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Ágrip (útdráttur) 
  

Lokaverkefnið, Spilastokkurinn samanstendur af hugmyndabanka og greinargerð, er 

til B.Ed.-prófs í grunnskólakennarafræði við Menntavísindasvið Háskóla Íslands.  

Spilastokkurinn er hugmyndabanki fyrir kennara, tól sem nota má til að auka 

fjölbreytni í stærðfræðikennslu. Í honum er að finna spilaleiðbeiningar að 15 spilum, 

fimm fyrir hvert aldurstig; yngsta stig, miðstig og unglingastig. Með hverju spili eru 

svo markmið og kveikjur að umræðum svo hægt sé að vinna meira með hvert spil. 

Einnig fylgir hverju stigi fróðleikur af ýmsu tagi tengdur spilum. 

Með Spilastokknum fylgir svo greinargerð þar sem fjallað er um efnið frá 

fræðilegu sjónarhorni. Talað er um grunnkenningarnar í námi, tengslum 

Spilastokksnins við Aðanámskrá grunnskóla – stærðfræði (2007) og mikilvægi þess að 

nota mismunandi kennsluaðferðir í stærðfræði og að spyrja réttra spurninga í 

kennslu.  
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 Kynning á Spilastokknum 

Þessi greinargerð fylgir hugmyndabanka sem heitir, Spilastokkurinn, það er 

samansafn af ýmsum upplýsingum, spilum og fróðleik um spil og notkun á þeim. 

Hann er afurð lokverkefnis okkar til B.Ed. í grunnskólakennarafræðum frá 

Menntavísindasviði Háskóla Íslands.  

Spilastokkurinn er prentaður á spilastokk í A4 stærð. Hann hefur upp á ýmisleg að 

bjóða. Hann skiptist í fjórar tegundir eins og hinn venjulegi spilastokkur. Á 

hjartaspilunum er að finna ýmsar upplýsingar fyrir kennara. Þar er fræðileg 

umfjöllun: um kenningar í stærðfræðikennslu,  Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði 

og kennsluaðferðir. Á hjartanu er einnig að finna hagnýtar upplýsingar þar sem 

minnst er á ýmis hugtök tengd spilamennsku sem vert er að gefa gaum í kennslu með 

spilum. Í lokin á hjartaspilunum er fjallað í stuttu máli um hvert spil í Spilastokknum. 

Á spaðaspilunum eru hugmyndir að spilum fyrir yngsta stig. Þau eru: Langavitleysa, 

Ólsen-Ólsen, Svarti Pétur, Veiðimaður og Þjófur. Á tígulspilunum eru hugmyndir af 

spilum fyrir miðstig. Þau eru: Gúrka, Pakk, Rommí, Skítakall og Tveggja manna vist. Á 

laufspilunum eru hugmyndir að spilum fyrir unglingastig og eru spilin: Forseti, Kani, 

Kínversk skák, Manni og Marías.  

 Fyrir hvert spil eru tvö spilaspjöld - á fyrra spjaldinu eru leiðbeiningar og á seinna 

spjaldinu eru taldir upp þættir úr stærðfræði sem nemendur vinna með í hverju spili 

fyrir sig. Einnig er þar að finna kveikjur að umræðum fyrir kennara. Með spilunum er 

hægt að gera góða kennslustund þar sem nemendur byrja á því að ræða spilin 

annaðhvort í hópum eða allir saman, spila svo spilin og ræða saman aftur eftir á. 

Þannig verður sem mestur ávinningur af spilamennskunni fyrir stærðfræðinám. Taka 

verður fram að listarnir sem fylgja spilunum eru alls ekki tæmandi heldur aðeins 

hugmyndir af því hvað er hægt að gera í kringum spilin til þess að lærdómur verði af.  

 Mannspilin í Spilastokknum eru ólík eftir hverju stigi en hafa að geyma ýmsan 

fróðleik. Gosarnir hafa að geyma fleiri hugmyndir af spilum fyrir hvert stig, á 

drottningunni eru hugmyndir að því hvernig hægt er að nota spil í kennslu með 

annað fyrir augum en að spila. Hlutverk kóngsins er mismunandi eftir stigum, á 

yngsta stigi geymir hann umfjöllun um spilaborgir, á miðstigi er sagt frá spilagaldri og 

á unglingastigi eru skemmtilegar spurningar hvað varðar spilastokkinn almennt.   
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1   Inngangur 

Verkefnið um spilastokkinn spannst aðallega út frá miklum áhuga okkar á spilum 

með spilastokk ásamt áhuga okkar á að nota fjölbreyttar kennsluaðferðir, sem spratt 

upp í gegnum nám okkar hér við Menntavísindasvið. Í námi okkar höfum við lesið 

mikið efni um nám og kennslufyrirkomulag og strax vaknaði áhugi okkar á 

hópvinnubrögðum og umræðum í kennslu. Við erum hrifnar af því fyrirkomulagi 

þegar nemendur vinna verkefni saman í hópum, ræða það sín á milli og svo með 

öllum bekknum og kennara. 

Við sáum að við gátum sameinað þessi áhugasvið okkar með því að útbúa 

Spilastokkinn, sem í væru hugmyndir að spilum til að nýta í kennslu. Við setjum líka 

hugmyndir að spurningum og kveikjum fyrir kennara sem okkur þykir mjög 

mikilvægur hluti af námi nemenda. Við sjáum líka tækifæri til að gera námið 

skemmtilegt sem okkur finnst skipta miklu máli. 

Flestum þykir gaman að spila en átta sig ekki oft á því hve mikill lærdómur getur 

verið á bak við hvert spil. Verkefni okkar snýst um það að sýna hve mikinn lærdóm 

má draga af því að spila jafnframt því að gefa kennurum hugmyndir um hvernig má 

vekja umræður í kringum hvert spil fyrir sig. Þannig vonumst við til að sýna fram á að 

það er hægt að gera eitthvað sem nemendum finnst reglulega gaman og á sama tíma 

á mikill lærdómur sér stað. Í greinargerðinni hér að neðan fjöllum við um hvernig það 

að spila spil er góð kennsluaðferð og vísum í fræðilegt efni og Aðalnámskrá 

grunnskóla máli okkar til stuðnings. 
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2   Stærðfræðinám 

Breytingar urðu á stærðfræðinámi á síðari hluta síðustu aldar þegar hugmyndir 

hugsmíðihyggjunnar urðu sterkari. Það hafði í för með sér að stærðfræðikennsla 

breyttist frá því að vera reikningskennsla yfir í að skapa aðstæður til 

stærðfræðináms, þ.e.a.s. grunnskólanemendur fengu að kynnast stærðfræði á fleiri 

en einn veg, t.d. í gegnum hópastarf, umræður, tengingu við daglegt líf og líka fleiri 

hliðum stærðfræðinnar eins og tölfræði, rúmfræði, algebru og hlutföllum.  

Í bókinni Matematik for Lærerstuderende – Delta- Fagdidaktik eftir Jeppe Skott, 

Kristine Jess og Hans Christian Hansen segja höfundarnir frá hugsmíðihyggjunni og 

ólíkum hliðum hennar;  róttæku hugsmíðihyggjunni, þátttökusamlíkingunni og 

félagslegu hugsmíðihyggjunni, með tilvísun í stærðfræðilegt nám.  

 

2.1 Róttæk hugsmíðihyggja – nám sem tileinkun 

Sú hugmynd sem róttæk hugsmíðihyggja stendur fyrir er að nemendur læri með því 

að byggja upp eigin þekkingu og skilning. Það felur í sér að nemendur þurfa að ná að 

mynda tengsl á milli þess sem þeir kunna og þess nýja sem þeir eru að læra. Auk þess 

þurfa þeir að nýta þá þekkingu sem fyrir er þannig að þeir eru ekki eingöngu að 

byggja ofan á heldur einnig að víkka út og nýta þá þekkingu sem þeir búa yfir. Þetta 

má sýna með dæmi um áhrif á kennslu. Nemendum er oftast kennd margföldun sem 

endurtekin samlagning, til þess að gefa þeim tækifæri til að byggja ofan á þekkingu 

sína á samlagningu en jafnframt til að skoða samlagningu frá nýju sjónarhorni.  

Mikilvægt er að gefa nemendum tækifæri til þess að íhuga og rannsaka þau nýju 

hugtök og aðferðir sem þeir eru að vinna með af  sjálfsdáðum í stað þess að meðtaka 

aðeins skilgreiningar og aðferðir. Nemendur verða að geta fært rök fyrir skoðunum 

sínum, bæði munnlega og skriflega. Síðast en ekki síst verða nemendur að öðlast 

tækifæri til þess að gera faglegt inntak að sínu eigin, með því að taka þátt í 

umræðum og verkefnavinnu með öðrum nemendum. Þannig auka þeir við skilning 

sinn út frá skilningi annarra nemenda (Skott, J., Jess, K. og Hansen, H.C.,  2011, bls. 

65-66). 

Ernst von Glaserfeld, sem er einn af upphafsmönnum róttæku 

hugsmíðihyggjunnar, byggir á hugmyndum Jean Piaget um nám og þroska. Piaget 
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lítur á nám með náttúruvísindalegum hugmyndum og þaðan sækir hann hugtökin 

samlögun og aðhæfing. Í samlögun byggir nemandinn nýja reynslu ofan á þann 

skilning sem hann hafði þegar aflað sér. Aðhæfing felur í sér að koma skipulagi á fyrri 

þekkingu þegar maður uppgötvar nýja þekkingu, sem stangast á við það sem áður 

var þekkt (Skott, J., Jess, K. og Hansen, H.C., 2011, bls. 71-75). Til þess að aðhæfing 

og samlögun geti átt sér stað verður nemandinn að búa yfir hugarskema. En 

hugarskema  er hugtak sem nær yfir þá þekkingu sem nemandi býr nú þegar yfir, t.d. 

hafa flestir grunnskólanemendur skema sem heitir þríhyrningur og þekkja þá 

ákveðna eiginleika hans. Þó ber að hafa í huga að þekking nemenda er eins 

mismunandi eins og þeir eru margir. Ekki er hægt að fullyrða að skilningur þeirra sé 

sameiginlegur, því hver skilur heiminn á sinn hátt. Tungumálið og tjáskipti leika 

mikilvægt hlutverk í því að skerpa skilning hvers einstakling fyrir sig og með því stuðla 

að sameiginlegum skilningi. (Skott, J., Jess, K. og Hansen, H.C., 2011, bls. 87-88).  

 

2.2 Þátttökusamlíking – nám sem þátttaka 

Á meðan hugmyndir róttæku hugsmíðihyggjunnar byggja á því að skoða hvernig hver 

einstaklingur byggir sjálfur upp sinn eigin skilning þá gengur hugmynd 

þátttökusamlíkingarinnar út á það að einstaklingarnir byggi upp skilning í 

félagslegum samskiptum. „Að læra stærðfræðilegt viðfangsefni snýst þannig – eins 

og að læra að tala og búa til mat – ekki um samlögunar- og aðhæfingarferli milli þess 

vitsmunarlega kerfis sem fyrir er og þess viðfangsefnis sem lagt er fyrir. Þvert á móti 

snýst það um að vera hluti af samfélagi þar sem fengist er við slík viðfangsefni og 

taka smátt og smátt yfir þær leiðir sem samfélagið býr yfir til að takast á við þær“ 

(Skott, J., Jess, K. og Hansen, H. C., 2011, bls. 93). Þátttökusjónarhornið hefur náð 

sessi í skólum þar sem róttæka hugsmíðihyggjan nær ekki yfir þá félagslegu þætti 

stærðfræðinámsins eins og það á sér stað í skólum (Skott, J., Jess, K. og Hansen, H.C., 

2011, bls. 98).  

Samkvæmt kenningum Vygotsky, sem eru grunnur að hugmyndum um að líta á 

nám sem þátttöku, skiptir tungumálið lykilhlutverki fyrir þróun æðri hugarstarfsemi. 

Sú menning sem við lifum í hefur áhrif á hvaða möguleika æðri hugarstarfsemin 

hefur til þróunar og er tungumálið hluti af menningunni. En það er einmitt 
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menningin og tungumálið sem byggja upp hið félagslega samhengi að stórum hluta. 

Dæmi um þetta er að fólk er ekki fyrst manneskjur og síðan mótað af samfélaginu. 

Heldur er fólk manneskjur vegna þess að fólk mótast af félagslegum þáttum (Skott, 

J., Jess, K. og Hansen, H.C, 2011, bls. 93). „Hugtakamyndun er, samkvæmt 

kenningum Vygotskys, atferli sem beinist að ákveðnu markmiði og nýtir alla 

vitsmunalega starfsemi og er því þannig háð milligöngu tungumálsins“ (Skott, J., Jess, 

K. og Hansen, H. C., 2011, bls. 101). 

Vygotsky talar um hversdagsleg hugtök og fræðileg hugtök, öll hugtök sem við 

lærum flokkast í annan hvorn flokkinn. En þessi hugtök eru lærð á mismunandi hátt. 

Hversdagsleg hugtök eru lærð án þess að einstaklingurinn geri sér grein fyrir 

þekkingu sinni og er ef til vill ómeðvitaður um skilgreiningu þeirra. Þau eru ekki 

kennd beint. Dæmi um þetta er hugtakið bróðir. Ung börn vita hvað bróðir er þó að 

þau geti kannski ekki skilgreint það sjálf. 

Hin fræðilegu hugtök eru hins vegar kennd og skilgreind sérstaklega, en merking 

þeirra lærist þó ekki fyrr en einstaklingar nota þau með tilvísunum í hin 

hversdagslegu hugtök (Skott, J., Jess, K. og Hansen, H. C., 2011, bls. 103). 

Veita þarf nemendum tækifæri til að læra ný hugtök og leyfa þeim að nota þau 

sjálf. Mikilvægt er að aðstæður til náms séu sem fjölbreyttastar svo að skilningur 

þróist en ekki einungis verði um páfagaukalærdóm að ræða (Skott, J., Jess, K. og 

Hansen, H. C., 2011, bls. 105). Með þessu byggja nemendur upp og styrkja orðaforða 

sinn, en með því að fást við að nota sama orðaforða og áður eru nemendur að 

yfirtaka smám saman ritúal sem þeir áttu jafnvel erfitt með í byrjun. Með aukinni 

þjálfun ná þeir að tengja ritúalið þannig að þeir ná að setja fram rökstudda 

stærðfræðilega frásögn og þar af leiðandi breyta aðstæðunum frá því að vera ritúal 

yfir í að verð rútína (Skott, J., Jess, K. og Hansen, H.C., 2011, bls. 105-106). Dæmi um 

þetta þegar nemanda er sýndar tvær krukkur með glerkúlum og er spurður: „Í hvorri 

krukkunni eru fleiri kúlur“? Nemandinn bendi á aðra hvora án þess að vita með vissu 

í hvorri krukkunni er meira. Kennari ýjar að því við nemandann hvort það væri ekki 

betra að telja kúlurnar til þess að vita það með vissu. Það að telja kúlurnar er því 

ritúal sem nemandinn þarf að þjálfa með tímanum, en þegar nemandinn er spurður 

sömu spurningar eftir ákveðnar margar endurtekningar á ritúalinu veit nemandinn 
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að hann á að telja kúlurnar til þess að vita í hvorri krukkunni er meira og hefur þá náð 

að breyta ritúali yfir í rútínu.   

 

2.3 Félagsleg hugsmíðihyggja 

Kenningarnar sem sagt hefur verið frá hér á undan hafa mismunandi áherslur en  þó 

margt sameiginlegt enda byggja þær á hugmyndum um nám í gegnum hugsmíði. Þær 

geta hvor um sig lagt mikið til málanna og slík sýn á nám í stærðfræðikennslustofu er 

einkennandi fyrir það sem oft kallast félagsleg hugsmíðihyggja.  

 Fræðimaðurinn Paul Cobb hefur þróað þessar hugmyndir í tengslum við 

rannsóknir á stærðfræðimenntun. Hann ásamt samstarfsmönnum sínum setti fram 

líkan að kennslu, sem byggt var á róttæku hugsmíðihyggjunni. Í stað þess að horfa 

aðeins á einstaklinginn horfðu þeir á allan nemendahópinn í einu og þar af leiðandi 

tengdu þeir félagslega þáttinn inn í. Þeir byggja líkanið upp út frá tveimur 

sjónarhornum, félagslegu sjónarhorni og sálfræðilegu sjónarhorni. Innan hvors 

sjónarhornsins eru síðan þrjú lög sem snúast um þau viðmið og hugmyndir sem 

skipta máli fyrir það sem á sér stað innan bekkjarins, um þau viðmið og hugmyndir 

sem eru í beinum tengslum við námsgreinina stærðfræði og um hina tilteknu hætti 

við að fást við stærðfræði og þau hugtök og leikni sem nemendur þróa með sér 

(Skott, J., Jess, K. og Hansen, H.C., 2011, bls. 133-137).  

 

Tafla 1: Líkanið af félags- og sálfræðilegu sjónarhornunum 

Félagslega sjónarhornið Sálfræðilega sjónarhornið 

Félagsleg viðmið í 

skólastofunni 

Hugmyndir um hlutverk sitt og annarra í 

kennslustofunni og um almenn einkenni 

stærðfræðilegrar virkni 

Félags-stærðfræðileg 

viðmið ( norm) 

Hugmyndir um og gildi tengd stærðfræði og 

stærðfræðilegri virkni 

Stærðfræðilegir 

starfshættir í 

kennslustofunni 

Stærðfræðileg hugtök og virkni  

(Skott, J., Jess, K. Og Hansen, H.C., 2011, bls. 137) 
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Út frá þessari kenningu má sjá að mikilvægt er að líta á nám sem bæði 

einstaklingsbundna tileinkun og sem þátttöku í félagslegum viðburðum (Skott, J., 

Jess, K. og Hansen, H.C., 2011, bls. 156).  

Það hefur sýnt sig að þessar kenningar hafa hlotið hljómgrunn og sjá má í 

námskrám og námsefni að byggt er á þessum hugmyndum um nám. Það 

stærðfræðinámsefni sem notað er í gunnskólum í dag byggir mjög mikið á þessum 

kenningum. Það að bækur séu byggðar á hugmyndum hugsmíðihyggjunnar um nám 

sem tileinkun og nám sem þátttöku þýðir í stórum dráttum að nemendur eiga sjálfir 

að draga ályktanir af eigin vinnu, vinna með verkefni sem krefjast hlutbundinnar 

vinnu, uppgötvana og samvinnu við aðra nemendur og þannig eiga þeir að byggja 

smám saman upp skilning. Nemendum er ekki endilega gefnar upp reglur og aðferðir 

til að byggja upp þennan skilning heldur fá þeir verkefni sem eiga að styðja þá í að 

byggja hann upp sjálfstætt, leita mismunandi lausna, færa rök fyrir vinnu sinni og tjá 

skoðanir sínar við aðra nemendur og kennara (Rannveig Halldórsdóttir, 2009, bls. 

34). Sem dæmi má nefna að verkefni sem er gott og gilt í dag var fyrir 30 árum litið á 

sem skemmtiefni eða jafnvel gestaþraut, þannig má sjá áherslubreytingarnar sem 

hafa orðið á stærðfræðinámi. Farið var frá því að reikna töluleg dæmi, í það að 

ígrunda og ræða sitt eigið nám sem jafnvel tengist áhugamálum nemenda.  
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3   Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði 

Í Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði frá árinu 2007 er markmiðum 

stærðfræðináms skipt í tvennt, markmið varðandi aðferðir og markmið varðandi 

inntak. Mikil áhersla er lögð á að láta nemendur átta sig á að markmiðum þessara 

flokka er gert jafnhátt undir höfði í stærðfræðinámi. Aðferðamarkmiðaflokkarnir eru 

fjörir og inntaksmarkmiðaflokkarnir eru sex.  

 

Tafla 2: Aðferða - og inntaksmarkmiðinaflokkarnir 

Aðferðir Inntak 

a. Þáttur tungumáls 1. Tölur 

b. Lausnir verkefna og þrauta 2. Reikniaðgerðir, reikniaðferðir og 

mat 

c. Röksamhengi og röksemdafærslur 3. Hlutföll og prósentur 

d. Tengsl stærðfræðinnar við daglegt 

líf 

4. Mynstur og algebra 

 5. Rúmfræði 

6. Tölfræði og líkindafræði 

 

Þrátt fyrir að þessum þáttum sé skipt svona niður í tvo meginflokka verður að leggja 

mikla áherslu á flétta þá saman, þ.e.a.s. inntak og aðferðir, svo að nemendur geri sér 

grein fyrir að námsefnið sé ein samstæð heild.  Nemendur eiga einnig að átta sig á að 

nám í stærðfræði er ferli og athöfn en ekki söfnun kunnáttu og þekkingar á 

afmörkuðum atriðum (Menntamálaráðuneytið, 2007, bls. 5-6).  

Skoðum nánar hvern markmiðaflokk fyrir sig og hvernig þeir tengjast markmiðum 

spilanna í Spilastokknum okkar. 

 

3.1 Aðferðamarkmiðaflokkarnir 

a.  Stærðfræði og tungumál  

Í Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði (2007) kemur fram að mikilvægt sé að veita 

nemendum tækifæri til þess að skýra sína hugsun sína um stærðfræðileg 

viðfangsefni með því að ræða þau við samnemendur sína og kennara. Þetta á við 
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hvort sem átt sé við um viðfangsefni nemenda eða þá lausnaleið sem þeir kjósa að 

nýta sér, en þannig öðlast þeir færni í að nýta tungumál stærðfræðinnar. Enn fremur 

verða nemendur að læra að hlusta á aðra, taka þátt í umræðum og jafnframt túlka 

upplýsingar frá öðrum. Það má því segja að tungumál sé eins konar miðill hugmynda. 

Mikilvægt er að styðja nemendur strax frá upphafi náms í að koma hugmyndum 

sínum frá sér á sem skiljanlegastan hátt og að beita tungumálinu á sem skýrastan 

hátt, hvort sem um er að ræða munnlega eða skriflega frásögn. Nemendur verði 

einnig að venjast því að lesa stærðfræðilegan texta, að geta leitað upplýsinga og geta 

tekið ákvarðanir út frá textanum. Þegar líður á skólagöngu nemenda þurfa kröfur um 

þessa hæfni að fara stigvaxandi (Menntamálaráðuneytið, 2007, bls. 14, 22 og 33). 

Tenging Aðalnámskrár grunnskóla við Spilastokkinn: Tungumálið er grundvöllur 

þess að umræður um hvert spil geti farið fram hvort sem þær eru á milli spilafélaga 

eða í öllum bekknum. Þessar umræður eru mikilvægar til þess að sem mestur 

lærdómur lærist af spilinu. Jafnframt er það mikilvægt til þess að nemendur geti 

fengist við að spila sum spil en í sumum þeirra er þess krafist að nemendur tali 

saman, t.d. eins og í „Veiðimanni“ þegar nemendur eiga að spyrja mótspilarana um 

ákveðin spil. Þannig eflist færni nemenda í að tjá sig og ræða um stærðfræði með því 

að spila á spil.  

 

b.  Lausnir verkefna og þrauta 

Samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði (2007) eiga nemendur að fá 

tækifæri til þess að glíma við þrautir hvort sem það sé í einstaklingsvinnu eða með 

öðrum nemendum. Þar með kynnast þeir því að lausnarferlið er ekki síður mikilvægt 

en niðurstaðan sjálf. Mikilvægt sé að láta nemendur átta sig á því að röng svör geta 

verið mjög lærdómsrík. Benda  þurfi nemendum frá upphafi  á að skoða hvort 

niðurstaða þeirra sé í samræmi við þær upplýsingar sem gefnar eru. Þegar leysa á 

þrautir þurfi nemendur að átti sig á því að fyrsta skrefið er að skilja verkefnið og það 

næsta er að glíma við það og að færa það úr almennu mæltu máli yfir í 

stærðfræðilegan búning. Mikilvægt sé að gefa nemendum bæði hefðbundin 

orðadæmi og líka meira ögrandi verkefni. En með því að láta nemendur fá ögrandi 

verkefni ættu þeir að læra að hægt er að nota ýmsar aðferðir til þess að ráðast á 
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vandann. Þegar nemendur hafi náð að leysa verkefni er mikilvægt að minna þá á að 

prófa lausnina og athuga hvort hún standist miðað við þær upplýsingar sem gefnar 

voru í verkefninu. Þegar líður á námið eiga nemendur að hafa skilið að hægt sé að 

leysa verkefni af margs konar tagi þótt ekki liggi endilega leiðibeiningar fyrir hvernig 

leysa eigi þau (Menntamálaráðuneytið, 2007, bls. 15, 23-24 og 34-35).  

Tenging Aðalnámskrár grunnskóla við Spilastokkinn: Lausnir verkefna og þrauta er 

þáttur sem tengist ef til vill hvað mest spilum. Spil eru ekkert annað en verkefni og 

þrautir og  nemendur fást við lausnir þeirra þegar þeir eru að spila.  Að átta sig á 

orsakasamhengi er stór hluti af því að spila og þurfa spilarar að finna leiðir til þess að 

spila skynsamlega. Spilarar verða einnig að gera sér grein fyrir því að í flestöllum 

spilum er aðeins einn sigurvegari, en þrátt fyrir það öðlast allir spilararnir reynslu og 

lærdóm af spilinu. Þeir spilarar sem ekki vinna geta oftar en ekki áttað sig á því sem 

betur mætti fara og geta þar af leiðandi dregið lærdóm af spilinu og jafnvel nýtt hann 

næst þegar þeir spila.  

 

c.  Röksamhengi og röksemdafærslur 

Samkvæmt Aðalanámskrá grunnskóla - stærðfræði (2007) verður að gefa nemendum 

sem flest tækifæri til þess að glíma við verkefni þar sem ekki er augljóst hvaða aðferð 

sé best að nota. Með því þjálfi þeir rökhugsun og sjálfstæð vinnubrögð. Nemendur 

eigi einnig að öðlast þá hæfni að geta dregið ályktanir og rökstutt þær. Mikilvægt sé 

að láta nemendur átta sig á þeim stærðfræðilegu hugtökum sem fram koma í 

námsefninu og tengslunum sem eru á milli þeirra. Nemendur þurfa að geta flokkað 

hugtökin á rökréttan hátt og skilið að eitt hugtak getur verið sérhæfing á öðru 

hugtaki sem er alhæfing á því fyrra. Nemendur geti helst þjálfað rökfestu sína með 

því að gera grein fyrir hugsun sinni, aðferðum og lausnarleiðum í mæltu og skrifuðu 

máli þar sem áhersla er lögð á að nota rökrétt samhengi. Venjulegar reikniaðferðir 

æfi að sjálfsögðu röksamhengi þar sem nemendur verði að velta fyrir sér og skilja 

hvað þeir eru að gera í hverju skrefi fyrir sig, til þess að geta leyst verkefnið. Þegar 

nemendur hafa lokið við grunnskólagöngu sína eigi þeir að hafa áttað sig á að 

meginundirstaða stærðfræðinnar sem fræðigrein sé röksemdafærsla 

(Menntamálaráðuneytið, 2007, bls. 16, 24 og 35-36).  
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Tenging Aðalnámskrár grunnskóla við Spilastokkinn: Röksamhengi og 

röksemdafærslur eru mikilvægur þáttur í spilamennsku. Öll spil byggjast á rökhugsun 

og verða spilarar því að átta sig á því hvað best sé að gera hverju sinni og skilja hvaða 

afleiðingar það getur haft í för með sér. Til þess að styrkja hæfni nemenda í þessum 

þætti er gott að nýta umræður, hvort sem það er í litlum eða stórum hópum. Með 

því að útskýra og segja frá sínum hugmyndum festist þekkingin betur, jafnframt því 

að aðrir nemendur skilji og geti þar af leiðandi byggt ofan á sína þekkingu. 

 

d.  Tengsl við daglegt líf og önnur svið 

Í Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði (2007)  kemur fram að börn noti frá unga 

aldri stærðfræði bæði í leik og í daglegu lífi, því sé það afar mikilvægt að ná að tengja 

þessa stærðfræði við námið í skólanum. Nemendum verði að gefast kostur á að fá að 

kynnast stærðfræðilegum hugtökum með því að fást við viðfangsefni tengd þeirra 

daglega veruleika og sem hafi merkingu fyrir þá. Það að tengja stærðfræði inn í aðrar 

námsgreinar og umhverfi nemenda ætti að aðstoða þá við að átta sig á nytsemi 

stærðfræðinnar. Með því að fást við raunveruleg verkefni eykst oft jákvætt viðhorf 

nemenda til greinarinnar ásamt því að þeir öðlast meira sjálfstraust til að nota hana 

til þess að fást við dagleg verkefni og skilja umhverfið sitt. Gæta þarf þess þó að 

verkefnin séu fræðandi og víkki út sjóndeildarhring nemenda. Nemendur eigi að 

öðlast sjálfstraust til þess að beita stærðfræðikunnáttu sinni í daglegu lífi og átti sig á 

því að góð stærðfræðikunnátta er mjög mikilvægur þáttur í almennri lífsleikni 

(Menntamálaráðuneytið, 2007, bls. 16-17, 25 og 37).  

Tenging Aðalnámskrár grunnskóla við Spilastokkinn: Tengsl spilastokksins við 

daglegt líf og önnur störf felast einna helst í því að nemendur líta oftar en ekki á spil 

sem skemmtun, fremur en aðferðir til þess að læra. Það er því mikilvægt að halda í 

skemmtanagildið á spilunum, þannig að nemendur fáist við að spila í frítíma sínum.  

 

3.2 Inntaksmarkmiðaflokkarnir 

1.  Tölur 

Samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði (2007) hafa nemendur við upphaf 

grunnskólagöngu sinnar allir einhverja reynslu af tölum og talnatáknum úr sínu 
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nánasta umhverfi. Flestir kunna að telja yfir tug og jafnvel einhverjir mun hærra en 

þó getur verið að skilningurinn glatist einhvers staðar á leiðinni. Gæta þarf þess að 

mikil áhersla sé lögð á tengsl milli fjölda, talna og tákna fyrir tölur hjá nemendum 

sem eru að stiga sín fyrstu spor í námi. Sífellt þarf að leggja rækt við að nemendur 

öðlist skilning á uppbyggingu tugakerfisins, reglum þess og sætisgildum tölustafa. En 

talnaskilningur er meginundirstaða allrar stærðfræðikunnáttu. Þegar nemendur hafa 

lokið 7. bekk eigi þeir að hafa náð góðum skilningi á náttúrlegum tölum og tengslum 

milli þeirra. Einnig eigi nemendur að hafa öðlast góðan skilning á almennum brotum, 

tugabrotum og neikvæðum tölum. Þegar nemendur hafa lokið grunnskólanámi eigi 

þeir að hafa góðan skilning á heilum og ræðum tölum og þekkja tengslin á milli 

þeirra. Einnig eigi þeir að hafa einhverja hugmynd um rauntölur 

(Menntamálaráðuneytið, 2007, bls. 17, 26 og 38).  

Tenging Aðalnámskrár grunnskóla við Spilastokkinn: Tölur tengjast spilunum vel. 

Eins og flestir vita er spilastokkurinn byggður upp á tölum og táknum. Nemendur 

verða því að þekkja tölurnar og þau tákn sem notuð eru til þess að geta spilað á spil. 

Jafnframt því verða þeir þjálfa eða þekkja röð talnanna og vita hvaða spil eru hærri 

og lægri til þess að geta fengist við spil, en mörg spil ganga út á það að leggja út 

hærra spil en mótspilarinn. Einnig verða nemendur að þekkja tölurnar vel til þess að 

getað skráð hjá sér stig, en þau skipta oft sköpum í spilamennsku.  

 

2.  Reikniaðgerðir, reiknikunnátta og mat 

Í Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði  (2007)  er greint frá því að í  fyrstu bekkjum 

grunnskóla sé mikilvægt að leggja áherslu á að nemendur tengi reikniaðgerðirnar við 

hlutbundna vinnu og átti sig á hvernig hægt sé að nota talnalínu þegar verið er að 

vinna með reikniaðgerðir. Talnalínan og aðrir hlutir eða skýringamyndir geti hjálpað 

nemendum við að fást við verkefni þótt þeir átti sig ekki á táknum og 

aðgerðamerkjum. Nemendur verði einnig að fá að vinna sjálfir í að beita  þekkingu 

sinni við að ákvarða fjölda og breytingar á fjölda með samlagningu, frádrætti, 

margföldun og deilingu. Þegar verið er að vinna að þessum reikniaðgerðum þarf að 

leggja mikla áherslu á að skilningur sé á bak við það sem nemendur fást við. 

Mikilvægt sé að veita þeim tíma til að þjálfa hugareikning og reikning með 
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vasareiknum, ásamt því að þeir noti blað og blýant. En þegar nemendur hafa lokið 7. 

bekk eigi þeir að hafa náð góðum tökum á þessum fjórum reikniaðgerðum og geti 

áttað sig á því hverja er best að nota hverju sinni ásamt því að nemendur skilji 

reikniaðgerðirnar vel og tengslin á milli þeirra, t.d. að margföldun sé endurtekin 

samlagning. Þegar grunnskólagöngu nemenda er lokið eigi þeir að hafa náð góðu 

valdi á almennum reikningi og hafa lært að mikilvægt sé að leggja mat á 

trúverðugleika útkomu og prófa svör sín (Menntamálaráðuneytið, 2007, bls. 18, 27 

og 39).  

Tenging Aðalnámskrár grunnskóla við Spilastokkinn: Reikningur, reikniaðferðir og 

mat er mikilvægasti þátturinn þegar spilað er spil þar sem stig eru talin, en þá reynir 

á kunnáttu nemenda aðallega í samlagningu og frádrætti. Gott getur verið að leyfa 

ungum spilurum að nýta sér talnalínu eða aðra hluti til þess að leggja saman 

stigafjölda en um leið og nemendur hafa náð góðum tökum á því skal byrja að þjálfa 

hugareikninginn.  

 

3.  Hlutföll og prósentur 

Samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði (2007) læra börn snemma að nota 

hugtök og aðgerðir sem tengjast margföldun og deilingu, en þá er átt við hugtök á 

borð við að skipta á milli, helminga, tvöfalda og fleira ásamt því að þau fari að átta sig 

á sambandinu á milli hlutar og heildar. Mikilvægt sé að hlutbinda þessar aðgerðir 

snemma á skólagöngu nemenda svo skilningur á eðli þeirra glatist ekki. Þegar 

nemendur hafa lokið 7. bekk er ætlast til þess að þeir þekki hlutföll í margvíslegu 

samhengi, t.d. á kortum, verð á vörum í mismunandi umbúðum, kunni að reikna milli 

ólíkra gjaldmiðla og þekki hlutföll í mismunandi myndrænni framsetningu. 

Prósentuhugtakið er kynnt á þessum aldri. Á efsta stigi grunnskólans er haldið áfram 

að  byggja ofan á fyrri þekkingu nemenda á hlutfallahugtakinu ásamt aukinni áherslu 

á prósentuhugtakið. Nemendur eigi að kunna skilgreiningu á prósentum, geta 

reiknað einfaldan prósentureikning ásamt því geta sett fram hlutföll í prósentum 

(Menntamálaráðuneytið, 2007, bls. 19, 28 og 40). 

Tenging Aðalnámskrár grunnskóla við Spilastokkinn: Hlutföll og prósentur er 

þáttur Aðalnámskrár sem kemur einna best fram í spilum þegar nemendur eru að 
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átta sig á því hversu mörg spil þeir eiga t.d. í ákveðinni tegund eða af sama talnagildi, 

miðað við mótspilara sína. Sem dæmi má nefna getur spilari sem er spilar „Kana“, 

fundið út hversu stóran hluta hann á af t.d. tromptegundinni miðað við mótspilara 

sína og þannig getur hann metið hversu marga slagi hann getur fengið. Eins geta 

nemendur unnið með hlutfallshugtakið þegar þeir fást við að finna út hvort spilari 

hafi unnið  spilið, þ.e.a.s. út frá slagafjölda eða spilafjölda. Þegar spilarar spila 

„Veiðimann“ þá er spilari öruggur með sigur þegar hann hefur náð 7 slögum.  Hægt 

er að vinna með prósentuhugtakið á sama hátt, þar sem nemendur finna út hversu 

miklar prósentur af ákveðnum spilum þeir hafa. Þessi tenging hentar einna best fyrir 

nemendur sem eru komnir upp á unglingastig og hafa náð einhverjum tökum á 

hugtökunum hlutföll og prósentur.   

 

4.  Mynstur og algebra 

Í Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði (2007) segir að mikilvægt sé að nemendur 

átti sig á því að skipuleg leit að mynstrum og venslum milli stærða geti aðstoðað þá 

til þess að alhæfa og koma auga á almenna reglu í einstökum dæmum. Smátt og 

smátt fari nemendur að átta sig á að hægt sé að nota ýmis tákn fyrir óþekkta eða 

breytilega stærð, en algengt sé að nemendur byrji fyrst á því að fylla í eyður en læri 

svo að nota bókstafi. Þegar nemendur hafa lokið 7. bekk eru þeir farnir að vinna  

með bókstafi og önnur tákn sem staðgengla talna ásamt því að jöfnur og einfaldar 

reiknireglur hafa verið kynntar til sögunnar, t.d. fyrir flatarmál og rúmmál. Við lok 10. 

bekkjar á stór hópur nemenda að hafa áttað sig á undirstöðuatriðum formlegrar 

algebru, þ.e.a.s. hvernig megi leysa jöfnur, geta alhæft reglur um samband tölur og 

einfaldað táknasamstæðu. Mikilvægt sé því að nemendur nái góðum tökum á að 

leysa jöfnur og að þeir átti sig á röksamhenginu í því ferli. Einnig eiga nemendur að 

hafa áttað sig á tengslum milli ólíkra sviða stærðfræðinnar, t.d. algebru og 

talnareiknings eða algebru og rúmfræði og geti fært aðferðir og hugtök af öðru 

sviðinu yfir á hitt (Menntamálaráðuneytið, 2007, bls. 19, 29 og 41).  

Tenging Aðalnámskrár grunnskóla við Spilastokkinn: Tengsl algebru við spil má 

einna helst sjá við allar þær reglur sem eru í spilum hvort sem það eru sjálfar reglur 

spilsins eða þær reglur sem spilarar nota til að skilja spilaaðferð mótspilara sinna og 
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þróa sínar eigin. Í sumum spilum er búið að gefa spilunum ákveðna eiginleika og 

skipta þeir máli þegar spilað er. Sem dæmi um þetta má nefna að þegar spilað er spil 

þar sem stig eru talin út frá því hvað hver leikmaður hefur á hendi við lok spilsins, t.d. 

„Marías“, „Manni“, „Rommí“, eru talnagildi spilanna önnur en þau eru í raun og veru. 

Í sumum tilvikum er búið að skipta spilunum niður í flokka sem hver hefur sitt 

talnagildi, t.d. gefa öll spil undir tíu 5 stig, kóngafólkið gefur allt 10 stig og ásinn gefur 

15 stig.  

 

5.  Rúmfræði 

Samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði (2007) eiga börn að læra rúmfræði 

fyrst og fremst á rannsóknum sínum á umhverfinu þar sem þau fást við að mæla eða 

áætla fjarlægðir, þyngd, rúmmál og flatarmál með sínum eigin eða stöðluðum 

mælieiningum. Mikilvægt sé þó að hafa góðar og markvissar umræður tengdar 

efninu svo nemendur öðlist skilning á mismunandi hugtökum. Við lok 7. bekkjar eigi 

nemendur að hafa náð góðum tökum á algengustu hugtökum rúmfræðinnar. Þeir 

eiga að  þekkja flatarmál, rúmmál, hornamál og þekkja tengsl metrakerfisins við 

mælingu vökva og massa, svo eitthvað sé nefnt. Nemendur eiga einnig að hafa áttað 

sig á mismunandi víddum. Hnitakerfið á að vera orðið nemendum þekkt og eiga þeir 

að geta fengist við nokkrar gerðir af rúmfræðilegum færslum innan þess. Við lok 

grunnskóla eiga nemendur að hafa náð góðum skilningi á meginhugtökum 

rúmfræðinnar og geta farið rétt með heiti þeirra. Nemendur eiga að hafa öðlast gott 

vald á metrakerfinu og mælingum ásamt því að þeir eiga að geta séð tengsl á milli 

rúmfræði og algebru, og geta nýtt sér hugtök og aðferðir af öðru sviðinu á hinu 

(Menntamálaráðuneytið, 2007, bls. 20, 30 og 42).  

Tenging Aðalnámskrár grunnskóla við Spilastokkinn: Erfiðast er að tengja 

rúmfræði við spil. Þrátt fyrir það er þó örlítil tenging en hún felur í sér að á yngsta 

stigi eru spil sem byggja m.a. á því að nemendur læri og átti sig á þeim formum sem 

eru á spilum og með því læra þeir að þekkja spilin.   
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6.  Tölfræði og líkindafræði 

Í Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði (2007) segir að þegar börn séu að stíga sín 

fyrstu spor í vinnu með líkindi sé gott að byrja á því að skoða atburði sem þau þekki 

sem gerast alltaf, stundum eða aldrei. Mikilvægt sé að leyfa nemendum að taka þátt 

í söfnun gagna, flokkun þeirra, skráningu og túlkun þeirra en það geti hjálpað þeim 

að skipuleggja hugsun sína og gera spá sem byggð sé á þeim upplýsingum sem þeir 

hafi safnað. Ef nemendur fá að vinna úr eigin gögnum, setja þau upp í töflur og túlka 

þau myndrænt eykst skilningurinn og lærdómurinn gengur betur. Þegar nemendur 

hafa lokið 7. bekk eiga þeir að hafað þróað skilning sinn á líkindahugtakinu frá því að 

vera tilfinning yfir í að geta nýtt sér tölulega framsetningu. Við lok grunnskólagöngu 

sinni eiga nemendur að hafa öðlast skilning á algengustu hugtökum til að lýsa og 

vinni úr tölulegum gögnum, ásamt því að þeir þurfa að þekkja algengustu aðferðirnar 

til að setja slík gögn fram myndrænt. Mikilvægt sé einnig að nemendur hafi þekkingu 

á því hvernig draga má ályktanir af slíkum gögnum og eiga þeir að vera orðnir færir 

um að meta slíkar ályktanir á gagnrýninn hátt. Nemendur eiga að hafa öðlast góðan 

skilning á líkindahugtakinu og þekkja muninn á líkum sem eru metnar með 

tilraunum, líkum sem fundnar eru með nákvæmum útreikningum og líkum sem 

byggjast á huglægu mati (Menntamálaráðuneytið, 2007, bls. 21, 31 og 44-45). 

„Þekking á grunnhugtökum líkindafræði og tölfræði er grundvöllur þess að nemandi 

geti lagt sjálfstætt mat á tölulegar upplýsingar. Slík þekking er því mikilvægur þáttur í 

almennri lífsleikni og nauðsynlegur grunnur að virkri þátttöku í 

nútímalýðræðisþjóðfélagi” (Menntamálaráðuneytið, 2007, bls. 44 – 45). 

Tenging Aðalnámskrár grunnskóla við Spilastokkinn: Tölfræði og líkindi er einna 

stærsti þátturinn sem huga þarf þegar verið er að spila. Í flestum ef ekki öllum spilum 

skipta líkur miklu máli, t.d. hverjar líkurnar séu á að fá góð spil, að draga rétta spilið, 

að mótspilarinn þinn eigi ákveðin spil og svo framvegis. Líkur eru mikilvægar þegar 

verið er að spila spil sem ganga út á það að safna slögum en þá þurfa spilarar að huga 

vel að því hvort líklegt er að þeir vinni slaginn með ákveðnum spilum eða meta 

líkurnar á því hvort þeir geti sagt ákveðna sögn með þeim eins og í „Kana“. Til þess 

að vita hverjar líkurnar eru á ákveðnum þáttum verða nemendur að þekkja 

spilastokkinn vel og geta vegið og metið líkurnar út frá því.  
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 Eins og sjá má hér á undan er unnið með alla markmiðaflokkanna í Aðalnámskrá 

grunnskóla – stærðfræði (2007) þegar verið er að spila á spil. Önnur markmið þjálfast 

einnig við spilamennsku eins og t.d. orsakasamhengi og yfirsýn. Þau þjálfast þegar 

nemendur öðlast reynslu, skilning og hæfni með því að spila á spil.   



24 

 

4   Kennsluaðferðir 

Í kennaranámi okkar við Menntavísindasvið höfum við kynnst ýmsum hugmyndum 

hvernig hægt sé að gera nám fjölbreytt og skemmtilegt. Við höfum fengið áhugavert 

lesefni um hvernig gera megi nám árangursríkt og hefur það sannarlega haft áhrif á 

hugmyndir okkar um kennslu. Til að mynda hafa bækurnar, Understanding Middle 

School Math eftir Arthur Hyde og Connecting Mathematical Ideas eftir Jo Boaler og 

Cathy Humphreys, sýnt með sannfærandi hætti hvernig hægt sé að kenna 

nemendum í anda hugmynda um nám sem þátttöku (Boaler, J., 2005; Hyde, A., 

2009).  

Í bókakafla sínum Key Strategies and Ways of Working úr bókinni What´s Math 

Got to Do With It? talar Boaler (2008) einmitt um þetta hefðbundna form á kennslu 

og hvaða áhrif það hefur á áhuga nemenda í náminu. Boaler hélt 

sumarskólanámskeið í stærðfræði sem ætlað var þeim sem langaði að læra meira og 

betur í faginu og þeim sem skikkaðir voru í það vegna lélegra einkunna. Í 

sumarskólanum kenndu Boaler og samkennarar hennar nemendum í 6. og 7. bekk. 

Það sem þau lögðu áherslu á í skólanum var að kenna nemendum að spyrja 

spurninga og að færa rök fyrir máli sínu og niðurstöðum sínum. Nemendurnir fengu 

ýmiss konar verkefni sem leyst voru í hópum eða paravinnu. Þeim voru sýndar ýmsar 

góðar aðferðir við að leysa reikningsdæmi. Dagarnir voru mismunandi og reynt var 

að hafa dæmi sem nemendur þekktu úr sínu eigin daglega lífi. 

Eftir sumarskólann tóku nemendurnir sama lokapróf og þeir höfðu gert um vorið, 

fyrir námskeiðið. Stór hluti nemendanna bætti sig til muna. Allir höfðu fengið nýja 

sýn á stærðfræðina og sáu að hún gat verið skemmtileg. Þeim fannst reglulega 

skemmtilegt í sumarskólanum. Það sorglega við þetta er að svona var ekki kennt í 

þeirra venjulega skóla. Eftir að þeir fóru þangað aftur um haustið þar sem kennt var 

með hefðbundnum hætti, þar sem allir sátu þöglir og reiknuðu í sína bók, duttu 

flestir aftur í sitt gamla horf. Þeir hættu að hafa gaman af þessu og fengu aftur 

lélegar einkunnir (Boaler, 2008, bls. 152-161). 

Þó að þetta sé lítil tilraun hjá henni og ekki hægt að byggja á henni segir hún mikið 

um hvernig námið virkar á nemendur. Þetta voru blandaðir bekkir sem hún fékk 

þarna til sín en flestir sýndu góðan árangur. En árangurinn hvarf aftur um leið og 
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nemendurnir fóru aftur í skólann og fengu ekki þessa sömu örvun og þeir höfðu 

fengið um sumarið. Það sýnir mjög skýrt að það skiptir máli hvernig maður kennir 

nemendum svo einhver ávinningur verði af. 

Þetta er í raun það sama og Boaler og Humphreys (2005) og Hyde (2009) tala um í 

bókum sínum sem nefndar voru hér að ofan. Arthur Hyde (2009) segir í bók sinni frá 

hvernig hann kennir bekknum sínum með stórum verkefnum, oft bara eitt dæmi í 

hverri kennslustund. Þessi dæmi knýja nemendurna til að vinna saman, tala saman, 

rökræða hlutina, prófa á eigin skinni, spyrja spurninga, allt það sem kennslustund á 

að gera. 

Boaler og Humphreys (2005) eru með í bók sinni nokkurn veginn sömu hugmynd 

þó svo að uppbygging bókarinnar sé ekki eins. Þær leggja mjög mikla áherslu á að 

nemendur vinni í hópum, tali saman og reyni að komast að niðurstöðu. Oft vinna 

nemendur fyrst einir en fara þá seinna meir í hópa og ræða það sem fór í gegnum 

huga þeirra við reikning dæmanna. Augljóst er að nemandi á oft erfitt með að 

uppgötva nokkuð einn og með einungis sitt hugmyndaflug en þegar nokkrir vinna 

saman og segja það sem þeim finnst hlýtur að kvikna á einhverjum perum hjá hinum.  

Spil gefa svo sannarlega góða möguleika á því að vinna í litlum hópum og hafa svo 

umræður að lokinni vinnu. Þá geta hópar sagt frá því sem þeir hugsuðu eða það sem 

upp kom hjá þeim. Þannig höfum við sett Spilastokkinn upp.  

Nauðsynlegt er að hafa fjölbreytta kennslu til að ná fram góðum árangri hjá 

fjölbreyttum nemendahópi. Það eru margar kennsluaðferðir til og kennarar geta 

metið út frá þekkingu og reynslu sinni hvernig gott og gagnlegt sé að nýta þær. Hver 

kennari verður að velja hvað hentar best og hvað gefur bestan árangur í hverjum 

nemendahópi. 

Það eru til margar mismunandi flokkanir á kennsluaðferðum og talar Ingvar 

Sigurgeirsson (2009) um þær í bók sinni, Litróf kennsluaðferðanna: handbók fyrir 

kennara og kennaraefni. En sú flokkunaraðferð sem hann kýs að nota er að flokka 

saman þær  „sem hafa eða virðast hafa svipuð meginmarkmið og áherslur, eiga sér 

sameiginlega eða náskylda aðferðafræði og gera því svipaðar kröfur til kennara og 

nemenda“ (Ingvar Sigurgeirsson, 2009, bls. 43). Flokkarnir eru níu og eru eftirfarandi: 

1. Útlistunarkennsla 
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2. Þulunám og þjálfunaræfingar 

3. Verklegar æfingar 

4. Umræðu- og spurnaraðferðir 

5. Innlifunaraðferðir og tjáning 

6. Þrautalausnir 

7. Leitaraðferðir 

8. Hópvinnubrögð 

9. Sjálfstæð, skapandi viðfangsefni 

(Ingvar Sigurgeirsson, 2009, bls. 43) 

  

Þær aðferðir sem mesta athygli beinist að þegar unnið er með Spilastokkinn eru: 

verklegar æfingar, umræðu- og spurnaraðferðir, þrautalausnir og hópvinnubrögð. 

 

Verklegar æfingar  

„Markmið verklegra æfinga er að þjálfa vinnubrögð eða efla leikni á tilteknu sviði“ 

(Ingvar Sigurgeirsson, 2009, bls. 44). Skemmtilegt dæmi um verklega æfingu í 

stærðfræðikennslu sem þarfnast ekki mikils undirbúnings er eins og Hyde gerði með 

nemendum sínum. Nemendurnir voru að læra líkindi. Hyde sett upp leik þar sem 

hann skipti bekknum upp í nokkra hópa og svo átti einn úr hverjum hópi að draga 

kúlu úr poka, kíkja á litinn og skila henni svo aftur. Annar úr hverju liði átti svo að 

skrá niður hvaða lit hver dró. Þarna fengu nemendur að prófa á sínu eigin skinni 

hvernig líkindi virka fyrir sig. Svo var unnið meira með þetta á töflunni. En þessi litli 

leikur gerði verkefnið meira lifandi fyrir nemendunum en ef þeir hefðu lesið þetta af 

blaði (Hyde, A., 2009, bls. 221-225).  

Það að spila á spil er verkleg æfing því nemendur eru að spila og framkvæma það 

sem þeir læra. 

 

Umræðu- og spurnaraðferðir 

„Markmið umræðu- og spurnaraðferða er einkum að virkja nemendur til umræðu, 

rökræðu og skoðanaskipta“  (Ingvar Sigurgeirsson, 2009, bls. 44). Mikilvægi þessarar 

kennsluaðferðar hefur aukist mjög nú á seinni árum. Boaler og Hyde tala bæði um í 
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bókum sínum hversu mikilvægt það sé að nemendur taki þátt í umræðum um 

námsefnið. Það styrkir lærdóminn og skilninginn að nemendur taki virkan þátt í því 

sem fer fram, sýni áhuga, ræði saman og dragi eigin ályktanir. 

 Með því að spila á spil notar kennarinn umræðu- og spurnaraðferðir því að þegar 

nemendur hafa spilað saman spil og rætt það sín á milli ræðir allur bekkurinn það í 

samvinnu við kennarann. Þannig fæst dýpri skilningur og meiri lærdómur næst. 

Kennarinn spyr spurninga og nemendur fá tíma til að hugsa og svara.  

 

Þrautalausnir 

„Þrautalausnir eru þær aðferðir nefndar sem öðru fremur beinast að því að þjálfa 

rökhugsun, ályktunarhæfni og innsæi“  (Ingvar Sigurgeirsson, 2009, bls. 45). Flest 

dæmin sem Hyde leggur fyrir nemendur sína myndu flokkast undir þennan flokk. Þar 

sem nemandinn sér svarið ekki við fyrstu sýn. Dæmi um þetta er kommóðudæmið 

þar sem nemendur hafa einhvern fyrirfram ákveðinn fjölda af hnúðum og eiga að 

búa til eins mikið af stórum kommóðum og litlum kommóðum. Þetta virðist afar 

flókið við fyrstu sýn, hnúðarnir eru í tveimur stærðum og stóra og litla kommóðan 

þurfa ekki jafnmarga hnúða. Þarna þurfa nemendur að hugsa mikið, setja dæmið 

niður fyrir sig, tala saman og rökræða áður en niðurstaða kemst í málið (Hyde, A., 

2009, bls. 158-166).  

 Með því að spila á spil er notast við þrautalausnir þegar kemur að því að hugsa um 

spilið og aðgerðir þess, hvað sé best að gera þegar andstæðingurinn framkvæmir 

ákveðna aðgerð og hvernig má t.d. fara að því að ná sem flestum slögum. 

 

Hópvinnubrögð 

„Aðferðir, sem byggjast á því að nemendur leysi viðfangsefni saman, eru nefndar 

hópvinnubrögð“  (Ingvar Sigurgeirsson, 2009, bls. 45-46). Hópvinna tengist t.d. öllu 

hér ofantöldu og er mikilvægt tól í fjölbreyttri kennslu. Nemendur fá mikið út úr því 

að vinna saman eins og Vygotsky talaði um í sinni kenningu um nám sem þátttöku, 

þar sem hann segir að það sé grundvöllur fyrir námi að vinna saman. Fjölbreytnin 

verður enn meiri þegar nemendur vinna saman, þeir læra að taka tillit til skoðana 

annarra og útskýra fyrir öðrum svo eitthvað sé nefnt.  
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 Þegar spilað er á spil vinna nemendur gjarnan saman í litlum hópum og spila og 

þannig eru hópvinnubrögð notuð. 

 

Ekki á að horfa á þessar kennsluaðferðir stakar. Til að fá sem áhrifaríkasta kennslu 

verður að blanda kennsluaðferðum saman. Við gerð Spilastokksins var lögð áhersla á 

að allar þessar kennsluaðferðir væru nýttar.  

Með viðfangsefnum í Spilastokknum er lagt upp með að umræða sé vakin í 

kringum spilin til þess að ávinningur og lærdómur verði af. Það er alls ekki nóg að 

kennarar láti nemendur bara spila og geri svo ekkert meira með það. Það verður að 

vekja nemendurna til umhugsunar, leyfa þeim að hugsa og spyrja spurninga, tala um 

hvað hægt sé að gera til að vinna andstæðinginn og fleira í þeim dúr. Hægt er að fá 

fram góðar umræður með því að spyrja réttra spurninga. Ingvar talar um markvissar 

spurningar og spurningatækni í bók sinni, þar segir hann: „Spurningar kennara hafa 

ólíkan tilgang. Sumum er ætlað að kanna þekkingu nemenda, öðrum er varpað fram 

til að vekja áhuga og enn aðrar eru ætlaðar til að vekja nemendur til umhugsunar 

eða skapa umræður“ (Ingvar Sigurgeirsson, 2009, bls. 38). Boaler og Humphreys 

(2005) tala líka um mikilvægi spurninga í bókinni sinni Connecting Mathematical 

Ideas. Boaler segir eins og Ingvar að spurningar hafi mismunandi meiningu og skiptir 

máli hvernig þær eru orðaðar eftir því hvað verið er að spyrja um. Boaler setur upp 

töflu og gefur lesendum níu tegundir spurninga og má sjá töfluna í bókinni á bls. 37 

(Boaler og Humphreys, 2005, bls. 36-38). 

Að mörgu er að hyggja í kennslu, mikilvægt er að gæta þess að andrúmsloftið sé 

notalegt svo nemendum finnist þeir geta óþvingað sagt það sem þeim liggur á hjarta 

og að góðar umræður skapist. Huga þarf að því að veita nemendum nægilegan tíma 

til þess að velta fyrir sér svörum við þeim spurningum sem varpað er fram. En það 

hefur sýnt sig að kennarar falla oft á tíðum í þá gryfju að gefa nemendum of lítinn 

umhugsunartíma. Jafnframt sýna rannsóknir að með umræðum tekst oft að virkja 

fleiri nemendur, þeir sýna meira frumkvæði, svör þeirra og útskýringar verða bæði 

fyllri, vandaðri og fjölbreyttari og nemendur tala meira saman innbyrðis í stað þess 

að beina máli sínu stöðugt til kennarans (Ingvar Sigurgeirsson, 2009, bls. 38-39). 
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5   Lokaorð 

Flestum þykir gaman að spila en átta sig ekki oft á því hversu mikill lærdómur getur 

verið á bak við spilin sem verið er að spila. Verkefni okkar snýst um það að sýna hve 

mikinn lærdóm má draga af því að spila, tengsl spilanna við Aðalnámskrá grunnskóla, 

tengsl við námskenningar og nauðsyn fjölbreyttra kennsluaðferða. Jafnframt því að 

gefa kennurum hugmyndir um hvernig má vekja umræður í kringum hvert spil fyrir 

sig.  

Sýnt hefur verið hvernig spilin tengjast námskenningunum, sem flest námsefni nú 

til dags er byggt á og tengsl spilanna við markmið Aðalnámskrá grunnskóla sem eru 

mikil. Hægt er að finna þau markmið, hvort sem það eru, inntaks- eða 

aðferðamarkmið í hverju spili. Einnig hefur verið sýnt fram á mikilvægi þess að kenna 

með fjölbreyttum kennsluaðferðum og spyrja réttra spurninga í kennslu.   

Í Spilastokknum eru hugmyndir að því hvernig hægt er að kenna stærðfræði með 

spilum. Með hugmyndabankanum reynum við að sýna hvernig hægt er að kenna 

inntak stærðfræðinnar á skemmtilegan og fjölbreyttan hátt. Stokkurinn er ekki 

hugsaður fyrir nemendur heldur kennara þar sem þeir geta gengið í Spilastokkinn og 

fundið leiðir til að krydda kennslu sína. Spilastokkurinn er samt ekki hugsaður sem 

upplyfting frá hinni venjubundnu kennslu heldur ný nálgun kennslu á ákveðnum 

markmiðum í stærðfræði. Þó það sé vissulega gaman að spila þá á það líka að vera 

lærdómsríkt.  



30 

 

6   Heimildir 

Boaler, Jo. og Humphreys, Cathy. (2005). Connecting Mathematical Ideas: Middle 

 School  Video Cases to Support Teasching and Learning. Portsmouth: 

 Heinemann. 

Boaler, Jo. (2008). Key Strategies and Ways of Working. Í What´s Math Got to Do 

 With It? (bls. 145-173). London, Penguin Books. 

Hyde, Arthur. (2009). Understanding Middle School Math, Cool Problems to Get 

 Stundents Thinking and Connecting. Í samvinnu við Susan Friedlander, Cheryl 

 Heck og Lynn Pittner. Portsmouth: Heinemann. 

Ingvar Sigurgeirsson. (2009). Litróf kennsluaðferðanna: handbók fyrir kennara og 

 kennaraefni. Reykjavík: Æskan ehf. (7.útgáfa). 

Menntamálaráðuneytið. (2007). Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði. Reykjavík: 

 Menntamálaráðuneytið. 

Rannveig Halldórsdóttir. (2009). Breytingar á stærðfræðikennslu fyrir 8. bekk síðasta 

 aldarfjórðung. Flatarmál (2), bls. 32-35. 

Skott, J., Jess, K. og Hansen, H. C. (2011). Matematik for lærerstuderende: Delta: 

 Fagdidaktik. Fyrsti hluti, stærðfræðinám, kaflar 2-4 (Guðný Helga  Gunnarsdóttir 

 og  Kristín Bjarnadóttir, þýð.). Reykjavík : Bóksala  kennaranema. (Frumútgáfa 

 2007). 

 

 


