. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Kapall 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að finna plúsheiti tölunnar tíu og einnig í 

samlagningu og frádrætti. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Spil, ás til og með níu, samtals 36 spil – vegna leikja eitt og tvö. Öll 

spilin – vegna leikja þrjú og fjögur. 

 

Lýsing á leik 

Leikur 1.  

Nemendur leggja sex spil á borðið en hafa hin í bunka. Þeir reyna að finna 

útkomuna tíu úr tveim eða fleiri spilum í borði. Síðan á að leggja ofan á þau spil 

sem samtals eru tíu. Nú eru komin ný spil á borðið og nemendur endurtaka 

leikinn. Þannig er reynt að leggja öll spilin úr bunkanum á borðið. Finnist ekki 

útkoman tíu í borðinu gengur kapallinn ekki upp. Spilin eru þá stokkuð og nýr 

kapall lagður. 

 

Leikur 2. 

Fyrir þá sem styttra eru komnir má leggja yfir til dæmis þrjár tölur í röð, svo sem 

2 – 3 – 4 eða 4 – 5 – 6. 

 

Leikur 3. 

Fyrir þá nemendur sem lengra eru komnir má bæta við tíu (10), gosa (11), 

drottningu (12) og kóngi (13) og finna ákveðna útkomu eða mismun sem hentar. 

 

Leikur 4.  

Duglegir nemendur geta fengið ákveðna útkomu með því að nota bæði frádrátt 

og samlagningu. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Kaplakubbar 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að vinna með tvívíð og þrívíðform og fái að 

kanna og prófa sig áfram. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Kaplakubbar.  

 

Lýsing á leik 

Nemendur vinna frjálst með kaplakubba eða vinna eftir fyrirmælum. Þegar unnið 

er eftir fyrirmælum má til að mynda fá nemendur til að útbúa húsið sitt, dýr, hluti 

úr eldhúsinu eða farartæki. 

  

Gera þarf börnum grein fyrir því að form eiga sér nöfn og eru oft af ólíkum 

gerðum þó þau hafi sama nafn. Kaplakubbar eru allir eins og jafn stórir. 

 

Heimild 

(Hugmynd fengin frá Guðbjörgu Pálsdóttur (2010) og útfærð af höfundum).  
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Klapp - Bingó 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að tengja saman fjölda og tölustafi. 

Fjöldi: 2+ 

Gögn: Bingóspjöld með sex tölum á talnasviðinu núll til níu í stærð A5 og 

spjöld með viðeigandi punktafjölda. 

 

Lýsing á leik 

Hver nemandi fær í hendur bingóspjald ásamt sex spjöldum með viðeigandi 

punktafjölda. Kennari klappar jafnoft og hver tala segir til um en les hana ekki 

upp. Núll er gert eins og maður ætli að klappa en það heyrist ekki klapp því að 

lófarnir snertast ekki. Nemendur fylgjast með og telja með í hljóði. Síðan leggja 

nemendur punktaspjöld með réttum punktafjölda ofan á viðeigandi tölu. Sá sem 

fyrstur lokar öllu bingóspjaldinu fær vinning. 

 

Nemendum finnst gaman að fá að klappa bingótölur. Þeir klappa þá til skiptis en 

mega að sjálfsögðu ekki klappa tölu sem er á þeirra eigin spjaldi. Bingóvinningar 

geta til dæmis verið að velja leik í frjálsa tímanum, fá límmiða og fleira. 

 

Hér á eftir eru tillögur að 33 mismunandi bingóspjöldum sem nemendur geta 

aðstoðað við að búa til. Einnig þarf að búa til sex punktaspjöld með punktafjölda 

sem samsvarar tölunum á viðkomandi spjaldi. Best er að geyma hvert 

bingóspjald og tilheyrandi punktaspjöld í plastvasa. 

 

Tillaga að 33 bingóspjöldum. 

1) 012345  12) 016789  23) 123789 

2) 012347  13) 023489  24) 124567 

3) 012367  14) 024569  25) 124568 

4) 012378  15) 034567  26) 125679 

5) 012389 16) 034589  27) 134789 

6) 012468  17) 035689  28) 234567 

7) 012478  18) 045689  29) 234689 

8) 012569  19) 056789  30) 345678 

9) 012789  20) 123456  31) 345679 

10) 013579  21) 123567  32) 345789 

11) 014589  22) 123569  33) 456789 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994)  
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Klapp og smell 

 

Markmið: Að nemendur taki eftir mynstri á mynd, í hreyfingum og í hljóðum 

og búi til mynstur. Að nemendur þjálfi athygli sína og hreyfifærni. 

Fjöldi: 4+ 

Gögn: Spjöld með 3–4 myndum sem sýna það sem gera skal. 

 

Lýsing á leik 

Einn nemandi dregur spjald og framkvæmir eina lotu í mynstrinu, til dæmis 

„klapp, smell, smell“. Hinir endurtaka lotuna. Síðan dregur næsti nemandi spjald. 

Nemendur geta einnig sjálfir búið til lotur og látið þær ganga hringinn á sama 

hátt. 

 

Sem fyrirmyndir má gjarnan nota ýmis tákn á spjöldum, til dæmis lárétt strik 

táknar klapp, bogi upp á við táknar smell, bogi niður á við táknar klapp á hné 

o.s.frv. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Klukkan 

 

Markmið: Að nemendur noti hugtök sem tengjast tímanum. 

Fjöldi: 13 í hóp. 

Gögn: Sippuband. 

 

Lýsing á leik 

Einn þátttakenda heldur í annan enda sippubandsins sem liggur beint á jörðinni 

fyrir framan hann eins og vísir á klukku. Tólf þátttakendur, sem tákna tölur á 

klukku, standa hringinn í kring rétt innan sveiflulengdar bandsins. Bandinu er 

sveiflað í hring og börnin stökkva yfir það þegar kemur að þeim. Komi 

þátttakandi við bandið eða stöðvi það er hann úr leik en sá síðasti fer með sigur 

af hólmi.  

 

Heimild 

(Hörður G. Gunnarsson og Páll Erlingsson, 1995). 

 

 

 
Vigdís Tinna  
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Krókódíll krókódíll 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að flokka eftir ákveðnum forsendum. 

Fjöldi: 6+ 

Gögn: Stórt leiksvæði, völlur, með tveimur endalínum. 

 

Lýsing á leik 

Einn leikmaður er krókódíll og stendur á miðjum vellinum. Hann snýr baki í hina 

leikmennina sem standa við annan enda vallarins. Leikmennirnir segja: 

,,Krókódíll, krókódíll, hleyptu okkur yfir gullbrú þína”. Þá svarar krókódílinn til 

dæmis: ,,Allir sem eru í einhverju bláu mega fara yfir” eða ,, Allir sem eiga yngri 

systur mega fara yfir”. Þá mega allir sem þetta á við ganga frjálsir yfir völlinn og 

krókódíllinn snýr sér við. Þegar þeir eru komnir yfir völlinn klappar krókódíllinn 

saman lófum og allir hinir leikmennirnir hlaupa yfir völlinn. Ef krókódíllinn klukkar 

einhvern breytist hann í krókódíl og hjálpar fyrri krókódílnum í næstu umferð. 

Leik lýkur þegar öllum hefur verið breytt í krókódíla. 

 

Heimild 

(Sóley Ó. Elísdóttir, 2007).  
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Leikur að punktum 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í rökhugsun og þrautalausnum. 

Fjöldi: Unnið í pörum. 

Gögn: Engin. 

 

Lýsing á leik 

16 punktar gerðir í sand eða 16 steinum raðað, eða 16 könglum. Unnið er í 

pörum og þátttakendur skiptast á um að tengja tvo og tvo punkta saman. Aðeins 

má tengja hvern punkt einu sinni. Sá vinnur sem tengir síðust tvo punktana 

saman.  

 

Hver vinnur? Ef punktarnir eru 6, 8 eða 10? Hver er reglan? 

 

Heimild 

(Náttúruskóli Reykjavíkur, e.d.).  
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Leyninemandinn 

 

Markmið: Að nemendur þjálfi athyglisgáfu sína og minni og auki orðaforða og 

rökhugsun. 

Fjöldi: 4+ 

Gögn: Engin.  

 

Lýsing á leik 

Einn nemandi lýsir klæðnaði og/eða útliti annars nemenda. Á meðan byrgir 

hópurinn augun og reynir að komast að því hverjum verið er að lýsa. Nemandinn 

sem lýsir segir eina staðhæfingu í einu, hinir opna augun og mega segja nafn eins 

nemenda sem lýsingin á við. Sé nafnið rangt loka nemendur aftur augunum og 

nýrri lýsingu er bætt við. Sá sem nefnir rétta nafnið fær að lýsa næst. Sumir 

nemendur eiga mjög erfitt með þetta í fyrstu en átta sig von bráðar á því að sum 

atriði skipta meira máli en önnur, til dæmis litir og mynstur á fötum, nöfn, 

háralitur o.s.frv. Nemendur þurfa að forðast að segja of mikið og gefa ekki upp í 

fyrstu áberandi sérkenni, svo sem gleraugu ef aðeins einn nemandi er með 

gleraugu. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Magnað mynstur 

 

Markmið: Að nemendur finni og vinni með mynstur úr hlutum í náttúrunni. 

Fjöldi: 2+ 

Gögn: Klútur til að leggja efniviðinn á, hráefni í mynstur á svæðinu. 

 

Lýsing á leik 

Kennari sýnir nemendum mynstur sem hann hefur sett saman, til dæmis köngull, 

lauf, steinn, köngull, lauf, steinn o.s.frv. Nemendur búa sér svo sjálfir til mynstur 

úr því efni sem þeir finna í umhverfinu.  

 

Nemendur og kennari sitja í hring. Kennari kynni mynstur fyrir nemendum með 

því að láta annan hvern nemanda standa og hina sitja. Gera má ýmis mynstur 

með beinum hætti. Til dæmis gætu tveir nemendur rétt hægri hönd upp í loftið 

og næstu tveir nemendur rétta hendur beint út. Þarna væri komið mynstur. 

Mynstrið má svo endurtaka allan hringinn. Eins má nota söng og tal.  

 

Kennari sýnir nemendum nokkur mynstur á klútnum. Gott er að nota hráefni úr 

umhverfinu til þessa. Búa má til mynstur með barrnálum, grasstráum, steinum og 

könglum. Mikilvægt er að endurtaka fyrstu mynstrin nokkrum sinnum og hafa 

þau einföld. Einnig er mikilvægt í byrjun að mynstrið sé sýnt í heild sinni. Þannig 

vita nemendur að mynstrið er eitt mynstur sem er endurtekið. Þegar mynstrið 

liggur fyrir framan nemendur spyr kennari nemendur: ,,hvað kemur næst?” Þá 

hefst endurtekning á mynstrinu.  

 

Nemendur fá fyrirmæli frá kennara um að finna tvo til þrjá hluti í umhverfinu og 

hafa til þess fimm til sjö mínútur. Nemendur gera svo sín eigin mynstur. Krökkum 

finnst oft gaman að endurtaka mynstur sín og gera oft langar runur. Það er um að 

gera að gefa þeim frelsi til þess. Í lokin gengur kennari á milli nemenda og skoðar 

mynstrin. 

 

Útfærsla 

Einnig getur kennari látið nemendur skrá tvö til þrjú mismunandi mynstur sem 

þeir hafa gert í bók. Þannig hafa nemendurnir gögn meðferðis inn í skólann að 

nýju og hægt er að vinna áfram með þau.  

 

Heimild 

(Náttúruskóli Reykjavíkur, e.d.).  
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Minnisleikur í náttúrunni 

 

Markmið: Að nemendur þjálfi athyglisgáfu sína og minni. 

Fjöldi: 2+ 

Gögn: Plastglös. 

 

Lýsing á leik 

Ákveðnum fjölda af hlutum úr umhverfinu er safnað saman til dæmis 

laufblöðum, steinum, skeljum,  tvennu af hverri tegund. Hlutunum er síðan raðað 

skipulega á jörðina. Plastglösum eða öðru hvolft yfir og reyna nemendur að finna 

samstæður.  

 

Heimild 

(Náttúruskóli Reykjavíkur, e.d.). 

 

 

 

 

Emelía Rut 
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Morðingi  

 

Markmið: Að nemendur þjálfi athygli sína og stærðfræðihugsun. 

Fjöldi: Hópur nemanda  

Gögn: Spjöld með reiknisdæmum.  

 

Lýsing á leik 

Kennarinn notar lítil pappaspjöld, jafn mörg og nemendur eru. Hann býr til eitt 

reikningsdæmi á hvert spjald. Dæmin eru gerð með hliðsjón af því efni sem 

nemendur eru að læra í stærðfræðinni. Dæmi: Samlagning, frádráttur, deiling 

eða/og margföldun.  

 

Nemendur sitja í hring á gólfinu. Hver nemandi fær eitt spjald og reiknar í 

huganum útkomuna úr dæminu sem þar er. Kennarinn ákveður að sá sem fær 

ákveðna útkomu, til dæmis tíu, sé morðinginn í leiknum. Sá sem er með það 

spjald á þá að reyna að blikka sem flesta, einn í einu, án þess að hinir sjái. Sá sem 

var blikkaður lætur þá spilið í miðjan hringinn og hann er dauður. Ef einhver 

nemandi sér morðingjann blikka annan getur hann „ákært" en þá þarf annar 

nemandi að styðja hann. Ef sá sem ákærir bendir á vitlausan morðingja „deyr 

hann", ásamt þeim sem studdi hann.  

 

Morðinginn vinnur ef hann nær að drepa, blikka, alla hina, en ef það kemst upp 

um hann fyrr er leikurinn búinn. 

 

Kennarinn getur notað þennan leik með nemendum á mismunandi aldri, þá velur 

hann dæmi við hæfi nemenda.  

 

Kjörið er að leyfa nemendum sjálfum að búa til miðana sem notaðir eru í 

leiknum. 

 

Heimild 

(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).  
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Mælingar - lengd 

 

Markmið: Að nemendur kynnist ýmsum mælieiningum og læri að nota rétt 

hugtök. 

Fjöldi: 1+/pör. 

Gögn: Fjölbreyttar mælieiningar, staðlaðar og óstaðlaðar, það fer allt eftir 

viðfangsefni hverju sinni. 

 

Lýsing á leik 

Ein helsta mælieiningin sem við notum er lengd. Við notum oft andheiti þegar við 

mælum eins og til dæmis langt og stutt eða stór og lítill. 

 

Þegar kenna á börnum um mælieiningar er nauðsynlegt að nota nærtæk dæmi til 

að byrja með. Þau geta mælt hæð sína í dag og borið saman við lengd sína við 

fæðingu. 

 

Nemendur vinna saman í pörum þar sem þeir mæla hvorn annan. Til dæmis með 

því að nota garn sem mælieiningu, óhefðbundin mælieining. Þeir geta mælt faðm 

hvors annars, hversu hátt þeir ná og hversu litlir þeir verða þegar þeir beygja sig 

saman. Böndin eru svo borin saman til að sjá hver verður minnstur eða stærstur 

eftir því hvað við á. Böndin má svo merkja með nafni og hengja upp.  

 

Nemendur geta líka raðað skóm eftir stærð eða raðað sér í röð eftir stærð. 

 

Heimild 

(Hugmynd fengin frá Guðbjörgu Pálsdóttur (2010) og útfærð af höfundum; 

Guðbjörg Pálsdóttir og Sigrún Ingimarsdóttir, 2000).   
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Naglakarlinn 

 

Markmið: Að nemendur noti sköpunargáfu sína og þjálfist í formsköpun. 

Fjöldi: 2–6 í hóp. 

Gögn: Naglar og tölur. 

 

Lýsing á leik 

Hlutum er raðað og teiknað kringum um þá svo út komi mynd. Lögun hlutarins 

hefur áhrif á myndina. Nemendur þurfa að hugsa mynd út frá lögun þeirra hluta 

sem þeir velja sér. Til dæmis má nota bogna nagla til að búa til „naglafjöll“, beina 

nagla fyrir „naglakarl“ o.s.frv. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Ólík sjónarhorn 

 

Markmið: Að nemendur geri sér grein fyrir ólíku sjónarhorni bygginga.  

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Fjölbreytt byggingarefni og myndavél. 

 

Lýsing á leik 

Nemendum er skipt í hópa en geta einnig unnið einir. Nemendur velja sér efnivið 

og útbúa byggingu. Nemendur taka mynd af byggingunni frá mismunandi 

sjónarhornum. Myndirnar eru prentaðar út. Nú eiga nemendur úr öðrum hópi að 

fá myndirnar og setja þær við bygginguna á réttan stað. 

 

Útfærsla 

Nemendur geta einnig teiknað eða lýst sýnu sjónarhorni. 

 

Heimild 

(Hugmynd fengin frá Guðbjörgu Pálsdóttur (2010) og útfærð af höfundum).  
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París 

 

Markmið: Að nemendur kynnist talnaröð og talnarunum, þessi vinna er hluti af  

undirbúningi fyrir margföldun. 

Fjöldi: 2+ 

Gögn: Málningarlímband eða krít. 

 

Lýsing á leik 

Málningarlímband er límt á gólfið og eru tölustafir mótaðir úr límbandinu og 

límdir á gólfið í reitina. 

 

Leikur 1 

Notið talnaröðina 1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 8 – 9 eins lengi og þörf er á. Nemandi 

hoppar á vinstra fæti á fyrstu töluna og nefnir hana upphátt og hoppar síðan til 

baka. Að sjálfsögðu má ekki lenda á striki. Hafi nemandi nefnt rétta tölu fær hann 

næst að hoppa á tvær tölur (1–2) og segir tölurnar upphátt bæði þegar hann 

hoppar áfram og til baka. Þannig hoppar hann koll af kolli þar til hann er kominn í 

mark eftir síðustu töluna. Geri hann villu er hann úr leik í þessari umferð. Næsta 

umferð felst í að hoppa á hægra fæti. Þriðja umferð felst í að hoppa jafnfætis og 

fjórða umferð felst í að tvíhoppa í hverjum reit, töluna má þó aðeins nefna einu 

sinni. 

 

Leikur 2 

Eins og leikur eitt nema nú bætist við að alltaf verður að hoppa aftur á bak til 

baka. 

 

Leikur 3 

Sama talnaröð og í leik eitt. Nemendur hoppa eftir áður settum reglum (vinstri-

hægri-jafnfætis-tvíhopp) en eingöngu á oddatölur. Umferð númer tvö er 

eingöngu á sléttar tölur. 

 

Leikur 4  

Sama talnaröð og í fyrsta leik en nú velur nemandi sér tvær tölur til að hoppa á, 

leggur þær saman, hoppar í mark og segir svarið um leið. Dæmi: Nemandi hoppar 

á töluna einn og segir „einn“, hoppar síðan á töluna fjórir og segir „plús fjórir“ og 

hoppar svo í markið og segir „er jafnt og fimm“. 

 

Skipta má um form og talnarunur allt eftir því hvað hentar hópnum hverju sinni. 

Nemendur og /eða kennari ákveða hvaða tala er í hverjum reit; hins vegar verður 

að hoppa í reitina í þeirri röð sem talnarunan segir til um. Gott er að setja strax í 

upphafi reglu um hvenær skipta eigi um parís, til dæmis fyrsta föstudag í mánuði. 
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Dæmi um fleiri runur: 

1 – 2 – 3 – 4 – 5 – 6 – 7 – 8 – 9 – 10 

2 – 4 – 6 – 8 – 10 – 12 – 14 – 16 – 18 – 20 

3 – 6 – 9 – 12 – 15 – 18 – 21 – 24 – 27 – 30 

4 – 8 – 12 – 16 – 20 – 24 – 28 – 32 – 36 – 40 

10 – 20 – 30 – 40 – 50 – 60 – 70 – 80 – 90 – 100 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994). 

 

 

    

Vigdís Tinna  
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Páskadúkur 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að spegla og búa til mynstur auk þess að láta 

ímyndunaraflið ráða. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Gult karton í stærðinni A3 fyrir hvern nemanda, minna karton í 

mismunandi litum, rökkubbar, skæri, blýantar, litir, pappírslím og ef 

til vill bókaplast. 

  

Lýsing á leik 

Hver nemandi fær gult karton (A3) sem hann notar sem páskadúk. Nemendur 

velja sér form, eitt eða fleiri, og nota rökkubbana til hjálpar. Þeir teikna og klippa 

formin út úr kartoni í ýmsum litum, fjögur stykki af sama formi í sama lit sem þeir 

velja að vild. Síðan raða þeir útklipptu formunum í hornin þannig að spegilmynd 

birtist af hverju formi miðað við lárétta og lóðrétta speglunarása um miðju 

dúksins. 

 

Þegar öllum formunum hefur verið raðað í samhverfa mynd eru formin límd á 

kartonið. Ef vel tekst til má plasta listaverkið og er þetta þá eigulegasti dúkur. 

Rétt er að benda nemendum á að dúkurinn á að vera samhverfur um miðjuna. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Pinnabretti 

 

Markmið: Að nemendur kynnist líkani, það er pinnabretti, sem nota má til að 

skoða form. Að nemendur kynnist undirstöðuatriðum í 

lengdarmælingum. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Pinnabretti sem er helst 5x5 nagla, teygjur. 

 

Lýsing á leik 

Nemendur fá pinnabretti og teygjur í hendur og leika sér frjálst að því að búa til 

myndir á pinnabretti. Síðan býr hver nemandi til leið til dæmis fyrir mús til að 

komast að ostinum. Aðeins má fara lárétt og lóðrétt en ekki á ská. Þá þyngist 

leikurinn. Á leiðinni á að vera ein beygja, tvær beygjur, þrjár beygjur o.s.frv. Allar 

„beygjur“ þurfa að vera rétt horn, 90°. Nemendur færa loks sínar eigin leiðir á 

punktablað. Einnig má færa myndir af punktablaði yfir á pinnabrettið. Loks má 

mæla leiðina í „skrefum“, fjarlægð frá einum pinna til næsta pinna, og bera 

saman lengd mismunandi leiða. 

 

Það er tilvalið að kennari og nemendur semji sögu til dæmis um músina sem 

leitar að ostinum. „Músin Agnarsmá er svöng. Hún finnur ostlykt og leggur af 

stað. Fyrst fer hún tvö skref til hægri, þar næst þrjú skref upp“ o.s.frv. Nemendur 

teikna leiðina jafnóðum og færa svo upplýsingarnar yfir á pinnabretti. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Piparkökustafir 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að skoða og gera sér grein fyrir lögun 

tölustafa og bókstafa. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Leir, trölladeig eða piparkökudeig. 

 

Lýsing á leik 

Nemendur forma í einhver áðurtalinna efna tölustafina og/eða bókstafina og 

setja í þá blómavír til upphengingar. Þeir stafir sem snúa rétt, ekki speglaðir, eru 

málaðir og hengdir á línu, í óróa eða á jólatré. Ef stafirnir eru úr kökudeigi verður 

að borða þá frá upphafi til enda eins og dregið er til þeirra. 

 

Nemendur geta geymt tölustafi sína og notað þá í vinnu með tugi og einingar eða 

bókstafina sína til að búa til orð. Það eykur öryggi nemandans að geta 

handfjatlað þessi tákn í bókstaflegri merkingu. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994). 

 

 

Katrín Arna  
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Pling 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í margföldun. 

Fjöldi: 2+   

Gögn: Engin. 

 

Lýsing á leik 

Nemendur sitja í sætum sínum. Valin er margföldunartafla, til dæmis tvisvar 

sinnum taflan. Nemendur mega þá ekki nefna neina tölu sem tveir gengur upp í 

(2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 o.s.frv.) en í staðinn fyrir að nefna þessar tölur segja 

þeir „pling". Sá nemandi sem nefnir tölu sem tveir gengur upp í er úr leik og sest 

upp á borð. Hinir halda áfram þar til einn er eftir og er hann sigurvegari.  

 

Kennari ræður hvernig hann lætur leikinn ganga. Fara má eftir röð nemenda eins 

og þeir sitja eða af handahófi. Hægt er að nota allar margföldunartöflurnar en 

miða verður við getu hvers hóps fyrir sig.  

 

Leikinn er prýðilegt að nota í tungumálakennslu þegar verið er að kenna tölurnar.  

 

Heimild 

(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).  
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Rökkubbar 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að vinna með tvívíð og þrívíð form og fái að 

kanna og prófa sig áfram.  

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Rökkubbar. Rökkubbar eru kubbar sem eru í setti þar sem engir 

tveir kubbar eru nákvæmlega eins þó þeir hafa sameiginlega 

eiginleika. Kubbarnir eru með fjóra eiginleika: form (sex-, þrí-, 

rétthyrningur, ferningur eða hringur), lit (blár, gulur eða rauður), 

þykkt (þykkur eða þunnur), stærð ( lítill eða stór).  

 

Lýsing á leik 

Nemendur vinna frjálst með rökkubba eða vinna eftir fyrirmælum.  

  

Það er hægt að vinna með rökkubba á svo margan hátt í kennslu. Ekki bara sem 

kubba heldur er hægt að teikna eftir þeim í mynsturgerð og fara með þá í leiki. 

Kubbarnir eru góð hjálpargögn sem aðstoða nemendur til dæmis í flokkun þar 

sem engir tveir kubbar eru nákvæmlega eins.  

 

Heimild 

(Hugmynd fengin frá Guðbjörgu Pálsdóttur (2010) og útfærð af höfundum).  
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Safna spilum 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að nota hugarreikning og stærðfræðihugtök. 

Fjöldi: 8+ 

Gögn: Spilastokkur, miðar með stærðfræðidæmum eða hugtökum.  

 

Lýsing á leik 

Leikmönnum er skipt í fjögur lið og hvert lið á sitt horn á vellinum. Hornin eru 

merkt með ásunum úr spilastokknum. Afgangurinn af spilastokknum liggur á 

hvolfi á miðju vallarins. Hvert lið á að safna fimm spilum af sinni sort úr 

bunkanum, fyrir utan ásinn. Sá fremsti í röðinni í hverju liði hleypur að miðjunni 

og nær í eitt spil. Hann má ekki kíkja á spilið fyrr en hann er kominn til liðsins 

síns. Ef spilið er af sömu sort og ásinn heldur liðið því og sá næsti í röðinni fer og 

nær í nýtt spil. Ef spilið er ekki af réttri sort á næsti maður að skila því um leið og 

hann sækir nýtt spil. Leik lýkur þegar lið hefur safnað fimm spilum og þar með 

sigrað. 

  

Útfærsla 

Í stað spilastokks er hægt að skipta liðunum upp eftir formum og hvert lið á að 

safna spjaldi með mynd af sínu formi. Einnig er hægt að hafa tölu í hverju horni 

og nemendur safni svo stærðfræðidæmum sem gefur þeirra tölu sem útkomu. 

Sem dæmi má nefna ef tala nemendanna er 20 þá draga þau spjöld með dæmi 

eins og 10+10 eða 14+6.  

 

 

Heimild 

(Sóley Ó. Elísdóttir, 2007).  
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Sameindaleikur (Atómleikur) 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í talningu. 

Fjöldi: 10+ 

Gögn: Engin. 

 

Lýsing á leik 

Þátttakendur hlaupa frjálst um leiksvæðið og syngja jafnvel lag eða hlusta á 

tónlist. Allt í einu kallar stjórnandinn upp einhverja tölu og eiga þá allir að hópa 

sér saman í jafnstóra hópa og talan segir til um. Þeir sem lenda utan hóps eru úr 

leik. Leikurinn heldur áfram uns aðeins tveir standa eftir.  

 

Útfærsla 

Einnig væri hægt að kalla upp stærðfræðidæmi og nemendur ættu að hópa sig 

saman eftir útkomunni. 

 

Heimild 

(Hörður G. Gunnarsson og Páll Erlingsson, 1995; Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).   
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Seglbátur 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að taka tíma á siglingu báts og finni út hvort 

form og/eða stærð seglsins geti skipt máli. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Kassi sem á að verða bátur, mismunandi segl úr pappír (hringur, 

ferhyrningur, þríhyrningur, tígull, óregluleg form), tannstönglar, 

vaskur fullur af vatni, sogrör. 

 

Lýsing á leik 

Hver nemandi byrjar á að útbúa bát og festa á hann segl. Báturinn er svo settur á 

vatnið og blásið á hann með röri til að kanna hvaða segl virkar best. Nemendur 

taka tímann og í lokin kemur í ljós hvaða bátur fer hraðast yfir og sigrar.  

  

Heimild 

(Gunnhildur Óskarsdóttir, 1991). 

 

 

 

 

Emelía Rut 
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Sitjandi, standandi 

 

Markmið: Að nemendur þjálfi athyglisgáfu sína og hreyfifærni og taki eftir 

mynstri á myndum og í hreyfingum og búi til mynstur. Nemendum 

gefist kostur á að tengja mynstur við fjölda.  

Fjöldi: 2+ 

Gögn: Engin. 

 

Lýsing á leik 

Einn nemenda býr til mynstur og raðar nokkrum félögum sínum upp í röð/lotu en 

aðrir endurtaka mynstrið. 

 

Segja má að mynstur skiptist í lotur sem endurtaka sig, þær geta verið tvískiptar, 

þrískiptar, fjórskiptar o.s.frv. Í leiknum þarf að telja og jafnframt er lagður 

grunnur að margföldun og deilingu. Nemendur geta fundið að fjórskipt lota 

(sitjandi, standandi, standandi, standandi) gengur ekki upp í fimmtán barna bekk, 

en þrískipt lota (sitjandi, standandi, standandi) gengur upp. Nemendur geta 

blandað saman leikjum, svo sem sitjandi klappar á læri og standandi klappar 

saman lófunum. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Skólatöskuleikur 

 

Markmið: Að nemandi þjálfist í að standa fyrir framan hóp og segja frá.  

Fjöldi: 4+ 

Gögn: Skólataska nemandans og það sem í henni er. 

 

Lýsing á leik 

Nemandi lýsir skólatösku sinni og því sem í henni er. Með því fær kennari 

vitneskju um orðaforða, orðfæri og hugtök einstakara nemanda. 

 

Útfærsla 

Hægt er að nota þennan leik til að kanna hvaða hugtök sem er. Þá er hann 

yfirfærður á þann hátt að nemendur lýsa ákveðnum hlut til dæmis með að þau 

velji sér hann sjálf eða að hlutur sé dregin úr poka. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Smellikubbar/Polydron 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í því að vinna með tvívíð og þrívíðform og fái 

að kanna og prófa sig áfram. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Smellikubbar/Polydron 

 

Lýsing á leik 

Að nemendur fái að vinna frjálst með Smellikubba/Polydron. Kubbarnir eru í 

mismunandi formum, ferhyrningar, þríhyrningar, sexhyrningar og fimmhyrningar 

og í mörgum litum. Nemendur geta útbúið fjölbreytta hluti bæði í tvívídd og 

þrívídd til að mynda gert bolta, dýr, farartæki og byggingar.  

 

Heimild 

(Hugmynd fengin frá Guðbjörgu Pálsdóttur (2010) og útfærð af höfundum).  
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Speglunarleikur 

 

Markmið: Að nemendur kynnist speglun. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Speglar, ýmsir hlutir og myndir. 

 

Lýsing á leik 

Í fyrstu fá nemendur spegla og fá að leika sér frjálst með þá. Síðan eru skoðaðir 

hlutir eða myndir með spegli og fundinn speglunarás þegar það er hægt. 

 

Nemendur spegla allt sem þeir geta og skoða gjarnan sjálfa sig í spegli. Tilvalið er 

að fara í vettvangsferð og skoða hús í nágrenninu og athuga hver þeirra hafa 

speglunarás. Síðan teikna nemendur hús, til dæmis parhús, raðhús eða blokkir, 

og athuga hvort þau hafa speglunarás. Einnig geta nemendur teiknað annars 

vegar parhús og hins vegar raðhús og skoðað muninn. Speglun gefur 

skemmtilega möguleika í ýmiss konar myndgerð og föndri. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994). 

 

 

 

Eyrún Aníta  
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Spírur 

 

Markmið: Að nemendur þjálfi rökhugsun og leggi grunn að rúmfræðilegri 

hugsun. Leikurinn gefur tilefni til margs konar stærðfræðilegrar 

ígrundunar. 

Fjöldi: 2+/unnið í pörum. 

Gögn: Blað og blýantur. 

 

Lýsing á leik 

Þennan leik er fljótlegt að læra  því reglurnar eru einfaldar, möguleikarnir eru 

margir og í leiknum reynir á útsjónarsemi.   

 

Nokkrir punktar eru settir á blað og síðan er dreginn ferningur þar utan um til að 

afmarka það svæði sem leikið er á. Eins má nota brúnir blaðsins sem markalínur 

fyrir leiksvæðið. Leikmenn ákveða hver á að byrja. Sá sem byrjar dregur bogna 

línu á milli tveggja punkta. Einnig má draga línu úr einum punkti og láta hana 

enda í sama punkti. Leikmaður ræður lengd línunnar og lögun hennar. Þegar 

leikmaður hefur tengt tvo punkta með línu setur hann punkt á miðja línuna sem 

hann dró. Þessi nýi punktur verður nú hluti af leiknum.  

 

Tvennt þarf að hafa í huga: Lína má aldrei fara yfir aðra línu og frá hverjum punkti 

má að hámarki draga þrjár línur. Sagt er að þegar þrjár línur liggi frá punkti sé 

hann dauður. Sá sigrar sem dregur síðustu línuna. 

 

Heimild 

(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).  
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Stór brot 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að teikna brot sem hluta af heild. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Prik og bandspotti, krít ef að teikna skal á malbik eða stétt.   

 

Lýsing á leik 

Þessi leikur byggist á því að nota rýmið til að gera stórar myndir af brotum. 

Þátttakendur byrja á að teikna stóran hring til dæmis í sand (í fjöru eða í 

sandkassa), krít sett í lykkju á bandi ef skrifa á á steypt eða malbikað undirlag. 

Þeim eru svo gefin fyrirmæli um til dæmis að setja sand á tvo þriðju hluta af 

myndinni og steina á einn þriðja og svo framvegis. Eldri nemendur gætu þurft að 

leysa dæmi og teikna útkomuna. 

 

Heimild 

(Náttúruskóli Reykjavíkur, e.d.).  
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Stórt skip- lítið skip- eyja 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í viðeigandi reikniaðgerðum. 

Fjöldi: 5+ 

Gögn: Engin. 

 

Lýsing á leik 

Í öðrum enda leiksvæðisins er stórt skip, í miðju leiksvæðinu er eyja og í hinum 

enda þess er lítið skip. Stjórnandi leiksins lætur alla þátttakendur hefja leikinn á 

sama stað. Spinnur síðan stjórnandinn sögu um þessar þrjár ,,hafnir” og þegar 

viðkomandi orð kemur fyrir, til dæmis eyja, hlaupa allir í eyjuna. Sá sem verður 

síðastur að ná til eyjunnar er úr leik. Leikurinn heldur síðan áfram  þangað til 

einungis einn þátttakandi er eftir. Hægt er að bæta við fleiri hugtökum til að gera 

leikinn fjölbreytilegri og einnig til að virka hlustunina hjá þátttakendum.  

 

Útfærsla 

Þennan leik er hægt að útfæra á þann hátt að „hafnirnar“ eru hver um sig 

ákveðin tala sem að stjórnandi ákveður fyrirfram. Hann kallar upp stærðfræði 

dæmi sem nemendur verða að leysa til að vita í hvaða „höfn“ þeir eiga að fara. Til 

dæmis ef ein af „höfnunum“ er talan 15 þá gæti stjórnandinn kallað: „3x5“ eða 

5+5+5 eða 25-10. 

 

Heimild 

(Hörður G. Gunnarsson og Páll Erlingsson, 1995).   
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Samlagning 

 

Markmið: Að nemendur þjálfi talningu, samlagningu og hugtökin tugi og 

einingar. 

Fjöldi: 2+  

Gögn: Ýmsir smáhlutir, til dæmis tölur, gosflöskutappar og skeljar. Það þarf 

töluvert mikið af hlutum. Einn til tveir teningar. 

 

Lýsing á leik 

Nemendur byrja á því að safna saman í kassa fjölda þrenns konar hluta. Hver 

tegund gefur stig, eitt stig, tíu stig og hundrað stig. Nemendur skiptast á að kasta 

teningunum og eftir hvert skipti taka þeir til sín úr kassanum jafnmargar einingar 

og teningarnir segja til um. Best er að leyfa börnunum sjálfum að ráða því 

hvernig þau velja úr kössunum.  

 

Dæmi: Ef talan 14 kemur upp á teningunum þá er hægt að taka úr kassanum 

14x1 einingu eða 1x10 einingar + 4x1 einingu. Nemendur geta síðan skipt smærri 

einingum í stærri að vild. 

 

Leiknum eru sett tímamörk þannig að sá sem hefur flest stig í lokin sigrar. 

 

Heimild 

(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).  
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Stærri en – minni en 

 

Markmið: Að nemendur kynnist hugtökunum stærri en – minni en, lengra en – 

styttra en o.s.frv. Nemendur þjálfist í að flokka hluti eftir stærð. 

Fjöldi: 2–6 í hóp. 

Gögn: Ýmsir hlutir til dæmis tappar, kork-, plast-, járn- o.fl. Lyklar, sem 

fjölbreyttastar gerðir.  

 

Lýsing á leik 

Hugtökin útskýrð með tveimur mismunandi töppum og tveimur mismunandi 

lyklum. Nemendur taka tappa, lykla og fleira dót, velja sér einn hlut til 

viðmiðunar og skipta dótinu í tvo flokka eftir því hvort hluturinn er stærri en eða 

minni en viðmiðunarhluturinn. 

 

Eðlilegt er að nemendur verði í upphafi ósammála um merkingu hugtakanna 

stærri en og minni en. Sumir nemendur kunna að miða við hæð hlutar eða lengd 

en aðrir kunna að miða við breidd, þykkt o.s.frv. Þetta þarf kennari að ræða við 

nemendur. Þeir þurfa að koma sér saman um við hvað skuli miða þegar misstórir 

hlutir eru bornir saman. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994). 

 

Vigdís Tinna  
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Systur og bræður 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að flokka eftir ákveðnum forsendum. 

Fjöldi: 4+ 

Gögn: Mengjamynd sem komið hefur verið fyrir á gólfi, til dæmis, með 

málningarlímbandi. Spjöld til að merkja mengin. 

 

Lýsing á leik 

Nemandi finnur sér stað í einhverju eftirtalinna mengja: 

A: Mengi þeirra nemenda í bekknum sem eiga systur 

B: Mengi þeirra nemenda sem eiga bróður 

C: Mengi þeirra nemenda sem eiga bæði systur og bróður 

D: Mengi þeirra nemenda sem engin systkini eiga 

 

Neitun getur vafist fyrir ungum nemendum: Að eiga ekki systur; að eiga hvorki 

systur né bróður; að eiga engin systkini. Gott getur verið að sýna nemendum 

mismunandi mengjamyndir. Til dæmis fannst nemanda, sem var einbirni, hann 

ekki vera með í leiknum af því að hann komst ekki inn fyrir snúruna. Hann áttaði 

sig ekki á að allir, sem komust  inn í ferninginn, voru með. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Sökkvandi skip 

 

Markmið: Að nemendur þjálfi  rökhugsun sína og samlagningu. 

Fjöldi: 2+/pör. 

Gögn: Tvö pappaspjöld, sem eru 30 x 30 cm að stærð, þar sem nemandi 

teiknar fimm skip á hvert spjald. Því næst býr nemandinn til tíu lítil 

kort sem eiga að tákna sjó. Æskilegt er að kortin séu það stór að þau 

þeki skipin á pappaspjöldunum. 

 

Kort með þessum dæmum: 

0+10,10+0,1+9,9+1,2+8,8+2,3+7,7+3,4+6,6+4,5+5, 

6+3,3+6,7+2,2+7,5+4,4+5,1+8,8+1,4+3,3+4,3+3 

 

Lýsing á leik 

Þátttakendur eru tveir og hver þeirra fær eitt pappaspjald og fimm sjókort. 

Samlagningarkortin eru lögð í miðjuna og leikmenn draga til skiptis og reikna 

dæmið á kortinu. Ef að útkoman er tíu sökkva þeir skipi andstæðingsins með því 

að leggja sjókort yfir eitt af skipum hans. Sá sem er fyrri til að sökkva skipunum 

vinnur leikinn. 

 

Aðrir möguleikar: Frádráttur, margföldun og deiling. 

 

Heimild 

(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a). 

 

 
Emelía Rut  
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Söngur og mynstur 

 

Markmið: Að nemendur þjálfi athyglisgáfu sína og hreyfifærni og átti sig á að 

mynstur verður til við endurtekningu. Einnig að þeir taki eftir 

mynstri almennt.  

Fjöldi: 4+ 

Gögn: Engin.  

 

Lýsing á leik 

Nemendur sitja í hring og syngja vísur, samtímis klappa þeir saman lófunum og 

klappa á læri til skiptis, fyrst allir eins, síðan einn í einu, þannig að hver taki við af 

öðrum.  

 

Útfærsla 

Dæmi um fleiri leiki: Söngvar sem kalla á hreyfingu, til dæmis „Upp, upp, upp á 

fjall.“ Þennan söng má nota sem keðjusöng.  

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Teningakast 

 

Markmið: Að nemendur þjálfi minni sitt og æfist í að fylgja reglum. 

Fjöldi: 4 - 12 í hóp. 

Gögn: Teningur og eldspýtur.  

 

Lýsing á leik 

Leikmenn fá fjórar eldspýtur hver, setjast í hring og skiptast á að kasta teningi. 

Allar tölurnar á teningnum tákna reglu sem leikmaður verður að fylgja: 

Tala 1: Leikmaður gefur þeim sem situr honum á hægri hönd eina eldspýtu.  

Tala 2: Leikmaður fær eina eldspýtu frá þeim sem situr honum á hægri hönd. 

Tala 3: Leikmaður lætur eina eldspýtu í miðjan hringinn. 

Tala 4: Leikmaður gefur þeim sem situr honum á vinstri hönd eina eldspýtu. 

Tala 5: Leikmaður fær eina eldspýtu frá þeim sem situr honum á vinstri hönd. 

Tala 6: Ekkert gerist. 

 

Leikmaður er úr leik þegar hann hefur misst allar eldspýturnar sínar. Leik lýkur 

þegar allir leikmenn nema einn hafa tapað eldspýtunum sínum og sá er 

sigurvegari leiksins.  

 

Heimild 

(Sóley Ó. Elísdóttir, 2007).  
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Tennurnar mínar 1 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að safna upplýsingum og nota þær til að búa 

til súlurit og lesa af því. 

Fjöldi  1+ 

Gögn: Karton A3, blýantar og litir. 

 

Lýsing á leik 

Hægt er að búa til tákn, teikna tönn í hvert skipti sem nemandi missir tönn og 

gera þá eina súlu fyrir nemendahópinn. Þessa súlu má svo nota í talnavinnu, til 

dæmis við að breyta einingum í tugi og einingar í talnahúsi. Þá er farið þannig að: 

Í hvert skipti sem einingarnar verða tíu eru tíu tennur fjarlægðar úr 

einingasætinu og tákn fyrir tíu tennur sett í tugasætið. Eins er farið að ef 

tennurnar verða 100 eða fleiri.  

 

Flest börn missa átta barnaframtennur og fá fullorðinstennur í staðinn. Algengast 

er að flestar barnaframtennur detti á aldrinum fimm til níu ára. Sumir nemendur 

eru mjög viðkvæmir fyrir því að hafa ekki misst tönn þegar flestir eru búnir að 

missa tennur. Þetta þarf að ræða við nemendur og útskýra fyrir þeim. 

 

Sjálfsagt er að nota tækifærið og ræða um tannhirðu við börnin. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994). 

 

Eyrún Aníta  
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Tennurnar mínar 2 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að safna upplýsingum og nota þær til að búa 

til súlurit og þjálfist í að lesa af því. 

Fjöldi: 2+ 

Gögn: Karton A3, lítil spjöld sem eru um þrír til fimm cm á hlið, skæri, 

blýantar og litir. 

 

Lýsing á leik 

Karton með dálkum þar sem hverju barni er úthlutað dálki. Hver nemandi teiknar 

mynd af sér á litla spjaldið, merkir hana með nafni og límir hana neðst á kartonið. 

Hann útbýr tákn fyrir allar átta framtennurnar og festir þau efst í sinn dálk, til 

dæmis með kennaratyggjói.  

 

 „Tákntennurnar“ færast jafnóðum niður í dálkinn eftir því sem barnið missir 

tennur og/eða fyrir þær tennur sem þegar eru farnar. 

 

Þegar fullorðinstönn kemur má lita barnatönn sem dottið hefur og er hún nú 

orðin tákn fyrir fullorðinstönn.  

 

Þetta veggspjald tekur breytingum og hefur gildi fyrir nemendurna meðan þessi 

breyting stendur yfir. 

 

Flest börn missa átta barnaframtennur og fá fullorðinstennur í staðinn. Algengast 

er að flestar barnaframtennur detti á aldrinum fimm til níu ára. Sumir nemendur 

eru mjög viðkvæmir fyrir því að hafa ekki misst tönn þegar flestir eru búnir að 

missa tennur. Þetta þarf að ræða við nemendur og útskýra fyrir þeim. 

 

Sjálfsagt er að nota tækifærið og ræða um tannhirðu við börnin. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Tíu - Tuttugu 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að telja á tugum. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn/: Utandyra er notuð krít en innandyra málningarlímband. 

 

Lýsing á leik 

Hoppað er jafnfætis í reitina í réttri tugaröð. Í fyrstu umferð er hoppað 10-20-

30...100. Í annarri umferð er hoppað 20-30-40...100. Í þriðju umferð er byrjað að 

hoppa í reit 30 o.s.frv. Ekki má hreyfa sig inni í reitunum og ekki má stíga á strik. 

Gerist það er viðkomandi úr leik í bili. 

 

Heimild 

(Hörður G. Gunnarsson og Páll Erlingsson, 1995). 

 

 

 

 
Vigdís Tinna  
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Tröppuleikur 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í snerpu, talningu og útreikningi. 

Fjöldi: 2+ 

Gögn: Engin. 

 

Lýsing á leik 

Leikurinn felst í því að þrepunum í stiga er gefið litanafn, það er hvert þrep fær 

ákveðinn lit, til dæmis gulan, rauðan, grænan, bláan, svartan, hvítan o.s.frv. og 

mega engin tvö þrep heita sama litanafni. Einn þátttakenda er valinn til að vera 

stjórnandi og stillir hann sér upp fyrir neðan tröppurnar í nokkurri fjarlægð. Þegar 

hann nefnir lit á þrepi eiga hinir þátttakendurnir að hoppa á það tiltekna þrep. Sá 

sem ekki fer í rétt þrep er úr leik. Ef stjórnandinn kallar ,,enginn”, eiga allir að 

hoppa jafnfætis niður á jörðina og reyna svo að hlaupa upp allar tröppurnar án 

þess að stjórnandinn geti snert viðkomandi. Takist stjórnandanum að snerta 

einhvern verður sá hinn sami stjórnandi í næsta leik.  

 

Útfærsla 

Hver trappa stendur fyrir tölu. Stjórnandi kallar upp stærðfræðidæmi sem 

nemendur þurfa að reikna til þess að vita í hvaða tröppu skal hoppa. 

 

Heimild 

(Hörður G. Gunnarsson og Páll Erlingsson, 1995).  
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Týndi tappinn 

 

Markmið: Að nemendur þjálfi athygli og minni sitt. 

Fjöldi: 2–6 í hóp. 

Gögn: Átta box, ekki glær. Nota má jógúrtdósir. Einnig á að nota smáhluti 

sem fela má undir þeim. 

 

Lýsing á leik 

Nemendur sitja í hring, boxunum er hvolft og ýmist raðað eða ekki. Einn nemandi 

felur hlut undir einu boxinu meðan aðrir snúa sér undan. Sá sem næstur honum 

situr hefur leitina, velur sér box og lyftir því. Finni hann hlutinn þarf hann að lýsa 

honum til dæmis með því að nefna tvö atriði án þess að nefna heiti hlutarins. 

Finni hann ekki hlutinn hvolfir hann boxinu aftur og næsti nemandi tekur við. Sá 

sem finnur hlutinn og lýsir honum rétt, fær að fela hlut næst.  

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Töfraform - Ferningur 

 

Markmið: Að nemendur þjálfi rökhugsun sína og að leysa þrautir. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Holur eða reitir og 45 steinar. 

 

Lýsing á leik 

Níu holur eða níu reitir sem mynda ferning, með miðju holu. 45 steinum dreift á 

holurnar þannig að summan lóðrétt, lárétt og á ská sé ávalt sú sama og hvergi sé 

sami fjöldi steina í holunum. 

Lausn: Ofan frá og niður, frá vinstri til hægri.  

 

Heimild 

(Náttúruskóli Reykjavíkur, e.d.). 

 

 

 

 

 

Eyrún Aníta  
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Töfraform - Þríhyrningur 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í rökhugsun og þrautalausnum. 

Fjöldi: 1+ 

Gögn: Holur eða reitir og 21 stein. 

 

Lýsing á leik 

Sex holur eða sex reitir sem mynda þríhyrning. 21 steini dreift á holurnar þannig 

að summan sé sú sama eftir öllum hliðum þríhyrningsins en hvergi sé sami fjöldi 

steina í holum.  

Lausn: Miða við að toppur þríhyrningsins snúi upp: ofan frá og niður, frá vinstri til 

hægri: 3-4-5-2-6-1. 

 

Heimild 

(Náttúruskóli Reykjavíkur, e.d.). 

 

 

 

 

 

Vigdís Tinna  
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Tölustafirnir 

 

Markmið: Að nemendur geri sér grein fyrir lögun tölustafanna. 

Fjöldi: 2-6 í hóp. 

Gögn: Stórir tölustafir, til dæmis klipptir út úr grófum sandpappír. 

 

Lýsing á leik 

Leikur 1 

Einn nemandi með bundið fyrir augun fær í hendur tölustaf, þreifar á honum og 

lýsir honum í að minnsta kosti þremur setningum. Eftir það má hann nefna 

stafinn og aðrir nemendur samþykkja (með klappi) eða hafna (með þögn) ef 

rangt er til getið. 

 

Leikur 2  

Einn nemandi sér tölustafinn og lýsir honum og hópurinn giskar á hver stafurinn 

er. Best er að sá sem lýsir snúi eins og hinir nemendurnir til að koma í veg fyrir 

misskilning í sambandi við hugtökin hægri og vinstri.  

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994).  
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Veðurathugun 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að safna upplýsingum og skrá þær í von um 

að athygli nemenda á veðrinu og fjölbreytileika þess vakni. 

Fjöldi: 2+  

Gögn: Karton A3 og lítil spjöld um 2x2 cm að stærð með veðurtáknum, 

karton A4 fyrir súlurit, hitamælir utanhúss. 

 

Lýsing á leik 

Athugunargögn útbúin: Börnin teikna og ef til vill klippa út spjöld með 

veðurtáknum og kennari útbýr spjald til að færa inn á daglegar niðurstöður, það 

er vinnuspjald. Nemendur verða að hafa daglega aðgang að hitamæli utanhúss. 

 

Hvern skóladag, helst alltaf á sama tíma, gera nemendur veðurathugun. Þeir velja 

rétt veðurtákn og festa þau, til dæmis með kennaratyggjói, inn á vinnuspjald, lesa 

af hitamæli og skrá hitastigið. 

 

Þegar upplýsingum hefur verið safnað í ákveðinn tíma, til dæmis í einn mánuð, 

eru niðurstöður flokkaðar og settar í súlurit.  

 

Síðan má spyrja spurninga eins og: Hve oft var sólskin? Hve oft rigndi? Hvort var 

oftar frost eða þíða? 

 

Í upphafi þarf að sjálfsögðu að kenna nemendum að lesa af hitamæli og greina á 

milli hita og frosts. Sé verkið vel undirbúið í upphafi má gera ráð fyrir að 

veðurathugun daglega taki um tvær til þrjár mínútur. Best er að miða við 

almanaksmánuð, einkum ef bera á upplýsingarnar saman við upplýsingar 

Veðurstofunnar. 

 

Varðandi skráningu hitastigs er hentugast að nemendur finni hvort oftar var frost 

eða þíða, síðan finni þeir hvert mesta frost var og mesti hiti en kennari reikni út 

meðalhita mánaðarins ef vill. 

 

Gaman er að leyfa nemendum að hringja til Veðurstofu Íslands og fá upplýsingar 

um sólardaga, rigningardaga o.s.frv. í tilteknum mánuði á þeirri 

veðurathugunarstöð sem er næst skólanum. Veðurathuganir ungu 

vísindamannanna eru ekki svo frábrugðnar hinum! 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994)   
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Villan 

 

Markmið: Að nemendur þjálfist í hugareikningi og þjálfi minni sitt og athygli. 

Fjöldi: 3, þar af einn dómari. 

Gögn: Þrjátíu spjöld, sem eru til dæmis 5x8 cm að stærð, með dæmum þar 

sem um það bil þriðjungur dæmanna er rangt reiknaður. 

Dómaraspjald með lista yfir rétt og rangt reiknuð dæmi. 

 

Lýsing á leik 

Spjöldunum er skipt jafnt milli tveggja leikmanna. Annar flettir fyrsta spilinu og 

leggur á borðið. Sé það spil með réttri lausn, að dómi leikmanna, flettir hinn 

nemandinn. Komi nú upp spil með rangri lausn fær sá bunkann (í þessu dæmi tvö 

spil) sem fyrri er til að skella lófanum ofan á bunkann og segja „Villa“. Skelli 

nemandi lófanum á rétt reiknað spil verður að greiða sekt, til dæmis eitt til þrjú 

spil, eftir reglum sem leikmenn og kennari koma sér saman um. Sektinni er rétt 

að sleppa meðan nemendur eru að ná valdi á leiknum. Sá vinnur sem nær öllum 

spilunum eða er með fleiri spil þegar leikmenn hætta leiknum. Dómarinn sker úr 

um hvort dæmi er rétt eða rangt þegar lófanum er skellt niður. 

 

Spilið má þyngja með því að hafa fleiri rangt reiknuð spjöld og/eða erfiðari dæmi. 

Til dæmis er gott að hafa þrjú þyngdarstig í spilunum. 

Spil 1: Hæsta summa fimm. 

Spil 2: Hæsta summa níu. 

Spil 3: Hæsta summa fjórtán. 

Spil 4: Létt frádráttardæmi. 

 

Heimild 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir, 1994). 

 



87 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

Námsmatshugmyndir 
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Viðhorfskönnun nemenda 

Stærðfræði  

 
Nafn:_____________________________________________________________ 
 

Settu X í reitinn sem passar 
 

 

Það sem við 
gerum  

Skemmtilegt 

 
Í lagi 

 
Leiðinlegt 

 

Búðarleikur 
 

   

 

Samlagning 
 

   

 

Frádráttur 
 

   

 

Margföldun 
 

   

 

Deiling 
 

   

 

Sitt af hverju tagi 
 

   

 

Rúmfræði 
 

   

 

Orðadæmi 
 

   

 

Leikir og spil 
 

   

 

Klukkan 
 

   

 

Peningar 
 

   

 

Mælingar 
 

   

(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.b).  
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Sjálfsmat I 

 

Nafn:_____________________________________________ Bekkur:_________ 

Leikur:____________________________________________________________ 

Stærðfræðileikur 

Settu X í reitinn sem passar    

 

Hvernig var að vera í þessum leik? 

   

 

Hvernig var leikurinn? 

   

 

Hvernig gekk að vinna með öðrum? 

   

 

Hvernig gekk að skilja leikinn? 

   

 

Hvernig leið þér? 

   

 

Annað sem þú vilt koma á framfæri 

 

 

 

 

 

   

(Hafdís Guðjónsdóttir, Matthildur Guðmundsdóttir og Árdís Ívarsdóttir, 2005).  
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Sjálfsmat II 

 

Nafn:______________________________________________ Bekkur:________ 

Leikur:____________________________________________________________ 

Stærðfræðileikur 

Gerðu X í reitinn sem passar    

 

Mér þykir gaman í leikjum. 

   

 

Ég hafði áhuga á þessu verkefni. 

   

 

Ég vandaði mig í leiknum. 

   

 

Mér gekk vel að skilja leikinn/viðfangsefnið. 

   

 

Ég er ánægð/ur með útkomuna  

   

 

Annað sem þú vilt koma á framfæri 

 

 

 

 

 

   

(Hafdís Guðjónsdóttir, Matthildur Guðmundsdóttir og Árdís Ívarsdóttir, 2005).  
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Frammistöðumat 

Viðmið 

A Alltaf S Sjaldan O Oftast N Nánast aldrei 
 

Nöfn 

Viðmið 

            

Aflar sér upplýsinga             

Deilir ábyrgið og hugmyndum             

Er hjálpsamur              

Er virk/ur             

Fer eftir leikreglum             

Fylgir munnlegum leiðbeiningum             

Fylgist með             

Gengur vel um             

Getur dregið ályktanir             

Getur unnið án aðstoðar             

Getur unnið í hópi             

Getur útskýrt hugsun sína             

Heldur sig við viðfangsefnið             

Hlustar á aðra             

Hlustar á fyrirmæli             

Kemur með hugmyndir við kennara             

Kemur með hugmyndir við 
samnemendur 

            

Notar fjölbreyttar aðferðir við úrlausn 
viðfangsefnið 

            

Notar líkön             

Notar viðeigandi aðgerðir             

Notar viðeigandi hugtök             

Notar hugmyndir á skipulagðan hátt             

Nýtir tímann vel             

Nær að halda athygli             

Setur aðstæður í samhengi             

Sýnir áhuga             

Sýnir frumkvæði             

Tekur virkan þátt í verkefninu             

Tekur þátt í að ganga frá              

Truflar ekki             

Virðir reglur í leiknum             

   (Erna Ingibjörg Pálsdóttir,  2011).  
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Mat kennara  

Viðfangsefni:_______________________________________________________ 

Markmið:__________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

  

  

Nöfn nemenda 

 

 

Settu 
markmiði 

náð 
------------- 

Dagsetning 

 

Komin  
áleiðis að 

markmiðinu 
------------- 

Dagsetning 

 

Komin nokkuð 
áleiðis  

að markmiðinu 
------------- 

Dagsetning 

 

Náði  
ekki 

markmiðinu 
------------- 

Dagsetning 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

   

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

   

 

 

 

   

 

 

 

   

 

 

 

 

 

   

  (Erna Ingibjörg Pálsdóttir,  2011). 
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Kynning á niðurstöðum nemenda á stærðfræðiviðfangsefni 

Gátlisti kennara við námsmat  

 

Nöfn nemenda í hópnum/pari/einstaklings:______________________________ 

__________________________________________________________________ 

Viðfangsefni:_______________________________________________________ 

Dagsetning:________________________________________________________ 

 4 3 2 1 

Nemendur kynntu sig     

Nemendur voru með góðan og 

skýran framburð 

    

Nemendur töluðu hæfilega hátt     

Framsetning nemenda á 

viðfangsefninu var góð 

    

Nemendur höfðu skilning á 

viðfangsefninu 

    

Nemendur færðu rök fyrir lausnum 

sínum 

    

Nemendur þökkuðu fyrir sig     

 

 

                        Viðmið 

4 stig Framúrskarandi framfarir 

3 stig  Góðar framfarir 

2 stig Viðunandi framfarir 

1 stig Óviðunandi 

 

 

(Gronlund, 2003:167)  
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Sýnimappa 

Myndir, ljósmyndir og ýmis skrifleg skráning 

 

Þegar haldið er utan um fjölbreytt verkefni nemenda er tilvalið að setja þau í 

möppu eða bók, sýnimöppu. Kennari getur bæði látið nemendur velja úr 

ákveðnum verkefnum og þau svo sett í möppuna/bókina til varðveislu og mats. 

Eins getur hann sjálfur ákveðið hvaða verkefni hann velur að hafa í 

möppunni/bókinni (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).  

Það að láta nemendur safna verkum sínum og hugleiðingum á einn stað 

gerir það að verkum að hægt er að halda saman upplýsingum um nemandann og 

fylgjast um leið með framförum hans (Ingvar Sigurgeirsson, 1999) 

Hver vinnubók metin með eftirfarandi atriði sem viðmið 

 3 2 1 

Nemendur skila vinnubók á réttum tíma.    

Nemendur hafa vandað vinnu í vinnubókinni.    

Nemendur sýna frumleg vinnubrögð í vinnubókinni.    

Uppsetning vinnubókar er skýr.    

Frágangur vinnubókar er góður.    

 

          Viðmið 

3 stig Gott 

2 stig Viðunandi 

1 stig Ábótavant 
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Lokaorð 

Markmið okkar með þessu lokaverkefni var að skoða með hvað hætti hægt væri 

að flétta leik inn í stærðfræðikennslu nemenda á yngsta stigi grunnskólans. 

Stærðfræðileikjunum söfnuðum við saman úr ýmsum áttum og settum saman í 

þessa í handbók. Hana hugsum við sem hjálpargagn fyrir kennara sem vilja nota 

fjölbreyttar kennsluaðferðir við stærðfræðikennslu ásamt námsmati. Það að hafa 

handbók sem þessa teljum við auðvelda kennurum að finna og nota leiki í 

stærðfræðikennslu ásamt því að sýna að ekki þarf mikið umstang við vinnu af 

þessu tagi. 

Eftir að hafa unnið að þessu verkefni teljum við okkur betur í stakk búnar 

til að takast á við fjölbreytta stærðfræðikennslu í framtíðinni. Einnig vonum við 

eftir að aðrir kennarar geti nýtt sér þessa handbók við kennslu. Með því að tengja 

leik við kennslufræðileg markmið vonumst við eftir að efni þessarar handbókar 

nái að vekja frekari áhuga nemanda á efninu. Í stærðfræðihluta aðalnámskrár 

grunnskóla segir að það ætti að vera ánægjuefni fyrir alla að iðka stærðfræði 

hvort sem þeir eiga auðvelt með nám eður ei (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2007). Því teljum við tilvalið að tengja 

stærðfræðinám og leik því að „leikurinn er lífstjáning barnsins“ (Valborg 

Sigurðardóttir, 1991).  
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