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Ágrip 

Í þessari greinargerð er fjallað um spilið og tilurð þess. Spilið var búið til af okkur í 

samstarfi við nemendur í 3. bekk í Háteigsskóla. Unnið var út frá hugmyndum 

nemendanna sem voru að mestu leyti um stærðfræði. Spil þetta er hægt að búa til í 

samvinnu með nemendum úr því sem til er í skólastofunni. Hugmyndin er sú að 

námið eigi sér stað þegar nemendurnir búa til spilið í samstarfi við kennara sinn og 

þegar þeir spila er það upprifjun á því námi. Farið er yfir allt ferlið, hvernig spilið 

þróaðist frá hugmyndum okkar yfir í lokaútkomu þess. Spilið er tengt við fræðin og 

hefur kenningar John Dewey og Howard Gardners til hliðsjónar. Aðalnámskrá 

grunnskóla mótaði markmið spilsins.  
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Inngangur 

 

Lokaverkefni þetta felst í því að búa til námsspil og greinargerð um tilurð þess. Við 

höfum báðar mikinn áhuga á spilum. Þegar við vorum í grunnskóla fengum við ekki 

oft að spila en þegar það var leyft var gleðin við völd. Spilin sem við spiluðum þá 

voru ekki endilega gefin út sem námsspil en hægt var að læra ýmislegt af þeim. Þess 

vegna kviknaði sú hugmynd að gera spil sem bæði væri skemmtilegt og fræðandi. Að 

okkar mati er að hægt að læra ýmsa námsþætti með spilum.  

 Við vildum búa til okkar eigin útfærslu af spili. Þegar við fórum að velta fyrir 

okkur hvernig við ættum að fara að því hugkvæmdist okkur að vinna spilið í samstarfi 

við börn. Er það í samræmi við margvíslegar hugmyndir sem við höfum kynnst í námi 

okkar um mikilvægi þess að nemendur fái tækifæri til að vera skapandi og að 

kennarar hlusti á nemendur sína. Fannst okkur því tilvalið að vinna verkefnið í 

samstarfi við nemendur og leyfa þeim að hafa sínar skoðanir á efninu. Við vildum 

vinna með opinn efnivið, hlusta á viðhorf barnanna og kynnast þeirra menningu. 

Þannig sáum við fyrir okkur að við gætum í sameiningu skapað námsefni sem væri á 

forsendum nemenda. Af því að við erum fullorðnar gerðum við ráð fyrir því að við 

mundum fá aðrar hugmyndir og sjá spilið fyrir okkur á annan hátt en börnin. Sú varð 

líka raunin. Börnin tengdu t.d. hugmyndir sínar um spilið við persónur úr barnaefninu 

eða því sem þeim finnst fyndið.  

 Við vorum það heppnar að fá 3.bekk í Háteigsskóla í samstarf við okkur ásamt 

Kristínu Ragnarsdóttur, umsjónakennara þeirra. Bekkurinn tók mjög vel á móti okkur 

og við spurðum hann hvað hægt væri að læra í gegnum spil. Við völdum viðfangsefni 

spilsins út frá hugmyndum barnanna og í sameiningu sköpuðum við spilið.  

 Við gerð spilsins höfðum við markmið Aðalnámskrár grunnskóla - stærðfræði 

(2007) að leiðarljósi. Þar er markmiðum stærðfræðináms í grunnskóla skipt í 10 

markmiðaflokka en í verkefni okkar er miðað við 4 af þeim. Að okkar mati hentuðu 

þau markmið vel fyrir spilagerð. Jafnframt höfðum við hugmyndir  um 

fjölgreindakenningu Howard Gardner og virka reynslu og athuganir John Dewey til 

hliðsjónar. Mikilvægt er að styðja hvern nemenda í að efla hverja greind fyrir sig 

samkvæmt fjölgreindakenningu Howard Gardner. Við höfðum fjölgreindirnar í huga 

við gerð spilsins. 
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 Við notkun spila verður lærdómurinn skemmtilegri og félagsandinn styrkist. 

Nemendur þjálfast í samvinnu og samhjálp en samt sem áður er alltaf einhver  

samkeppni á milli þeirra. Að okkar mati eru spil því ekki einungis til gagns heldur 

einnig til gamans. 

 Við vildum gera spil sem hægt væri að búa til úr efnivið sem finnst í flestum 

skólastofum. Þannig gæti kennarinn í samstarfi við nemendur sína auðveldlega búið 

til spil sem þeir gætu útfært með það námsefni sem hentar hverju sinni. Til þess þarf 

einungis að vera með opinn huga og vera tilbúinn að skapa námsgögn með nemendum 

sínum.  

 Hér á eftir verður komið að gildi námsspila, tengingu þeirra við Aðalnámskrá 

grunnskóla og hugmyndir Gardner og Dewey. Einnig munum við tengja stærðfræði 

við viðfangsefnið, segja frá samstarfi okkar við nemendur í 3. bekk í Háteigsskóla og 

þróun spilsins. Að lokum munum við velta fyrir okkur heildarferlinu í umræðukafla.  

 

 

Námspil  

 

Stærðfræðingurinn Von Neumann og hagfræðingurinn Morgenstern eru upphafsmenn 

leikjafræðinnar. Þeir uppgötvuðu að stærðfræðikenningar mætti nota í leikjum eins og 

t.d. póker og skák.  Leikjafræði er í stuttu máli að læra mismunandi leiki, ákveða 

aðferðir við spilamennskuna, lausnir, finna leið til þess að vinna og ekki síst að skilja 

hvernig leikurinn er byggður upp í raun (Sletsjøe án ártals). 

 Hægt er að flokka leiki á tvo vegu þ.e. opna og lokaða leiki eða tækni- og 

happaleiki. Í opnum leik er allt uppi á borðinu og allir leikmenn sjá nákvæmlega hvað 

hinir eru að gera. Margir leikir eru af þeim toga t.d. skák. Það sem heldur þeim 

leikjum ávallt spennandi er fjöldi þeirra leiða sem hægt er að fara. Í lokuðum leik eiga 

allir leikmenn að gera á sama tíma þannig að enginn veit hvað þú ætlar að gera. Dæmi 

um lokaðan leik er „steinn, skæri, blað“. 

 Hinn flokkurinn er tækni- og happaleikir. Í tæknileik er ekkert tilviljunum háð, 

þar sjá leikmenn fyrir sér hvað þeir eiga að gera næst. Þá er hægt að hugsa með sér, ef 

þessi gerir þetta þá get ég gert eitthvað sem mun koma mótherja mínum á óvart. Í 

happaleik byggist allt á tilviljunum, notast er við teninga eða mynt. Sumir vinsælir 

leikir eru happaleikir eins og til dæmis snákaspilið og yatsy (Sletsjøe án ártals). 
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 Erlendar rannsóknir hafa sýnt fram á að námsspil leiði til betri árangurs í 

námi. Með spila notkun læra nemendur að umgangast aðra í leik, fara eftir settum 

reglum og taka tillit til annarra. Athuganir hafa sýnt að nemendur hafi meiri áhuga á 

námsspilum frekar en að læra á hefðbundinn hátt. Námsspil koma að góðum notum 

fyrir nemendur sem eiga erfiðara með að læra. Spilið getur dýpkað skilning þeirra, 

rifjað upp fyrri kunnáttu og gert lærdóminn skemmtilegri (Anna Kristjánsdóttir, 

Ingvar Sigurgeirsson, Jacqueline Friðriksdóttir, Matthildur Guðmundsdóttir, Stella 

Guðmundsdóttir og Þóra Kristinsdóttir 1987:3). 

 

 „Hvað sem öllu því líður er unnt að fullyrða að notkun námsspila 

stuðlar að fjölbreyttara kennslustarfi og getur átt sinn þátt í að skapa 

notalegan anda í skólastofunni“ (Anna Kristjánsdóttir, Ingvar 

Sigurgeirsson, Jacqueline Friðriksdóttir, Matthildur Guðmundsdóttir, 

Stella Guðmundsdóttir og Þóra Kristinsdóttir 1987:3). 

 

Námsspil hjálpa nemendum við að greypa í huga sér, rifja upp efni og þjálfa reglur. 

Leikir og spil eru ekki aðeins fyrir lítil börn heldur fyrir fólk á öllum aldri. Námsspil 

henta mörgum námsgreinum á öllum skólastigum grunnskólans. Því miður eru 

fullorðnir sem börn oft með efasemdir um gildi spila. Að margra mati er ekki hægt að 

læra í gegnum skemmtilegt spil vegna ranghugmyndar um að nemendur þurfi að opna 

bók til þess að læra  t.d. orðflokka, reikniaðgerðir, trúarbrögð og fleira.  

 Ekki hefur verið vísindalega sýnt fram á að spilanotkun bæti námsárangur 

fremur meira en hefðbundin kennsla. Hins vegar hefur verið sýnt fram á að nemendur 

sýni námsspilum meiri áhuga en reglubundinni kennslu með sama inntaki (Ingvar 

Sigurgeirsson 1999a:82).  

 Mörg spil henta vel til kennslu og þjálfunar í notkun reglna, t.d. í 

stærðfræðinámi. Spil henta vel til að kenna börnum ýmsar reglur og reynast þeim gott 

hjálpartæki við að leggja eitthvað á minnið. Samkeppnisandi kviknar oft við iðkun 

spila en hafa verður í huga að spil geta aukið samvinnu innan hópsins og henta því vel 

til þess að þjálfa nemendur í að vinna saman. 

 Mikilvægt er fyrir kennara að útskýra vel fyrir nemendum sínum til hvers sé 

ætlast að þeir læri af spilinu. Ekki skal eyða of miklum tíma í útskýringar á reglum 

spilsins vegna þess að smám saman læra nemendurnir sjálfir og miðla reynslu sinni til 

samnemenda sinna (Ingvar Sigurgeirsson 1999a:82).  
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 Ekki er gott að hengja sig um of í spilareglum, frekar að vera liðlegur og 

breyta reglum eftir hentugleika. Hafa þarf í huga að sum spil eldast ekki vel og þarf 

því kennarinn að kynna sér spilið vel áður en hann notar það til kennslu (Ingvar 

Sigurgeirsson 1999a:83). 

 Margir kennslufræðingar telja að spil geti haft áhrif í skólastofunni á samskipti 

nemenda og kennara, þátttöku, aukinn áhuga nemenda, sjálfsaga, samvinnu og 

umræðu. Aftur á móti verður þögn og einstaklingsmiðun undir á meðan. 

 Nemendur verða oftar en ekki gagnteknir af spilum og hentar það kennurum 

mjög vel til þess að skipuleggja kennslu með tilliti til getu, áhuga og hæfileika 

nemendanna. Nemendur vinna mishratt og þá er gott fyrir kennarann að hafa gott spil 

að grípa í fyrir þá sem fyrstir ljúka verkefnunum.  

 Námsgögn ráða oft miklu um framsetningu og röð viðfangsefna og hvernig 

tekið er á þeim. Það gildir helst um bóknámsgreinar. Rannsóknir á kennsluháttum 

sýna að margir kennara styðjast við útgefið námsefni í kennslu sinni. Þeir velja 

einhverja eina bók sem þeir kjósa að nota og fara yfir með nemendum sínum (Ingvar 

Sigurgeirsson 1994:5).  

 Ábyrgð sérhvers kennara er að hafa námsefni fjölbreytt og fara aðrar leiðir en 

hefðbundið er. Spil getur komið í staðin fyrir námsbók ef sama inntak felst í spilinu 

og í bókinni (Ingvar Sigurgeirsson 1999b:30). 

 Námsspil eru af ýmsum toga og skapa fjölbreytni í kennsluháttum. Auðvelt er 

fyrir kennara að búa til námsspil og er það kjörið verkefni fyrir eldri nemendur að 

hanna og skapa námsspil fyrir þau yngri. Það gagnast öllum stigum grunnskólans 

(Ingvar Sigurgeirsson 1999b:55) 

 

 „Möguleikar á að búa til námspil eru að kalla óþrjótandi og námspil eru gott 

dæmi um námsgögn sem nemendur geta auðveldlega búið til sjálfir. Að búa til 

námspil er krefjandi viðfangsefni, hvort heldur verið er að búa til spil að nota 

sjálfur eða handa öðrum“ (Ingvar Sigurgeirsson 1999b:81). 

 

Hægt er að gera námsspil fyrir hópa, pör eða einstaklinga. Mörgum þykir það ókostur 

að spil skuli byggja á  samkeppni. Hægt er að breyta spilum á þann hátt að þau byggi 

frekar á samvinnu heldur en samkeppni. Í samvinnuspilum er áhersla lögð á að vinna 

þrautirnar saman og auðvelda börnunum að vinna leikinn í sameiningu (Ingvar 

Sigurgeirsson 1994:5). 



5 

 Inntak spila geta verið fjölbreytt og auðvelt er að aðlaga það að því skólastigi 

sem nemendur eru á. 

  

 

 

Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði 

 

Í Aðalnámskrá grunnskóla – stærðfræði eru sett fram markmið stærðfræðináms og þar 

er líka umfjöllun um bakgrunn, kennsluhætti og námsmat. Markmiðum er skipt í 

aðferðamarkmið og inntaksmarkmið og eru markmiðaflokkarnir samtals tíu. Þessir 

flokkar eru: Stærðfræði og tungumál, lausnir verkefna og þrauta, röksamhengi og 

röksemdafærslur, tengsl við daglegt líf og önnur svið, tölur, reikniaðgerðir, 

reiknikunnátta og mat, hlutföll og prósentur, mynstur og algebra, rúmfræði og 

tölfræði og líkindafræði. 

 Þeir sem eiga auðvelt með nám ættu ekki að vera einir um að njóta 

stærðfræðiiðkunar. Leikir, þrautir og spil geta gert viðfangsefnin meira spennandi og 

ögrandi. Hægt er að kveikja áhuga allra nemenda á stærðfræðilegum viðfangsefnum 

með fjölbreyttum kennsluháttum (Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði 2007:9). 

 Börnin eru ekki autt blað þegar þau byrja grunnskólagöngu sína og þarf því að 

taka mið af reynslu þeirra og þekkingu. Smám saman breytist leikur þeirra á þann hátt 

að þau fara að notast við stærðfræðileg hugtök. Slík þróun felst í þjálfun á ýmsum 

námsþáttum líkt og flokkun, talnavinnu, röðun, lýsingu á eiginleikum hluta og 

umræðum um þá. Áríðandi er að nota áþreifanlega hluti, tengja verkefnin við nánasta 

umhverfi nemenda og nýta sér myndræn hjálpartæki.  

 Börn líta stærðfræði jákvæðum augum við upphaf grunnskólagöngu og er 

mikilvægt að grunnskólinn haldi því viðhorfi. Nemendur læra stærðfræði út frá 

daglegu lífi en brýnt er að viðhalda skemmtanagildi hennar. Til þess að halda uppi 

áhuga nemenda þarf viðfangsefnið að vera hæfilega ögrandi, spennandi og nota þarf 

fjölbreytta kennsluhætti. Öll erum við ólík og börn hafa aðra sýn á hlutina en 

fullorðnir. Þess vegna er brýnt að nemendur finni sjálfir lausn í samstarfi við kennara 

sinn og samnemendur (Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði 2007:14). 

 Mikilvægt er að nemendur geri sér grein fyrir því að lausnarferlið er jafn 

mikilsráðandi og lausnin sjálf, fall er fararheill. Gott er að gefa nemendum tækifæri á 
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að semja sín eigin verkefni t.d. út frá daglegu lífi. Markmiðið með því er að þeir átti 

sig á því að með vinnusemi, skipulagi og vilja geti þeir fundið lausn á ýmsum 

verkefnum. Nemendur fá aukið sjálfstraust við það að fást við stærðfræðiverkefni 

með leikjum og þrautum sem höfða til sköpunar og ímyndunarafls þeirra og hafa 

ánægju af því (Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði 2007:15). 

 Nemendur efla rökhugsun sína og sjálfstæði í vinnubrögðum með því að fást 

við þrautir og verkefni þar sem margar aðferðir koma til greina við lausnarleit 

verkefnisins (Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði 2007:16). 

 Börn læra aðferðir við að efla samskiptafærni sína í gegnum spil. Samkvæmt 

Aðalnámskrá, lífsleikni hluta, öðlast nemendur færni í tillitssemi, samvinnu, læra að 

bera virðingu fyrir sjálfum sér og öðrum, sýna kurteisi, setja sig í spor annarra og 

hlusta á aðra (Aðalnámskrá, lífsleikni 2007:8). Við teljum því að spil hafi góð áhrif á 

félags- og tilfinningaþroska barna en í Aðalnámskránni kemur fram stuðningur við 

notkun á spilum og leikjum í kennslu (Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði 2007:8).  

 

 

 

Tengsl Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði við spilið  

 

Áfangamarkmið við lok 4.bekkjar í stærðfræði eru tíu talsins. Við unnum með fjóra 

flokka af tíu vegna þess að þeir tengjast hugmyndum barnanna um viðfangsefni 

spilsins. Ef inntakið í spilinu hefði verið annað hefðu flokkarnir breyst í samræmi við 

það.  

 

Tengsl við daglegt líf og önnur svið 

Börn frá unga aldri nota stærðfræði daglega í leik og starfi. Nauðsynlegt er að tengja 

stærðfræði þekkingu þeirra úr skólastofunni við daglegt líf og veruleika barnanna sem 

hefur djúpa merkingu fyrir þau. Þannig skilja þau hvernig stærðfræðin nýtist þeim og 

öðrum í samfélaginu (Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði 2007:16-17). Í spilinu eru 

orðadæmi þar sem nemendur eiga að reikna út frá peningum. Þeir þurfa að leysa 

reiknisdæmi út frá daglegum viðburðum. 
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Inntak- tölur 

Við upphaf grunnskólagöngunnar hafa börnin töluverða reynslu af talnatáknum og 

tölum. Mörg hver kunna að telja yfir tug en skilningur á því hvað býr á bak við töluna 

fylgir ekki endilega. Mikilvægt er að brýna fyrir þeim tengsl á milli talna, tákna og 

fjölda (Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði 2007:17). Spilið snýst að mestu um 

reikniaðgerðir en nemendur þurfa að hafa skilning á tölum og táknum til að fást við 

þær. 

 

Reikniaðgerðir, reiknikunnátta og mat  

Á yngra barna sviði er nauðsynlegt fyrir nemanda að tengja saman reikniaðgerðir við 

hlutbundin viðfangsefni og geta sýnt aðgerðir sínar á talnalínu. Mikilvægt er að 

nemendur fái þjálfun í hugarreikningi. Til þess þurfa þeir að hafa góðan skilning á 

uppbyggingu talnakerfisins, færni í að áætla og námunda, góða tilfinningu fyrir 

stærðum og skilning á reikniaðgerðum (Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði 

2007:18). Í spilinu fást nemendur við reikniaðgerðir í huganum. Hægt er að grípa til 

hjálpargagna ef þarf. 

 

Hlutföll og prósentur 

Börnum er snemma kennt að nota aðgerðir og hugtök sem notuð eru í margföldun og 

deilingu eins og að helminga, skipta á milli, tvöfalda og fleira. Þau þurfa að tengja 

saman heild og hluti en sú aðgerð færir þeim skilning á tengslum þar á milli 

(Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði 2007:19). Þessi flokkur á við spilið vegna þess 

að hann útskýrir hvað felst í margföldun. Nauðsynlegt er fyrir nemendur að skilja að 

margföldun er endurtekin samlagning. 

 

  

 

John Dewey 

 

Bandaríski heimspekingurinn, sálfræðingurinn og uppeldisfrömuðurinn, John Dewey  

(1859-1952) var einn af brautryðjendum verkhyggjunnar (Dewey 2000a:27-28). 

Undirstaða hennar er að maðurinn sé virkur einstaklingur sem er kominn af náttúrunni 
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og er því óaðskiljanlegur frá umhverfi sínu. Meginhugmynd Dewey á námi og 

þekkingu var eigin reynsla einstaklingsins og gagnkvæm samskipti hans við 

umhverfið (Dewey 2000a:16). Þekking og skilningur verður til þegar nemendur læra 

með því að framkvæma í tengslum við umhverfi sitt. Þetta kallaði Dewey nám í verki 

- „learning by doing“. 

 Til þess að nemendur nái hámarksárangri þurfa þeir að hafa löngun til að læra 

og sjá tilgang með því. Virkja þarf nemendur á þann hátt sem höfðar vel til þeirra. 

Samkvæmt Dewey verður orkan sem knýr nemendur áfram að koma frá þeim sjálfum 

en ótakmarkaður áhugi kennarans heldur lífi í kennslu hans (Dewey 2000a:310 - 311). 

 Kennslufræði Dewey byggir á að unnið sé út frá áhuga, eigin athugunum, 

virkri reynslu og könnunum nemenda. Áhersla lögð á þroska og samfellu í 

vinnubrögðum. Að hans mati ætti kennarinn að vera leiðbeinandi frekar en predikari, 

meginverkefni hans er að spyrja nemendur spurninga og vekja þá til umhugsunar 

(Dewey 2000a:14-17). Hugsun er mjög mikilvæg samkvæmt kenningu John Dewey. 

Hún stjórnar sér ekki sjálf heldur er eitthvað sem gerist og kallar hana fram. Þegar 

staðið er frammi fyrir einhverjum vanda er mikilvægt að kunna að stjórna huganum til 

að kalla á lausn vandans. Fyrri reynsla skiptir því miklu máli og litar þær hugmyndir 

sem upp koma við lausn vandans (Dewey 2000a: 53- 34). 

 Í frímínútum eða í sínum frítíma fara börnin í allskonar boltaleiki eins og 

fótbolta eða hlaupaleiki sér til skemmtunar. Leikirnir hafa hver sínar reglur sem 

börnin verða að fara eftir til þess að leikurinn gangi upp. Án reglnanna verður 

leikurinn ekki sá sami. Ef upp kemur einhver ágreiningur er leitað til dómara ef hann 

er með, annars er reynt að finna lausn í sameiningu. Ef það gengur ekki upp gæti 

leiknum verið lokið vegna þess að ekki er lengur skemmtilegt í honum (Dewey 

2000b:62). Börnin vita að reglur eru hluti af leiknum og ef reglurnar eru ekki til staðar 

væri leikurinn ekki sá sami. Leikurinn gengur smurt fyrir sig ef allir þekkja reglurnar 

og fara eftir þeim. Ef upp kemur vandamál í leiknum er það oft þannig að einhverjum 

finnst vera brotið á sér en hann sér ekkert athugavert við reglurnar sjálfar. 

 Hægt er að draga þá ályktun að þeir sem taka þátt í leiknum finnst ekki að 

þeim sé stjórnað af einhverri annarri háttsettari manneskju. Þegar upp koma deilur er 

leitað til reglnanna eða dómarans. Heildaraðstæðurnar ráða taumhaldi einstaklinga, 

þegar þeir taka þátt í einhverskonar leik eru þeir þátttakendur í sameiginlegri reynslu. 
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Þegar kennarinn býður nemendum að spila, finnst þeim ekki kennarinn vera að 

ráðskast með þá heldur eru þeir sjálfir að stjórna sinni eigin þátttöku (Dewey 

2000b:63). 

 

 

 

Fjölgreindakenning Gardners 

 

Fjölgreindakenning Howards Gardners byggir á því að hver einstaklingur hafi a.m.k. 

átta greindir á jafnmörgum sviðum. Greindirnar þroskast ekki samtímis hjá hverjum 

nemanda og þarf því að taka tillit til þess. Howard Gardner setti fram 

fjölgreindakenningu sína árið 1983 eftir að hafa velt lengi vöngum og gert rannsóknir 

á mannlegum möguleikum frá því á miðjum sjöunda áratugnum (Armstrong 2001:9). 

Alla tíð síðan hefur fjöldi kennara og annars skólafólks tileinkað sér kenninguna og 

notað hana í kennslu sinni. Kennslufræði fjölgreindakenningarinnar gerir ráð fyrir 

fjölbreytilegum kennsluháttum þannig að nemendur fái tækifæri til að efla öll svið 

greindar sinnar.  

„Með fjölgreindakenningunni er lagt til að þær aðferðir sem beitt hefur 

verið til að meta árangur nemenda verði stokkaðar upp og mótaðar frá 

grunni.” (Armstrong 2001:100).          

  

Gardner ruddi með rannsóknum sínum brautina að grundvelli þess að kortleggja 

margbreytileika mannlegra hæfileika og skipti þeim niður í að minnsta kosti átta 

eftirfarandi greindir (Armstrong 2001:14).         

 

 

Málgreind  

Hæfileiki til þess að hafa áhrif bæði munnlega og skriflega. Felur í sér mælskulist og 

að geta notað þannig málið til að geta sannfært aðra um að taka afstöðu til 

fjölgreindakenningarinnar. 

 

 

 

http://frontpage.simnet.is/gudrunpet/namsmatid/heimildir.htm
http://frontpage.simnet.is/gudrunpet/namsmatid/heimildir.htm
http://frontpage.simnet.is/gudrunpet/namsmatid/heimildir.htm
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Rökgreind  

Hæfileiki til þess að hugsa rökrétt og nota tölur á mikilfenglegan hátt. Felur í sér 

næmni fyrir staðhæfingum, röklegum tengslum og mynstrum. 

 

 

Rýmisgreind  

Hæfileki til að skynja sjónrænt og rúmfræðilega umhverfið. Felur í sér næmni á 

línum, formi, litum, vídd og tengslum þarna á milli. 

 

 

Líkams- og hreyfigreind  

Færni til þess að nota líkamann í að tjá tilfinningar og hugmyndir. Felur í sér 

samhæfingu, styrk, jafnvægi, sveigjanleika og hraða. 

 

 

Tónlistargreind  

Hæfileiki til að skapa, meta og tjá margvíslega tónlist. Felur í sér skilningi á tónlist, 

tæknilegri kunnáttu eða hvoru tveggja. 

 

 

Samskiptagreind  

Hæfileiki til að skilja skap, fyrirætlanir og tilfinningar annarra. Felur í sér góða 

samskiptahæfileika. 

 

 

Sjálfsþekkingargreind  

Hæfileiki til að lifa á grunni sjálfsþekkingar. Felur í sér skýra sjálfsmynd og þekkingu 

á eigin sjálfi. 

 

 

Umhverfisgreind  

Hæfileiki til að flokka tegundir úr dýra og jurtaríki í eigin umhverfi. Felur í sér næmni 

fyrir fyrirbærum náttúrunnar (Armstrong 2001:14-15). 

  

http://frontpage.simnet.is/gudrunpet/namsmatid/heimildir.htm


11 

Það sem þarf að hafa í huga þegar fjallað er um fjölgreindakenninguna er að hún er 

ekki persónugerðarkenning þ.e. einstaklingur býr yfir öllum greindunum. Ljóst er að 

flestir einstaklingar geta þróað hverja greind fyrir sig en þær vinna saman á mjög 

flókinn hátt. Við þurfum því að gæta okkar á því að útiloka ekki einhverjar greindir 

hjá einstaklingum sem sýna ekki mikla færni í afmörkuðum þáttum. Betra er að reyna 

að þroska þá þætti hjá viðkomandi þannig að einstaklingurinn nái viðunandi árangri í 

öllum greindum (Armstrong 2001:105). 

 

 

Stærðfræðinám 

 

Stærðfræðikennsla hefur breyst í gegnum tíðina. Kennarar kenna nemendum sínum að 

leita lausna við stærðfræðidæmum í stað þess að kenna þeim hvernig á að leysa þau. 

Nemendurnir þurfa að hafa skilning á því sem þeir eru að fást við til þess að skila 

árangri. 

 Hlutverk kennara er að hjálpa nemendum að læra, skapa gott námsumhverfi 

og setja efnið fram þannig að nemendur verði móttækilegir fyrir námsefninu. Þess 

vegna er mikilvægt að gera námið skemmtilegt og spennandi og leyfa nemendunum 

sjálfum að uppgötva og prófa sig áfram. Stærðfræði er mikilvægt að tengja við 

raunveruleikann svo nemendur sjái að tölur og reikniaðgerðir hafi einhvern tilgang. Í 

stærðfræði leiðir eitt af öðru og hver staður fyrir sig kallaður varða líkt og í gamla 

daga þegar fólk gekk eftir vörðum til að rata sína leið. Nemendur fara eftir slóðum en 

ekki fara allir eftir nákvæmlega sama slóðanum. Þeir koma þó allir við á hverri vörðu 

fyrir sig. Kennarinn þarf því að fylgjast með hverjum og einum nemenda til þess að 

athuga hvar hann er staddur (Dolk og Fosnot 2001:11 og 18). 

 Nemendur þurfa að þróa með sér talnaskilning yfir á þær vörður sem næstar 

koma sem eru skilningur á reikniaðgerðunum samlagning, frádráttur og margföldun. 

Það að kenna hugtak (s.s. frádrátt og samlagningu) og strax í kjölfarið formúlu eða 

aðferð við að vinna með þau hugtök er úrelt. Vænlegra þykir að koma með 

raunverulegt dæmi í orðum rétt eins og að varpa fram spurningu á nemendur sem 

krefst þess að þeir noti samlagningu eða frádrátt til að svara. Dæmi: Kennari segir 

nemendum að það séu vanalega 21 börn í bekknum en nú séu þrjú börn veik og spyr 

http://frontpage.simnet.is/gudrunpet/namsmatid/heimildir.htm
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því hversu mörg börn séu þá mætt. Þarna hefur kennarinn komið af stað hugsun 

nemenda um frádrátt án þess að hafa nokkuð kynnt hugtakið eða hjálpartækið   

(mínus -) fyrir þeim. Hann getur komið inn á það síðar og haft þetta dæmi á að byggja 

(Dolk og Fosnot 2001:20).   

 Skólastofan ætti að vera samfélag þar sem öllum er frjálst að koma með sínar 

hugmyndir og skoðanir. Þar sem hlustað er á nemendur og hugmyndir þeirra teknar til 

greina, þar sem virðing ríkir á milli allra meðlima þess og öllum er treyst til að vinna 

verkefni vel af höndum. Nemendur vita hvenær það sem þeir eru að fást við er 

spennandi og skiptir máli. Nemendur finna hvenær þeir eru að leysa verkefni aðeins 

til að þóknast kennaranum (Dolk og Fosnot 2001:26 og 29). 

 Nemendur þurfa að fá kost á að vinna hlutbundna vinnu sem mun styrkja 

myndun hugtaka. Þeir þurfa að vinna með hversdagslega hluti eins og kúlur, peninga, 

sætisgildiskubba, talnagrindur, mælitæki eins og vogir, hitamæla, málbönd og fleira 

(Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræði 1999:11-12). 

 Mikilvægt er að tengja verkefnin við umhverfi sem nemendurnir þekkja og 

nýta áþreifanlega hluti og hjálpartæki. Nemendur geta betur unnið með háar tölur ef 

þeir hafa hjálpargögn til að styðjast við og kunna vel til þeirra (Aðalnámskrá 

grunnskóla, stærðfræði 1999:20). 

 Nauðsynlegt er fyrir nemenda að hafa aðgang að fjölbreyttum námsgögnum í 

stærðfræði. Þegar unnið er að því að efla skilning á stærðfræði og stærðfræðilegum 

hugtökum er gott fyrir nemendur að hafa áþreifanlega hluti sér til aðstoðar. Þannig fá 

þeir reynslu sem seinna mun veita þeim skilning á óhlutstæðara efni. Með 

hlutbundinni vinnu aukast líkurnar á því að hver nemandi fái verkefni við sitt hæfi. 

Þegar notast er við hluti gefst tækifæri fyrir börnin til að dvelja lengur við 

viðfangsefnið og skoða það frá ólíkum sjónarhornum. Þannig geta börnin mótað 

námið þannig að það verði hæfilega krefjandi. 

 Námsgögnin þurfa alls ekki að vera keypt, heldur geta þau komið úr ýmsum 

áttum. Verðlaus efni geta verið jafn góð og hver önnur, mikilvægt er að nýta það sem 

er við höndina í hvert skipti og lesa í hverjar aðstæður fyrir sig. Fjölbreytt og 

spennandi safn námsgagna getur gert kennaranum auðveldara með að skapa 

forvitnilegt og skapandi námsumhverfi. Námsgögn gefa nemendum möguleika á að 

æfa leiki og færni í afmörkuðum hlutum stærðfræðinnar. 

 Verkleg vinna getur oft kveikt áhuga barnanna og hjálpað þeim við að halda 

einbeitingu. Þau öðlast betri sýn yfir ferlið, skilja betur eftir að hafa notað hluti til að 
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finna lausn á verkefninu. Seinna eiga þau betra með að rifja upp og útskýra fyrir 

öðrum (Guðbjörg Pálsdóttir og Sigrún Ingimarsdóttir 2000b:8). 

 Stærðfræði er mynstur og reglur sem nemendur þurfa að læra á. Á bak við 

margt í umhverfi okkar er stærðfræði eins og t.d. á netsíðum. Nemendur þurfa að gera 

sér grein fyrir því að læra stærðfræði er eins og að læra á píanó. Ekki er hægt að spila 

fullkomið lag strax, heldur þarf fyrst að læra að lesa nóturnar síðan þarf að æfa sig og 

þekkja hljóðstigana. Til þess að skilja stærðfræði þarf að byggja upp skilning á tölum 

og ná skilningi sem liggur á bakvið hugtök og aðferðir. Ekki er skynsamlegt að byrja 

að æfa sig fyrr en skilningnum er náð (Van de Walle 2007:13). 

 Nemendur ættu að skilja stærðfræðina betur ef kennarinn hjálpar þeim við að 

tengja stærðfræðina sem mest við daglegt líf þeirra (Van de Walle. 2007:20). 

 Til að nemendur geti leyst ýmsar þrautir þurfa þeir að aðlaga vandamálið að 

sínum hugmyndum. Þeir nýta þær hugmyndir sem þeir hafa fyrir í lausn vandans og 

byggja upp nýja þekkingu um leið og þeir kafa dýpra í að leysa vandann (Van de 

Walle 2007:5). 

 Undirstaða hugsmíðihyggjunnar er sú hugmyndafræði að börnin byggja sína 

eigin þekkingu. Staðreyndin er sú að ekki bara börn, heldur allt fólk hefur einhvern 

tíman reist eða byggt upp þekkingu sem gefur þeim þýðingu á því sem þeir skynja eða 

hugsa um. Þegar þú lest þessi orð ert þú að gefa orðunum merkingu. Þú ert að smíða 

hugmyndir. Til að reisa og byggja eitthvað í líkamlega heiminum þarf verkfæri, efni 

og vinnu. Hvernig við reisum hugmyndir er hægt að skoða á hliðstæðan hátt. 

Verkfærin sem við notum til þess að byggja upp skilning eru núverandi hugmyndir 

okkar og sú þekking sem við búum nú þegar yfir. 

 Efnið sem við notum við athöfnina byggir á skilningi þess sem við sjáum, 

heyrum eða snertum í nágrenni okkar. Sum efni eru okkar eigin hugsanir og 

hugmyndir. Það átak sem þarf að vera til staðar er virk hugsun. Ef hugur okkar er ekki 

virkur í að hugsa,  gerist ekkert (Van de Walle 2007:22). 

 Að smíða þekkingu er afar mikilvægur þáttur í lífi nemandans. Það að reisa og 

skilja ný hugtök krefst virkni hugans. Hvernig virkar þetta? Passar þetta við það sem 

ég veit þegar? Hvernig get ég skilið þetta út frá núverandi skilningi mínum á  

hugmyndinni? Stærðfræði hugmyndum er ekki hægt að kenna óvirkum nemanda. 

Börn þurfa að vera andlega virk til þess að læra. Í skólastofum þurfa börn að vera 

hvött áfram til að glíma við nýjar hugmyndir á fjölbreyttan hátt. Láta börnin glíma við 

stærðfræðina í fjölbreyttu umhverfi. Íhugul hugsun þýðir vinnsla með núverandi 
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hugmyndir við að finna það sem virðast koma að mestu gagni og gefa nýrri hugmynd 

merkingu (Van de Walle 2007:23). 

 Til þess að skilja samlagningu og frádrátt verðum við að átta okkur á hvernig 

þessi hugtök tengjast. Með því að skoða vel þær aðstæður þar sem samlagning og 

frádráttur koma fyrir eru meiri líkur á að nemendur skilji og finni réttu aðferðina við 

lausn dæmanna. Í skólastarfi er áhersla á tvær leiðir, þær eru skilningur og minni. Að 

skilja hvað það er að leggja saman og draga frá er nauðsynlegt áður en staðreyndir 

koma sjálfkrafa. Skilningur er nauðsynlegur en hann er ekki fullnægjandi. 

 Samlagningu má þjálfa á margan hátt. Nauðsynlegt er að miða við getu 

nemenda.  Sumir nemendur gætu t.d. þurft að telja saman hluti í þó nokkurn tíma áður 

en þeir ráða við að nota táknin fyrir plús og jafnt og.  

 Best er að byrja þjálfun samlagningar á hlutbundinn hátt og notast við 

smáhluti og myndir. Áhersla skal lögð á  algeng samlagningar orð eins og til viðbótar, 

bætir við, fær, alls og samtals.    

 Til að nemandi skilji hvað felst í frádrætti er nauðsynlegt að hann fái tækifæri 

til að leysa verkefni með hlutbundnum gögnum t.d. smáhlutum. Það er einnig 

nauðsynlegt að tengja verkefnin við daglegt umhverfi nemendanna. Ekki þarf að nota 

aðgerðatáknið í fyrstu heldur skal leggja áherslu á að nemandinn skilji algeng 

frádráttar orð eins og missir, eyðir, gefur og týnir. Einnig að nemandinn átti sig á að í 

þeim orðum felst að tekið sé af. Smám saman þarf nemandinn að læra mínus merkið 

og hvernig verkefni úr daglegu lífi eru færð yfir á tungumál stærðfræðinnar (Eiríkur 

Ellertsson 2003: 30- 32). 

 Börn frá unga aldri telja alls kyns hluti. Með tímanum ná þau færni í að telja á 

tveimur, þremur, fjórum o.s.frv.  Þau telja eyru, tær og fætur á kóngulóm með því að 

bæta alltaf við. Þessi aðferð barnanna fær þau til að hugsa um endurtekna 

samlagningu, þ.e. margföldun.  

 Margföldun hvílir á hugmyndinni um endurtekna samlagningu og má 

bersýnilega gera sér grein fyrir því þegar lesið er margföldunardæmi, fjórum sinnum 

fimm. Talan sem fram kemur kallast margfeldi og væri því talan 20 margfeldið úr 

dæminu hér fyrir framan. Faldheiti er dæmið sjálft sem sett er upp eins og t.d. 2 · 3 

(Guðbjörg Pálsdóttir og Sigrún Ingimarsdóttir 2000a: 19). 
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Ferlið 

 

Hér verður komið inn á það hvernig spilið varð til, frá fyrstu hugmyndum að loka 

útgáfu þess. Við höfðum myndað vinasamband við bekkinn sem við unnum í 

samstarfi við í öðru námskeiði. Það gerði það að verkum að okkur var strax tekið vel 

og samstarfið gekk afar vel. Við lýsum hverjum fundi með bekknum ítarlega og 

hvernig verkefnið þróaðist. 

 

 

Hugmyndir okkar um spilið 

Hér er listi yfir þær hugmyndir sem við vorum búnar að mynda okkur áður en við 

hittum nemendurna. Við gerðum okkur grein fyrir því að þær gætu breyst og þróast en 

vildum vera búnar að búa til einhvern smáramma til að fara eftir áður en við hittum 

þá. Sumar hugmyndirnar eru um bakgrunn, aðrar um sögusvið og útlit vegna þess að 

við vissum á þeim tímapunkti ekki hvernig spilið yrði. 

 Eyja 

 Frumskógur 

 Farið í gegnum eyjuna og lent í ýmsum ævintýrum 

 Læra stærðfræði í gegnum spilið 

 Eldfjall 

 Hafa spilið myndrænt 

 Áþreifanlegt spil 

 Spil sem kennarar ættu að geta útbúið sjálfir 

 Spurningar 

 Fjölgreindakenningar Gardner 

 Skífa með ör sem hægt er að snúa 

 Spil þar sem nokkrir eru saman í liði 

 Sjóræningjar sem safna gulli í kistuna sína. Enda í töfrahellinum og þar er loka 

 demanturinn eða perlan 

 Spilaborðið getur verið sjóræningjakort, eyja með kortaupplýsingum 
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Undirbúningur fyrir fund: Við vorum búnar að ákveða að spilið ætti að gerast á 

eyju og það mundi vera ramminn fyrir börnin að fara eftir. Við vildum fá að vita hvað 

börnin vildu að spilið gengi út á og hvernig uppbygging þess ætti að vera.  

 

 

11. nóvember, 2009, fyrsti fundur með nemendum í 3.bekk í Háteigsskóla. 

Við hittum allan árganginn á fyrsta fundinum. Við kynntum okkur og báðum börnin 

um að aðstoða okkur. Við sendum umsjónakennara annars bekkjarins spurningar sem 

við vildum leita svara við. Okkur fannst betra ef umsjónarkennarinn myndi spyrja  

spurninganna vegna þess að hann þekkir börnin betur en við. Á meðan skrifuðum við 

niður hugmyndir barnanna.  

 Við sögðum börnunum frá því að rammi spilsins væri eyja. Við vildum fá að 

vita hvað börnin gætu hugsað sér að hafa í spilinu og hvað þau gætu lært af því. Þau 

höfðu margar hugmyndir en misjafnt var hversu langt þau voru komin með þær.  

 Á listanum hér fyrir neðan má sjá að sumir nemendur nefndu aðeins fyrirbæri 

sem ætti heima á spilaborðinu á meðan aðrir útlistuðu hvað myndi gerast þegar lent 

yrði á viðkomandi reit. 

 

Hvað viljið þið hafa í spilinu? (Nemendur í 3.bekk) 

 

Strönd 

Pálmatré 

Krossfiskur 

Mannætur 

Krabbar 

Hákarlar 

Svartfuglar 

Jurtir 

Foss (vatn) 

Krakkar að leika sér 

Dýr 

Tréhús 

Skeljar 

Grafin gullkista 

Beinagrindur 

Skip 

Talandi tösku 

Gamalt flagg upp úr sjónum 

Fjöll 

Frumskógur 

Leðurblökur 

Risa alda 

Risaeðlur 

Hellir 

Gott fólk í helli sem passar upp á 

fjársjóðinn 

Tarsan sem býr á eyjunni (hellisbúar) 

Apar 

Hlébarðar 

Sæhestar 
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Býflugur sem geta stungið mann 

Górillur 

Letidýr (hvíld bíða í 2 mín) 

Páfagaukar (hægt að fljúga yfir reiti) 

Krókódílar (hægt að synda yfir á) 

Töfrahurð í helli (endapunktur) 

Hafmeyja (hún getur slegið sporðinum 

í mann og þá fer maður í sjóinn) 

Bananar 

Vondir úlfar sem passa töfrahurðina 

Sporðdrekar sem stinga mann 

Fuglar sem fljúga með mann 2 reiti 

Snigill sem hægir á manni fer 2 eða 1 

tilbaka 

Kuðungakrabbi 

Kindur ( hlýja sér með á veturna) 

Risa pardus 

Kviksyndi hægir á manni 

Jagúar fer hratt, hoppar yfir reiti 

 

Fellibylur fær mann til að snúast 

(flöskustútur) 

Pandabirnir 

Sverðfiskur 

Steinar 

Kaktus sem stingur mann (hætta) 

Kolkrabbi (þar reiknar maður) 

Kanínur (margfalda) 

Stafaveggur, þú leysir þraut og þá 

dettur veggurinn (sá sem þú spilar við 

býr til vegginn) 

Spurning um Holland, liti á fánum 

Stytta sér leið með dæmum um 

leynigöng 

Svarthol 

Hvirfilbylur (færist um 10 reiti) 



18 

Úrvinnsla af fyrsta fundi 

Eftir fyrsta fundinn fórum við yfir allar hugmyndir barnanna. Við tókum út þær sem 

okkur fannst að hægt væri að vinna út frá. Síðan bjuggum við til spurningar út frá 

þeim til þess að fá enn betri sýn á hugmyndir barnanna. 

 Börnin höfðu flest hugsað sér að láta spilið fjalla um reikniaðgerðir. Þau komu 

með hugmyndir um margföldunardæmi, samlagningu og frádrátt. Við ákváðum því að 

leggja mesta áherslu á reikniaðgerðir í spilinu en þó í bland við íslensku og 

samfélagsfræði. 

 Ein tillaga frá nemendum var fellbylur sem færðist út í flöskustút og á 

endanum varð til skífa sem notuð er í staðinn fyrir teninga. Margir nemendur vildu að 

beðið yrði umferð ef ekki væri svarað rétt í spurningum eða ef spilamaður lenti á 

óheppilegum reit. Við útfærðum þá hugmynd þannig að ef lent er á fýlukalli á 

skífunni þarf að bíða eina umferð.   

 

 

Undirbúningur fyrir annan fund: Tókum til hvít A3 blöð. Við sömdum spurningar 

sem við spurðum og ræddum um á meðan að börnin teiknuðu spilaborð.  

Spurningarnar sem við sömdum voru þessar: 

 Hvað mynduð þið vilja læra af spilinu? 

 Hvernig er hægt að vinna spilið? 

 Hvernig sjáið þið spilaborðið fyrir ykkur? ( Teikna á A3 blað) 

 Eiga að vera lið eða einstaklingar? 

 Hvað sjáið þið fyrir ykkur á skífunni? 

 Hvað langan tíma tekur að spila spilið til enda? 

  

 

10.febrúar, 2010, annar fundur með nemendum í 3.bekk í Háteigsskóla. 

Við hittum börnin og báðum þau um að teikna upp á hvítt A3 blað, hvernig þau vildu 

hafa spilaborðið. Börnin sátu á þremur sex manna borðum og einu fjögurra manna 

borði. Bekkurinn var að hluta til kynjaskiptur við borðin. Við tvö borð voru einungis 

drengir, við eitt borð bara stúlkur og að lokum var við eitt borð bæði stúlkur og 

drengir.  

  Á meðan börnin teiknuðu upp spilaborð, spurðum við þau spurninga um það 

hvernig spilið þeirra ætti að vera. Við reyndum að fá fram hvaða hugsun var á bakvið 
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hvern reit og hvort spilið væri fyrir stóran eða lítinn hóp þátttakenda. Börnin sögðu 

okkur hvað þau vildu læra í gegnum spilið en þar bar hæst stærðfræðin. Athyglisvert 

var að börnin nefndu þó bara þrjár reikniaðgerðir, þ.e. margföldun, frádrátt og 

samlagningu.   

 Hugmyndin um að hafa spurningareiti komu fram hjá nokkrum og þá aðallega 

hjá stúlkunum. Einnig spurðum við börnin hvort þau vildu hafa teninga, hvort það ætti 

að safna einhverju og hversu langan tíma spilið tæki. Útfærslur barnanna á 

spilaborðunum voru mjög fjölbreyttar og köfuðu þau misjafnlega djúpt í efnið. Hér 

má sjá nokkrar myndir af spilaborðum nemendanna. 

   

 

 

 

Úrvinnsla af öðrum fundi 

Annar fundurinn snerist um að láta nemendurna teikna upp spilaborð og um hvað 

spilið ætti að snúast. Flestir vildu hafa marga reiti sem við ákváðum að vinna út frá og 

að eitthvað sérstakt myndi gerast á sumum reitunum.  

 Nemendurnir vildu margir hverjir safna gulli og sá sem bæri sigur úr býtum 

ætti mesta gullið. Þannig kviknaði hugmynd okkar að hafa marglita gullmola og 

spjöld sem nemendur þurfa að safna gullmolunum eftir. Þegar þeir hafa safnað öllum 
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þeim molum sem þeir þurfa, hafa þeir unnið spilið. Það skiptist nokkurn veginn jafnt 

hvort nemendur vildu hafa lið eða einstaklinga að spila í einu. Við ákváðum að hanna 

spilið þannig að það hentaði bæði fyrir lið og einstaklinga.  

 Nemendurnir sátu kynjaskipt í hópum og athuguðum við því hvort einhver 

munur væri á hugmyndum þeirra eftir kyni. Svo reyndist ekki vera en áberandi var 

hversu mikið meira stelpurnar skreyttu sín spilaborð. 

 

 

Undirbúningur fyrir þriðja fund 

Við fórum yfir allar hugmyndir barnanna og teiknuðum út frá þeim spilaborð. Við 

tókum þá ákvörðun að spilið gengi að mestu leyti út á reikniaðgerðirnar margföldun, 

frádrátt og samlagningu en einnig út á almennar spurningar um samfélagið. Við 

undirbjuggum okkur undir að spila við fjóra nemendur í einu og hugsuðum okkur að 

þegar þeir lentu á einhverjum reit spurðum við þá hvaða dæmi eða spurningar hægt 

væri að hafa þar.  

 

 

25. mars, 2010, þriðji fundur með 3.bekk í Háteigsskóla. 

Við sýndum börnunum okkar útfærslu á spilinu sem við unnum út frá þeirra 

hugmyndum. Í samstarfi við kennara þeirra tókum við út fjögurra manna hópa. Við 

útskýrðum fyrir börnunum reglur spilsins og hvernig það gengi fyrir sig. Við leyfðum 

börnunum að spila spilið, spurðum þau hvaða verkefni eða dæmi hægt væri að hafa á 

reitnum sem þau lentu á. Einnig vildum við kanna hvort börnin samþykktu okkar 

útfærslu, hvort þeim þætti spilið skemmtilegt og hvort við ættum að halda áfram á 

þeirri braut sem við vorum komin á.  

 Börnin voru öll mjög ánægð með útfærsluna á spilinu, vildu ekki breyta neinu 

og voru mjög áhugasöm um lokaútgáfu spilsins. 

 

 

Úrvinnsla úr þriðja fundi 

Á þriðja fundi fengum við hugmyndir um hvaða þætti nemendurnir vildu helst spyrja 

um en í ljós kom að flestir vildu að spurningarnar sneru að Íslandi og fólkinu í 

landinu. Stærðfræðispurningarnar voru annaðhvort orðadæmi eða venjuleg 

reiknisdæmi. Við vildum nota að mestu leyti spurningar frá þeim en bættum við 
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spurningum í svipuðum dúr. Einnig fengum við hugmyndir þeirra um hvað hægt væri 

að hafa á áhættureitnum. Flestir vildu fá eitthvað þar, t.d. gull eða vera refsað fyrir 

eitthvað og þurfa því að tapa gulli eða fá að gera aftur. Líklega nefna börnin gull 

vegna þess að spilaborðið er eyja og margir tengja sjóræningjagullkistur við hana. 

Börnin vildu helst hafa refsingu á áhættureitnum og þá myndi viðkomandi tapa 

einhverju. Það teljum við koma frá öðrum borðspilum. 

 Það kom okkur á óvart að nemendurnir settu ekkert út á það að spilið og 

spilaborðið var ekki nákvæmlega eins og hver og einn nemandi hafði hugsað sér það.  

 Við ræddum í heimsóknum okkar við umsjónarkennara bekkjarins. Það kom 

okkur á óvart að hann notar lítið sem engin spil við kennslu í stærðfræði, aftur á móti 

áttu nemendurnir mjög auðvelt með að ræða um stærðfræði. Þess vegna gekk vel að 

móta og ræða um spilið. Nemendurnir eru greinilega vanir og opnir fyrir óvenjulegum 

leiðum. Kennarinn notar þó mikið leiki og dæmi úr daglegu umhverfi barnanna. Að 

hans mati er nauðsynlegt að nota fjölbreyttar leiðir við að nálgast viðfangsefnið til 

þess að auka skilning nemendanna. Ein leið gæti verið að nota spil við kennslu í 

stærðfræði.  

 

 

 

Spilið sjálft 

Spilið er borðspil sem nemendur búa til sjálfir eða með kennara. Það er hugsað þannig 

að hægt er að útfæra spilið fyrir alla námsþætti og að nemendurnir hafi áhrif á það 

hvernig spilið verður. Við gerð spilsins fer námið að mestu leyti fram og þegar 

nemendurnir spila spilið byrjar upprifjunin.  
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Hér má sjá spilið eins og við útbjuggum það í samstarfi við 3.bekk í Háteigsskóla. 

Mesta áherslan var lögð á reikniaðgerðir en það fór einungis eftir hugmyndum 

nemendanna. 

 

Hægt er að útfæra spilið fyrir litla hópa þar sem 2-4 nemendur spila saman í liði á 

móti hvor öðrum. Einnig er hægt að spila í smærri hópi þar sem ekki eru lið heldur 

einstaklingar.  

 Spilaborðið gefur ekki ákveðinn söguramma heldur er það opið fyrir 

nemendur að skapa sína eigin ævintýraveröld. Það er hlutlaust og ekki mjög 

myndrænt. Það gefur nemendum frekar tækifæri til að ímynda sér út frá eigin brjósti. 

Gott væri að hafa sögu sem kveikju fyrir spilið og þá sérstaklega fyrir aðra nemendur 

sem ekki tóku þátt í spilagerðinni. Dæmi um slíka sögu má finna í viðauka 1. 

 Leikmenn nota hvað sem fyrir finnst í stofunni fyrir spilamenn, t.d. litla 

stærðfræðikubba, strokleður, yddara eða annað smádót. 

 Byrja þarf spilið á því að draga gullspjald en engin tvö gullspjöld eru 

nákvæmlega eins. Á hverju spjaldi þarf að safna 10 gullmolum en mismikið af 

hverjum lit gullmolanna. Við gerum okkur grein fyrir því að gullmolar eiga að vera 

gulllitaðir. Nemendurnir hafa meira ímyndunarafl en við og sjá ekkert athugavert við 

mislitaða gullmola. 

    

 

   Margföldunarreitur = gulur gullmoli. 

   Mínusreitur = appelsínugulur gullmoli. 

   Plúsreitur = grænn gullmoli. 

   Spurningarmerki = bleikur gullmoli. 
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   Fýlukarl = bíða eina umferð. 

   Upphrópunarmerki = draga áhættuspjald. 

 

Ef svarað er rétt á þessum reitum vinnur leikmaður sér inn gullmola í sama lit og 

reiturinn segir til um. Þegar búið er að fylla gullspjaldið af réttum gullmolum hefur 

viðkomandi unnið spilið. Við ákváðum að hafa einungis rétt svör við spurningunum. 

Leikmenn þurfa í sameiningu að komast að réttu svari við reiknisdæmunum til þess að 

vita hvort sá sem var að gera, hafði rétt fyrir sér. Á þennan hátt eru allir að læra í einu 

óháð því hver á leik. 

 Á upphrópunarreit eða áhættureitnum þarf að draga áhættuspjald. Þar getur 

viðkomandi misst eða fengið gullmola, fengið að gera aftur eða þurft að framkvæma 

einhverjar hundakúnstir. Ef viðkomandi á t.d. ekki það gull sem spjaldið segir að hann 

missi, þarf sá hinn sami að gera eitthvað eins og t.d. 3 armbeygjur eða froskahopp. 

Þessi reitur er hugsaður til að brjóta upp spilið og búa til spennu. Ef lent er á fýlukarli 

þarf að bíða eina umferð.  

 Á frádráttarreit er dregið spjald með dæmi sem snýr að frádrætti sem þarf að 

koma með rétt svar við. Dæmin eru bæði mínusheiti og orðadæmi. 

 Á samlagningarreit er dregið spjald með dæmi sem snýr að samlagningu sem 

þarf að koma með rétt svar við. Dæmin eru bæði plúsheiti og orðadæmi. 

 Á margföldunarreit er dregið spjald með dæmi sem snýr að margföldun sem 

þarf að koma með rétt svar við. Dæmin eru bæði faldheiti og orðadæmi. 

 Á spurningarreit er dregið spjald með spurningu sem þarf að koma með rétt 

svar við. Spurningarnar eru um allt á milli himins og jarðar, t.d. hvað heitir forseti 

Íslands? Hvað eru margir sykurmolar í hálfum lítra af kóki? 

 Allir spilamenn byrja í miðjunni. Skífunni er snúið og lendir örin þá á einni af 

eftirtöldum sneiðum: Fýlukarl, spurningarmerki, upphrópunarmerki, 

samlagningarmerki, frádráttarmerki og margföldunarmerki. 

, , !, +, -  og ·. 

Á skífunni eru myndir eða tákn til þess að hafa hana sjónræna.  
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 Eftir að leikmenn hafa snúið skífunni færa þeir sig á réttan reit en þeir mega 

sjálfir velja hvar á spilaborðinu. Þetta gengur svona fyrir sig hjá hverjum leikmanni í 

hvert skipti sem hann á leik. 

 Það má segja að spilaborðið sé óþarft, það eina sem þarf eru spjöldin og 

skífan. Að okkar mati hjálpar þó spilaborðið nemendum við að halda einbeitingu við 

spilið.  

 Þegar búið er að fylla gullspjaldið af réttum gullmolum hefur viðkomandi 

unnið spilið. 

 

 

 

Markmið   

 

Nauðsynlegt er að hafa markmið fyrir hverjum og einum þætti í spilinu. Við höfðum 

markmið úr Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræðihluta til hliðsjónar. Spilið er 

námsspil og er því mikilvægt fyrir kennara að skrifa niður markmið með hverju spili 

fyrir sig. Kennarar eiga ekki að líta á spilið bara sem tómstund og skemmtun þó svo 

að það sé partur af því að spila. Þeir verða að gera sér grein fyrir því að markvisst nám 

á sér stað við undirbúning og gerð spilsins. Með það að leiðarljósi er 

markmiðarsetning undirstaða náms. 

 

Með spilanotkun eru markmið kennarans að: 

 Kenna nemendum í gegnum áhugasvið þeirra 

 Efla samvinnu milli kennara og nemenda 

 Styrkja bekkjarandann 

 Hvetja nemendur til að mynda sér eigin skoðanir og tjá sig 

 Þjálfa röksemdafærslu og rökhugsun nemenda 

 

Þessi markmið snúa að því starfi sem felst í að búa til spilið. 

 

Með spilanotkun eru markmið nemenda að: 

 Læra í gegnum áhugasvið sitt 
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 Þjálfast í að standa á eigin skoðunum og tjá þær 

 Efla athygli, minni, hugarreikning, rökhugsun og hlustun 

 

 

Þessi markmið snúa að því starfi sem felst í að búa til spilið og notkun þess. 

 

 

Markmið með hverjum þætti fyrir sig: 

 

Spurningar: 

Að nemendur: 

 þjálfist í lestri 

 tileinki sér að hlusta og einbeita sér 

 læri um ýmsa þætti tengda samfélaginu 

 

Nemendur þjálfast í lestri þegar þeir lesa spurningarnar í spilinu. Sá nemandi sem á að 

svara verður að temja sér að góða hlustun og einbeitingu til þess að finna svar við 

spurningunni. Spurningarnar snúa að ýmsum þáttum í samfélaginu, bæði íslensku sem 

erlendu. 

 

Áhætta: 

Að nemendur: 

 læri að fara eftir reglum 

 læri að sýna þolinmæði 

 þjálfist í að taka á mótlæti 

 

Þegar nemendur lenda á áhættu þurfa þeir að temja sér að fara eftir settum reglum þó 

svo að þeim mislíki þær. Þeir verða að sýna þolinmæði og læra það að lífið er ekki 

alltaf dans á rósum. Á áhættureitnum er bæði hægt að tapa einhverju og að græða. 

 

Frádráttur: 

Að nemendur: 

 læri fjölbreyttar aðferðir við frádrátt bæði á blaði og í huganum 
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 þjálfist í að nota frádrátt á stórar tölur (100-1000) 

 fái aukinn skilning á aðgerðinni frádráttur 

 efli skilning sinn á frádrætti sem reikniaðgerð 

 þjálfist í að nota frádráttartáknið 

 geti nýtt frádrátt við lausn verkefna í daglegu lífi 

 

Nemendur þurfa að reikna í huganum til að finna lausn á dæmunum. Með 

endurteknum frádrætti þjálfast nemendur í því hvað felst í aðgerðinni og táknum 

hennar. Skilningur þeirra verður betri með æfingunni meðal annars með því að tengja 

frádrátt við daglegt líf. 

 

Samlagning: 

Að nemendur: 

 læri fjölbreyttar aðferðir við samlagningu bæði á blaði og í huganum 

 þjálfist í að leggja saman stórar tölur (100 - 1000) 

 tileinki sér að námunda við samlagningu talna 

 læri og þjálfist í að nota plúsmerki fyrir samlagningu 

 efla skilning á samlagningu sem reikniaðgerð 

 geti skráð samlagningardæmi 

 geti beitt samlagningu á viðfangsefni í daglegu lífi 

 

Nemendur temji sér að leggja saman í huganum bæði stórar og litlar tölur. Með 

aukinni þjálfun læra þeir að tileinka sér að námunda við samlagningu talna og 

skilningu þeirra á reikniaðgerðinni eykst. Þeir þjálfast í notkun samlagningar í 

daglegu lífi. 

 

Margföldun: 

Að nemendur: 

 temji sér notkun á margföldunartöflunum  

 skilji að margföldun er endurtekin samlagning 

 læri margföldunartöflurnar með endurtekinni upprifjun 
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Nemendur notast við margföldun og rifja upp margföldunartöflurnar sér til aðstoðar. 

Þeir fá aukinn skilning á því að margföldun er endurtekin samlagning þegar þeir muna 

ekki strax hvað rétt svar er. Með endurtekinni upprifjun festast margföldunartöflurnar 

þeim í minni sem gerir það að verkum að þeir verða fljótari að reikna. 

 

 

 

Umræður 

 

Þessi vinna var mjög skemmtileg og lærðum við mikið af henni. Einna mest hvað það 

skiptir miklu máli að skapa verkefni með nemendum sínum. Með því að vinna svona 

verkefni í samstarfi við nemendur tengjast þeir frekar efninu og verða því 

áhugasamari. Þeir verða hluta af vinnunni og eiga þátt í að skapa sitt eigið nám. Þó 

svo að lokaútgáfa spilsins væri ekki nákvæmlega eins og hver og einn nemandi hafði 

séð spilið fyrir sér setti enginn út á það vegna þess að allir áttu eitthvað í spilinu.  

 Í spilinu þarf bæði heppni og þekkingu. Þannig geta allir nemendur bæði verið 

heppnir og óheppnir sem gerir það að verkum að möguleikar hvers og eins á að vinna 

jafnast út. Þeir sem eru námslega sterkir geta verið óheppnir og þeir sem ekki eru eins 

sterkir námslega geta verið mjög heppnir.  

 Spil sem þetta hentar vel til að efla samvinnu, styrkja bekkjarandann og ýta 

undir sköpunargleði nemendanna. Skemmtunin felst í að búa til spilið en við gerð 

spilsins á námið sér stað í umræðum, við gerð spurninga og dæma. Þegar nemendur 

spila spilið fer fram upprifjun á því efni.  

 Mikilvægt er að nota fjölbreytt kennslugögn við kennslu. Spil henta flestum 

námsgreinum vel og er því nauðsynlegt að temja sér að nota þau. Stórum hluta 

nemenda þykir skemmtilegt að spila og gera sér í raun ekki grein fyrir því hvað þeir 

eru að læra margt í gegnum spilið.  

 Við upphaf grunnskólagöngu líta nemendur stærðfræði jákvæðum augum. 

Brýnt er að halda því viðhorfi lifandi og er þá mikilvægt að hlú að því með 

fjölbreyttum hætti s.s. með spennandi, ögrandi og skemmtilegum verkefnum. Að 

okkar mati geta spil og spilagerð verið krefjandi skemmtun sem viðheldur áhuga 

nemendanna. 
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 Í þessu spili er fyrst og fremst unnið með reikniaðgerðir vegna þess að það 

voru hugmyndir nemendanna. Nemendurnir eru í 3. bekk og teljum við reikniaðgerðir 

vera þeirra hugmyndir um stærðfræði sem hægt er að tengja við spil. Við höfðum 

engin áhrif á þessar hugmyndir, hvorki bein né óbein. Við komum þó einnig inn á 

aðferðamarkmiðin í flokknum tengsl við daglegt líf og inntaksflokkana tölur, hlutföll 

og prósentur. Þetta eru þó einungis fjórir markmiðaflokkar af tíu í Aðalnámskrá 

grunnskóla, stærðfræðihluta. Auðvelt er að taka hvaða markmiðaflokk sem er og 

útfæra það inn í spilið. Þá þyrfti einungis að hafa reiti spilsins með viðeigandi 

merkjum og dæmi í samræmi við þau. T.d. ef vinna á með mynstur og algebru gætu 

reitir á spilaborði verið merktir ∑  og dæmin snúið að algebru.  

 Við ákváðum að nota kenningar John Dewey vegna þess að þær snúa að 

lærdómi í gegnum hlutbundið efni og að áhuginn verður að koma frá nemendunum 

sjálfum. Kennslufræði Dewey snýr að áhuga, virkri reynslu og eigin athugun. Að 

okkar mati á þetta vel við um þá vinnu að búa til spil með nemendum.  

 Fjölgreindakenning Gardners á vel við vegna þess að spilið kemur inn á flestar 

greindir kenningarinnar. Þannig komum við til móts við hvern og einn. Allir hafa 

einhverja sérgreind en hægt er að þroska aðrar greindir með ýmsum leiðum. Til þess 

að virkja allar greindir nemendanna þarf námsefnið að byggja á fjölbreytileika í 

kennsluaðferðum og námsefni.  

 Í stærðfræði er mikilvægt að tengja námsefnið við raunveruleikann til þess að 

nemendur sjái að reikniaðgerðir hafi tilgang. Hlutverk kennarans er að gera námsefnið 

skemmtilegt og spennandi. Það gerir hann t.d. með því að leyfa nemendum að 

uppgötva og prófa sig áfram.  

 Samfélag ætti að ríkja í skólastofunni þar sem hver og einn fær að koma með 

sínar eigin hugmyndir og skoðanir. Virðing á að ríkja milli allra meðlima þessa 

samfélags og ætti öllum að vera treyst til þess að vinna verkefnið vel. Við 

spilagerðina er nauðsynlegt að kennarinn hlusti á hugmyndir hvers og eins nemenda 

og einnig að þeir hlusti hver á annan. Það er  hlutverk hans að skapa þannig 

andrúmsloft að allir vilji vera þátttakendur og séu tilbúnir að hlusta á aðra. 

 Í spilinu er lögð áhersla á algeng samlagningarorð eins og til viðbótar, alls, fær 

og samtals. Einnig er lögð áhersla á þjálfun á orðadæmum í samlagningu og 

hugarreikningi. Veigamikill hluti í frádrættinum er að nemendur skilji frádráttarorð 

eins og eyðir, týnir, gefur og missir. Við reyndum að nýta þessi orð sem mest í 

orðadæmunum auk þess að tengja dæmin við umhverfi barnanna. Í 
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margföldunarhlutanum reynir á þjálfun og getu í marföldunartöflunum. Orðadæmin  

efla rökhugsun nemendanna. Aðeins er lögð áhersla á þessar þrjár reikniaðgerðir 

vegna þess að nemendurnir nefndu einungis þær. Nemendurnir hafa ekki enn kynnst 

hugtakinu deilingu beint þó svo að þeir séu búnir að læra að skipta jafnt á milli og 

gæti það verið ástæða þess að þeir nefndu hana ekki með hinum reikniaðgerðunum. 

Okkur þótti áhugavert að nemendurnir lögðu mesta áherslu á margföldun. Það kann 

að vera vegna þess að þeir lifa svo mikið í núinu og voru að fást við margföldun á 

þeim tíma þegar við hittum þá. Merkilegt var að þeim datt ekki í hug að nefna nein 

önnur svið stærðfræðinnar eins og t.d. form, talnaskilning, mynstur og speglun. Við 

teljum að það sé að miklu leyti vegna þess að í samfélaginu er það svo ríkt að telja 

reikniaðgerðirnar mikilvægasta hluta stærðfræðinnar.  

 Hefðum við gert spilið án samstarfs við nemendur hefði útkoma spilsins orðið 

allt önnur. Okkar hugmyndir voru þær að gera spil sem snerist um íslensku og jafn vel 

önnur tungumál. Það voru nemendurnir í 3. bekk sem leiddu okkur að því að fjalla um 

stærðfræði. Þeirra áhugi á stærðfræði varð til þess að spilið þróaðist í þessa átt vegna 

þess að við gáfum þeim algjörlega lausan tauminn. Hefðum við verið búnar að ákveða 

hvaða námsgrein spilið ætti að snúa að hefðu þeir væntanlega komið með hugmyndir 

innan þess ramma. Hægt er að útfæra spilið fyrir aðrar námsgreinar og því mjög 

hentugt fyrir kennara að búa til slíkt spil með nemendum þegar tekið er fyrir ákveðið 

viðfangsefni. Við sjáum fyrir okkur að spilið væri kjörið í kennslu orðflokka í 

íslensku. Þá gætu reitir spilsins verið lýsingarorð, nafnorð, sagnorð og einnig gætu 

verið almennar spurningar til þess að brjóta spilið ögn upp. Einnig væri tilvalið að 

nota spilið við kennslu í náttúrufræði. Þá gætu reitir spilsins verið rándýr, spendýr, 

klaufdýr, fuglar og annað slíkt. Reitirnir geta verið eins margir og kennaranum og 

nemendunum dettur í hug. Okkar útfærsla er einungis eitt dæmi um slíkt spil.  

 Fjárhagsleg staða grunnskólanna og sveitarfélaganna í dag er ekki ýkja góð. 

Niðurskurður og sparnaður er daglegt mál inni á kennarastofu sem annarsstaðar. Sem 

meðlimir í samfélaginu erum við mjög meðvitaðar um það. Þess vegna vildum við 

gera spil sem allir gætu búið til úr því sem fæst í skólastofunni en eins og flestir vita 

þarf kennarinn að vera duglegur að safna verðlausu efni. Spilaborðið er gert úr 

þunnum, hvítum A3 pappír en í sjálfu sér væri hægt að sleppa því alveg. Við ákváðum 

að hafa spilaborð til þess að halda einbeitingu nemendanna. Ef við ynnum áfram með 

sömu nemendum færu þeir smá saman að þekkja spilið það vel að auðveldlega mætti 

sleppa spilaborðinu án þess að raska einbeitingu þeirra. Ef ákveðið er að hafa 
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spilaborð er hægt að nota hvaða smádót sem fyrirfinnst sem spilakarla. Skífan er gerð 

úr pappír og vísirinn úr einhverjum pappa eða þykkum pappír. Hægt er að gera 

allskonar útfærslur á skífunni með því að nota títuprjón, teiknibólu eða nál til að festa 

vísinn á skífuna. Einnig væri hægt að bjarga sér með flöskustút en þá er flösku snúið 

og notað stærra blað fyrir skífu. Spjöldin, bæði spurningaspjöldin og gullspjöldin eru 

gerð á venjulegan ljósritunarpappír en bæði er hægt að föndra þau í höndunum og 

tölvugera þau. Gullmolarnir eru gerðir úr pappír sem við lituðum í eftirtöldum litum: 

gulur, bleikur, grænn og appelsínugulur. Hægt er að nota hvaða liti sem er og 

gullmolarnir geta verið úr t.d. Quality street umbúðum eða öðrum sælgætisbréfum. Í 

sjálfu sér er hægt að nota hvað sem er, það eina sem þarf er að leyfa ímyndunaraflinu 

að leika lausum hala. Kostnaðurinn við gerð spilsins er því sama og enginn. 

 Allt þetta ferli hefur gefið okkur góða innsýn í mikilvægi þess að vera 

skapandi í stærðfræðikennslu. Hugmyndir nemendanna voru óþrjótandi og þeim 

fannst spennandi og skemmtilegt að vera partur af því sem var verið að skapa. 

Greinilegt er að nemendur tengja á þessum aldri stærðfræði við reikniaðgerðir. Einnig 

hugsa þeir mjög mikið í núinu. Það sem var að gerast hjá þeim þá fléttaðist inn í 

spilið. Okkur fannst mjög ánægjulegt að hafa fengið tækifæri til að vinna þessa vinnu 

með þeim. Við gerum okkur grein fyrir því að við röskuðum skipulagi 

umsjónakennarans með því að koma í heimsóknir til bekkjarins. Ávallt var þó tekið 

vel á móti okkur og hagrætt skipulaginu okkur í vil. Fyrir það erum við mjög 

þakklátar. 

 Það var mjög góð tilfinning að sjá spilið þróast og verða að því sem það er í 

dag. Sem verðandi kennarar munum við nýta okkur spil sem þetta og önnur spil í 

kennslu. Ein lítil hugmynd getur orðið að einhverju svo miklu meira ef henni er fylgt 

eftir.  

 

 

 



31 

Heimildir 

 

 

Aðalnámskrá grunnskóla. 2007. Stærðfræði. Menntamálaráðuneytið. 

 

Aðalnámskrá grunnskóla. 1999. Stærðfræði. Menntamálaráðuneytið. 

 

Aðalnámskrá grunnskóla. 2007. Lífsleikni. Menntamálaráðuneytið. 

 

Anna Kristjánsdóttir, Ingvar Sigurgeirsson, Jacqueline Friðriksdóttir, Matthildur 

Guðmundsdóttir, Stella Guðmundsdóttir og Þóra Kristinsdóttir. 1987. 

Námspil. Hugmyndasafn um notkun námspilanna. Námsgagnastofnun, 

Reykjavík. 

 

Armstrong, Thomas. 2001. Fjölgreindir í skólastofunni. Erla Kristjánsdóttir þýddi. 

JPV útgáfan, Reykjavík. 

 

Dewey, John. 2000a. Hugsun og menntun. Gunnar Ragnarsson þýddi. 

Rannsóknarstofnun Kennaraháskóla Íslands, Reykjavík. 

 

Dewey, John. 2000b. Reynsla og menntun. Gunnar Ragnarsson þýddi. 

Rannsóknarstofnun Kennaraháskóla Íslands, Reykjavík 

 

Dolk, Maarten og Catherine Fosnot. 2001. Young mathematicians at work : 

constructing number sense, addition, and subtraction. Heinemann, 

Portsmouth. 

 

Eiríkur Ellertsson. 2003. Tíu fyrstu talnahugtökin. Námsgagnastofnun, Reykjavík. 

 

Guðbjörg Pálsdóttir og Sigrún Ingimarsdóttir. 2000a. Eining 5, kennarabók. 

Námsgagnastofnun, Reykjavík 



32 

Guðbjörg Pálsdóttir og Sigrún Ingimarsdóttir. 2000b. Eining 6, kennarabók. 

Námsgagnastofnun, Reykjavík. 

Ingvar Sigurgeirsson. 1994. Notkun námsefnis í 10-12 ára deildum grunnskóla og 

viðhorf kennara og nemenda til þess. Rannsóknarstofnun Kennaraháskóla 

Íslands, Reykjavík. 

 

Ingvar Sigurgeirsson. 1999a. Litróf kennsluaðferðanna. Æskan, Reykjavík. 

 

Ingvar Sigurgeirsson. 1999b. Að mörgu er að hyggja. Æskan, Reykjavík. 

 

Sletsjøe, Arne B. Án ártals. Spillteori. Vefsíða: 

http://www.matematikk.org/_voksne/artikkel/vis.html?tid=63144 [sótt 22. 02. 

10]. 

 

Van de Walle, John A. 2007. Elementary and middle school mathematics : teaching 

developmentally. Pearson/Allyn and Bacon, Boston. 

http://www.matematikk.org/_voksne/artikkel/vis.html?tid=63144


33 

Viðauki 1 

 

Kveikja 

 
Stutt saga 

 

Fyrir mörg hundruð árum bjuggu börn á lítilli eyju í Atlandshafi. Einn góðviðrisdag  

hertóku sjóræningjar frá Svartahafi eyjuna. Til þess að endurheimta eyjuna sína þurftu 

börnin að safna 10 gullmolum. Sjóræningjarnir færðu börnunum lítil gullspjöld með 

myndum af mismunandi lituðum gullmolum sem þeir vildu eignast.Til þess að finna 

alla gullmolana þurftu börnin að ferðast um eyjuna og leysa allskyns þrautir. Mun 

börnunum takast að bjarga eyjunni frá illskeyttum sjóræningjunum?
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Viðauki 2 

 

Spurningar: 

 

 

Hvað heitir forseti Íslands? 

 Svar: Ólafur Ragnar Grímsson 

 

Hvað heitir forsætisráðherra Íslands 

 Svar: Jóhanna Sigurðardóttir 

 

Hvað heitir forseti Bandaríkjanna? 

 Svar: Barack Obama 

 

Hvað heitir þjálfari Liverpool? 

 Svar: Rafa Benítez 

 

Hver er minnsti peningur í notkun á Íslandi? 

 Svar: 1 króna 

 

Hvar er Reyðarfjörður á Íslandi 

a) Á suðurlandi 

b) Á vesturlandi 

c) Á norðurlandi 

d) Á austurlandi 

 Svar: d) á austurlandi 

 

Hvað er Hallgrímskirkjuturn hár? 

a) 60 metrar 

b) 105 metrar 

c) 73 metrar 

d) 2 metrar 

 Svar: c) 73 metrar 

 

Hvaða land vann Eurovisionkeppnina árið 2009? 

 Svar: Noregur 

  

Í hvaða jökli byrjaði að gjósa 20. mars 2010? 

 a) Vatnajökli 

 b) Sólheimajökli 

 c) Mýrdalsjökli 

 d) Eyjafjallajökli 

 Svar: d) Eyjafjallajökli 

 

 

 

 

 



35 

Hvað er Esjan há? 

a) 500 metrar 

b) 709 metrar 

c) 914 metrar 

d) 376 metrar 

 Svar: c) 914 metrar 

 

 

Hvað heitir Sveppi fullu nafni? 

 Svar: Sverrir Þór Sverrisson 

 

Hver lék Kalla á þakinu í Borgarleikhúsinu árið 2005? 

 Svar: Sveppi 

 

Hvað lét Soffía frænka í Kardimommubænum ræningjana gera eftir að þeir rændu 

henni? 

a) Þrífa 

b) Syngja 

c) Læra heima 

d) Skila ljóninu 

 Svar: a) Þrífa 

 

 

Hvað heitir Ingó í Veðurguðunum fullu nafni? 

 Svar: Ingólfur Þórarinsson 

 

Við hvaða hitastig frýs vatn? 

 Svar: 0° á celcíus 

 

Við hvaða hitastig sýður vatn? 

 Svar: 100° á celcíus 

 

Hver fann upp ljósaperuna? 

a) Thomas Edison 

b) Vigdís Finnbogadóttir 

c) Michael Jackson 

d) Humphry Davy 

 Svar: a) Thomas Edison 

 

 

Hvað eru margir sykurmolar í hálfum lítra af Coke gosdrykki? 

a) 6 

b) 16 

c) 26 

d) 36 

 Svar: c) 26 

 

Hvað heita afkvæmi hunda? 

 Svar: Hvolpar 
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Hvað heitir karlkynssvín? 

 Svar: Göltur 

 

Hvað heita afkvæmi hesta? 

 Svar: Folöld 

 

Hvor fuglinn er stærri, álft eða gæs? 

 Svar: Álft 

 

Hvaða blóm er þjóðarblóm Íslands? 

 a) Fífill 

 b) Hvönn 

 c) Holtasóley 

 d) Gleymmérei 

 Svar: c) Holtasóley 

 

Hvað heitir höfuðborg Frakklands? 

Svar: París 

 

Hvað heitir höfuðborg Danmerkur? 

Svar: Kaupmannahöfn 

 

 Í hvaða landi er Eiffelturninn? 

a) Svíþjóð 

b) Þýskalandi 

c) Íslandi 

d) Frakklandi 

Svar: d) Frakklandi 

 

Við hvaða þorp stendur Ingólfsfjall? 

Svar: Selfoss 

 

Hvaða litir eru í bandaríska fánanum? 

Svar: Blár, hvítur og rauður 

 

Í hvaða sæti lenti íslenska karlahandboltaliðið á Ólympíuleikunum í Peking árið 

2008? 

Svar: 2. sæti 

 

Hvenær er þjóðhátíðardagur Íslendinga? 

Svar: 17. júní 
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Viðauki 3 

 
Áhætta 

 

 

Amma þín gefur þér afmælisgjöf. Þú færð einn bleikan gullmola. 

 

 

Þú vannst í Lottó. Þú færð einn grænan gullmola. 

 

 

Pabbi þinn gefur þér sumargjöf. Þú færð einn gulan gullmola. 

 

 

Í dag er þinn happadagur, þú finnur einn appelsínugulan gullmola. 

 

 

Þú hjálpar pabba að taka til og færð einn bleikan gullmola að launum. 

 

 

Þú stendur þig vel og færð því einn grænan gullmola. 

 

 

Þú selur skóna þína fyrir einn gulan gullmola. 

 

 

Afi þinn gefur þér einn appelsínugulan gullmola. 

 

 

Þú heldur tombólu og græðir einn bleikan gullmola. 

 

 

Þú vannst í leik á Rás 2 og færð því einn grænan gullmola. 

 

 

Þú semur ljóð og færð fyrir það einn gulan gullmola. 

 

 

Heppnin er með þér og færð þú því einn appelsínugulan gullmola. 

 

 

Þú passar bróður þinn og færð að launum einn bleikan gullmola. 

 

 

Vinningshafi kvöldsins ert þú og færð því einn grænan gullmola. 

 

 

Þú fannst fjögrablaðasmára og óskaðir þér. Óskin rættist og þú færð einn gulan   

gullmola.        
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Þú fórst í gullmolaleit og fannst einn appelsínugulan gullmola. 

 

 

Þú þarft að borga icesave og missir því einn bleikan gullmola. 

 

 

Það er drasl í herberginu þínu og þú missir þess vegna einn grænan gullmola. 

 

 

Hundurinn þinn át einn gulan gullmola frá þér. 

 

 

Þú dettur og týnir einum appelsínugulum gullmola. 

 

 

Þú ert kærulaus og týnir þess vegna einum bleikum gullmola. 

 

 

Þjófur rænir þig um miðja nótt og þú tapar einum grænum gullmola. 

 

 

Ólánið eltir þig og þú tapar einum gulum gullmola. 

 

 

Þú þarft að kaupa þér Lýsi og borgar með einum appelsínugulum gullmola. 

 

 

Þú kaupir afmælisgjöf handa vini þínum og borgar með einum bleikum gullmola. 

 

 

Þú gefur einn grænan gullmola í hjálparstarf. 

 

 

Þú ferð í útsýnisflug á gossvæðið og borgar með einum gulum gullmola. 

 

 

Æ æ æ þú ert eyðslukló. Tapar einum appelsínugulum gullmola. 

 

 

Afi þinn á afmæli og þú kaupir gjöf handa honum fyrir einn bleikan gullmola. 

 

 

Spara, spara, spara, ojj bara. Þú eyðir einum grænum gullmola í sjálfan þig. 

 

 

Þú ferð í leikhús og eyðir einum gulum gullmola í það. 

 

 

Þú ferð í bíó og eyðir einum appelsínugulum gullmola í það. 
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Viðauki 4 

 

Margföldun 

 

 

3 · 7  

5 · 5 

4 · 9 

6 · 6 

7 + 7 + 7 + 7 = 4 ·  7 = 

8 + 8 + 8 + 8 = 4 ·  8 = 

9 + 9 + 9 = 3 ·  9 = 

10 · 8 

2 · 3 

1 · 10 

3 · 9 

8 · 8 

7 · 6 

5 · 7 

8 · 2 

Hvaða tölu vantar ? ___ · 8 = 48 

Hvaða tölu vantar ? ___ · 6 = 18 

Hvaða tölu vantar ? 4 · ___ = 36 

Nefndu 3 faldheiti tölunnar 40? 

9 · 4 = 4 · 9 = ______ 

8 · 7 = 7 · 8 = ______ 

Hvaða tölur gætu staðið á strikunum? ___ · ___ = 36 

Hvaða tölur vantar? ___ · ___ = 18 



40 

Halla býr í sveit. Í fjósinu eru 3 raðir af básum og 9 básar í hverri röð. Hve margar 

kýr komast á bás í fjósinu? 

Kristjana safnar frímerkjum. Á hverri síðu eru 4 raðir af vösum og það komast 7 

frímerki í hverja röð. Hver mörg frímerki komast á hverja síðu? 

Jón vill hafa kerti á öllum borðum á veitingastaðnum sínum. Þar eru 6 lengjur af 

borðum og í hverri lengju eru 8 borð. Hvað þarf Jón mörg kerti? 

Nonni bakar kökur fyrir afmælið sitt. Í hverja köku þarf þrjú egg. Hann ætlar að 

baka 7 kökur. Hve mörg egg þarf Nonni? 

Sigga prjónar 4 peysur. Hún ætlar að hafa 8 tölur á hverri peysu. Hvað þarf Sigga 

að kaupa margar tölur? 

Kötturinn Gullbrandur fann 6 kassa. Hver kassi innihélt 4 síli. Gullbrandur gerði 

sér lítið fyrir og át öll sílin. Hve mörg síli át hann? 

Finnur var að leika sér úti með 8 bestu vinum sínum. Mamma hans bauð öllum 

inn að fá ísblóm. Í hverri pakkningu voru 4 ísblóm. Hvað þarf mamma hans Finns 

að eiga margar pakkningar af ísblómum? 
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Viðauki 5 

Samlagning 

 

34 + 22 = 

54 + 19 = 

20 + __ = 65 

11 + __ = 37 

5 + 5 + 3 + 2 = 

7 + 10 + 23 = 

22 + 3 + 14 = 

11 + 3 + 9 = 

13 + 4 = 12 + ___ 

30 + 8 = 31 + __ 

1 + 2 + 3 + 4 =  

5 + 5 + 5 + 5 = 

110 + 77 + 13 = 

86 + 56 = 85 + __ 

7 + 7 + 11 + 11 = 

Jóhanna málaði 36 styttur í fyrra. Í ár er hún búin að mála 17 til viðbótar. Hvað er 

Jóhanna búin að mála margar styttur? 

Sveppi borðaði 18 hlaupkarla fyrir hádegi og 34 hlaupkarla eftir hádegi. Hvað 

borðaði Sveppi marga hlaupkarla? 

Ari á 12 bíla, Gunni á 7 bíla og Valli á 21 bíl. Hvað eiga þeir marga bíla samtals? 

Elsa safnar gullpeningum. Hún fær 8 gullpeninga frá ömmu sinni, 17 frá afa 

sínum og 20 frá pabba sínum. Hvað fékk hún samtals marga gullpeninga? 

Dröfn á 23 rauðar rósir. Mamma hennar gefur henni 36 rósir til viðbótar. Hvað á 

Dröfn þá samtals margar rósir? 
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Elli bakar 56 smákökur á mánudegi, 24 smákökur á þriðjudegi og 100 smákökur á 

miðvikudegi. Hvað bakar hann margar smákökur samtals? 

Stína á 66 krónur. Hún selur gamla bangsann sinn fyrir 32 krónur. Hve margar 

krónur á hún þá? 

Egill á 170 krónur. Hann fær 230 krónur fyrir að passa systur sína. Hvað á Egill 

þá margar krónur? 

Gugga fékk í afmælisgjöf  einn 100 krónu pening, tvo 50 krónu peninga og þrjá 

500 krónu seðla. Hvað fékk Gugga mikinn pening í afmælisgjöf? 

Helena fór út í sjoppu að kaupa sleikjó og safa. Sleikjóinn kostaði 48 krónur en 

safinn 160 krónur. Hve mikið þurfti Helena að borga? 

Axel á 734 fótboltaspjöld. Siggi vinur hans gefur honum 126 fótboltaspjöld. Hvað 

á Axel þá mörg fótboltaspjöld? 

Ester las 107 blaðsíður á einu kvöldi. Daginn eftir las hún 92 blaðsíður. Hvað 

hafði hún þá lesið margar blaðsíður? 

 Lárus leigði sér mynd á 460 krónur. Hann keypti sér Mix til að hafa með 

myndinni, það kostaði 210 krónur. Hvað borgaði Lárus fyrir þetta? 

Olga á 17 kjóla. Hún fór í verslunarferð og keypti sér 6 kjóla til viðbótar. Hvað á 

Olga þá marga kjóla alls? 

Raggi horfði á sjónvarpið í 78 mínútur og Tinna í 42 mínútur. Hvað horfðu þau 

samtals á sjónvarpið í margar mínútur? 
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Viðauki 6 

Frádráttur 

 

50 – 23 

24 – 12 

38 – 14 

140 – 120 

82 – 32 

390 – 250 

66 – 54 

72 – 50 

43 – 12 

81 – 60 

75 – 13 

163 – 142 

20 – 7 

48 – 14 

92 – 61 

Hvað tölu vantar? 56 - _____ = 51 

Hvað tölu vantar? 74 - _____ = 36 

Hvað tölu vantar? _____ - 18 = 49 

Hvað tölu vantar? 85 - 55 = 84 - __ 

Hvað tölu vantar? 71 - 66 = 72 - __ 

Hvað tölu vantar? 57 - 44 = 58 - __ 

Mamma hans Péturs bakaði 57 hafrakökur. Pétur át strax 11 kökur. Hvað voru þá 

margar hafrakökur eftir? 
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Erla átti 15 Bingókúlur. Hún gaf Hilmari 6 kúlur. Hvað átti hún þá eftir margar 

Bingókúlur? 

Þórunn átti 25 armbönd en týndi 12 armböndum í útilegu. Hvað átti hún þá mörg 

armbönd eftir? 

Hænurnar hans Jóns verptu 34 eggjum á einni viku. Jón borðar sjálfur 12 egg á 

viku. Hve mörg egg átti Jón þá eftir? 

Kýrin Huppa mjólkar 24 lítra af mjólk á dag. Fjölskyldan á Hóli drekkur 11 lítra 

af mjólk á dag. Hvað eru þá margir lítrar eftir af mjólkinni hennar Huppu? 

Sveinn á 93 saltstangir. Hann missti 60 stangir á jörðina. Hvað á hann margar 

stangir eftir? 

Heiðrún eyddi 287 krónum í bland í poka. Hún borgaði með 500 króna seðli. 

Hvað fékk hún margar krónur til baka? 

Grétar má vera úti að leika sér í 180 mínútur. Hann spilar fótbolta í 73 mínútur. 

Hve margar mínútur á Grétar eftir þegar hann er hættur í fótbolta? 

Gunna hleypur 100 metra á 20 sekúndum en Rúnar á 34 sekúndum. Hve mörgum 

sekúndum er Rúnar lengur að hlaupa 100 metrana? 

 


