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Ágrip  

Lokaverkefnið Leikir og spil í stærðfræðinámi samanstendur af heimasíðu þar sem finna má 

skemmtileg borðspil og leiki í spjaldtölvu sem hægt er að nýta í stærðfræðikennslu í leikskóla 

og á yngsta stigi grunnskóla. Stærðfræði er mikilvægur hluti af menningunni og eru börn fljót 

að læra og byggja upp skilning sinn á tölum, táknum og sambandi þar á milli. (Aðalnámskrá 

grunnskóla 2013, bls. 208; Copley, 2010, bls. 3-4).      

 Heimasíðan Leikir og spil í stærðfræðinámi er góður hugmyndabanki fyrir kennara til 

að leggja námsbókina til hliðar og vera með fjölbreytta stærðfræðikennslu. Með því að flétta 

saman leik og námi fá börn tækifæri til að efla þekkingu sína á merkingarbæran hátt 

(Jóhanna Einarsdóttir, 2010, bls. 4). Spil og leikir eru góð undirstaða fyrir börn til þess að læra 

stærðfræði og hafa tölvuleikir verið notaðir sem gagnleg æfingatæki í stærðfræðinámi. 

Tölvuleikir eru hvetjandi og börn sjá oftast um leið út á hvað leikurinn gengur og fá því fljótt 

svör við spurningum sínum (Bakker, Heuvel-Panhuizen og Robitzsch, 2014, bls. 55-56). 

  Í dag er upplýsingatæknin orðin stór hluti af daglegu lífi fólks og eru flestir leikskólar 

og grunnskólar komnir með spjaldtölvur. Þeir skólar sem ekki eiga slíkt tæki geta notast við 

borðspilin sem má finna á heimasíðunni. Inni á heimasíðunni Leikir og spil í stærðfræðinámi 

er að finna ítarlega lýsingu á spilunum og leikjunum ásamt myndum og myndbrotum.  
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 Formáli 

Í dag er notkun upplýsingatækni orðin stór hluti af daglegu lífi fólks. Í mörgum skólum 

landsins eru notaðar spjaldtölvur og krakkarnir fá að nota símana við kennslu í skólanum. 

Þegar ég var ung þá mátti hvorki hafa síma né fartölvu með í skólann og þá voru ekki til 

neinar spjaldtölvur eða snjallsímar. Ég hef alltaf haft mjög gaman af tölvum og tækni og 

langaði mig því að vinna með upplýsingatækni í lokaverkefni mínu. Sú hugdetta að gera 

heimasíðu um leiki og spil sem hægt er að nýta til stærðfræðináms kom nánast út frá því að 

leikskólinn sem ég er að vinna á fékk nokkrar spjaldtölvur gefins. Ég setti upp spjaldtölvurnar 

og sá um það að finna hentuga leiki fyrir börnin til þess að setja inn. Það eru ekki margir leikir 

til á íslensku en þeim fer fjölgandi. Þegar ég var að setja inn leiki í tölvurnar þá fór ég að 

hugsa um hvernig leikirnir væru og hvað þeir ættu að efla hjá börnunum. Einnig velti ég fyrir 

mér hvort þeir leikir sem borga þurfti fyrir væru þess virði. Á þessu augnabliki hugsaði ég 

með mér að það væri gagnlegt að búa til heimasíðu þar sem fram kæmu hugmyndir að 

góðum og skemmtilegum námsleikjum og spilum. Höfundur ætlar að loknu B.Ed.-námi í 

leikskólakennarafræði að sækja um í kennslufræði grunnskóla og er það ástæðan fyrir því að 

höfundur tekur yngsta stig grunnskólans inn í þetta lokaverkefni.  

Mig langar að þakka leiðbeinanda mínum, Guðbjörgu Pálsdóttur, fyrir góða leiðsögn og 

góðar hugmyndir. Auk þess vil ég þakka fjölskyldu minni fyrir umburðarlyndi og góðar 

ábendingar.  

Þetta lokaverkefni er samið af mér undirritaðri. Ég hef kynnt mér Siðareglur Háskóla Íslands 

(2003, 7. nóvember, http://www.hi.is/is/skolinn/sidareglur) og fylgt þeim samkvæmt bestu 

vitund. Ég vísa til alls efnis sem ég hef sótt til annarra eða fyrri eigin verka, hvort sem um er 

að ræða ábendingar, myndir, efni eða orðalag. Ég þakka öllum sem lagt hafa mér lið með 

einum eða öðrum hætti en ber sjálf ábyrgð á því sem missagt kann að vera. Þetta staðfesti ég 

með undirskrift minni. 

 

Stykkishólmur,___________20__ 

 

________________________  
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1. Inngangur 

Flest börn hafa gaman af því að spila og fara í leiki en þau átta sig stundum ekki á því að 

spilin og leikirnir geta verið mjög lærdómsrík fyrir þau. Markmið þessa verkefnis er að hjálpa 

kennurum að sjá hvernig hægt er að gera kennsluna fjölbreyttari með því að nota spil og leiki 

í kennslu sinni þar sem áherslan er lögð á stærðfræði. Höfundur setti upp heimasíðu þar sem 

öll spilin og allir leikirnir eru útskýrð á ítarlegan hátt og einnig er þar að finna myndir af þeim 

spilum og leikjum sem fjallað er um. Inni á heimasíðunni er hægt að lesa um stærðfræðinám 

sem tengist spilunum og leikjunum. Ástæðan fyrir því að höfundur valdi að gera heimasíðu er 

sú að áhugi á upplýsingatækni er mjög mikill á meðal barna og hafði höfundur áhuga á að 

skoða spil og leiki í spjaldtölvu til að skoða möguleika á að nýta í stærðfræðinámi og  

-kennslu.            

 Í þessari greinargerð má finna fræðilega umfjöllun um leik sem námsleið, 

stærðfræðinám og spil og leiki í stærðfræðinámi. Greinargerðin skiptist í fimm meginkafla og 

nokkra undirkafla. Fyrsti kaflinn er inngangur og annar kafli fjallar um leik sem námsleið og 

hvernig kennslufræðilegur leikur byggist bæði á leik og námi. Í þriðja kafla er greint frá 

meginþáttum stærðfræðináms, bæði hvað varðar aðferðir og inntak, og eru fimm undirkaflar 

í þeim kafla sem snúast um talna- og aðgerðaskilning, rúmfræði, mynstur, þrautalausnir og 

mælingar. Ástæðan fyrir því að þessir flokkar eru teknir fyrir er sú að leikirnir og spilin sem 

eru inni á heimasíðunni styðja við að ná tökum á þessum þáttum stærðfræðináms. Í fjórða 

kafla er fjallað um spil og leiki í stærðfræðinámi þar sem spil eru góð undirstaða fyrir 

stærðfræðinám og tölvur gagnleg æfingartæki í stærðfræði. Í fimmta kafla er greinargerðin 

dregin stuttlega saman í lokaorðum og gefin er upp slóð inn á heimasíðuna.  

 Notuð voru ýmis gögn til að afla heimilda eins og bækur, ritrýndar tímaritsgreinar, 

ritrýndar greinar á netinu, aðalnámskrá leikskóla (2011) og aðalnámskrá grunnskóla (2013).  
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2. Leikur sem námsleið 

Ýmsar rannsóknir hafa verið gerðar um leik og nám. Kannað hefur verið hvernig þessi tvö 

hugtök tengjast hvort öðru. Settar hafa verið fram hugmyndir um hvernig nýta má 

kennslufræðilegan leik (e. educational play) en hann byggist bæði á leik og námi (Anna 

Magnea Hreinsdóttir, 2013, bls. 90). Með kennslufræðilegum leik er ætlunin að blanda 

saman leik og kennslufræðilegum markmiðum. Þegar leik og námsmarkmiðum er fléttað 

saman fá börn tækifæri til að efla þekkingu sína á merkingarbæran hátt, auk þess að þróa 

jákvætt viðhorf til náms. Í kennslufræðilegum leik getur kennari unnið með þætti úr námskrá 

í gegnum leik og örvað sköpun með því að kynna nýja möguleika fyrir börnunum. Gott er að 

kennarinn fylgist með áhugasviði barna og því sem gerist í leiknum. Þá getur hann unnið út 

frá því og skapað sameiginlega reynslu sem nýtist í leiknum (Jóhanna Einarsdóttir, 2010, bls. 

4). Í Aðalnámskrá leikskóla (2011) segir að leikur sé meginnámsleið barna og að börn leiki sér 

af fúsum og frjálsum vilja á eigin forsendum. Leikur er órjúfanlegur þáttur og stór hluti 

leikskólastarfs (Aðalnámskrá leikskóla 2011, bls. 37). Í leikskólastarfi læra börn í gegnum leik 

bæði inni og úti. Börn læra að vinna saman í gegnum leik og fá hvatningu og stuðning frá 

fullorðna fólkinu (Aðalnámskrá leikskóla 2011, bls. 41). Leikur getur bæði verið markmið og 

leið í leikskólastarfi. Þegar leikur er notaður sem leið í starfi eru sett fram ákveðin markmið 

þar sem ætlunin er að ná markmiðunum í gegnum leikinn. Til þess að börn öðlist nýja sýn og 

þekkingu geta þau unnið með hugmyndir sínar í gegnum leik. Spurningar vakna í leiknum og 

reyna börnin að fá svör við þeim á eigin forsendum. Það virkjar sköpunarkraftinn og eflir 

vitræna og skapandi þætti. Leikskólakennarinn þarf að kynna fyrir börnum nýja möguleika. 

Þannig skapar hann sameiginlega reynslu sem hægt er að nýta í leik (Aðalnámskrá leikskóla, 

2011, bls. 37 og 38).           

 Í Aðalnámskrá grunnskóla (2013) er ekki eins mikið fjallað um leik eins og í 

aðalnámskrá leikskóla (2011). Hins vegar kemur fram að leikur er góð námsaðferð og margir 

nemendur finna sig oft betur í leik en í hefðbundnu námi (Aðalnámskrá grunnskóla 2013, bls. 

24). Það er mikilvægt að halda í leikinn í skólastarfi og uppfæra hann eftir því sem nemendur 

eldast. Fram kemur í aðalnámskrá grunnskóla (2013) að 15 ára nemendur öðlast þroska og 

skilning í gegnum leik eins og sex ára nemendur gera. Það er því mikilvægt að nemendur fái 

svigrúm til að leika sér og öðlast annars konar skilning á viðfangsefnum sem tengjast ekki 

bókum beint (Aðalnámskrá grunnskóla 2013, bls. 38). 
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3. Stærðfræðinám 

Frá því að sögur hófust hefur stærðfræðin verið mikilvægur hluti menningarinnar. Í 

stærðfræðinámi er meðal annars verið að finna, skapa, tjá og útskýra hvers kyns regluleika, 

lögmál, kerfi og mynstur (Aðalnámskrá grunnskóla 2013, bls. 208). Ung börn eru fljót að læra 

og byggja þannig upp skilning sinn á tölum, táknum og sambandi þar á milli. Börn átta sig á 

formum mjög snemma þó svo að þau viti ekki heitin á þeim strax. Formin birtast í daglegu lífi 

hjá börnunum og eru þau fljót að taka eftir því að hringur er eins og pitsa í laginu og þegar 

þau eru í byggingarleik þá setja þau þríhyrning ofan á annan kubb til þess að nota sem þak 

(Copley, 2010, bls. 3-4). Börn eru fljót að læra samlagningu, frádrátt, deilingu og margföldun 

þó svo að þau geti ekki reiknað talnadæmi á blaði. Þau ráða vel við dæmi eins og: Þú ert með 

fimm epli og tvö eru tekin burt. Hvað eru þá mörg epli eftir? Börn eru fljót að læra að reikna 

með fingrum eða hlutum (Copley, 2010, bls. 4). Þegar börn eru í leik þá fara þau ómeðvitað 

að tala um stærðfræðihugtök eins og ferning, hring, ofan, neðan, upp, niður og margt fleira. 

Þegar börn eru saman að leik í byggingarleik þá heyrast oft setningarnar „viltu rétta mér 

þríhyrninginn“, „settu hringinn fyrir ofan“, „þetta á að vera fyrir neðan“ og margt fleira 

(Copley, 2010, bls. 5).         

 Fyrsta stig skólakerfisins hefst í leikskóla og er það upphaf formlegrar menntunar 

(Aðalnámskrá leikskóla 2011, bls. 32). Í Aðalnámskrá leikskóla (2011) segir að leikskólinn eigi 

að búa til aðstæður fyrir börn svo þau fái tækifæri til að vinna með og velta vöngum yfir 

stærðfræðilegum viðfangsefnum, svo sem tölum, táknum, mynstrum, rými, fjarlægðum og 

áttum. Einnig á leikskólinn að hafa rými fyrir sköpunarferli og fagurfræðilega tjáningu fyrir 

börn til að nýta fjölbreytta tækni og vinna með margvíslegan efnivið. Hlutverk leikskólans er 

að styðja við þekkingaröflun barna með því að fylgjast með og hlusta eftir því hvað börn eru 

að fást við og reyna að átta sig á því hvernig þau skilja og hugsa um hlutina. Á slíkum 

grundvelli getur kennari kynnt fyrir börnum nýjar hugmyndir og efnivið. Það þarf að ýta undir 

forvitni, ígrundun og vangaveltur barna og hvetja þau til að spyrja spurninga og leita 

mismunandi lausna. Jafnframt ber að ýta undir vísindalega hugsun og aðstoða þau við að sjá 

tengsl, orsök og afleiðingu og styrkja skilning þeirra á hugmyndum og hugtökum 

(Aðalnámskrá leikskóla 2011, bls. 44-45).       

  Í kaflanum um stærðfræði í Aðalnámskrá grunnskóla (2013) kemur fram að börn 

þurfi að fá tækifæri til að kynnast fagurfræði stærðfræðinnar með því að fást við 
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stærðfræðileg mynstur, form, tengsl og röksemdafærslur frá ólíkum sjónarhornum. Í 

stærðfræðinámi læri nemendur fjölbreyttar og ólíkar aðferðir í lausnaleit sinni. Þeir þurfi að 

þróa með sér hæfni til að geta sett fram og leyst viðfangsefni, ígrundað mismunandi aðferðir 

og líkön sem nýtist við lausnir þeirra og lagt mat á niðurstöður. Nemendur eigi að sýna hæfni 

sína og efla hana með því að setja fram og leysa þrautir með hjálp stærðfræðinnar. Einnig 

eigi nemendur að geta lagt mat á sínar eigin leiðir ásamt því að leggja mat á leiðir annarra. 

Nemendur þurfi að hafa jákvætt viðhorf gagnvart stærðfræðinni og trú á að þeir geti gert 

það sem þarf til þess að öðlast þessa hæfni. Jafnframt þurfi að rækta það viðhorf að 

stærðfræðin sé skynsamleg og nytsamleg. Nemendur þurfi að geta leitað lausna á 

stærðfræðilegum viðfangsefnum og sett viðfangsefnið fram á skiljanlegan og jafnframt á 

fjölbreyttan hátt (Aðalnámskrá grunnskóla 2013, bls. 209-210). 

3.1 Samantekt 

Hér að ofan hefur verið fjallað um hvað stærðfræði er mikilvægur hluti af daglegu lífi og 

hversu fljót börn eru að byggja upp skilning sinn á stærðfræði; tölum og táknum og sambandi 

þar á milli, reikniaðgerðunum fjórum og að átta sig á fjölda með hlutum, formum og ýmiss 

konar stærðfræðihugtökum. Leikskóla ber að veita börnum tækifæri til að vinna með og 

velta vöngum yfir stærðfræðilegum viðfangsefnum. Þegar börn fara í grunnskóla eiga þau að 

fá tækifæri til að kynnast fagurfræði stærðfræðinnar og læra fjölbreyttar og ólíkar aðferðir í 

lausnaleit sinni. Mikilvægt er að rækta það viðhorf barna til stærðfræðinnar að hún sé 

skynsamleg og nytsamleg. Mikilvægt er að börn fái að læra í gegnum leik því þau öðlast nýja 

sýn og þekkingu, þau ná að vinna með hugmyndir sínar. Þau þróa hugmyndaflug sitt og fá 

löngun til þess að vita meira. Að læra í gegnum leik er talin góð námsaðferð þar sem mörg 

börn finna sig betur í leik en hefðbundnu námi.  

3.2 Talna- og aðgerðaskilningur  

Daglega heyrum við börn þylja upp runu af tölum og gert er ráð fyrir því að þau skilji tölurnar 

en oftast er þetta frekar utanbókalærdómur hjá þeim (Fosnot, 2001, bls. 32).  

„Ung börn eru áhugasöm um að telja. Þau telja leikföngin sín, sælgæti, stigaþrep og 

margt annað sem á vegi þeirra verður. Þau glíma við fjöldahugtakið og aðferðir í 

talningu. Tölur eru mikið notaðar í umhverfi þeirra og þau þekkja ýmsar tölur, svo 
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sem húsnúmer, ártöl, símanúmer og skónúmer“ (Petersen og Mogensen, 2000a, bls. 

14). 

 Til þess að öðlast færni í talningu þurfa börn að skilja heiti á tölunum og samanburð á stærð 

þeirra. Þau þurfa að kunna talnarununa, telja með því að snerta hluti og vinna sig áfram 

þangað til þau geta talið í huganum (Tucker, 2005, bls. 41). Í talningu þurfa þau að geta tengt 

töluna við einhvern hlut. Tökum sem dæmi að barn er með sex bangsa og telur 1, 2, 3, 4, 5, 

6. Þá þarf barnið að átta sig á því að það eru bara sex bangsar, einn hlutur á bak við hverja 

tölu. Þegar börn telja með hlutum eða fingrum þá telja þau oftast rétt en talning án fingra 

eða hluta getur reynst þeim erfiðari (Fosnot, 2001, bls. 32-33). Þegar börn fá talnadæmi í 

hendurnar leysa þau það oftast í þremur skrefum. Þau byrja á því að taka aðra töluna og telja 

hana, síðan hina töluna og telja hana og að lokum telja þau allt saman. Tökum „3+2“ sem 

dæmi. Þá byrja þau á því að telja upp í þrjá, síðan telja þau upp í tvo og að lokum telja þau 

allt saman og byrja frá einum. Þau átta sig ekki á því að þau geta byrjað með hærri töluna og 

talið út frá því (Fosnot, 2001, bls. 36-37). Talnalínur eru mikilvægar í kennslu til þess að 

hjálpa börnum að telja og átta sig á fjölda. Ýmsar útfærslur er hægt að gera af talnalínu bæði 

inni í skólastofunni og úti á lóð eins og talnaorm, að líma talnalínu á gólfið og leyfa þeim að 

hoppa á henni aftur á bak og áfram og talnakubba (Tucker, 2005, bls. 44-46). Talnalínur 

hvetja til hugarreiknings (Petersen og Mogensen, 2000b, bls. 13) og við þjálfun 

hugarreiknings efla börn talnaskilning sinn og skilning á því hvernig reikniaðgerðir virka. Góð 

þjálfun í hugarreikning hjálpar börnum til að vera snögg að átta sig á tölum og reikna. 

(Guðbjörg Pálsdóttir, Guðrún Angantýsdóttir og Jónína Vala Kristinsdóttir, 2013, bls. 23). 

Börn þurfa að prófa fjölbreyttar leiðir til þess að fást við hugarreikning og það er mikilvægt 

að spyrja þau hvernig þau reikna í huganum. Börn notast oft við aðferðir á borð við 

dreifiregluna og þáttun en þau eiga erfitt með að taka til láns í huganum (Guðbjörg 

Pálsdóttir, Guðrún Angantýsdóttir og Jónína Vala Kristinsdóttir, 2013, bls. 23). Engin ein 

aðferð við hugarreikning er réttari en önnur (Petersen og Mogensen, 2000b, bls. 10). 

Mikilvægt er að börn fái fjölbreytt verkefni sem þau þurfa að takast á við. Það hjálpar þeim 

að byggja upp skilning sinn á tölum því talnaskilningur þróast ekki sjálfkrafa (Petersen og 

Mogensen, 2000a, bls. 14).         

  Í Aðalnámskrá grunnskóla (2013) kemur fram að við lok fjórða bekkjar á nemandi að 

geta reiknað með náttúrlegum tölum á hlutbundinn og óhlutbundinn hátt, raðað þeim eftir 
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stærð og borið saman stærðir. Þeir eiga að geta notað ýmiss konar aðferðir við að byggja 

skilning sinn við að reikna samlagningar-, frádráttar-, margföldunar- og deilingardæmi. Einnig 

þurfa þeir að geta leyst stærðfræðiþrautir, notað stærðfræðitákn og hentug verkfæri eins og 

tölvur og talnalínur (Aðalnámskrá grunnskóla, 2013, bls. 211-214).  

3.3 Rúmfræði 

Stærðfræðinám barna hefst mjög snemma og er það strax í leikskólanum sem 

rúmfræðiskilningur fer að þróast (Copley, 2010, bls. 99). Í Aðalnámskrá leikskóla (2011) 

kemur fram að leikskóla ber að veita börnum tækifæri til að velta vöngum yfir viðfangsefnum 

svo sem mynstrum, rými, fjarlægðum og áttum (Aðalnámskrá leikskóla, 2011, bls. 44-45). 

Rúmfræði er mikilvæg í stærðfræðinámi  og felur hún í sér form, lögun, stærð, staðsetningu, 

áttir og hreyfingar. Allt eru þetta hugtök sem eru lýsandi fyrir heiminn sem við búum í. 

Rúmfræðin felur í sér að börn átti sig á eiginleikum hluta, upplifi þá og vinni með form og 

tákn. Mikilvægt er að börn fái sjálf að uppgötva formin í gegnum rannsókn og leik því þá ná 

þau oftast betri skilningi á þeim heldur en þegar þau eru lögð beint fyrir börnin. Form er 

hægt að finna inni og úti og því er tilvalið að nýta umhverfið til þess að uppgötva þau. Hægt 

er að finna form í laufblöðum, plöntum, múrsteinum, byggingum, eins og glugga og þak, og í 

mörgu fleira. Mesta áherslan í byrjun er á að börn fái að upplifa hlutina á sinn veg og eru þau 

daglega að fást við rúmfræðilega hluti (Tucker, 2005, bls. 81-84).    

  Til að efla rúmfræðiskilning barna er hægt að bjóða upp á fjölbreytt umhverfi. 

Kennarinn getur hjálpað börnunum að uppgötva hlutina og reynt að opna hug barnanna með 

því að spyrja opinna spurninga. Þegar börn fást við rúmfræðiverkefni eru þau að fást við alls 

konar rúmfræðileg hugtök og er talið að leikir séu góð aðferð til að styðja við að þau nái 

þessum hugtökum. Mikilvægt er að velja þannig leiki að börn þurfi að tjá sig og útskýra mál 

sitt (Heuvel-Panhuizen, 2005, bls. 117-123,145-148,227-229). Þegar börn hefja 

grunnskólagöngu fara þau að fást við meiri rúmfræði og ná oft formlegri skilning á henni. Til 

að gera sér grein fyrir þróun rúmfræðiskilnings barna er oft notast við þrep rúmfræðinnar 

sem voru sett fram af Van Hiele-hjónunum (Copley, 2010, bls. 99-105). Þrepin eru fimm en 

börn í leikskóla og á yngsta stigi grunnskóla eru á þrepi núll til tvö. Þrepin er lýsing á því 

hvernig barn hugsar rúmfræðina á hverju þrepi fyrir sig en ekki hversu mikla þekkingu barnið 

hefur. Fyrsta þrep er kallað þrep 0 : sjónrænt en með reynslunni færast börn yfir á næsta 

þrep sem er þrep 1 : greining og svo þrep 2 : óformleg afleiðsla. Framfarir barna geta oft 
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verið hægar til að komast í næsta þrep og þurfa börn að fá tækifæri til að takast á við 

rúmfræðileg viðfangsefni (Van De Walle, 2013, bls. 403).  

Þrep 0 – Sjónrænt: Einkenni þessa stigs eru formin og hvernig þau líta út. Börn læra þetta 

sjónrænt fyrst, þau ná að tengja formin við hluti úr daglegu lífi þeirra. Börn gera sér grein 

fyrir að ef ferning er snúið í 45 gráður og lítur út eins og tígull er hann enn þá ferningur. Börn 

átta sig líka á að hringur er eins og klukka eða dekk í laginu. Á þessu stigi eru börn að raða og 

flokka formin sem líta út fyrir að vera svipuð að lögun (Copley, 2010, bls. 99-105; Van De 

Walle, 2013, bls. 403-404).  

Þrep 1 – Greining: Á þessu stigi geta börn flokkað og greint eiginleika formanna og lýst þeim. 

Börn geta sett formin í flokka og flokkað ferning, rétthyrning og samsíðung en þau sjá ekki að 

þessi form eru undirflokkar hvert annars, til dæmis að allir ferningar eru rétthyrningar og allir 

rétthyrningar eru samsíðungar (Van De Walle, 2013, bls. 404–405).  

Þrep 2 - Óformleg afleiðsla: Á þessu þrepi eru börn farin að skilja eiginleika forma og hugtök 

og geta unnið með flóknari form. Á þrepi tvö geta þau farið að greina formin í undir- og 

yfirflokka eins og ferning sem ferhyrning því þau sjá að ferningur hefur allt það sem 

ferhyrningur þarf að hafa (Copley, 2010, bls. 101; Van De Walle, 2013, bls. 405-406). 

             Í Aðalnámskrá grunnskóla (2013) kemur fram að við lok fjórða bekkjar á nemandi að 

geta notað og rannsakað hugtök úr rúmfræði um form, stærðir og staðsetningu til að tala um 

hluti í umhverfi sínu og daglegu lífi, unnið með lögun, notað ólíkar mælieiningar og gert 

tilraunir með rúmfræði á einfaldan hátt með því að nota til dæmis tölvur (Aðalnámskrá 

grunnskóla, 2013, bls. 215-217). 

3.3.1 Mynstur 

Í Aðalnámskrá grunnskóla (2013) kemur fram að við lok fjórða bekkjar á nemandi að geta 

kannað, búið til og tjáð sig um reglur í mynstrum og talnamynstrum á fjölbreyttan hátt auk 

þess að spá fyrir um framhald á talnarunum og mynstrum (Aðalnámskrá grunnskóla, 2013, 

bls. 215). Mynstur hefur ekki verið eins áberandi í kennslu yngri barna og að læra að telja og 

reikna en þó eru þau mikilvægur grunnur að algebru. Börn kynnast fyrst mynstri í sögum, 

heima, í leik og í daglegu lífi og er því mikilvægt að tengja mynstur ekki einungis við 

námsbókina. Börn fá tækifæri til að uppgötva mynstur úr náttúrunni eins og laufblöð, 
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snjókorn, skeljar, steina og margt fleira. Mynstur er reglulegt og þarf að fylgja gefnum 

viðmiðum, til dæmis hvernig tölum, formum og aðgerðum er raðað. Börn geta séð mynstur í 

tölum og formum, heyrt mynstur í tónlist og geta búið til sitt eigið mynstur með því að 

klappa (Tucker, 2005, bls. 63-69, Copley, 2010, bls. 79-88). Börn eiga að fá tækifæri til þess 

að kanna, framkvæma og uppgötva mynstur á fjölbreyttan hátt. Þau geta búið til mynstur á 

ýmsan hátt. Hér fyrir neðan eru tekin tvö dæmi um mynstur (Tucker, 2005, bls. 63-69). 

Endurtekin mynstur: Þá endurtaka börn mynstur sín aftur og aftur. Með því til dæmis að 

klappa þá er hægt að gera hratt, hægt, hægt og hratt og endurtaka þetta í sífellu, þá er 

komið ákveðið mynstur (Tucker, 2005, bls. 63-69). 

Vaxandi mynstur: Barnið gerir eitt mynstur og bætir svo alltaf við það en notast við sömu 

grunnhugmynd (Tucker, 2005, bls. 63-69).  

3.3.2 Samantekt  

Hér að ofan hefur verið fjallað um rúmfræðiskilning barna ásamt formum og mynstri. Í 

rúmfræði eru börn að átta sig á einkennum hluta, upplifa þá og vinna með form og tákn. 

Finna má form og mynstur bæði inni og úti í daglegu lífi. Tekin voru tvö dæmi um 

mynsturgerðir sem börn geta notað til þess að búa til sitt eigið mynstur. Einnig var greint frá 

þrepum rúmfræðiskilnings sem Van Hiele-hjónin settu fram. Þau settu fram fimm þrep en 

hér fyrir ofan er einungis greint frá þrepi núll til tvö þar sem börn í leikskóla og á yngsta stigi 

leikskóla eru á þeim þrepum.  

3.4 Þrautalausnir  

Í bókinni Litróf kennsluaðferðanna (2013) segir Ingvar Sigurgeirsson að orðið þrautalausnir sé 

tilraun til þýðingar á enska hugtakinu „problem solving“. Einnig er hægt að nota úrlausn, 

úrlausnarefni eða úrlausnarverkefni (Ingvar Sigurgeirsson, 2013, bls. 139). Í 

þrautalausnaferlinu nota börn fyrri þekkingu til þess að þróa nýja þekkingu við tiltekið 

verkefni. Börn þurfa að fá krefjandi og spennandi viðfangsefni til að geta tjáð sig í máli og 

myndum og útskýrt vinnu sína. Börn eru misjöfn og það sem er þraut fyrir eitt barn þarf ekki 

að vera þraut fyrir önnur börn. Börn nota þrautalausnaferlið þegar þau kunna ekki aðferðir til 

þess að leysa verkefnið. Börn fást við þrautir af eigin áhuga og með þrautalausnum geta þau 

áttað sig á grundvallarhugmyndum stærðfræðinnar, inntaki og aðferðum (Petersen og 

Mogensen, 1999a, bls. 11). Þrautalausnir eru viðfangsefni þar sem börn nota sínar eigin 
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aðferðir í lausnaleit sinni. Viðfangsefni þrautalausna geta falist í hverju sem er, svo sem 

daglegu lífi, spilum eða leikjum (Petersen og Mogensen, 1999a, bls. 13).  

„Meginmarkmið þrautalausna er að þjálfa nemendur í rökhugsun og að takast á við ýmis 

úrlausnarefni og leiða þau til álykta með markvissum hætti. Fátt er vitað um þrautalausnir sem 

kennsluaðferð í skólum hér á landi. Þess er að vænta að þær séu talsvert notaðar í stærðfræði á 

grunnskólastigi, enda eru þrautalausnaverkefni byggð inn í það námsefni sem mest er notað. 

Heppilegt er að gera greinarmun á þrautalausnum eftir því hvort viðfangsefni eiga sér ákveðnar 

lausnir, eða hvort margar ólíkar og ef til vill jafngóðar lausnir koma til greina. Fyrri viðfangsefnin má 

ef til vill kalla lokuð og þau síðarnefndu opin. Lokuð úrlausnarefni eiga sé ákveðnar lausnir, stundum 

eina, stundum nokkrar og eru þau viðfangsefni líklega oftast kölluð þrautir á íslensku. Opin 

úrlausnarefni eiga sér enga eina rétta lausn, heldur geta nokkrar og stundum margar lausnir gefið rétt 

svar. Sem dæmi um opin úrlausnarefni eru ýmiss konar söguleg álitamál“    

       (Ingvar Sigurgeirsson, 2013, bls. 139 - 140). 

3.5 Mælingar  

Mælingar eru gagnlegar fyrir alla og eru einn af undirstöðuþáttum stærðfræðinnar. 

Mælingar eru „oft notaðar í samskiptum manna til að einfalda, lýsa og draga af þeim 

ályktanir“ (Petersen og Mogensen, 1999b, bls. 15). Í upphafi er aðalatriðið að börn öðlist 

skilning á því hvað felst í mælingum og er því áhersla lögð á hugmyndina sem mælingar 

byggjast á frekar en hvernig á að mæla (Petersen og Mogensen, 1999b, bls. 15). Börn byrja 

snemma að átta sig á því að þau geta til dæmis með samanburði athugað hvor er stærri, hvor 

er lengri, hvor er eldri og ýmislegt fleira (Copley, 2010, bls. 118). Þau geta gert það bæði 

beint og óbeint, með því að gera það beint eru þau að bera saman tvo hluti en óbeint þá 

bera þau saman tvo hluti við þriðja. Einnig heyra þau fullorðna fólkið tala um mælingar hvað 

varðar tíma, lengd og fleira. Börn fást við mælingar daglega þótt þau séu ekki að mæla með 

reglustiku eða slíkt því þau eru að kanna og upplifa hvernig heimurinn er. Börn geta áttað sig 

á eiginleikum hluta með því að horfa á eða snerta þá, eins og hvor er með stærri bunka, 

þegar spilað er með spilastokk, eða hvor steinninn er þyngri með því að halda á þeim og bera 

saman. Þau geta tekið skó, sett þá hlið við hlið og borið saman til að sjá hvor er lengri 

(Copley, 2010, bls. 119). Þegar börn eru komin lengra geta þau útskýrt, borið saman, flokkað 

og séð tengingu á milli, eins og til dæmis að fótbolti er stærri en handbolti en er samt minni 

en körfubolti. Til eru svokölluð fimm stig þess að skilja mælingu (e. steps in comprehending 

measurement) en flest ung börn eru á stigi eitt eða tvö.  
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Fyrsta stig: Að börn skilji mælieiginleika hluta og átti sig á „hversu langt“ og „hversu stór“.  

Annað stig: Að börn geti gert samanburð á hlutum eins og „ þetta er styttra en“, „þetta er 

lengra en“. Hin þrjú stigin læra þau þegar þau eru komin lengra í námi og þegar skilningur á 

mælingum er orðinn meiri (Copley, 2010, bls. 118-119). Í Aðalnámskrá grunnskóla (2013) 

kemur fram að við lok fjórða bekkjar á nemandi að geta unnið með mælikvarða og lögun. 

Nemendur eiga líka að geta áætlað og mælt ólíka mælieiginleika með stöðluðum og 

óstöðluðum mælieiningum (Aðalnámskrá grunnskóla, 2013, bls. 216). 
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4. Leikir og spil í stærðfræðinámi  

Öll börn hafa gaman af því að spila og eru spil góð undirstaða þess að læra stærðfræði 

(Fosnot 2001, bls. 37-38). Einnig hafa tölvuleikir oft og tíðum verið notaðir sem gagnleg 

æfingatæki í stærðfræðinámi. Ástæðan er sú að tölvuleikir eru hvetjandi og börn sjá oftast 

um leið út á hvað leikurinn gengur og fá því fljótt svör við spurningum sínum (Bakker, 

Heuvel-Panhuizen og Robitzsch, 2014, bls. 55-56). Börn gera mistök í leikjum og eru þau 

miklu frekar tilbúin að gera mistök þar en á blaði, af því þau fá annað tækifæri í leiknum. 

Þegar nýtt tækifæri gefst gera þau ekki sömu mistökin heldur leita að nýjum leiðum til að 

leysa viðfangsefnið án þess að gefast upp. Þessar ástæður og fleiri til gefa leikjum sífellt 

meira vægi í kennslu, börn líta ekki á þetta sem lærdóm heldur leik og það getur oft verið 

góð leið til að læra. Það er álit rannsakenda að kennslutímar með leikjum séu góðir en það 

þurfi að vinna betur eftir að leikurinn er spilaður. Þó er mikilvægt að setjast niður og spjalla 

um hvað var að gerast og hvað börnin voru að læra með leiknum. Það nota ekki allir sömu 

herkænskuna til að leysa viðfangsefnin í leiknum, þess vegna er gott að fá umræður um það. 

Rannsakendur fundu út að börn sem fara í leik og spjalla svo um hann fá meira út úr því að 

spila leiki heldur en þau börn sem fara aðeins í „leikjatíma“ og spila leik allan tímann  (Bakker, 

Heuvel-Panhuizen og Robitzsch, 2014, bls. 55-56).  

4.1 Leikir 

Í leik þróa nemendur þekkingu sína, hugmyndaflug og löngun til þess að vita meira. Börn 

læra í gegnum leik og getur eitt af því verið að spila. Leikur getur nýst börnum vel við 

hugtakasmíð þeirra og eru margir leikir, svo sem spil, röðunarleikir, kubbaleikir og þrautir, 

sem gefa tilefni til þess að prófa sig áfram og átta sig á stærðfræðilegu samhengi (Petersen 

og Mogensen, 1999a, bls. 16). 

„Í leik fá börn margháttaða reynslu af umhverfi sínu. Hann endurspeglar ekki lífið 

sjálft en er nokkurs konar mynd af því. Í leik verða börnin óhræddari við að reyna á 

sig og leita ögrandi viðfangsefna. Leikur er áhugaverð námsaðferð vegna þess að 

nemendur vinna bæði á líkamlegan og vitsmunalegan hátt, öðlast reynslu, vinna 

úr henni og tjá sig um hana, nota ímyndunaraflið og gera tilraunir.“  

(Petersen og Mogensen, 1999a, bls. 16) 
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Námsleikir henta vel til þjálfunar og er auðvelt að breyta mörgum leikjum til þess að þeir 

nýtist við þau markmið sem á að ná í stærðfræðinámi. Margir leikir eru byggðir þannig upp 

að það þarf að leysa verkefni sem er oft hægt að tengja við námið hverju sinni. Þegar 

námsleikir eru notaðir er mikilvægt að útskýra vel fyrir börnum hvað þau geta lært af 

leiknum en það verður að leyfa þeim að uppgötva hvað ávinnst í leiknum. Börn notast við 

sínar aðferðir og ná því góðum tökum á leiknum, það ýtir undir skilning á viðfangsefnum sem 

eru tengd leiknum. Í leikjum og spilum eru börn meðal annars að fást við rökhugsun, 

reikniaðgerðir, hugarreikning, talnaskilning, greiningu á formum, mælingar og þrautir. 

Mikilvægt er að breyta til og vera ekki alltaf í sama leiknum, börn fá líka leið eins og fullorðnir 

(Ingvar Sigurgeirsson, 2013, bls. 100-103).  

4.2 Spil 

Ung börn hafa ekki skilning á því að það sé hægt að vera heppinn í spilum eða hvernig hægt 

sé að tapa í spilinu. Flest ef ekki öll borðspil snúast um að færa „peð“ eða „karla“ um reiti og 

eru börn þá að telja hvað þarf að fara marga áfram og nota hlutinn til þess að hjálpa sér 

(Fosnot 2001, bls. 37-38). Þegar börn fást við spil geta þau verið ein að spila eða með öðrum. 

„Góð spil krefjast þrautalausna, kerfisbundinnar hugsunar, hugmyndaflugs og 

ályktunarhæfni“ (Petersen og Mogensen, 1999a, bls. 16). Það getur komið fyrir að börn eiga 

erfitt með að beita stærðfræðiþekkingu sinni í spilunum en þá er mikilvægt að ræða við 

börnin hvaða stærðfræðiþætti sé verið að fást við í spilinu (Petersen og Mogensen, 1999a, 

bls. 16).  

5. Lokaorð  

Vinnan við þessa greinargerð var mjög fróðleg þar sem ég las mikið af fræðilegu efni sem 

efldi skilning minn á því hve lærdómsríkt það er fyrir börn að nota spil og leiki í kennslu. Ég 

tel að það sé mikilvægt að notast við kennslufræðilegan leik þar sem hann er byggður á leik 

og námi. Spil eru góð undirstaða fyrir börn til þess að læra stærðfræði og kom það mér á 

óvart hversu mörg spil eru til sem hægt er að nýta í stærðfræðikennslu. Margir skólar nú til 

dags eru komnir með spjaldtölvur og eru tölvuleikir gagnlegt æfingartæki í stærðfræði fyrir 

börn.  

Inni á heimasíðunni Leikir og spil í stærðfræðinámi eru nokkrar hugmyndir að leikjum og 

spilum sem eru með áherslu á stærðfræði sem kennari getur nýtt sér í kennslu. Heimasíðan 
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er sett upp á aðgengilegan hátt þar sem kennari getur lesið ítarlega um leikina eða spilin, 

markmið leiksins eða spilsins og hvernig stærðfræðin tengist því. Einnig eru myndir eða 

myndbrot af öllum leikjum og spilum, en eins og orðatiltækið segir: „Myndir segja meira en 

þúsund orð.“ Ég vona að kennarar sjái fram á að geta nýtt heimasíðuna Leikir og spil í 

stærðfræðinámi sér til hjálpar til að fá hugmyndir að því hvernig hægt sé að gera kennsluna 

fjölbreyttari með leikjum og spilum.  

Hér að neðan er gefin upp slóð inn á heimasíðuna Leikir og spil í stærðfræðinámi. 

https://leikirogspil.wordpress.com 
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