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Ágrip 

Spil og leikir sem kennsluaðferð í stærðfræði á yngsta stigi grunnskólans er 

yfirskrift verkefnis okkar. Það samanstendur af fræðilegri ritgerð og fylgiskjölum 

um spil og leiki sem hægt er að nota við kennslu. 

Í ritgerðinni skoðum við hvernig börn læra stærðfræði, hvernig talnaskilningur 

þeirra byggist upp og helstu vörður á leið þeirra til skilnings. Rýmisgreind og 

rökhugsun eru börnunum mikilvæg þekking til almenns stærðfræðiskilnings. Fjallað 

verður um helstu kenningar um leikinn og hvernig barnið þroskast í leiknum. Tveir 

grunnskólakennarar veittu okkur viðtöl og deildu með okkur sínum hugmyndum um 

spil og leiki í stærðfræðikennslu. Við skoðuðum fræðilegt gildi spila og leikja við 

kennslu og bárum saman niðurstöður. Að lokum settum við saman safn leikja og 

spila sem við komum til með að nýta okkur í kennslu. 
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Inngangur 

Leikir og spil eru áhugavert kennsluefni og í gegnum námið höfum við kynnst 

hversu fjölþætt kennsla getur verið. Við höfum gert okkur grein fyrir að kennslan 

þarf ekki eingöngu að taka mið af námsbókum. Í  minningu okkar var kennslan sem 

við fengum í stærðfræði með öðru móti en sú sem við höfum kynnst í gegnum 

kennaranámið. Við ákváðum því að bera saman það námsefni sem okkur var kennt í 

grunnskóla og það námsefni sem notað er í dag. Bækur sem notaðar eru í dag, til 

dæmis Eining, eru myndrænni en stærðfræðibækur sem notaðar voru í okkar 

grunnskólagöngu í kringum 1987. Sömu reikniaðgerðir eru þjálfaðar en í dag er 

önnur áhersla í uppsetningu dæmanna. Áður átti að reikna dæmin á ákveðinn hátt og 

með staðlaðri uppsetningu, en í dag er lagt upp með meiri hugarreikning.  

Þegar börnum finnst gaman í skólanum gera þau sér ekki alltaf grein fyrir að þau 

eru að læra. Eins og í annarri kennslu verður sérhver kennari að finna sína leið til að 

vekja áhuga nemenda sinna og skapa ánægjulegt starfsumhverfi. Við höfum áhuga á 

að nýta leiki og spil sem kennsluaðferð í stærðfræði og teljum við aðferðina góða 

leið til að vekja áhuga nemenda ásamt því að gera stærðfræðina að lifandi námsefni. 

Til þess að geta notfært sér leiki og spil sem kennsluaðferð þarf kennari að hafa 

þekkingu á því hvernig börn læra stærðfræði og hvernig talnaskilningur ásamt 

rýmishugsun byggist upp. Kennari þarf að styðjast við niðurstöður helstu 

fræðimanna og rannsókna á stærðfræðinámi barna sem og leikinn sjálfan. Leikurinn 

verður skoðaður frá sjónarhornum sálkönnuða, vitþroskakenninga, 

boðskiptakenninga og hreyfikenningu Bühlers. 

Við skoðuðum fræðilegt gildi fyrir vali á spilum og leikjum. Einn hluti af verkefni 

okkar var að búa til kassa sem inniheldur fjölda leikja og spila sem hægt er að nota 

við stærðfræðikennslu yngri barna. Við völdum átta leiki og spil úr safni kassans og 

skoðuðum hvaða stærðfræðiþættir þjálfast hjá nemendum í gegnum þá . Við tókum 

viðtöl við tvo grunnskólakennara sem starfa við kennslu yngri barna. Kennararnir 

hafa báðir starfað í fjölda ára við kennslu og notfært sér spil og leiki í 

stærðfræðikennslu. Við notuðum opnar spurningar þar sem kennararnir fræddu 

okkur um kennsluna og ávinning hennar fyrir nemendur. 

 



7 

 

1 Stærðfræðinám 

Stærðfræðin er allt í kringum okkur. Hún tengist öllu í okkar daglega lífi og þannig 

skiptir hún hvert okkar miklu máli. „Stærðfræði er svo samofin menningu og 

þjóðfélagsháttum að lágmarks kunnátta í henni er hverjum manni nauðsynleg til að 

takast á við daglegt líf og störf og skilja umheim sinn“ (Aðalnámskrá grunnskóla, 

stærðfræði 2007:5). Mörg þeirra vandamála sem við glímum við á hverjum degi má 

leysa með einfaldri stærðfræði og því má segja að við getum notað stærðfræðina í 

nær öllu sem við tökum okkur fyrir hendur. „Stærðfræðikennsla í skólum á að 

endurspegla hinar fjölbreyttu ásýndir stærðfræðinnar. Hún er vísindi, list, 

tjáningarmiðill og tæki til að takast á við erfið úrlausnarefni og hlutverk skólans er 

að sjá til þess að nemendur kynnist sem flestum hliðum hennar“ (Aðalnámskrá 

grunnskóla, stærðfræði 2007:7).  

Í  minningu okkar var kennslan sem við fengum í stærðfræði með öðru móti en sú 

sem við höfum kynnst í gegnum kennaranámið. Við samanburð námskrár frá 1989 

og þeirrar sem er í gildi í dag sést að aðaláhersla í stærðfræðikennslu barna hefur 

ekki breyst mikið. Í báðum námskrám er talað um leikinn sem góða leið til að vekja 

áhuga nemenda á stærðfræðinni. Við ákváðum að bera einnig saman námsefni sem 

okkur var kennt á fyrstu árum grunnskólans og það námsefni sem notað er í dag á 

yngsta stigi. Bækur sem notaðar eru í dag, til dæmis Eining, eru myndrænni en 

stærðfræðibækur sem notaðar voru í okkar grunnskólagöngu í kringum 1987. Sömu 

reikniaðgerðir eru þjálfaðar en í dag er önnur áhersla í uppsetningu dæmanna. Áður 

átti að reikna dæmin á ákveðinn hátt og með staðlaðri uppsetningu, en í dag er lagt 

upp með meiri hugarreikning.  

Stærðfræðinám sem við höfum kynnst á vettvangi í náminu er fjölbreytt. Nemendur 

fá að prófa ýmsar leiðir í úrlausnum sínum í stærðfræði. Þeim er kennt hvernig þeir 

nýta sér hugarreikning með því að færa tölur á milli þannig að þeir fái tugi, hundruð 

eða þúsund og leggi síðan afganginn saman. Kennarar nota til dæmis mikið 

talnalínur, eininga-, tuga- og hundraðakubba til útskýringar og oft reynast 

nemendum slík hjálpargögn afar nauðsynleg. Kennarar eru meðvitaðir um að ekki 

er endilega ein rétt leið að svari og því fá nemendur að rannsaka og uppgötva 

lausnirnar á sinn hátt.  
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1.1 Hvernig læra börn stærðfræði? 

Börn læra ómeðvitað stærðfræði alla daga í gegnum leiki, upplifanir, samskipti við 

börn og fullorðna, daglegar venjur og reynslu. „Fyrsta stærðfræðireynsla barna er 

einkum tengd við atburði úr veruleika daglegs lífs, leiki, spil og önnur áhugamál“ 

(Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði 2007:14). Börn á sama aldri geta haft ólíkan 

stærðfræðiskilning. Ung börn eiga auðvelt með að læra og sjálfkrafa byggja þau upp 

eigin skilning á tölum, magni og sambandi þar á milli. Talning er börnum eðlileg og 

skilningur á magni kemur snemma, t.d. er orðið meira orð sem tveggja ára barn 

lærir. Börn átta sig einnig snemma á formum og eru fljót að sjá að hringur er eins og 

pítsa í laginu. Þegar þau byggja úr kubbum móta þau oft hluti úr þeirra umhverfi 

eins og hús og fleira. Einnig átta þau sig oft á að þríhyrningur er eins og þak og svo 

framvegis (Copley 2000:4). Börn geta snemma lagt saman, dregið frá og 

margfaldað,  þó þau hafi ekki getuna sem þarf til að reikna dæmi sem eru uppsett 

sem tölur á blaði. Flest gætu þau auðveldlega sagt hversu margir fingur eru á hvorri 

hendi og hversu margir verða eftir þegar tveir eru teknir í burtu. Við verðum að 

muna að ung börn búa yfir mikilli óformlegri stærðfræðikunnáttu. Það er hlutverk 

leikskólakennara og grunnskólakennara í samstarfi við foreldra að meta fyrri 

kunnáttu og reynslu og auka á styrkleika þeirra. Hafa ber í huga að nauðsynlegt er 

að byggja ofan á þekkingu barnanna og gera námið ánægjulegt (Copley 2000:6).  

Ung börn eru móttækileg fyrir stærðfræði og er það í verkahring kennara að leggja 

áherslu á hve mikilvæg stærðfræðin er þeim. Kennarinn þarf að skapa ánægjulegt 

starfsumhverfi og meta það sem fer úrskeiðis sem mikilvægar upplýsingar til að 

hjálpa börnunum að læra (Copley 2000:11). Stærðfræði er fyrir alla og ef hún er 

kennd rétt og vel strax í leikskóla jafnt sem í grunnskóla ættu öll börn að finna 

tilgang með stærðfræðinni. Vandamál í stærðfræði orsakast oftast af lélegri kennslu 

frekar en börnum sem ekki geta lært (Copley 2000:8). Í stærðfræðikennslu barna 

verður að taka mið af getu þeirra. Áhugi barnsins og einbeiting verða að vera til 

staðar til þess að hægt sé að koma kennslunni til skila. Nauðsynlegt er að leyfa 

börnunum að sýna þekkingu sína og getu á  þann hátt sem þau vilja (Copley 

2000:2). Ung börn skilja stærðfræði á mismunandi vegu og leysa verkefnin ekki 

endilega á sama hátt. Börn byggja stærðfræðikunnáttu sína upp á misjafnan hátt, á 

mismunandi tíma og með margvíslegu námsefni. Það er svo í verkahring þeirra sem 

koma að kennslu barnanna að tryggja umhverfi þar sem öll börn læra stærðfræði 
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(Copley 2000:9). Nauðsynlegt er fyrir nemendur að tengja það sem þeir læra í 

stærðfræði við eitthvað sem þeir þekkja fyrir (Van De Walle 2004:32). 

1.2 Talnaskilningur 

Fyrstu skref barna til talnaskilnings eru yfirleitt tekin með hjálp foreldranna þegar 

þeir hjálpa börnum sínum að telja leikföng, fingur, kubba og fleira. Börnin læra 

einnig um tölur í alls kyns spilum eins og lúdó eða veiðimanni. Oft hefst þessi 

talning þegar börnin eru um tveggja ára. Börn eru líka oft spurð að því hvort 

eitthvað sé nógu mikið eða hvort eitthvað sé meira en annað, en slíkt telst til 

hugtakaskilnings í stærðfræði. Foreldrar tengja einnig tölur við hluti sem eru í 

umhverfinu. Talnaskilningur lærist á löngum tíma og því er mikilvægt að kennarar 

og foreldrar noti hvert tækifæri sem gefst til að æfa börn og nemendur í að telja. 

Oftast finnst nemendum mjög skemmtilegt að blanda talningu saman við leiki. 

Þegar börn byrja í skóla fimm til sex ára gömul hugsa þau á mjög hlutbundinn hátt 

og þess vegna er nauðsynlegt að þau fái hjálpargögn sem styðja við talnaskilninginn 

þegar þau læra stærðfræði. Það er nauðsynlegt að byggja ofan á þekkingu barnanna 

og reynslu og því er mikilvægt fyrir þau að fá að upplifa og prófa þegar kennsla 

þeirra hefst í skólanum. Í stærðfræði er mikilvægt að nemendur fái að rannsaka, 

uppgötva og ræða ýmis stærðfræðileg verkefni. Það auðveldar þeim að skilja 

hvernig þau komast að réttri lausn. Nemendur átta sig einnig á að margar leiðir eru 

að réttri lausn og að hver nemandi getur farið sína leið. Það sem fullorðnum þykir 

einfalt getur verið flókið fyrir börn og því er nauðsynlegt að þekkja vörðurnar á leið 

barna þegar þau fást við stærðfræði til að geta gripið inn í og aðstoðað þau. Gott er 

að hvetja börnin til að ræða um stærðfræðina og þá þarf sá fullorðni að leiða þau 

áfram og geta spurt réttra spurninga (Fosnot 2001:32-37).  

Helstu vörður í stærðfræðinámi barna eru: 

Að telja rétt: Börn þurfa að geta talið rétt og séð samsettar tölur sem heild. Lært 

runur talna eins og 1, 2, 3 ... og séð að röðin er alltaf sú sama. Börn þurfa einnig að 

geta áttað sig á því að síðasti tölustafurinn tákni heildina. Ekki skiptir máli hvernig 

hlutirnir eru samsettir því að heildarniðurstaða er alltaf sú sama í talningu. Þegar 

þau læra að telja þurfa þau líka að geta sagt einn, tveir, þrír og geta tengt töluna við 

einhvern einn hlut eða það sem verið er að telja. Mikilvægt er að börnin átti sig á 
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því að hver hlutur er eingöngu talinn einu sinni. Þannig að það er munur á því að 

geta talið og því hvað felst í talningunni (Fosnot 2001:32-33).  

Telja með því að snerta hluti: Börn fá oftar rétta útkomu þegar þau telja upphátt 

eða snerta það sem þau eru að telja. Það stafar af því að á þeim aldri sem börn byrja 

að fást við tölur er þroski þeirra mjög hlutbundinn sem og skilningur. Gagnkvæm 

samsvörun er að tengja aðeins eina tölu við hvern hlut (Fosnot 2001:33).  

Telja þrisvar í stað einu sinni: Börn telja oftar í byrjun eins og þegar þau leggja  

saman 3 og 2, þá telja þau fyrst 3 og síðan 2 og að lokum er allur fjöldinn talinn 

saman. Þau eru ekki búin að átta sig á því að þau geta valið hærri töluna og bætt svo 

þeirri lægri við. Börn þurfa að læra að við talningu er hvert orð notað einu sinni og 

hverjum hlut sem verið er að telja er úthlutað einu orði (Fosnot 2001:36). 

Skynja fjölda án talningar: Ungir nemendur eru fljótir að þekkja hópa sem 

innihalda fimm eða færri án þess að telja hvern hlut fyrir sig. Ef nemanda eru 

sýndar tvær mislangar raðir af súkkulaðibitum og honum boðið að velja aðra röðina, 

velur nemandinn yfirleitt röðina sem fleiri bitar eru í því hann áttar sig á fjölda án 

talningar (Fosnot 2001:35). 

Tenging eða samhengi: Í stærðfræðinámi er samhengi mikilvægt börnum til þess 

að þau geti byggt ofan á þann grunn sem þau koma með inn í grunnskólann. Það 

auðveldar þeim að bæta við þekkingu sína og færni. Mikilvægt er í upphafi náms að 

nemendur öðlist góðan grunn og tilfinningu fyrir tölum og fjölda. Með fjölbreyttum, 

góðum, einföldum og skiljanlegum verkefnum er auðveldlega hægt að kenna 

börnum að átta sig á samhengi talna og hlutfalla, ásamt því að hjálpa þeim að tengja 

stærðfræðina við daglegt líf og umhverfi (Fosnot 2001:54-59). Mikilvægt er fyrir 

nemendur að nota stærðfræðina til að lýsa, útskýra og greina mismunandi samhengi 

í daglegu lífi og umhverfi.  

Gera sér grein fyrir sambandi samlagningar og frádráttar: Nemendur verða að 

gera sér grein fyrir því að með samlagningu bætist við fjöldann og að með frádrætti 

er tekið af fjöldanum. Í upphafi getur þetta vafist fyrir nemendum og því er gott að 

nota hjálpartæki eins og talnagrindur til að átta sig á sambandinu. Þegar nemendur 

eru búnir að öðlast skilning á því eiga þeir að vera færir um að horfa á dæmi og 

velja hvora aðferðina skal nota við lausn hvers dæmis (Fosnot 2001:97). 
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Skilningur á tugakerfinu: Börn öðlast skilning á tugakerfinu á fyrstu árum 

grunnskólans. Fyrst læra þau að telja einingar svo tugi, hundruð o.s.frv. Þau læra að 

skipuleggja talningu sína og sérstaklega þegar þau vinna með háar tölur. Oftast 

byrja þau að telja í litla hópa eins og 5 eða 10. Síðan þróast það í 10, 20, 30 o.s.frv. 

Þegar börn hafa öðlast góðan skilningi á tugakerfinu finna þau að það er auðveldara 

að telja í tugum (Fosnot 2001:64).  

Mælingar: Talað er um þrjú stig í skilningi barna á mælieiningum. Á fyrsta stigi 

herma börnin eftir þeim fullorðnu, þá eru þau í leik og þykjast þannig vera að mæla. 

Börn máta líkama sinn við stóra hluti og uppgötva að þau eru ekki nógu stór eða 

sterk til að geta lyft þeim. Börnin læra snemma á hita og kulda og þar af leiðandi 

um hitastig. Á öðru stigi notast börnin við samanburð. Þau þróa kenningar sínar 

með því að bera saman hugtök eins og hærri eða lægri, þyngri eða léttari og heitari 

eða kaldari. Á þriðja stigi nota börnin ýmsar mælieiningar við mælingu. Börn geta 

sem dæmi tekið tannstöngla og mælt hversu marga þau þurfa til að mæla lengd 

fótar. Hversu mörg blöð þau þurfa til að mæla eina hurð og svo framvegis 

(Charlsworth 2007:243). Börn læra að nota margs konar hugtök við mælieiningar 

eins og stærð, magn, lengd, hæð, þyngd og hraða. Þegar börn byrja að fást við 

mælingar er hugtak eins og ágiskun mjög mikilvægt á meðan þau eru að koma sér 

upp skilningi á lengd og þyngd. Börn fara að gera sér grein fyrir heitum 

mælieininga og tengja þær saman. Sem dæmi fara börn að átta sig á að hálfur lítri 

jafngildir 500 millilítrum (Charlsworth 2007:242). 

Brot: Nemendur læra um brot í grunnskóla og öðlast skilning á því að mismunandi 

brot mynda einn heilan. Hvert brot á tölustaf á efri og á neðri línu, sem segja til um 

stærð brotsins. Neðri talan í brotinu sýnir hvaða mælieining er notuð til að mynda 

einn heilan. Efri talan upplýsir okkur um hversu marga hluta við höfum af 

mælieiningunni. Nemendur uppgötva að því hærri sem neðri tala brotanna er því 

smærri eru brotin og að hægt er að mynda sömu stærð með mismunandi brotum.  

Börn þurfa að læra að nota stærðfræðilíkön sem hjálpargögn við að skilja betur 

stærðfræðileg verkefni og einfalda þau. Það hjálpar ekki  bara þeim sjálfum heldur 

líka kennaranum að skilja betur hvern nemanda og hvaða leiðir hann fer að réttu 

svari. Ef börn hafa ekki náð valdi á skráningu með tölum geta þau samt oft leyst 

dæmin og með stærðfræðilíkönum geta þau oft sett svarið fram myndrænt. Dæmi 

um stærðfræðilíkön eru svæðalíkön, brotaspjöld, pinnabretti, rétthyrnd svæði, 
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lengdarlíkön (kubbalengjur, talnalínur, pappírsrenningar o.fl.) og fjöldalíkön. Gott 

er fyrir börn að nota líkön til að útskýra flókna hluti á einfaldan hátt (Fosnot 

2001:77,95).  

1.3 Rými  

Rýmisgreind er hæfileiki einstaklings til að skynja nákvæmlega hið sjónræna, 

rúmfræðilega umhverfi í kringum sig og til að umskapa þessa skynjun. Rýmisgreind 

felur í sér næmni fyrir litum, línum, lögun, formi, vídd og tengslum þar á milli. 

Rýmisgreind felur í sér hæfni til að sjá hluti fyrir sér, sjá á myndrænan hátt 

sjónrænar eða rúmfræðilegar hugmyndir og geta áttað sig á rúmfræðilegum kerfum 

(Armstrong 2001:14).  

Rúmfræði er grein stærðfræðinnar sem útskýrir eða inniheldur lögun, stærð, 

staðsetningu, átt og hreyfingu sem lýsir og úrskýrir þá líffræðilegu veröld sem við 

lifum í. Rúmfræði er stór hluti af hugsunum og gjörðum manna. Hana byrjum við 

að nema strax sem ung börn. Börn átta sig fljótt á fólkinu og hlutunum í kringum 

sig. Að fást við rúmfræðileg mynstur gerir okkur kleift að sjá hvað gerir mynstur lík 

eða ólík. Vinna með mynstur styður við stærðfræðilega hugsun og er góður grunnur 

fyrir börn að byggja á.  

Börn byrja á að greina lögun hluta áður en þau hefja grunnskólagöngu og er 

þekking þeirra orðin nokkuð mikil um 6–7 ára aldur. Sumir telja að ákjósanlegur 

tími til að læra um lögun hluta sé á milli 3 og 6 ára. Ung börn uppgötva yfirleitt 

ekki þessa eiginleika með því að horfa á myndir eða með því að heyra munnlegar 

skilgreiningar, heldur þurfa þau að fá að meðhöndla, teikna og skoða lögun á 

mismunandi vegu (Copley 2000:112).  

Í grunnskóla eykst skilningur barna á rúmfræði í gegnum leiki, menntun og uppeldi. 

Meðal annars með því að búa til persónur, mynstur og finna samhverfur í umhverfi. 

Þau byggja úr margskonar efnivið eins og legó, einingakubbum, leir og tangram. 

Börn vinna með form og tölur, læra að vinna með landakort og hugtakavinnu tengda 

rúmfræðinni (Van den Heuvel-Panhuizen 2005:120-121). Í gegnum 

rúmfræðiverkefni kynnast börnin hugtökum eins og þykkur, þunnur, þröngt, vítt, 

hátt og lágt. Við teljum  leiki geta verið góð aðferð í stærðfræðikennslu til að styðja 

við að börn nái tökum á  hugtökum rúmfræðinnar. Gott er að velja leiki þar sem 
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börn þurfa að tjá sig og hvetja þau til að útskýra mál sitt (Van den Heuvel-

Panhuizen 2005:147).  

Börn verða að þreifa sig áfram og kanna rúmfræðina, það eykur skilning þeirra á 

henni. Þau eiga að fá tækifæri til að leika sér með sínar hugmyndir í rúmfræði til að 

getað þróað og gert hugmyndir sínar merkingarbærar (Van De Walle 2004:346). Til 

að gera sér grein fyrir þróun skilnings barna á rúmfræði, vitna rannsakendur og 

kennarar oft í þrep rúmfræðihugsunar sem sett voru fram af Van Hiele hjónunum. 

Þrepin eru fimm og lýsa því hvernig manneskja hugsar og hvað hún hugsar um á 

hverju þrepi fyrir sig en ekki um hve mikla þekkingu manneskjan hefur. Fyrsta 

þrepið kalla þau þrep 0 og með auknum þroska og reynslu færast börn upp á næsta 

þrep. Þau eru ekki aldursbundin og mjög margir komast ekki ofar en á þrep 2. 

Nemendur á yngsta stigi grunnskóla eru flestir á 1.og 2. þrepi. Þeir þurfa að fá 

tækifæri til að takast á við rúmfræðileg viðfangsefni til að geta færst upp um þrep. 

Kennari þarf að miða kennsluna við þroska nemenda og þekkja þrepin til að styðja 

nemendur við námið. Ef nemendum er kennt efni sem tilheyrir hærri þrepum getur 

það valdið misskilningi hjá þeim.  

Þrep 0: Sjónrænt 

Nemendur þekkja og greina form út frá sjónrænni reynslu. Þeir tengja form við hluti 

sem þeir þekkja. Nemendur gera sér grein fyrir að þó ferningi sé snúið um 45 gráður 

og líti út eins og tígull er hann áfram ferningur. Nemandi á þessu stigi flokkar 

saman hluti á þeim forsendum að þeir líti út fyrir að vera svipaðir í lögun.  

Þrep 1: Lýsing og greining 

Nemendur á þessu þrepi greina formin á grundvelli eiginleika en ekki eingöngu 

útlits. Þeir fara að flokka formin saman út frá eiginleikum og geta greint 

rétthyrninga, ferninga og önnur form en átta sig ekki á því að þetta eru undirflokkar 

af einum og sama flokknum. 

Þrep 2: Óformleg afleiðsla  

Nemendur á þrepi tvö átta sig á eiginleikum forma og greina þau í undir- og 

yfirflokka. Þeir eru farnir að rökstyðja flokkanir sínar og vinna með eiginleika 
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formanna. Nemendur hafa öðlast skilning á formun, t.d. hvers vegna ferningur er 

rétthyrningur (Van De Walle 2004: 347-348). 

Í daglegu lífi og þegar fengist er við stærðfræði er mikilvægt að hafa rökrétta 

hugsun. Rökfræði er þáttur sem tengist öllu námi á einhvern hátt og með rökleikjum 

eru nemendur hvattir til sjálfstæðrar rökhugsunar. Kennari getur þurft að ýta undir 

röklega hugsun og er leiðsögn hans oft nauðsynleg. Hann getur hjálpað til við 

úrlausnir verkefna á óbeinan hátt t.d. í formi spurninga og þannig fengið nemendur 

til að tjá sig, segja frá og rökstyðja (Ingibjörg Jónasdóttir 1986:5). Rökkubbar eru 

hjálpargögn sem geta stutt við rökhugsun. En rökkubbar eru safn kubba og allir 

mismunandi. Fjórir eiginleikar einkenna hvern kubb, þ.e.a.s. lögun, litur, stærð og 

þykkt. 

1.4 Einingakubbar  

Einingakubbar eru kubbasafn sem er byggt á rétthyrndum grunnkubbi. 

Grunnkubburinn er þannig gerður að breidd kubbsins er jafn tvöfaldri þykkt hans og 

lengd hans jafn tvöfaldri breidd hans. Í kubbasafninu eru fleiri rétthyrningar, og er 

lengd þeirra margfeldi af grunnkubb. Nokkrir eru helmingi minni en 

grunnkubburinn, þrístrendingar og margir fleiri.  

,,Börnin fara í gegnum stigskipta þróun í byggingarferlinu þegar þau vinna með 

einingakubbana“ (Ásta Egilsdóttir 2006:5). Á hverju stigi eru miklar endurtekningar 

í leik barnsins og þar af leiðandi eykst skilningur þess á eiginleikum og 

möguleikum efniviðarins.  

Stig 1: Að kynnast kubbunum 

Börn kynnast kubbunum með því að þreifa á þeim, stafla þeim óreglulegu og bera 

þá á milli staða. Ung börn geta verið í marga mánuði á þessu stigi.   

Stig 2: Byggingarferlið hefst 

Börnin fara að raða kubbum í lengjur hlið við hlið eða hlaða þeim upp í veggi eða 

lóðréttar byggingar. Á þessu stigi eru endurtekningar algengar og mynstur, turnar 

og raðir fara að sjást í byggingarferlinu. 

 



15 

 

Stig 3: Brúin 

Börnin stilla tveimur kubbum upp samhliða og brúa bilið á milli með þriðja 

kubbnum. 

Stig 4: Afmörkun svæða 

Börnin fara að raða kubbum þannig að þeir afmarki svæði. Á þessu stigi verða oft til 

fjölbreyttir hyrningar með endurtekningum. Börnin eru enn að kynnast efniviðinum.  

Stig 5: Samhverfa og jafnvægi 

Börnin fara að sýna samhverfu og mynstur í byggingum sínum og hafa náð góðum 

tökum á kubbunum. Þau nota fleiri gerðir kubba í byggingarferlinu og 

hugmyndaflug þeirra nýtur sín.  

Stig 6: Heiti bygginga 

Börnin fara að ákveða fyrirfram hvað þau ætla að byggja og tengist það oft 

hlutverkaleik þeirra. Fyrir þetta stig eru nafngiftir barna á heiti bygginga oft ekki í 

samræmi við það sem byggt er.  

Stig 7: Hlutverkaleikur 

Börnin byggja í ákveðnum tilgangi, oft út frá eigin reynslu og meðfram því fara þau 

í hlutverkaleiki. Þar vinna þau úr eigin reynslu í samskiptum við umhverfið og ræða 

mikið um stærðfræði með innbyrðis samskiptum. 

Í leik með kubbana öðlast börn skilning á stærðfræði því kubbarnir eru 

stærðfræðilega uppbyggðir. Þau byggja upp skilning sinn á stærðfræðihugtökum 

með samanburðinum sem á sér stað meðan þau byggja eins og þykkt, breidd, stærð 

o.fl. Kubbarnir reyna á fínhreyfingar, samhæfðar hreyfingar og styrkja grip barna 

þegar þau halda á þeim. Móðurmálið eflist einnig með auknum boðskiptum, 

orðaforða og orðskilningi (Ásta Egilsdóttir 2006:5-6).   

Í kubbastarfi vinna nemendur meðal annars með: 

- Grundvallarhugtök eins og minni og meira.  

- Fjöldahugtök eins og margir, fáir.  

- Talnaröðina 1, 2, 3...   
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- Samsettar stærðir, hlutföll. 

- Stærðagildir kubbana eins og stærri en , minni en , jafnstór 

- Jafngildi stærðar, lengdar og rúmmáls. 

- Varðveislu svæðis.  

-  Flatarmál. 

- Mismunandi form. 

- Rúmfræðilegar færslur.   

- Lóðrétt og lárétt. 

- Rými (Ásta Egilsdóttir 2006:6-7). 

Í köflunum hér á undan höfum við farið yfir stærðfræðiskilning barna og hvernig 

hann þróast. Börn byrja snemma að læra stærðfræði og þegar þau byrja í grunnskóla 

búa þau yfir mikilli óformlegri stærðfræðikunnáttu. Grunnskólakennari þarf að vera 

meðvitaður um hvernig stærðfræðiskilningur barna byggist upp og þekkja vörðurnar 

á leið þeirra til  skilnings. Hann þarf að afla sér upplýsinga á því hvaða þekkingu 

barnið býr yfir og byggja ofan á hana.  Mikilvægt er að vekja áhuga barna á 

stærðfræði til að þau sjái tilgang með að læra hana.  
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2 Kenningar um nám  

Allt frá tímum Forn Egypta má finna málverk sem sýna leik barna. Skáld og 

heimspekingar sem sagt er frá í mannkynssögunni hafa skoðað leik barna og velt 

honum fyrir sér. Á miðöldum var litið á börn sem litla fullorðna einstaklinga og var 

ætlast til að þau væru eins og fullorðnir í vinnu, leik og skemmtun. Leikur var 

sameignlegur börnum og fullorðnum þ.e.a.s. að allir léku sér saman. Síðar var farið 

að líta á leikinn sem atferli sem aðeins börn framkvæmdu. Gríski heimspekingurinn 

Platon (427-347 f.Kr.) er talinn vera sá fyrsti sem viðurkenndi hagnýtt gildi leiks í 

námi. Hann taldi leikinn vera góða leið til að æfa lögmál stærðfræðinnar. 

Lærisveinn Platons, Aristóteles (384-322 f.Kr.) sem var forngrískur heimspekingur, 

taldi að börn ættu að leika sér því leikurinn æfði þau fyrir fullorðinsárin. Á 17 öld 

var fyrst farið að huga að því að bernskan væri þroskaár og farið var að gera minni 

kröfur til barna um þátttöku við vinnu (Guðrún Friðgeirsdóttir og Margrét Jónsdóttir 

2005:180-181).  

Margir fræðimenn hafa rannsakað leikinn og sett fram kenningar um hann. Þeir 

horfa á hann frá mismunandi sjónarhornum. Margir hafa lagt mikið í athuganir sínar 

á hlutverki leiks í þroska barnsins og þróun mannsins. Fræðimenn eru sammála um 

marga þætti leiksins en hafa ekki komist að einni sameiginlegri niðurstöðu um 

hann. Kennismiðir móta kenningar sínar með ólíkum hætti og fer það eftir því á 

hvaða tíma þeir eru uppi, tíðaranda og aldarfari. Einnig hefur þar áhrif menntun, 

lífsgildi, bernska, einkalíf ásamt mörgu öðru. Nokkrar kenningar fjalla um þróun 

leiks og hvaðan hann er upprunninn en aðrar um uppsprettu barna að leik. Sumir 

telja leikinn auðvelda börnum að aðlagast umheiminum og enn aðrir að hann hjálpi 

þeim að tjá tilfinningar sínar og upplifanir. Einnig eru til kenningar um að börn leiki 

sér ánægjunnar vegna. Á þessu sést að sjónarmið fræðimanna eru margvísleg en 

hver kenning hefur þó sitt gildi fyrir mannkynið (Valborg Sigurðardóttir 1991:107).  

2.1 Leikurinn í ljósi sálkönnunar 

Kenningar, sem settar hafa verið fram af sálkönnuðum, um leikinn hafa dýpkað 

skilning manna á tilgangi hans. Upphafsmaður sálkönnunar var Sigmund Freud. 

Hann setti aldrei fram kenningar um leik en fjallaði oft um leikinn í ritum sínum. 

Þar lagði hann mikla áherslu á gildi leiksins fyrir geðheilsu og sálarheill barnanna. Í 
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raunveruleikanum getur barn ekki fengið allt það sem hugurinn girnist. Leikurinn er 

leið barnsins til að breyta veruleikanum. Í leiknum geta þau fengið allar sínar óskir 

uppfylltar og þar geta þau endurtekið allt sem er erfitt og veldur vonbrigðum og 

þannig náð stjórn á erfiðleikum. Freud taldi leikinn spegil sálarlífsins.  

Lærisveinn Freuds var sálkönnuðurinn Eric Homburger Erikson. Hann víkkaði út 

hugmyndir Freuds um leiki. Hann taldi að leikir barns séu mikilvægir í eðlilegri og 

sálrænni þróun þess. Hann og aðrir sálkönnuðir lýsa miklum tengslum á milli 

tilfinningalífs og leiks. Börnum er nauðsynlegt að leika sér og taldi Erikson það eina 

leið til að greiða úr flóknum tilfinningum og það virki þannig sem sjálfsstyrking á 

barnið (Valborg Sigurðardóttir 1992:51). Allt bendir til þess að leikurinn sé 

órjúfanlegur þáttur í þroskaferli barnsins og alhliða þroska þess og mikilvægasta 

lífstjáning barnsins (Valborg Sigurðardóttir 1991:108).  

2.2 Leikurinn í ljósi vitþroskakenningar 

Svissneski líffræðingurinn Jean Piaget lagði áherslu á annað en sálkönnuðir. 

Rannsóknir Piagets gengu út á að skoða ytra form leiksins eða formgerð hans en 

ekki innihald hans eins og aðrir rannsakendur höfðu gert. Piaget horfði á leikinn 

sem þátt í hugsun barnsins og vitsmunaþroska. Hann taldi að sérhvert 

vitþroskaskeið barnsins eigi sér hliðstæðu í leikferli þess og að leikurinn sem barnið 

framkvæmir endurspegli vitþroska þess (Valborg Sigurðardóttir 1992:51). 

Meginhugmyndir hans um hvernig börn læra og þroskast vitsmunalega eru þær að 

hugsunarform barna er öðruvísi en fullorðinna. Þau skoða umhverfi sitt út frá sínum 

sjónarmiðum. Öll börn fara í gegnum afmörkuð stig í vitrænu þroskaferli sínu en 

hvert stig tekur við af öðru í ákveðinni röð. Misjafnt er þó hvenær þau flytjast á 

milli þroskastiga (Charles 1982:1-2). Ung börn gera í raun lítinn sem engan 

greinarmun á leik og námi, en seinna fara þau að greina þar á milli og skilgreina þá 

gjarnan leik sem skemmtilegt atferli (Charles 1982:32). Þegar barnið fer að eldast 

finnur það þörf fyrir að stunda leikinn með öðrum börnum. Fyrir kennara er notkun 

hópleikja góð til að ýta undir þessa þróun. Kennarinn þarf að setja fáar og einfaldar 

reglur. Huga þarf að því að börnin reyna að hafa hugann við að virða leikreglurnar 

og að hugsa um hvað þau langar að gera (Charles 1982:8). Þegar börn eru komin á 

níunda aldursár vilja þau hafa fastar reglur í sínum leik. Hvert barn reynir eins og 

það getur að fara í kringum reglurnar og passar vel upp á að önnur börn fylgi settum 
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reglum. Oft spretta upp miklar deilur um hvort farið hafi verið að settum reglum. 

Börn á þessum aldri eru samstarfsfús um það sem hópurinn tekur sér fyrir hendur. 

Börn ráða oft illa við keppnisandann sem brýst fram í leiknum og eiga sum erfitt 

með tap og bregðast við með reiðiköstum, gráti og árásargirni (Charles 1982:16–

17). 

2.3 Leikur í ljósi sovéskra sálfræðikenninga 

Rannsóknir Lev Vygotsky ganga út að leikurinn sé félagslegt mótandi afl og 

endurspeglun á raunveruleikanum. Hann rannsakaði leikinn sem félagslegt ferli og 

mikilvægt siðgæðisafl. Vygotsky sagði leikinn vera megin uppsprettu þroska barna 

á leikskólaaldri. Hann taldi að leikir tengdust þrám barna, þörfum þeirra og vonum. 

Hann taldi einnig að börn gætu fengið óskir sínar uppfylltar í leiknum. Þessa þætti 

þyrfti að hafa í huga til að skilja þróun barna. Vygotsky taldi leiki einungis vera 

þykjustu- og hlutverkaleiki. Börn undir 3 ára aldri væru ekki að leika sér heldur að 

handfjatla hluti. Á þessum aldri vakna hjá börnunum þarfir, hvatir og óskir sem 

hvetja þau til athafna og leikja sem eru mikilvægir fyrir þroska þeirra. Börn grípa 

oft til leikja til að losa um togstreitu sem hefur myndast. Samkvæmt þessu telur 

Vygotsky að hvötin til þess að börn leiki sér sé alltaf tilfinningalegs eðlis (Valborg 

Sigurðardóttir 1991:63-64). Leikurinn sé eftirlíking á hegðun og athöfnum þeirra 

fullorðnu og barn tileinki sér það í gegnum leikinn. Jafnframt því læri barn bæði 

siðareglur og siðgæði í gegnum hann. Leikurinn stuðlar að félagsmótun barnsins og 

eflir stöðuleika hans í þjóðfélaginu (Valborg Sigurðardóttir 1992:53). Vygotsky 

taldi að allir leikir feli í sér reglur, einnig sjálfsprottnir leikir þar sem eru ákveðnar 

hegðunarreglur (Valborg Sigurðardóttir 1991:64).  

Aleksej N. Lenotjev byggði kenningar sínar á hugmyndafræði Vygotsky og 

sovéskum rannsóknum sem gerðar höfðu verið á leikjum barna á forskólaaldri. 

Lenotjev taldi að leikir forskólabarna séu athöfn líkt og nám og vinna séu ríkjandi 

athafnir á öðrum þroskaskeiðum. Lenotjev sagði að leikir endurspegli 

raunveruleikann og eigi upptök sín í honum en ekki í ímyndunarafli barna. Leikirnir 

örvi því ímyndunarafl barnsins (Valborg Sigurðardóttir 1991:65-68). 

Kenningar Vygotsky og Lenotjev eru að mörgu leyti líkar. Báðir settu þeir fram 

kenningu um að leikurinn sé eftirlíking af því sem fullorðið fólk afhefst. Þeir töldu 
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þannig að leikirnir stuðli að félagsmótun og eflingu stöðuleika þjóðfélagsins 

(Valborg Sigurðardóttir 1992:53).  

2.4 Leikurinn í ljósi boðskiptakenninga 

Bateson og fylgjendur boðskiptakenninga horfa á boðskipti barna í leik. Þeir líta 

aðallega á leikinn sem boðskipti og sérstakt viðhorf til raunveruleikans. Boðskipti 

fela í sér að miðla einhverjum upplýsingum á milli, hvort sem þær eru í formi frétta, 

skilaboða eða líkamstjáningar. Boðskipti eru margræð og mismunandi eftir 

aðstæðum sem þarf að túlka og reynist það börnum oft erfitt að skilja. Eftir því sem 

leikurinn þróast aukast samskiptin og börn tjá sig meira (Valborg Sigurðardóttir 

1992:53). Bateson byggir á þremur grundvallarhugtökum sem eru texti, samhengi 

og hliðarboðskipti. Hliðarboðskipti eru þau skilaboð sem við sendum frá okkur um 

önnur skilaboð ómeðvituð og meðvituð. Bateson telur að meginskilyrði allra 

samskipta séu hliðarboðskipti (Valborg Sigurðardóttir 1991:77–78). Bateson gerði 

greinamun á regluleikjum og sjálfsprottnum leikjum þar sem boðskipti þessara 

leikja fara fram með ólíkum hætti. Í regluleikjum nota börn yfirleitt ekki boðskipti 

þar sem reglurnar eru fastmótaðar fyrir fram. Í sjálfsprottnum leikjum þurfa börn að 

lesa í athafnir hvers annars og átta sig á skilaboðunum sem þau senda á milli sín 

(Valborg Sigurðardóttir 1991:79–80).  

2.5 Hreyfinautnakenning Bühlers 

Þýski sálfræðingurinn Karl Bühler setti fram kenningu um hreyfinautn eða 

hreyfigleði leiksins. Það eru margir leikir sem innihalda hreyfingu eins og að 

stökkva, klifra og hlaupa og sagði hann að það veitti börnum líkamlega vellíðan og 

mikla gleði. Hreyfinautnakenning Bühlers er mjög viðurkennd í dag og margir hafa 

vitnað í kenningar hans. Rannsóknir benda til að leikurinn sé órjúfanlegur þáttur í 

hinu mikla og flókna þroskaferli barnsins. Leikurinn er talinn efla og endurspegla 

þroska barnsins (Valborg Sigurðardóttir 1992:54–55). 

Leikurinn hefur verið rannsóknarefni hinna ýmsu fræðimanna í gegnum áratugina. 

Margar kenningar hafa verið settar fram um hvað gerist hjá barni í leik og hvernig 

hann styður við þroska þeirra. Við höfum fjallað um mismunandi sjónarhorn 

fræðimanna á leiknum. Þeir líta mjög misjafn á það hvað barn er að fást við í leik 

sínum en allir telja að leikurinn sé þeim til góðs og styrki þau.  
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3 Spil og leikir í stærðfræðikennslu 

Nám á að vera skemmtilegt og því er notkun spila og leikja í stærðfræðikennslu góð 

leið til að vekja áhuga nemenda á stærðfræðinni. Margir möguleikar eru í kennslu 

með leiki og spil í skólastarfi og hægt er að tengja það við flestar námsgreinar. Í 

bókinni Litróf kennsluaðferðanna bendir Ingvar Sigurgeirsson á að markviss notkun 

leikja í kennslu geti stuðlað að fjölbreytni, virkni og áhuga, ef rétt er farið að 

(Ingvar Sigurgeirsson 1999b:49). Sitt sýnist hverjum og oft er deilt um réttmæti 

þess að nota leiki og spil í kennslu. Leikur barna þótti áður fyrr vera gagnslaus og 

töldu menn að það þyrfti að venja börn af leiknum og út frá trúarlegum 

sjónarmiðum var hann talinn syndsamlegur (Valborg Sigurðardóttir 1991:11). Við 

teljum leik barna vera nauðsynlegan og að blanda leikjum og spilum við 

námsgreinar geti stuðlað að fjölbreytni í kennslu. Ingvar Sigurgeirsson segir í bók 

sinni Að mörgu er að hyggja að margt bendi til að leikir séu lítið notaðir í kennslu í 

skólum landsins (Ingvar Sigurgeirsson 1999a:80).  

Margir kennarar hafa búið til námsspil og þróað námsspil með nemendum sínum. 

Ef nemendur fá sjálfir tækifæri til að búa til námsspil getur það verið krefjandi og 

skemmtilegt verkefni. Spil og leikir geta eflt hópkennd og samvinnu í bekk. Hægt er 

að vinna með börnum einstaklingslega, í paravinnu eða í hóp. Námspil og leikir eru 

góð leið fyrir kennara til að auka skilning á efni, þjálfa reglur og festa efni í minni. 

Margir foreldrar og kennarar verða tortryggnir þegar nota á spil og leiki í 

skólastofu, þar sem mörgum finnst ólíklegt að nemendur læri þegar viðfangsefnið er 

skemmtilegt (Ingvar Sigurgeirsson 1999b:82).  

Sumir telja leik barna vera lúxus í sívaxandi samkeppni heimsins og stundum er 

leikurinn túlkaður sem sóun á dýrmætum tíma. Börn leika sér til að bera saman 

skoðanir sínir við þær sem eru í kringum þau. Leikur veitir börnum þá tilfinningu að 

þau hafi stjórn á umhverfi sínu og gleði yfir því að geta lært. Leikurinn er áhrifarík 

leið fyrir börn til að safna gríðarlegri grunnþekkingu á heiminum í kringum sig. Sú 

þekking nýtist barninu síðar á lífsleiðinni þegar það stundar nám í stærðfræði. Þegar 

barn leikur sér með prik í sandinum gefur það því upplýsingar um eiginleika sands, 

eðli þyngdarafls, leiðir til að skapa mynstur, hugtök, form og línur. (Wardle 2007).  
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3.1 Spil 

Börnum á öllum aldri finnst gaman að spila. Að spila á spil eða með borðspilum og 

teningum veitir  nemendum góðan undirbúning fyrir nám í stærðfræði. Þó þarf að 

passa upp á að minnka samkeppni eins mikið og mögulegt er. Þegar börn tapa í 

spilum geta þau tekið það persónulega og það getur haft neikvæð áhrif á þau. Þau 

skilja ekki að það getur stafað af óheppni, slæmum spilum og þess háttar. Oft þarf 

að breyta reglum í samræmi við þroska og getu til að þau hafi meira gaman af 

spilum og leikjum. Markmið margra spila er að verða fyrsti leikmaður til að standa 

uppi með engin spil. Dæmi um reglubreytingu í leik er að hægt er að láta leikinn 

halda áfram þangað til að enginn á spil á hendi og þar mega börnin hjálpa hvert 

öðru (Fosnot 2001:37). 

3.2 Leikir 

Leikir eru mikilvægir fyrir alhliða þroska barnsins, „að flétta námið inn í leik er 

gagnleg kennsluaðferð í stærðfræði. Röksemdafærslur má þjálfa með leikjum þar 

sem beita þarf rökhugsun. Skilning á líkindahugtakinu má einnig efla með leikjum 

þar sem beita þarf þekkingu á líkum. Enn fremur er nám með hjálp leiks líklegt til 

að skapa jákvæð viðhorf til stærðfræðinnar“ (Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði 

2007:8). Leikir hafa allir einhverju hlutverki að gegna, þeir hafa meðal annars 

afþreyingargildi, uppfylla metnað, ýta undir félagsleg tengsl og hafa 

kennslufræðilegt gildi.  

 

Ýmsir kennismiðir hafa rannsakað þróun vitsmuna og hafa þeir talið að leikir hafi 

sterk áhrif á persónuleikann, vitsmuni, félagsþroska, málþroska og almenna 

siðgæðisvitund. Leikir reyna á heilastarfsemina og ýta undir þroska sérstaklega hjá 

börnum (Moyles 1989:5–7). 

3.3 Fræðilegt gildi leikja og spila 

Kennsluhættir sem skila árangri hafa það að markmiði að vekja áhuga nemenda á 

viðfangsefninu og samhliða því hafa spil og leikir í kennslu aukist síðustu ár. Leikir 

og  spil vekja ekki aðeins áhuga nemenda heldur gegna þeir félagslegu hlutverki þar 

sem samvinna er stór þáttur. Þar þurfa nemendur að ræða saman, hjálpast að og 
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eykur það því félagsþroskann. Oft er hægt að fara margar leiðir að úrlausnum og 

getur það leitt til fróðlegra samræðna (Ingibjörg Jónasdóttir 1986:5). 

Nemendur koma í grunnskóla með þekkingu á alls konar leikjum og í framhaldi af 

því kynnast þeir fleiri leikjum á skólalóðinni. Flestum nemendum hentar vel að læra 

í gegnum leik, því þá verða viðfangsefnin skemmtilegri og kennarar sjá þá gjarnan 

aðra hlið á nemendum sínum (Fischer 1991:6). Leikir og spil geta verið fræðandi, 

skemmtileg og fjölbreytt. Hægt er að nota spil og leiki sem kveikjur inn í komandi 

námsefni og þjálfun á tilteknu efni. Það getur einnig reynst kærkomin tilbreyting á 

skóladeginum og hvatning til nemenda til að hugsa um námsefnið. Að spila og leika 

sér er góð kennsluaðferð og eflir skynsemi og þekkingu á tungumálinu. Nemendur 

þroska með sér hópkennd og samskiptahæfni í leik. Hann stuðlar að færni í tali og 

hlustun (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir 2004:50).  

Leikur og nám eru talin vera af sama meiði. Með leiknum túlkar barnið 

sjálfstjáningu sína og er það leið þess til þroska og þekkingar. Leikurinn er talinn 

eðlilegasta lífstjáning lítilla barna (Valborg Sigurðardóttir 1992:48). Leikurinn er 

gleðigjafi barna og þau læra mikið í gegnum hann. Sagt er að í leik búi frjóangi lista 

og listsköpunar (Valborg Sigurðardóttir 1992:55). Hann er einnig talinn vera 

órjúfanlegur þáttur í þroskaferli barnsins. Alhliðaþroski nær til tilfinninga-, 

vitsmuna-, félags-, hreyfi-, líkams-, siðgæðis- og fagurþroska og eru allir þessir 

þroskaþættir taldir birtast í leik barna. Leikurinn er sagður endurspegla þroska 

barnsins og á að efla hann. Í huga fræðimanna er leikurinn nátengdur almennri 

skynsemi og tungumálinu.  

Þegar börn spila þurfa þau að taka margar ákvarðanir, velja hlutverk leikmanna og 

huga að því hvernig framvinda leiksins verður. Stundum þarf kennari að aðstoða 

nemendur við að spila í hóp, breyta hegðun nemenda ef hún er ekki viðeigandi eða 

semja við nemendur vegna ágreinings. Kennari þarf að huga að því hvenær sé rétt 

að bjóða fram aðstoð og í hvaða formi sú aðstoð ætti að vera. Það að spila er nátengt 

eflingu vitsmuna-, félags-, tilfinninga- og almenns þroska ungra barna (Fox 2002). 
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3.3.1 Uppeldisgildi leikja og spila 

Leikir og spil eru börnum margvísleg styrking á þroskabraut þeirra. Markmið með 

notkun leikja og spila í kennslu barna hefur ýmsa  kosti, m.a. að: 

� Veita þeim gleði, tilbreytingu og skemmtun. 

� Þau læra að taka sigri og ósigri. 

� Þau þjálfast í að fara eftir ákveðnum reglum. 

� Þau læra að þekkja eigin rétt. 

� Þau læra að virða rétt annarra, sýna kurteisi og nærgætni. 

� Herða vilja þeirra og áræðni.  

� Efla samstarfsvilja þeirra og draga úr eigingirni. 

� Efla námsáhuga þeirra og stuðla að fjölbreytni. 

 

Leikurinn gefur kennurum tækifæri til að kynnast nemendum í öðrum aðstæðum en 

taldar eru hefðbundnar í skólastofu. Kennarinn hefur tækifæri til að veita þeim 

leiðsögn og laða fram það besta hjá þeim (Anton Bjarnason 1990:5). 

 

Þegar leikir og spil eru notuð við kennslu verður kennarinn að vera vel undirbúinn. 

Gott er að hafa eftirtalin atriði til viðmiðunar áður en slík kennsla fer fram: 

  
� Undirbúa leikinn fyrirfram og hafa áhöld tilbúin. 

� Þegar leikur er kenndur í fyrsta skipti er mikilvægt að börnin heyri vel til 

kennarans. Ekki tala of hátt, það fær börnin til að hlusta á reglurnar. 

� Hafa kynningu leiksins stutta, skýra og markvissa. 

� Gefa ákveðin merki þegar leikur hefst og þegar hann endar. 

� Passa upp á að öll börn séu virk í leiknum (Anton Bjarnason 1990:6). 

 

Barnið lærir og þroskast í leik og leikur, nám og þroski fléttast saman í þroskaferli 

barnsins. Leikurinn getur hjálpað börnum að sjá nýja hlið á lífinu og tilverunni 

(Valborg Sigurðardóttir 1991:132–133). 

 

Notkun leikja og spila í kennslu veitir fjölbreytni, eykur virkni og áhuga nemenda á 

viðfangsefninu. Flestum nemendum þykir gaman að leika sér og spila og gera sér 

oft ekki grein fyrir að nám eigi sér stað. Misjafnar skoðanir eru á því hvort leikir og 
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spil í kennslu séu góð aðferð til að læra. Sumir telja leiki og spil í kennslu vera 

mjög góða leið til að læra en aðrir telja slíkt vera tímasóun.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



26 

 

4 Viðtöl við kennara 

Við leituðum til tveggja kennara á yngsta stigi grunnskóla og spurðum þá um 

hvernig þeir nota spil og leiki við kennslu, hvaða hugmyndir þeir hafa um spil og 

leiki í kennslu, hvað aðferðin gefur börnunum og hvaða nám á sér stað. 

Viðtal 1: Sigfríður notar margs konar spil í kennslu. Í stærðfræðikennslu leggur hún 

áherslu á almennan talnaskilning, margföldun, deilingu og notkun peninga. Hún 

notar margföldunarþulu sem nemendurnir lærðu meðal annars með því að rappa 

hana. Sigfríður telur leiki og spil skila miklum árangri í stærðfræðikennslu. 

Nemendur eru ánægðir, þeir telja sig vera í leik og átta sig ekki á að þeir séu í raun 

að læra. Sigfríður segir sig þó of fasta í bókavinnu sem stýri oft kennslunni. Hún 

notar leiki og spil til að fá fjölbreytta kennslu og í svæðavinnu. Félagsleg tengsl 

nemenda eflast í leikjum og spilum (Sigfríður Sigurgeirsdóttir 2010).  

Viðtal 2: Ásta notar hlutlæg eða áþreifanleg kennslugögn eins og stærðfræðispil 

sem til eru í skólanum þar sem hún starfar. Í skólanum er sér herbergi þar sem spilin 

eru flokkuð og þar finnast spil fyrir allar reikniaðgerðirnar. Öll spilin eru þannig 

uppbyggð að hægt er að leysa þau einstaklingslega, í para- eða hópvinnu. Hún notar 

leiki og spil til að kynna hugtök fyrir nemendum og hefur meðal annars notað þau 

við námsmat. Ásta segir spilin sýna hvað nemendurnir ráða við og hvar þeir eru 

staddir námslega. Hún telur spilin vera góða leið til að sjá hvernig einbeiting 

nemenda er. Henni finnst betra að hafa þau í litlum hópum t.d í pörum, því þá 

verður hver nemandi virkur.   

Ásta segir að það sé allt annað að láta börn vinna verkefni í bók en sams konar 

verkefni í gegnum spil. Það er vegna þess að þeim er miklu eðlilegra að leika sér og 

það er þeirra aðferð til að læra. Allt nám sem fer fram í gegnum leiki og spil álíta 

nemendur vera leiki. Leikurinn gefur þeim aukið sjálfstraust og meiri áræðni. Ásta 

telur auðveldara að leiðbeina þeim í gegnum spil heldur en í námsbókum. Spilum 

fylgir spenna og keppni og það drífur nemendur áfram þó ekki sé verið að ýta því að 

þeim. Hvatinn kemur frá þeim sjálfum og er til staðar en þeir þurfa eining að læra 

að tapa. Í gegnum leiki og spil verður einnig mikil samvinna og hvatning. Í 

samvinnunni tala nemendur saman á stærðfræðimáli og það byggir upp skilning 
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þeirra, skýrir hugsun og þeir uppgötva af hverju hlutirnir eru eins og þeir eru. Þetta 

er rauntengt nám því nemendur læra af reynslunni.  

Ásta nefnir alla kubbana sem þau eiga til í grunnskólanum, eins og rökkubba, 

sætisgildakubba, einfestukubba, sentíkubba og einingakubba. Hún telur nauðsynlegt 

að nemendur sem eru að hefja skólagöngu fái að nota alla þessa kubba og 

meðhöndla þá í leik til að kynnast efniviðinum. Nemendur þurfa að þekkja kubbana 

vel þegar þeir eiga að fara nota þá eins og námsefnið segir til um. Hún notar alltaf 

kubba þegar nemendur byrja að læra samlagningu, frádrátt og einnig tugareikning. 

Hún notast við orðadæmi í kennslunni sem eru skemmtileg leið til að efla talna- og 

lesskilning (Ásta Egilsdóttir 2010).  

Báðir kennararnir telja að mikið nám eigi sér stað þegar leikir og spil eru notaðir í 

kennslu. Þær nota báðar spil í stærðfræðikennslu til að hjálpa nemendum að efla 

talnaskilning sinn. Báðar telja þær leiki og spil í kennslu skapa fjölbreytni í 

skólastarfið. Þær segja nemendur ánægða í slíkri kennslu og þeir átti sig oft ekki á 

því að nám eigi sér stað.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



28 

 

5. Rök fyrir vali á leikjum og spilum 

Einn hluti af verkefni okkar var að búa til kassa sem inniheldur fjölda leikja og spila 

sem hægt er að nota við stærðfræðikennslu yngri barna (sjá fylgiskjal 10). Við 

völdum átta leiki og spil úr safni kassans og þá er að finna í fylgiskjölum. Við 

völdum fjölbreytta leiki og spil og töldum þá endurspegla það sem kassinn 

inniheldur. Í rökstuðningi fyrir vali á leikja og spila notum við fræðikaflana hér á 

undan til stuðnings. 

Þegar börn eldast vilja þau hafa fastar reglur í leik sínum. Hvert og eitt barn reynir 

að hagræða reglum sér í hag og passar vel upp á að önnur börn fari eftir reglunum 

sem settar eru. Börn taka því oft illa að tapa og bregðast misjafnt við, jafnvel með 

reiðiköstum og gráti. Þegar barn eldist fer það að langa til að leika sér með öðrum 

börnum og kennurum finnst líka flestum gaman að taka þátt í leik með þeim. 

Flestum börnum finnst gaman að taka þátt í hópleikjum og við það eflast þau í 

samskiptum. (Charles 1982:8,16-17).  

Þegar börn spila Yatsý (sjá fylgiskjal 1) þjálfast þau í samlagningu því þau þurfa að 

leggja saman fjöldann sem upp kemur á teningunum. Með tímanum læra börnin að 

skynja fjölda doppanna á teningunum án talningar. Börn byrja snemma að þekkja 

hópa sem innihalda lágar tölur. Í spilinu þarf hvert barn að kasta tening þrisvar 

sinnum í hverri umferð. Eftir hvert kast þarf það að taka sjálfstæða ákvörðun um 

hvaða tening eða teninga það skilur eftir og hverjum skal kastað aftur. Ákvörðunin 

reynir á rökhugsun þeirra. Þáttakendur í Yatsý eru yfirleitt tveir eða fleiri. Hægt er 

að spila það einn til að æfa samlagningu og hugtakaskilning. Samkvæmt 

vitþroskakenningu finna börn sem farin eru að eldast þörf fyrir að leika með öðrum 

börnum. Kennarar ætti því að nota hópleiki til að ýta undir þessa þörf barnanna. 

Í spilinu Bankaleikur (sjá fylgiskjal 2) þjálfast nemendur í að telja rétt með því að 

tengja tölurnar sem þeir telja, við kennslupeningana sem þeir vinna með. Nemendur 

þjálfast í að skipuleggja talningu sína og öðlast skilning á tugakerfinu með því að 

átta sig á að 10 einingar gefa einn tug og tíu tugir gefa eitt hundrað.  Eins og kemur 

fram í kafla 1.2, um talnaskilning, eru hjálpargögn eins og kennslupeningar 

nauðsynlegir til að styðja við talnaskilning nemenda. Vygotsky og Lenotjev settu 

fram kenningar um leikinn. Töldu þeir leiki vera eftirlíkingu á hegðun og athöfnum 
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þeirra fullorðnu (Valborg Sigurðardóttir 1992:53). Bankaleikurinn styður við þetta 

því að ungir nemendur eru að leika athafnir hinna fullorðnu með því að nota 

peninga og leika sér í gegnum spilið.  

Nær allir leikir og spil þar sem þátttakendur eru fleiri en einn byggja á boðskiptum 

samkvæmt boðskiptakenningu. Leikurinn er fullur af boðskiptum og felur í sérstakt 

viðhorf til raunveruleikans. Boðskipti felast í því að miðla upplýsingum á milli í 

margskonar formi. Í mörgum leikjum fara fram boðskipti eins og í Bankaleiknum og 

Galdraðu (sjá fylgiskjal 2 og 3). Á meðan nemendur eru í leik eða við spil nema 

þeir skilaboð ósjálfrátt, en ómeðvituðu skilaboðin getur verið flókið að skilja 

(Valborg Sigurðardóttir 1992:53).  

Í leiknum Galdraðu (sjá fylgiskjal 3) læra nemendur að gera sér grein fyrir 

sambandi samlagningar og frádráttar. Með því að leggja fram kubba og galdra svo 

fram nýja upphæð kubba þjálfast nemendur í samlagningu og frádrætti og auka 

þannig skilning sinn á tengingum þar á milli. Í þessum leik er notast við kubba sem 

hjálpargögn, en þeir geta auðveldað kennara að útskýra hluti á einfaldan hátt. Í 

þessum leik vinna börnin í pörum. 

Í spilinu Tangram (sjá fylgiskjal 4) þjálfast nemendur í rúmfræði. Nemendur vinna 

með ákveðin form og mynda úr þeim hluti sem tengjast þeirra daglega lífi og eykur 

það rýmisskilning þeirra.  Vinna með mynstur er grunnur fyrir alla stærðfræðilega 

hugsun. Með því að búa til mynstur og finna samhverfur í umhverfi sínu þjálfa 

nemendur rýmisskilning sinn. Kennarar og rannsakendur vitna oft í þrep 

rúmfræðihugsunar þar sem nemendur færast upp um þrep með þroska og reynslu 

(Van De Walle 2004:347-348). Nemendur þurfa að fá að meðhöndla, teikna, skoða 

lögun á mismunandi vegu og fást við fjölbreytt rúmfræðiverkefni til að færast upp 

þrepin.  

 

Í leiknum Teningasipp (sjá fylgiskjal 5) þjálfast nemendur í að telja rétt og sjá 

samsettar tölur sem heild. Nemendur gera sér smám saman grein fyrir því að síðasta 

talan sem þeir telja táknar heildarfjölda þeirra hoppa sem þau þurfa að sippa. Þeir 

telja í hvert sinn sem þeir hoppa og því verður talningin áþreifanleg á sama hátt og 

þegar hlutur er snertur.  Þegar nemendur telja upphátt og snerta eða hoppa um leið 

og þeir telja eins og í Teningasippi er líklegra að þeir telji rétt en þegar þeir telja í 
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hljóði og án þess að snerta. Það stafar af því að þegar nemendur byrja að fást við 

tölur er þroski þeirra mjög hlutbundinn (Fosnot 2001:33). Teningar eru hjálpartæki 

nemenda til að skynja fjölda án talningar því á þeim eru ákveðnir punktar sem tákna 

fjölda. Nemendur byrja snemma að þekkja hópa sem innihalda lágar tölur (Fosnot 

2001:35).   Leikurinn er til með ýmsum afbrigðum allt eftir því hvaða reikniaðgerð 

á að leggja áherslu á.  

 

Í leikjunum Teningasipp, Karlaparís og Skutlur (sjá fylgiskjal 5, 6 og 8) þurfa 

nemendur að hreyfa sig mikið. Bühler taldi hreyfingu veita börnum vellíðan og 

mikla gleði. Hann taldi leikinn efla og endurspegla þroska barnsins (Valborg 

Sigurðardóttir 1992:54-55).  

 

Í leiknum Skutlur (sjá fylgiskjal 6) þjálfast rýmisskilningur nemenda. Þeir búa til 

skutlur sem gerir þeim kleift að átta sig á lögun og formi. Í leiknum þurfa nemendur 

að átta sig á staðsetningu skotmarka og ákveða í hvaða tugaspjald skal skjóta. Í 

leiknum öðlast nemendur tilfinningu fyrir rými þegar þeir velja stefnu skutlunnar og 

skilning á tugakerfinu. Þegar nemendur hafa náð góðum skilningi á tugakerfinu 

finna þeir að það er auðveldara að telja í tugum þegar fengist er við háar tölur 

(Fosnot 2001:64). 

 

Í spilinu Klapp – Bingó (sjá fylgiskjal 7) þjálfast nemendur í  talnaskilning. 

Talnaskilningur þróast á löngum tíma og kennari og foreldrar ættu að nota þau 

tækifæri sem gefast til að hvetja börn til að telja og leika sér með tölur. Skemmtilegt 

er að blanda talningu inn í leiki eins og gert er í Klapp – Bingó. Nemendur þjálfast í 

að skynja fjölda án talningar með því að finna spjald sem táknað er með punktum 

sem tákna sama fjölda og klöppin. Í þessu spili eru fáar og einfaldar reglur. Piaget 

bendir á að ung börn gera lítinn greinamun á leik og námi og þegar þau byrja að 

eldast líta þau á leik sem skemmtilegt atferli. Þá mæla þeir er aðhyllast 

vitþroskakenningu með að kennarar setji fáar og einfaldar reglur líkt og er í þessum 

leik.   

 

Í leiknum Karlaparís (sjá fylgiskjal 8) þjálfast nemendur í að telja með því að snerta 

hluti. Nemendur fá oftar rétta útkomu ef þeir tengja hlut og tölu saman. Nemendur 

kasta steinvölu og eiga svo að hoppa eftir ákveðnu kerfi, eitt hopp á hvern reit sem 
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þjálfar talningu. Nemendur eiga að kasta steinvölu innan ákveðins ramma og við 

það eflist rýmisskyn þeirra. Þeir læra líka að telja rétt þar sem þeir hoppa runur talna 

1, 2, 3...  aftur og aftur og tengja tölur við hlut eða reit. Þá átta nemendur sig á að 

hver tala er aðeins talin einu sinni (Fosnot 2001:32-33). 

 

Í leik með einingakubbum (sjá fylgiskjal 9) auka nemendur rýmisskilning sinn og 

þjálfast í stærðfræðihugtökum. Margskonar hugtök eru notuð í vinnu með 

einingakubba. Í leiknum eru nemendur beðnir að byggja eitthvað langt úr 

kubbunum. Misjafnt er hvaða merkingu hugtakið langt hefur í huga nemenda. 

Byggingar þeirra geta farið frá gólfi og upp á við eða lárétt meðfram gólfinu. Í 

leiknum fá nemendur tækifæri á að vinna úr tengslum þess raunverulega og þeirra 

eigin hugsanna. Í leik með einingakubba fást nemendur við stærðfræði því 

kubbarnir eru smíðaðir í réttum hlutföllum hver við annan. Sálkönnuðir telja að allt 

bendi til að leikurinn sé órjúfanlegur þáttur í þroskaferli barna og mikilvægasta 

lífstjáning þeirra (Valborg Sigurðardóttir 1991:108). Í leik með einingakubba fara 

fram mikil boðskipti þar sem nemendur þurfa að lesa í athafnir hvers annars og átta 

sig á skilaboðum sem send eru á milli (Valborg Sigurðardóttir 1991:80).  

Flestum börnum finnst gaman að spila og leika sér, en átta sig oft ekki á því að nám 

eigi sér stað. Við teljum kennslu með leikjum og spilum vera góða leið til að auka 

áhuga barna á stærðfræði. Kennarar þurfa að vera meðvitaðir og hafa þekkingu á 

vörðum barna á leið þeirra til talnaskilnings. Gott er að kennarar styðji sig við 

kenningar fræðimanna sem gefa okkur innsýn í hvað gerist hjá börnunum þegar þau 

eru að spila og leika sér. 
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6 Umræða  

Við höfum báðar gaman af því að spila og fara í leiki. Á vettvangi höfum við séð 

hvað nemendum finnst gaman að spila og leika. Það vakti áhuga okkar að skoða þá 

kennsluaðferð nánar í stærðfræði. Þar sem kjörsvið okkar er kennsla í yngstu 

bekkjum grunnskólans skoðuðum við leiki og spil sem henta þeim aldurshóp. Í 

framhaldi af því kviknaði sú hugmynd að gera hugmyndakassa, sem myndi 

innihalda leiki og spil í stærðfræði, sem gæti nýst okkur í kennslu seinna meir. Við 

unnum því hugmyndakassa til einkaeignar meðfram ritgerðinni og í fylgiskjölum 

ritgerðar eru sýnishorn átta leikja og spila úr kassanum. 

Í fyrstu fannst okkur mikilvægt að skoða hvernig talnaskilningur barna í stærðfræði 

byggist upp og hverjar eru helstu vörður á leið þeirra til skilnings. Hvernig rými 

spilar einnig inn í stærðfræðilegan skilning. Rými  er nauðsynlegur hluti af 

stærðfræði og hjálpar einstaklingi að átti sig á umhverfi sínu og hugsunum. Eftir 

viðtalið við Ástu, sem hefur mikið notað einingakubba, fengum við að heyra hvað 

hægt er að vinna með þá á margvíslegan hátt og tengja kubbana nær öllum 

námsgreinum. Við ákváðum því að hafa umfjöllunarkafla um einingakubba því 

börnin leika sér meðal annars með því að byggja úr kubbunum. Við gerðum líka 

hugmynd af kennslustund með kubbunum (sjá fylgiskjal 9). Einingakubbar eru 

stærðfræðikubbar sem til eru í mörgum skólum. Þeir eru stærðfræðilega uppbyggðir 

og gott hjálpartæki fyrir nemendur til að læra um samskipti og kubbarnir auka 

einnig skilning barnanna á hugtökum í stærðfræði.  

Margir fræðimenn hafa sett fram kenningar um leikinn og rannsakað hann frá 

mismunandi sjónarhornum. Þá er ekki eingöngu verið að skoða leikinn út frá 

hópleikjum eða regluleikjum eins og þeir leikir og spil sem við skoðum heldur 

almennt hvernig leikur barnanna sjálfra er. Við skoðuðum ólík sjónarmið 

kennismiða út frá kenningum sem þeir aðhyllast. Með því að fylgjast með þroska 

barna okkar höfum við séð að þau herma eftir þeim fullorðnu. Í leik með vinum rifja 

þau upp atburði sem þau hafa upplifað eða verið sagt frá. Börnin okkar gleðjast 

þegar þau geta leikið sér og jafnmikið þegar þau spila. Sálkönnuðirnir Freud og 

Erikson töldu leikinn nauðsynlegan sálarlífi barna þar sem barnið tjáir í honum það 

sem það getur ekki framkvæmt í raunveruleikanum. Piaget kennismiður 

vitþroskakenningar horfði á ytra form leiksins ekki innhald hans. Hann taldi leikinn 
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þátt í hugsun barna og leið til vitþroska. Sovésku sálfræðingarnir Vygotsky og 

Lenotjev töldu leikinn vera félagsmótandi afl og töldu barnið líkja eftir hegðun og 

athöfnum þeirra fullorðnu í gegnum leikinn. Bateson og fylgjendur 

boðskiptakenninga skoða þau samskipti sem fara fram í leiknum en það gerðu 

sovésku sálfræðingarnir Vygotsky og Lenotjev einnig. Sovéskir sálfræðingar og 

fylgjendur boðskiptakenningar telja samskipti mikilvæga leið til þroska. Að lokum 

skoðuðum við kenningar Bühler sem setti fram kenningu sem fjallaði um hreyfigildi 

leiksins, þ.e. hvernig leikurinn veitir börnunum líkamlega vellíðan og gleði.  

Til þess að hægt sé að nota leiki og spil sem markvissa kennsluaðferð þurfa 

kennarar að hafa þekkingu á ofangreindum þáttum. Leikurinn stuðlar að 

félagsmótun barnsins og eflir stöðuleika þess í þjóðfélaginu (Valborg Sigurðardóttir 

1992:53). Það er margt sem barnið lærir í leik. Mikið reynir á samskiptahæfni og 

félagþroskann. Börn læra að vinna og tapa og eflast námslega. Kennari þarf að vita 

hvaða þætti hann ætlar að æfa og undirbúa leikinn til að stefna að settu markmiði. 

Reynsla okkar af kennslu á vettvangi er sú að sumir gamalreyndir kennarar líta á 

leiki og spil sem leik en ekki nám. Sem betur fer gera þó margir kennarar sér grein 

fyrir gildi leikja og spila í kennslu og hafa áttað sig á hvað það gefur börnum mikið.  

Viðtölin sem við tókum við kennara sem höfðu langa starfsreynslu gáfu okkur 

innsýn inn í leiki og spil sem kennsluaðferð. Báðar töldu þær að mikill ávinningur 

væri af slíkri kennslu. Börnin átta sig ekki á því að nám eigi sér stað og þeim finnst 

þau vera að leika sér. Þær töldu þetta skila ánægðari börnum og aukinni samstöðu 

og samvinnu í bekknum. Einnig töldu þær leikinn gefa þeim aukið sjálfstraust. Í 

brotakaflanum segir að nauðsynlegt er að nota hjálparlíkön við að skilja betur 

stærðfræðileg verkefni og var það eitt að því sem Ásta sagðist alltaf nota þegar 

nemendur eru að læra samlagningu, frádrátt og um tugakerfið. Hún taldi einnig að 

kubbarnir væru nauðsynlegir börnum á fyrstu árum grunnskólans og 

einingakubbarnir væru þar á meðal. En sagt er í kafla 1.3 um rými eykst skilningur 

barna á rúmfræði í gegnum byggingar úr margskonar efnivið eins og legó og fleiri 

kubbum. 

Þegar kennari notar leiki og spil við kennslu örvast námsáhugi barna og skapar 

skemmtilegt andrúmsloft í skólanum. Okkar skoðun er sú að allir kennarar ættu að 
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koma sér upp leikja- og spilasafni til að nota, með það að markmiði að styrkja nám 

barnanna, vekja áhuga þeirra á náminu og stuðla að fjölbreytileika í kennslu.  
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Lokaorð 

Að vinna við þessa ritgerð var gefandi og gaf okkur miklar upplýsingar um hvernig 

börn læra stærðfræði. Við fengum staðfestingu á hve mikilvægur leikurinn er 

börnum og að kennsla í gegnum leiki og spil sé fullgild kennsluaðferð. Að nota leiki 

og spil í kennslu er góð leið til að vekja áhuga nemenda og halda þeim við efnið. 

Það kom okkur á óvart hvað til eru margir leikir og spil sem hægt er að tengja við 

stærðfræði. Hugmyndakassinn sem við unnum samhliða ritgerðinni mun án efa 

nýtast okkur vel í starfi sem grunnskólakennarar. Margt þarf að hafa í huga þegar 

leikir og spil eru notuð í kennslu. Það krefst þess að kennari sé meðvitaður um 

hvernig nemendur byggja upp þekkingu sína í stærðfærði og geti valið viðeigandi 

leiki eða spil í samræmi við áherslur hverju sinni.  

Eflaust hafa kennarar í grunnskólum landsins ólíkar skoðanir á gildi leikja og spila 

sem kennsluaðferð. Kennararnir tveir sem ræddu við okkur um kennslu með 

leikjum og spilum gáfu okkur innsýn inn í hve góð og áhugaverð leið þetta er í 

kennslu. 

Vinnan við ritgerðina hefur staðfest fyrir okkur hve gott er að nota spil og leiki í 

stærðfræðikennslu. Hún gefur börnunum tilbreytingu og hefur mikið gildi fyrir þau 

námslega og einnig þroska  þeirra.  
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Fylgiskjal 1 

 Yatsý 

Markmið: Að nemendur þjálfist í samlagningu og margföldun með teningum og 

auka hugtakaskilning.  

Gögn: 5 teningar, yatsý-blokk (spilablöð) og blýantur. 

Framkvæmd: Í hverri umferð fær keppandi þrjú köst og má eftir hvert kast halda 

eftir þeim teningum sem hann vill og kasta aftur. Spilaborðið er þannig uppbyggt að 

í fyrrihluta þess eiga keppendur að safna sömu tölum á teningum t.d tvistum. Þá 

reynir keppandi að fá eins marga tvista og hann getur í þremur köstum. Stigin eru 

talin saman eins og útkoman á teningum segir til um. Ef útkoman úr fyrstu 6 

reitunum er hærri en 63 fær spilarinn auka 35 stig í verðlaun. Í síðari hluta 

spilaborðsins eiga keppendur að safna pörum, þremur eins, fjórum eins og fá fyrir 

það eins og útkoman á teningunum segir til um. Einnig eiga keppendur að safna : 

• Fullt hús sama tala á 3 teninga og 

aðra tölu á hina 2. Fyrir það fást 25 

stig.  

• Stór röð er 1,2,3,4,5 eða 2,3,4,5,6 

fyrir hana fást 40 stig.   

• Lítil röð er 1,2,3,4, 2,3,4,5 eða 

3,4,5,6 fyrir hana fást 30 stig.  

                         

• Áhætta en hana er hægt að nota 

sem æfing fyrir Yatsý, allir 

teningar lagðir saman eða ef 

keppandi getur ekkert gert.  

• Yatsý sama tala á alla teningana eftir þrjú köst fyrir það fást 50 stig 

(http://www.vortex.is/omo/krakkasida.htm). 
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Fylgiskjal 2 

Bankaleikur 

Markmið: Að nemendur átti sig á einingum, tugum og hundruðum og þeir læri á 

peninga. 

Gögn: Kennslupeningar, teningur og spilaborð. Útbúa þarf spilaborð eins og sést 

hér fyrir neðan. 

Lýsing:  Útbúa þarf spilaborð eins og sést hér fyrir neðan. Einn nemandi tekur að 

sér að vera bankastjóri og sér um peningakassann. 

• Aðrir nemendur kasta teningi til skiptis og bankastjórinn afhendir í krónum það 

sem upp kemur á teningnum hverju sinni. Nemandi leggur eina krónu í hvern 

einingareit á spilaborðinu. 

• Þegar hann hefur safnað tíu krónum þarf hann að tæma einingarnar og skipta þeim 

í bankanum fyrir einn tíu krónu pening sem hann leggur í tugareit. 

• Þegar hann hefur safnað tíu tíu krónu peningum má skipta þeim í einn hundrað 

krónu pening. Sá sem fyrstur fær 100 krónur er sigurvegari(Birna Hugrún 

Bjarnardóttir og María Ásmundsdóttir 2008). 

. 
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Fylgiskjal 3 

Galdraðu 

Markmið: Að nemendur þjálfist í samlagningu og frádrætti.  

Gögn: Sentíkubbar eða annað smádót.  

Framkvæmd: Tveir nemendur leika saman. Annar sýnir hinum ákveðinn fjölda 
sentíkubba, t.d. 7 kubba. Því næst setur hann kubbana fyrir aftan bak og skiptir 
þeim á milli handanna. Hann réttir síðan fram opinn lófa með t.d. 4 kubbum og 
sýnir hinum. Hin höndin er enn fyrir aftan bak. Sá sem hefur kubbana í höndunum 
segir GALDRAÐU. Hinn nemandinn þarf að geta sér til hversu margir kubbar eru í 
földu hendinni. Hann þarf að muna hversu margir kubbar honum voru sýndir í 
upphafi og nota samlagningu eða frádrátt til að finna út hversu margir kubbar eru í 
földu hendinni. 

 Útfærsla: Þennan leik er hægt að útfæra til að þjálfa nemendur í margföldun. Þá 

skiptir nemandinn kubbunum á milli handa en sýnir báðar hendur og segir 

MARGFALDAÐU. Ef 5 kubbar eru í annarri hendi og 4 í hinni er svarið: 20 

(Ragnheiður Jóhannsdóttir 1994:49). 
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Fylgiskjal 4 

Tangram 

Markmið: Að nemendur þjálfist  í rýmisskilningi.  

 

Gögn: Tangram ferningur og myndir til að byggja eftir.  

 

Framkvæmd: Tangram er forn raðþraut sem kemur frá Kína. Sagan segir að Tan 

hafi haldið á ferkantaðri steinhellu og 

misst hana á jörðina. Við það brotnaði 

hún í 7 hluta og þegar Tan leit niður til 

að setja hana saman sá hann að hægt var 

að móta margskonar myndir úr 

brotunum.   

Mikið efni er til um tangram á vefnum, 

sjá t.d. á þessari slóð:  

http://www.archimedes-

lab.org/tangramagicus/ 

http://www.istockphoto.com/file_search.php?action=file&lightboxID=2251707 . 

 

Útfærsla: Tangram er tilvalið til að nota í stærðfræði þegar kennt er um flatarmál, 

rúmfræði og brot. Kennari getur bæði látið nemendur klippa Tangram út samkvæmt 

ákveðinni formúlu eða komið með tangram ljósritað á blöðum og leyft nemendum 

að klippa út. Þá er möguleiki að samþætta við smíðakennslu og leyfa nemendum að 

búa til Tangram í smíðatíma. (Grunfeld 1985 274-275). 

 

 

 

 

 

 



45 

 

Fylgiskjal 5 

Teningasipp 

Markmið: Að nemendur þjálfist í talningu og hreyfi sig. 

Gögn: Nokkrir mjúkir stórir  teningar (hægt að klippa eða skera niður gamla 

svampdýnu og merkja tening með tússlit) og sippubönd. 

Framkvæmd: Nemendur kasta teningum, tveimur eða fleiri (fer eftir aldri og getu). 

Síðan leggja þeir saman, draga frá, margfalda eða deila, allt eftir áherslu hverju 

sinni, getu og aldri. Nemendur sippa síðan, en hve oft þeir sippa fer eftir 

útkomunni/summunni af teningunum (Hildur Karen Aðalsteinsdóttir 2008:14). 
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Fylgiskjal 6 

Skutlur 

Markmið: Að nemendur þjálfist í að telja í tugum.  

Gögn: Pappír, tússlitir, málaralímband, húlahringir ólíkir að stærð og lit, sippubönd, 

tugaspjöld sem búið er að skrifa  á tölurnar 10, 20, 30, 40, 50, tugir og hundruð 

(stærðfræði kubbar). Ef ekki eru til  gjarðir/húlahringir má nota stórt karton sem 

búið er að skrifa tugina á. 

Framkvæmd:Hver nemandi býr til sína skutlu áður en leikurinn hefst og merkir 

hana. Húlahringir eru límdir upp á vegg og tugaspjöldin límd inn í hringina.  

Sippubandi er komið fyrir á gólfinu fyrir framan húlahringina til að afmarka hvaðan 

skutlum er kastað. Nemendur reyna að hitta inn í húlahringina með skutlunum og fá 

fyrir það stig. Þeir taka til sín jafnmarga tugi og þeir hitta og skipta síðan fyrir 

hundrað þegar því er náð (Hildur Karen Aðalsteinsdóttir 2008:14). 
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Fylgiskjal 7 

Klapp – bingo 

Markmið: Að nemendur þjálfist í talnaskilningi og tengi  saman fjölda og tölustaf.  

Gögn: Bingóspjöld með sex tölum  á talnasviðinu 0-9 (A5) og spjöld með 

viðeigandi punktafjölda (sjá tillögu að bingóspjöldum neðar).  

Framkvæmd:  Hver nemandi fær í hendur bingóspjald ásamt sex spjöldum  með 

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

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

því lófarnir snertast ekki. Nemendur fylgjast með og telja með (í hljóði). Síðan 

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

sem  er fyrstur að loka öllu bingóspjaldinu vinnur.  

Til athugunar – Nemendum finnst gaman að fá að klappa bingótölur. Þeir klappa þá 

til skiptis en mega að sjálfsögðu ekki klappa tölu sem er á þeirra eigin spjaldi.  

Bingóvinningar geta verið að velja leik í frjálsa tímanum, glansmyndir,  límmiðar 

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

aðstoðað við að búa til (t.d. í stærðinni A5). Einnig þarf að búa til sex punktaspjöld 

með punktafjölda sem  samsvarar tölunum á viðkomandi spjaldi. Best er að geyma 

hvert bingóspjald og tilheyrandi í punktaspjöld í plastvasa (Ragnheiður 

Jóhannsdóttir 1994:44-45) 

Tillaga að 32 bingóspjöldum: 

012345 012347   012367   012378   012389 012468   012478   012569   

012789 013579   014589 016789 023489   024569            034567 034589            

035689   045689 056789   123456   123567 123569            123789 124567 

124568 125679 134789 234567 234689 345678 345679 345789 
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Fylgiskjal 8 

Karlaparís (útileikur) 

Markmið: Að nemendur þjálfist í talningu, skilningi á rými og hreyfi sig.  

Gögn: Krít, steinvala. 

Framkvæmd: Teiknaður er stór karl á stéttina í ferningum  sem eru nógu stórir  til 

að rúma fót og hringur við endann sjá tillögu neðar á mynd. Ferningarnir eru 

tölusettir þar sem eitt númer er í hverjum ferning. Einn gerir í einu. Steinvalan er 

sett á reit nr. 1 og síðan hoppað með báðar fætur samtímis í reit nr.1 og 2. Síðan er 

hoppað á öðrum fæti í reit nr. 3 og 4, báðir fætur í reit nr. 5 og 6, hoppað á öðrum 

fæti í nr. 7 og snúið í hálfhring um leið og stöðvað er jafnfætis í nr 8 sem  er 

hringur. Sama leið er endurtekin á leiðinni til  baka. Um leið og komið er í reit nr. 1 

og 2 er valan tekin upp, hoppað og snúið í hálfhring og stöðvað jafnfætis utan við 

fætur karlsins. Þetta er endurtekið og völunni næst kastað á nr. 2  og síðan 3 o.s.frv. 

Ekki má stíga á strik né á völuna, ekki tylla niður fæti þegar  á að vera á öðrum fæti 

og valan verður að hitta réttan reit, annars er þátttakandinn úr leik og næsti byrjar. 

Þegar kemur að þeim sama aftur þá heldur hann áfram þar sem frá var horfið. Sá 

sigrar sem kemst með völuna fyrstur á reit nr. 8 og aftur til baka á upphafsreit 

(Hildur Karen Aðalsteinsdóttir 2008:67).  
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Fylgiskjal 9 

Leikur með einingakubba 

Markmið að nemendur:  

• Læri um eiginleika kubbanna (stærð, lögun, þyngd, þykkt, breidd og 

lengd) og greini á milli eiginleika þeirra.  

• Efli hugtakaskilning sinn.  

• Eflist í gagnhverfri hugsun. 

• Auki rýmisskilning sinn.  

• Þjálfist í samvinnu og sjálfstæði.  

• Þjálfi fínhreyfingar og styrki grip sitt.  

Gögn: Einingakubbar 

Framkvæmd: Nemendur vinna í þriggja manna hópum og eru þeir hvattir til að 

byggja langa byggingu úr einingakubbum. Farið er yfir umgengnisreglur með 

kubbana þ.e.a.s. halda sig á því svæði sem ætlaður er fyrir leikinn, virða byggingar 

annarra, að við skellum kubbunum ekki saman og hendum þeim ekki. 

Þegar nemendur hafa lokið við byggingarnar, skoða hóparnir hjá hver öðrum. Síðan 

hefst frágangurinn og þá er gengið frá kubbum í hillur. Kennarinn stýrir tiltektinni 

og hefur þá möguleika á að vinna með stærðfræðileg hugtök og reikniaðgerðir. 

Hann biður nemendur fyrst að stafla eins kubbum saman þegar byggingar eru teknar 

niður. Í framhaldi felur hann nemendum sérstök verk og biður þá um að rétta sér 

mismunandi gerðir kubba. Það getur verið út frá lögun, stærð, fjölda eða 

reikniaðgerðum (Ásta Egilsdóttir 2006:4-8).   
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Fylgiskjal 10 

Hugmyndakassi 

 

 

  

  


