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	   1	  

	  
Leikirnir	  í	  hugmyndabankanum	  eru	  22	  talsins.	  
Þeir	  eiga	  það	  allir	  sameiginlegt	  að	  tengjast	  

stærðfræði	  á	  einn	  eða	  annan	  hátt.	  Marga	  leiki	  er	  
hægt	  að	  útfæra	  eftir	  getustigi	  barna	  og	  er	  fólki	  
velkomið	  að	  breyta	  þeim	  og	  bæta	  að	  vild.	  	  

	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

Hugmyndabankinn	  er	  viðauki	  við	  ritgerð	  mína	  
Stærðfræði	  í	  lífi	  ungra	  barna.	  	  

	  
	  
	  
	  

Ingibjörg	  Helga	  Sverrisdóttir,	  2014.	  	  
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Atómleikur	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  8+	  
	  
Leikreglur:	   Einn	   þátttakandi	   stjórnar	   leiknum.	  
Aðrir	   hlaupa	  um	  og	   syngja	   jafnvel	   lag	   til	   þess	   að	  
gera	   leikinn	   líflegri.	   Stjórnandinn	   kallar	   upp	  
einhverja	  tölu	  og	  eiga	  þá	  allir	  að	  hópa	  sig	  saman	  í	  
jafnstóra	   hópa	   og	   talan	   segir	   til	   um.	   Ef	   talan	  
gengur	  ekki	  upp	  í	  heildarfjölda	  þátttakenda	  lenda	  
einhverjir	  utan	  hóps	  og	  eru	  því	  úr	   leik.	  Leikurinn	  
endar	  þegar	  tveir	  standa	  eftir	  og	  er	  þá	  tilvalið	  að	  
hefja	  leikinn	  að	  nýju.	  
	  
Markmið:	  Að	  þjálfa	  talningu	  og	  flokkun.	  
	  
Heimild:	   (Hörður	   G.	   Gunnarsson	   og	   Páll	  
Erlingsson,	  1995).	  
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Bílnúmer	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2+	  
	  
Gögn:	  Blað	  og	  blýantur	  
	  
Leikreglur:	   Hver	   þátttakandi	   velur	   sér	   einn	  
ákveðinn	   bókstaf.	   Síðan	   er	   valið	   afmarkað	  
bílastæði	   og	   skráð	   niður	   hversu	   oft	   stafur	  
þátttakandans	   kemur	   fyrir	   á	   bílnúmerum	   þeirra	  
bíla	  sem	  lagt	  er	  á	  stæðinu.	  Sá	  sem	  telur	  fleiri	  stafi	  
sigrar.	  
Leikinn	  má	  einnig	  útfæra	  nánar	  með	  því	  að	  flokka	  
bílana	  eftir	  stærð,	  gerð,	  lögun	  og/eða	  lit.	  
	  
Markmið:	  Að	  þjálfa	  talningu	  og	  skráningu.	  
	  
Heimild:	  (Sóley	  Ó.	  Elísdóttir,	  2007).	  
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Blindi	  ferðalangurinn	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2+	  
	  
Gögn:	  Klútur	  til	  þess	  að	  binda	  fyrir	  augu.	  
	  
Leikreglur:	   Bundið	   er	   fyrir	   augun	   á	   einum	  
þátttakanda.	   Hinir	   reyna	   að	   leiðbeina	   honum	   frá	  
einum	  stað	  yfir	  á	  annan,	  til	  dæmis	  frá	  eldhúsborði	  
og	  að	  sófa	  í	  stofunni.	  Þeir	  sem	  fylgjast	  með	  blinda	  
ferðalangnum	  þurfa	  þá	  að	  setja	  sig	  í	  hans	  spor	  -‐	  að	  
sjá	   ekkert,	   og	   leiðbeina	   honum	   út	   frá	   því.	   Þegar	  
hann	  hefur	   náð	   á	   leiðarenda	   er	   tilvalið	   að	   skipta	  
um	  hlutverk	  og	  áfangastað.	  
	  
Markmið:	  Að	  þjálfa	  rýmisgreind	  og	  samvinnu.	  	  

	  
Heimild:	  (Huevel-‐Panhuizen	  og	  Buys,	  2005).	  
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Eftirherman	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2+	  
	  
Gögn:	  Skilrúm	  (morgunkornsumbúðir	  t.d.)	  og	  
ýmsir	  hlutir	  -‐	  allir	  leikmenn	  fá	  eins.	  
	  
Leikreglur:	   Allir	   þátttakendur	   fá	   jafn	   marga	  
samsvarandi	   hluti	   -‐	   t.d.	   kubba,	   hluti	   úr	  
umhverfinu,	  t.d.	  eldhúsinu,	  eða	  hvað	  sem	  hendi	  er	  
næst.	  Þátttakendur	  setja	  upp	  skilrúm	  svo	  að	  þeir	  
einir	   sjái	   hlutina	   hjá	   sér.	   Einn	   raðar	   hlutunum	  
sínum	  upp	  og	  býr	  til	  mynstur.	  Hann	  reynir	  svo	  að	  
lýsa	   því	   hvernig	   hann	   raðaði	   hlutunum	   upp	   á	  
meðan	  hinir	   fylgja	   fyrirmælum	  hans	   og	   reyna	   að	  
mynda	   samskonar	   mynstur	   út	   frá	   lýsingunum.	   Í	  
lokin	   eru	   skilrúmin	   fjarlægð	   og	   útkoman	   borin	  
saman.	  
	  
Markmið:	   Að	   þjálfa	   tungumál	   stærðfræðinnar	   og	  
rúmfræði.	  	  
	  
Heimild:	   Hugmynd	   var	   fengin	   á	   námskeiðinu	   Að	  
kenna	  lestur	  og	  stærðfræði.	  
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Fela	  hlut	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2+	  (unnið	  í	  pörum)	  
	  
Gögn:	  Einn	  hlutur	  
	  
Leikreglur:	   Annar	   þátttakandinn	   velur	   hlut	   til	  
þess	   að	   fela	   en	   sýnir	  hinum	   fyrst.	  Á	  meðan	  hann	  
finnur	   stað	   fyrir	   hlutinn	   bregður	   hinn	   sér	   frá.	  
Þegar	   búið	   er	   að	   koma	   hlutnum	   fyrir	   fær	   hinn	  
aðilinn	   að	   koma	   inn	   og	   leita	   að	   hlutnum.	  
Hluturinn	   er	   fugl	   ef	   hann	   er	   falinn	   hátt	   uppi,	  
maður	  ef	  hann	  er	   í	  augnhæð	  og	   fiskur	  ef	  hann	  er	  
lágt	   niðri.	   Sá	   sem	   faldi	   hlutinn	   má	   gefa	  
vísbendingar	  um	  hversu	  nálægt	  hlutnum	  hann	  sé	  
með	   því	   að	   segja	   að	   hann	   sé	   heitur	   eða	   kaldur	  
(heitur	   eftir	   því	   sem	   nær	   dregur	   en	   kólnar	   eftir	  
því	  sem	  fjær	  dregur).	  
	  
Markmið:	  Að	  þjálfa	  staðsetningarhugtök.	  
	  
Heimild:	  (Sóley	  Ó.	  Elísdóttir,	  2007).	  
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Fílagangur	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  4+	  
	  
Leikreglur:	  Allir	  þátttakendur	  koma	  saman	  á	  einu	  
svæði.	  Einn	  byrjar	  að	  ganga	  um	  svæðið	  og	  syngja	  
eftirfarandi	  vísu:	  	  
Einn	  fíll	  lagði	  af	  stað	  í	  leiðangur,	  	  
lipur	  var	  hans	  fótgangur.	  	  
Takturinn	  fannst	  honum	  tómlegur,	  	  
svo	  hann	  tók	  sér	  einn	  til	  viðbótar.	  
Þá	  bætist	  næsti	  þátttakandi	  í	  lestina	  og	  syngja	  þá:	  
Tveir	  fílar	  lögðu	  af	  stað	  í	  leiðangur,	  
lipur	  var	  þeirra	  fótgangur.	  
Takturinn	  fannst	  þeim	  svo	  tómlegur,	  	  
svo	  þeir	  tóku	  sér	  einn	  til	  viðbótar.	  
Heldur	  þetta	  svo	  áfram	  koll	  af	  kolli	  þangað	  til	  allir	  
þátttakendur	  hafa	  bæst	  við	  í	  lestina.	  
	  
Markmið:	  Með	  þessu	  eru	  þátttakendur	  að	  nota	  sig	  
sjálf	   til	   þess	   að	   leggja	   saman,	   þau	   átta	   sig	   á	   að	  
þegar	   einn	   bætist	   við	   þá	   hækkar	   talan	   um	   einn.	  
Leikurinn	  er	   tilvalinn	   fyrir	   yngri	   börnin	   en	   getur	  
verið	  skemmtileg	  afþreying	  fyrir	  ýmsan	  aldur.	  
	  
Heimild:	   (Hörður	   G.	   Gunnarsson	   og	   Páll	  
Erlingsson,	  1995).	  
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Flöskukeila	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2+	  
	  
Gögn:	  Plastflöskur,	  bolti,	  blýantur,	  blöð,	  límband	  
og	  vatn	  eða	  sandur.	  
	  
Leikreglur:	   Setjið	   smávegis	   vatn	   eða	   sand	   ofan	   í	  
flöskurnar.	   Skrifið	   mismunandi	   stigafjölda	   á	  
miðana	  og	  límið	  á	  flöskurnar.	  Stigin	  geta	  til	  dæmis	  
verið	  frá	  5	  og	  upp	  í	  100	  eða	  frá	  1	  og	  upp	  í	  5	  fyrir	  
þau	   yngstu.	   Þátttakendur	   skiptast	   á	   að	   rúlla	  
boltanum	  í	  átt	  að	  flöskunum	  og	  reyna	  að	  fella	  sem	  
flestar.	  Endurtekið	   fimm	  sinnum	  og	  reisið	   fallnar	  
flöskur	   við	   á	  milli	   kasta.	   Gott	   er	   að	   skrá	   niður	   á	  
blað	   hve	   margar	   flöskur	   féllu	   og	   hve	   mörg	   stig	  
söfnuðust.	  Að	  lokum	  eru	  stigin	  talin	  og	  reiknað	  út	  
hver	   felldi	   flestar	   flöskur	  og	  hver	  safnaði	   flestum	  
stigum.	  
	  
Markmið:	   Leikurinn	   reynir	   á	   samvinnu,	  
talnaskilning	  og	  samlagningu.	  
	  
Heimild:	  (Adbåge,	  2013).	  
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Formlegur	  snjór	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  3+	  
	  
Gögn:	  Snjór,	  steinar,	  könglar	  eða	  snjóboltar.	  
	  
Leikreglur:	   Allir	   þátttakendur	   byrja	   á	   því	  mynda	  
að	   minnsta	   kosti	   þrjú	   fyrirfram	   ákveðin	   form	   í	  
sameiningu	   (t.d.	   hring,	   ferning	   og	   þríhyrning)	   úr	  
snjónum	  með	  því	  að	  þjappa	  honum	  niður.	  Formin	  
þurfa	   að	  vera	  nokkuð	   stór.	  Þegar	  þau	  eru	   tilbúin	  
stilla	  allir	  sér	  upp	  fyrir	  framan	  formin.	  Gott	  er	  að	  
draga	   línu	   í	   snjóinn	   til	   viðmiðunar	  um	  hvar	   á	   að	  
standa.	   Einn	   þátttakandi	   stjórnar	   leiknum.	   Hann	  
velur	  sér	  eitt	  af	  formunum	  og	  segir:	  Allir	  að	  kasta	  í	  
hringinn!	   Þá	   eiga	   hinir	   að	   kasta	   einum	   steini,	  
köngli	   eða	   snjóbolta	   inn	   í	   hringinn.	   Stjórnandinn	  
heldur	  svo	  áfram	  leiknum	  með	  því	  að	  velja	  annað	  
form	  til	  þess	  að	  kasta	  í.	  
	  
Markmið:	  Að	  efla	  hugtakaskilning.	  

	  
Heimild:	  (Adbåge,	  2013).	  
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Fuglaflokkarinn	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2+	  
	  
Gögn:	  Blað,	  blýantur,	  fuglafóður	  og	  diskur	  eða	  
fuglahús.	  
	  
Leikreglur:	  Komið	  upp	  mataraðstöðu	  fyrir	  framan	  
glugga	  á	  heimilinu.	  Ákveðið	  vissan	  tíma	  daglega	   í	  
nokkra	   daga	   þar	   sem	   þið	   fylgist	   með	   og	   skráið	  
niður	  hvaða	  fuglar	  koma	  til	  þess	  að	   fá	  sér	  að	  éta.	  
Skráið	   niður	   fjölda	   fugla	   og	   flokkið	   þá	   eftir	   lit,	  
stærð	  og	  jafnvel	  eftir	  tegund.	  	  
	  
Markmið:	  Að	  flokka	  og	  taka	  saman.	  Að	  skipuleggja	  
sig	  í	  að	  halda	  utan	  um	  gögn.	  Að	  þjálfa	  tímaskyn.	  	  
	  
Heimild:	  (Adbåge,	  2013).	  
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Gettu	  hvar	  ég	  er!	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2+	  
	  
Leikreglur:	   Einn	   aðili	   gengur	   um	   rýmið	   (t.d.	  
herbergi,	   íbúð	   eða	   garð)	   á	   meðan	   hinir	  
þátttakendur	   standa	   eða	   sitja	   í	   nánasta	  umhverfi	  
með	   lokuð	   augun.	   Sá	   sem	   gengur	   laus	   gengur	  
hljóðlega	  um	  og	  býr	   til	   ýmis	  hljóð	   til	  dæmis	  með	  
því	  að	  láta	  vatnið	  renna	  í	  eldhúskrananum,	  draga	  
upp	  gardínu	  eða	  færa	  borðstofustól.	  Hinir	  eiga	  að	  
giska	   hvar	   hann	   er	   eftir	   þeim	   hljóðum	   sem	   þau	  
heyra.	  
	  
Markmið:	  Að	  þjálfa	  rýmisgreind.	  
	  
Heimild:	  (Huevel-‐Panhuizen	  og	  Buys,	  2005).	  
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Handabönd	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2+	   	  
	  
Leikreglur:	  Þessi	  leikur	  reynir	  mest	  á	  eftir	  því	  sem	  
fleiri	   taka	   þátt.	   Þátttakendur	   heilsa	   hver	   öðrum	  
með	  handabandi.	  Þegar	  allir	  hafa	  tekið	  í	  höndina	  á	  
öllum	   er	   reiknað	   út	   samanlagt	   hversu	   mörg	  
handaböndin	  urðu.	  	  
	  
Markmið:	   Að	   efla	   talnaskilning.	   Börnin	   nota	  
samlagningu.	  
	  
Heimild:	  (Adbåge,	  2013).	  
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Hvar	  á	  hver	  heima?	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  1+	  
	  
Gögn:	   Naglar	   og	   skrúfur.	   Einnig	   má	   þetta	   vera	  
annars	   konar	   samansafn	   af	   hlutum	   sem	   hægt	   er	  
að	  flokka	  á	  ýmsan	  hátt.	  
	  
Leikreglur:	  Flokkið	  smáhlutina	  að	  vild.	  Tilvalið	  er	  
að	   hafa	   þennan	   leik	   svolítið	   frjálsan	   til	   að	   leyfa	  
börnum	  að	  flokka	  eftir	  sínum	  hugmyndum.	  Dæmi	  
um	  flokkun:	  

• Ryðgaðir	  naglar	  -‐	  ekki	  ryðgaðir	  naglar.	  
• stuttir	  naglar	  -‐	  langir	  naglar.	  
• skrúfur	  með	  línu	  -‐	  skrúfur	  með	  krossi.	  
• bognir	  naglar	  -‐	  beinir	  naglar.	  

Sniðugt	   er	   að	   koma	   sér	   upp	   smáhlutasafni	   þar	  
sem	  ýmsum	  hlutum	  er	  safnað	  eins	  og	  t.d.	  töppum,	  
kubbum,	   tölum,	   smádóti,	   lyklum	   o.fl.	  
Smáhlutasafn	   býður	   upp	   á	   ótal	   möguleika	   til	  
flokkunar.	   Hægt	   er	   að	   flokka	   eftir	   stærð,	   gerð,	  
lögun,	  lit	  o.fl.	  
	  
Markmið:	  Að	  þjálfa	  flokkun.	  
	  
Heimild:	  (Ragnheiður	  Jóhannsdóttir,	  1994).	  
Hugmynd	  að	  smáhlutasafninu	  var	  fengin	  á	  
námskeiðinu	  Að	  kenna	  lestur	  og	  stærðfræði.	  
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Kapall	  1	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  1-‐2	  
	  
Gögn:	  Spil:	  ás	  til	  og	  með	  níu,	  samtals	  36	  spil.	  
	  
Leikreglur:	  6	  spil	  eru	  lögð	  á	  borðið	  en	  hin	  eru	  höfð	  
í	  bunka.	  Þátttakendur	  reyna	  að	  finna	  summuna	  10	  
úr	  tveim	  eða	  fleiri	  spilum	  í	  borði.	  Þeir	  mynda	  slag	  
úr	  spilunum	  og	  leggja	  ný	  spil	  á	  borðið	  í	  þeirra	  stað	  
þangað	   til	   spilin	   eru	   búin	   eða	   ekki	   möguleiki	   á	  
fleiri	   slögum.	   Finnist	   ekki	   summan	   10	   í	   borðinu	  
gengur	  kapallinn	  ekki	  upp.	   Spilin	   eru	  þá	   stokkuð	  
og	  nýr	  kapall	  lagður.	  	  
	  
Markmið:	   Að	   þjálfa	   plúsheiti	   tölunnar	   10	   og	   að	  
finna	  summu	  eða	  mismun	  ýmissa	  talna.	  
	  
Heimild:	  (Ragnheiður	  Jóhannsdóttir,	  1994).	  	  
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Kapall	  2	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  1-‐2	  
	  
Gögn:	  Spilastokkur	  
	  
Leikreglur:	   Útfærsla	   þessa	   leiks	   er	   með	   svipuðu	  
móti	   og	   í	   Kapli	   1	   nema	   hér	   er	   allur	  
spilastokkurinn	   notaður.	   Tíu	   (10),	   gosa	   (11),	  
drottningu	   (12)	   og	   kóngi	   (13)	   er	   bætt	   við.	   Í	  
þessum	   leik	   geta	   þátttakendur	   fundið	   ákveðna	  
summu	   eða	   mismun	   eftir	   því	   sem	   hentar.	  
Leikurinn	  er	  ætlaður	  börnum	  sem	  hafa	  náð	  ágætis	  
tökum	  á	  samlagningu	  og	  frádrætti.	  	  	  
	  
Markmið:	   Að	   þjálfa	   plúsheiti	   tölunnar	   10	   og	   að	  
finna	  summu	  eða	  mismun	  ýmissa	  talna.	  
	  
Heimild:	  (Ragnheiður	  Jóhannsdóttir,	  1994).	  	  
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Leyni-‐steinar	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2,	  unnið	  í	  pörum.	  
	  
Gögn:	  Tíu	  steinar,	  eitt	  stórt	  laufblað.	  
	  
Leikreglur:	   Annar	   þátttakandinn	   lítur	   undan	   á	  
meðan	  hinn	   tekur	   nokkra	   steina	   af	   þeim	  10	   sem	  
verið	  er	  með	  og	  felur	  þá	  undir	  laufblaðinu.	  Restin	  
af	  steinunum	  eru	  hafðir	  til	  hliðar	  við	  laufblaðið.	  Sá	  
sem	   leit	   undan	   telur	   svo	   steinana	   sem	   eru	  
sýnilegir	  og	  segir	  hversu	  margir	  steinar	  eru	  undir	  
laufblaðinu.	  	  
	  
Markmið:	  Að	  geta	  fundið	  óþekkta	  stærð.	  
	  
Heimild:	  (Adbåge,	  2013).	  
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Leyniumslagið	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2+	  
	  
Gögn:	  Umslag,	  miðar,	  blýantur	  og	  umhverfið.	  
	  
Leikreglur:	   Byrjað	   er	   á	   að	   útbúa	   miða	   fyrir	  
þátttakendur.	   Á	  miðunum	   eru	   fyrirmæli	   sem	  má	  
tákna	  skriflega	  eða	  myndrænt.	  	  
Fyrirmælin	   geta	   verið	   ýmis	   konar	   en	  markmiðið	  
er	  að	  hægt	  sé	  að	  tengja	  þau	  við	  stærðfræði.	  
Dæmi:	  

• Finndu	  þrjá	  misstóra	  steina	  
• Finndu	  tvo	  græna	  hluti	  
• finndu	  þrjú	  hringlaga	  form	  
• Finndu	   trjágrein	   sem	   er	   jafn	   löng	   og	  

fóturinn	  þinn	  
	  
Markmið:	  Að	  vinna	  að	  lausn	  verkefna.	  Að	  læra	  að	  
sjá	  stærðfræði	  í	  umhverfinu.	  
	  
Heimild:	   Hugmynd	   var	   fengin	   á	   námskeiðinu	  
Umhverfi	  sem	  uppspretta	  náms.	  



	   19	  

Mínútan	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  3+	  
	  
Gögn:	  Klukka/skeiðklukka.	  
	  
Leikreglur:	  Einn	  þátttakandi	  er	   tímavörður.	  Hinir	  
loka	  augunum	  og	  	  bíða	  eftir	  að	  tímavörðurinn	  gefi	  
fyrirmæli	   um	   að	   klukkan	   sé	   komin	   af	   stað.	   Þeir	  
sem	  eru	  með	  lokuð	  augun	  eiga	  að	  giska	  á	  hvenær	  
ein	   mínúta	   er	   liðin	   með	   því	   að	   rétta	   upp	   hönd	  
þegar	  þau	  halda	  að	  mínútan	  sé	  liðin,	  sá	  sem	  kemst	  
næst	  einni	  mínútu	  vinnur.	  	  
	  
Markmið:	  Að	  þjálfa	  tímaskyn.	  
	  
Heimild:	  (Adbåge,	  2013).	  
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Náttúrumylla	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2	  
	  
Gögn:	   Trjágreinar,	   þrír	   steinar	   og	   þrír	   könglar.	  
(hægt	  er	  að	  nota	  annað	  efni	  úr	  náttúrunni).	  Einnig	  
er	  hægt	   að	   rissa	   á	   stétt	   eða	   í	   sand	   í	   stað	  þess	   að	  
nota	  trjágreinar.	  
	  
Leikreglur:	   Myndið	   níu	   samliggjandi	   ferninga	   úr	  
greinunum	   (3x3).	   Þátttakendur	   ákveða	   í	  
sameiningu	   hvor	   notar	   steina	   og	   hvor	   notar	  
köngla	  (eða	  annan	  efnivið).	  	  Þeir	  skiptast	  svo	  á	  að	  
leggja	  einn	  hlut	  í	  einn	  reit.	  Sá	  sem	  er	  fyrstur	  að	  ná	  
þremur	  í	  röð	  vinnur	  þá	  umferð.	  Þátttakendur	  eiga	  
að	  reyna	  að	  koma	  í	  veg	  fyrir	  að	  hinn	  nái	  að	  leggja	  
þrjá	   í	   röð	   með	   því	   að	   skoða	   alla	   möguleika	   og	  
leggja	  sinn	  hlut	  niður	  á	  æskilegum	  stað.	  
	  
Markmið:	  Að	  nota	   hluti	   úr	   náttúrunni	   til	   þess	   að	  
mynda	  form	  og	  mynstur.	  Að	  efla	  rökhugsun.	  
	  
Heimild:	  (Adbåge,	  2013).	  
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Svangur	  refur	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2-‐4	  
	  
Gögn:	  Spilastokkur	  
	  
Leikreglur:	   Spilastokk	   er	   skipt	   jafnt	   á	   milli	   allra	  
þátttakenda.	   Spilin	   eru	   lögð	   niður	   svo	   að	  
bakhliðin	   snúi	   upp.	   Hver	   og	   einn	   snýr	   einu	   spili	  
við.	   Sá	   sem	   hefur	   hæsta	   spilið	   í	   hverri	   umferð	  
tekur	  spilin	  til	  sín	  og	  sá	  sem	  endar	  með	  flest	  spil	  
er	  sigurvegarinn	  í	  þeirri	  umferð.	  
	  
Markmið:	  Að	  þjálfa	  talnaskilning	  með	  því	  að	  nota	  
spil.	  Að	  kynnast	  hugtökunum	  	  hæst	  og	  lægst.	  
	  
Heimild:	  (Forsbäck,	  2005).	  
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Teningakast	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  4-‐12	  
	  
Gögn:	  Teningur	  og	  eldspýtur	  
	  
Leikreglur:	  Hver	  þátttakandi	  fær	  fjórar	  eldspýtur.	  
Allir	   setjast	   saman	   í	   hring	   og	   skiptast	   á	   að	   kasta	  
teningi.	   Tölurnar	   á	   teningnum	   tákna	   ákveðna	  
reglu	  sem	  á	  að	  fylgja.	  
1:	   Leikmaður	   gefur	   þeim	   sem	   situr	   honum	   á	   hægri	  
hönd	  eina	  eldspýtu.	  
2:	   Leikmaður	   fær	   eina	   eldspýtu	   frá	   þeim	   sem	   situr	  
honum	  á	  hægri	  hönd.	  
3:	  Leikmaður	  lætur	  eldspýtu	  í	  miðjan	  hringinn.	  
4:	   Leikmaður	   gefur	   þeim	   sem	   situr	   honum	   á	   vinstri	  
hönd	  eina	  eldspýtu.	  
5:	   Leikmaður	   fær	   eina	   eldspýtu	   frá	   þeim	   sem	   situr	  
honum	  á	  vinstri	  hönd.	  
6:	  Ekkert	  gerist.	  
	  
Sá	   sem	   klárar	   sínar	   eldspýtur	   er	   úr	   leik.	   Aðilinn	  
sem	   endar	   einn	   með	   eldspýtur	   er	   sigurvegari	  
leiksins.	  
	  
Markmið:	   Að	   átta	   sig	   á	   hægri,	   vinstri	   og	   fyrir	  
miðju.	  Að	  æfa	  minni	  sitt	  og	  að	  fylgja	  reglum.	  
	  
Heimild:	  (Sóley	  Ó.	  Elísdóttir,	  2007).	  
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Tölusteinar	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  1+	  
	  
Gögn:	  10	  sléttir	  steinar,	  málning	  (eða	  krít)	  og	  
pensill.	  
	  
Leikreglur:	  Safnið	  10	  sléttum	  steinum	  og	  málið	  þá	  
með	  málningu.	  Málið	  tölustafina	  frá	  1	  og	  upp	  í	  10	  
á	  hvern	  stein.	  	  
• Raðið	   þeim	   upp	   í	   réttri	   röð,	   bæði	   fram	   og	  

afturábak	  
• Takið	   einn	   stein	   í	   burtu	   og	   finnið	   út	   hvaða	  

tölustaf	  vantar.	  
• Skiptið	  steinunum	  upp	  í	  oddatölur	  og	  sléttar	  

tölur.	  
Hér	   er	   hægt	   að	   vinna	   með	   tölur	   á	   ýmsan	   hátt.	  
Jafnvel	  er	  hægt	  að	  búa	  til	  samlagningu,	  frádrátt	  og	  
margföldunardæmi	  fyrir	  eldri	  börn.	  

	  
	  
Markmið:	  Að	  efla	  talnaskilning.	  	  
	  
Heimild:	  (Adbåge,	  2013).	  
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Þjófurinn	  
	  

Fjöldi	  þátttakenda:	  2,	  unnið	  í	  pörum.	  
	  
Gögn:	  Steinar,	  teningur.	  	  
	  
Leikreglur:	  Hvor	  þátttakandi	  safnar	  10	  steinum	  og	  
leggur	  þá	  fyrir	  framan	  sig.	  Annar	  byrjar	  á	  að	  kasta	  
teningnum.	   Talan	   sem	   kemur	   upp	   á	   teningnum	  
segir	  til	  um	  fjölda	  steina	  sem	  aðilinn	  á	  að	  stela	  frá	  
hinum	   leikmanninum.	   Svona	   heldur	   þetta	   áfram	  
koll	   af	  kolli	  þar	   til	   annar	   leikmaðurinn	  hefur	  náð	  
öllum	  20	  steinunum	  til	  sín.	  
	  
Í	   leiknum	  eru	  áþreifanlegir	  hlutir	  notaðir	   til	  þess	  
að	   tákna	   tölur.	   Það	   getur	   aukið	   talnaskilning	   hjá	  
ungum	   börnum.	   Einnig	   er	   hægt	   að	   hafa	   leikinn	  
meira	   krefjandi	   með	   því	   að	   fjölga	   steinum	   og	  
teningum.	  
	  
	  
Markmið:	  Að	  efla	  talnaskilning.	  
	  
Heimild:	  (Adbåge,	  2013).	  

	  
	  	  



	   25	  

Heimildir	  
	  

Adbåge,	  E.	  (2013).	  Räkna	  med	  naturen:	  utematte	  för	  
	   alla	  väderlekar.	  Stokkhólmur:	  Rabén	  &	  Sjögren.	  

	  
Forsbäck,	  M.	  (2005).	  Barn	  och	  matematik:	  3-‐5	  år.	  
	   Göteborg:	  Nationellt	  centrum	  för	  
	   matematikutbildning,	  Göteborgs	  universitet.	  Sótt	  
	   29.	  janúar	  2014	  af	  
	   http://www.skolverket.se/publikationer?id=1853	  
	  
Heuvel-‐Panhuizen,	  M.V.D.	  &	  Buys,	  K.	  (ritstjórar)	  (2005).	  
	   Young	  children	  learn	  measurement	  and	  
	   geometry:	  a	  learning-‐teaching	  trajectory	  with	  
	   intermediate	  attainment	  targets	  for	  the	  lower	  
	   grades	  in	  primary	  school.	  Utrecht:	  Freudenthal	  
	   Institute,	  Utrecht	  University.	  

	  
Hörður	  G.	  Gunnarsson	  og	  Páll	  Erlingsson.	  (1995).	  
	   Leikabókin.	  Reykjavík:	  Námsgagnastofnun.	  
	  
Ragnheiður	  Jóhannsdóttir.	  (1994).	  Stærðfræðileikir	  í	  
	   byrjendakennslu.	  Reykjavík:	  Námsgagnastofnun.	  

	  
Sóley	  Ó.	  Elísdóttir.	  (2007).	  10x10	  leikir:	  100	  skemmtilegir	  
	   leikir	  fyrir	  krakka	  á	  öllum	  aldri.	  Reykjavík:	  Mál	  og	  
	   menning.	  
	  


