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Útdráttur 

 

Verkefnið ber yfirskriftina Stærðfræðispil – kennslufræðilegur leikur. Það samanstendur af 

umfjöllun um stærðfræðinám, kennslufræðilega leiki og þróun stærðfræðiþekkingar auk 30 

stærðfræðispila sem öll eru spiluð með spilastokk. Greint er frá umfjöllun í Aðalnámskrá 

grunnskóla - stærðfræði (2007) um markmið fyrir stærðfræðinám á yngsta stigi grunnskóla en 

þau eru höfð til hliðsjónar við hönnun spilanna. Fjallað er um leikinn, með sérstaka áherslu á 

kennslufræðilega leikinn og hvernig hann hentar til náms og kennslu. Bent er á hversu 

mikilvægt sé að nota fjölbreyttar aðferðir við kennslu og þar hentar kennslufræðilegi leikurinn 

mjög vel. Þá er umfjöllun um skóla John Dewey, fjölgreindakenningu Howards Gardners og 

hvernig skilningur barna á tölum og reikniaðgerðum þróast. Fjölgreindakenningin og áherslan 

sem Dewey lagði á nám sem framkvæmd er tengd við stærðfræðispilin sjálf.   

 

Í lok greinargerðarinnar er umfjöllun um stærðfræðispilin 30, hvernig þau eru uppbyggð og 

hvernig við höfum byggt á því efni sem fjallað var um fyrr í greinargerðinni við hönnun 

spilanna. Spilin sjálf fylgja svo með í fylgiskjali.  
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1.  Inngangur 

 

Markmið þessa verkefnis er að hvetja kennara til að nálgast stærðfræðileg viðfangsefni á 

fjölbreyttan hátt með því að nota spil í kennslu sinni. Markmiðið er einnig að vekja áhuga 

nemenda á viðfangsefnum stærðfræðinnar og skapa jákvætt viðhorf þeirra til hennar. Það 

gefur auga leið að ef það væru engir nemendur, þá væri enginn skóli. Nemendur eru jafn 

misjafnir og þeir eru margir. Hver með sínar þarfir, vonir og væntingar. Kennarar þurfa að 

taka mið af því og stuðla að fjölbreyttu námsumhverfi til þess að hver og einn geti fengið að 

njóta sín og rækta hæfileika sína til fulls. Verkefnið er skrifað sem handbók fyrir kennara og 

skiptist annarsvegar í fræðilega umfjöllun um leiki, stærðfræðinám og þróun 

stærðfræðiþekkingar og hinsvegar í þrjátíu stærðfræðispil. Markhópur spilsins eru nemendur á 

yngsta stigi í grunnskóla. Stærðfræðispilin eru öll unnin útfrá markmiðum í stærðfræðihluta 

aðalnámskrár grunnskóla frá 2007. 

Viðfangsefnið var valið vegna þess að höfundum verkefnisins finnst sú 

stærðfræðikennsla sem þeir hafa kynnst vera of bókamiðuð. Tilgangurinn með spilunum er að 

börn læri stærðfræði með því að taka þátt í leikjum og leysa verkefni. Börn læra á ólíkan hátt 

og það að spila gefur þeim tækifæri til að auka stærðfræðiþekkingu sína. Margar rannsóknir 

hafa sýnt fram á mikilvægi þess að nota fjölbreyttar námsaðferðir til að allir nemendur fái 

tækifæri til að læra á eigin forsendum. Nemendur byggja upp sína eigin þekkingu, þeir gera 

það með því að miða við þá þekkingu sem þeir hafa fyrir um efnið, hvort sem það er í gegnum 

hugmyndir sínar eða þekkingu sem nemendur geta snert, séð eða heyrt. Eftir því sem 

nemendur læra meira um efnið mynda þeir fleiri tengsl og þar með verður þekkingin 

viðameiri. Þeir ná að yfirfæra hana yfir á aðra hluti og tengja aðra hluti við það sem þeir vita 

nú þegar.  Því má í raun segja að því fleiri tengingar sem nemandinn nær að gera við ákveðið 

hugtak því meiri skilning hefur nemandinn náð á því (Van de Walle, 2001).  

Við ákváðum að búa til spil þar sem spilastokkur er notaður í öll spilin, ástæðan er sú 

að spilastokkur bíður uppá marga möguleika og er ódýr. Flest börn hafa gaman af því að spila 

á spil og í sumum kennslubókum í stærðfræði er að finna verkefni þar sem spilastokkur er 

notaður. Í vettvangsnámi okkar byrjuðum við að safna  hugmyndum að spilum sem hægt er að 

nota í stærðfræðikennslu. Einnig fengum við hugmyndir í kennslubókum og á internetinu, að 

lokum bjuggum við til þrjátíu námsspil út frá námsmarkmiðum í stærðfræðihluta 

aðalnámskrár grunnskóla.  
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Fræðileg umfjöllun í verkefninu hjálpar okkur að átta okkur á því hvernig 

stærðfræðiþekking þróast, hvernig talnaskilningur þróast og hvernig nemendur ná tökum á 

reikniaðgerðum. Þá skiljum við betur hvaða þætti nemendur þurfa að leggja áherslu á í 

stærðfræðinámi sínu á yngsta stigi grunnskóla. Í fræðilega hlutanum er að miklu leyti byggt á 

tveimur fræðimönnum, þeim John Dewey og Howard Gardner. Þar skoðum við hugmyndir 

Dewey um nám í verki, að læra með því að framkvæma og hvernig sú hugmynd hans tengist 

notkun spila í stærðfræðikennslu. Einnig skoðum við fjölgreindakenningu Gardner og 

tengjum spilin við hana. 
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2.  Spil og leikir 

 

Flest börn hafa gaman af leikjum, það fer eftir áhugasviði barna hvaða leikir þeim finnast 

skemmtilegir. Sum börn hafa gaman af fámennum rólegum innileikjum á meðan önnur hafa 

gaman af fjölmennum og fjörugum útileikjum. Leikir eru stór hluti af lífi barna, menning og 

reynsla þeirra endurspeglast í leik þeirra.  

Lengi framan af var leikurinn talinn tilgangslaus og börn ættu að leika sér sem minnst. 

Síðar fóru fræðimenn að veita leiknum meiri athygli og því að uppeldi og kennsla eigi að taka 

mið af áhuga barnsins (Valborg Sigurðardóttir,1991). Margir fræðimenn í ólíkum 

fræðigreinum hafa rannsakað leik barna og tilgang leiks í þroska þeirra. Leikurinn er 

fjölbreyttur og yfirgripsmikill og því hefur reynst erfitt að skilgreina hugtakið leikur en margir 

fræðimenn hafa skilgreint leik á hina ýmsu vegu.   

Leikurinn opnar börnum nýja sýn á lífið og tilveruna og barnið áttar sig á 

raunveruleikanum í gegnum leik með sjálfsnámi. Barnið aflar sér þekkingar í leik og þjálfar 

ýmiskonar færni í samræmi við þroska sinn og reynslu (Valborg Sigurðardóttir, 1991). 

Til eru margar tegundir af leikjum og hægt er að flokka þá á marga vegu, t.d eftir því hvaða 

þætti leikirnir þjálfa á meðan á leik stendur. 

• Hreyfi- og líkamsleikir þar sem lögð er áhersla á hreyfifærni (gróf- og fínhreyfingar).  

• Félags- og hópleikir sem miða að því að auka samskiptafærni.  

• Uppbyggilegir leikir sem miða að því að auka sköpunarfærni. 

• Ímyndunar- og hugarflugsleikir þar sem ímyndunarafl og hugsunarfærni eykst. 

• Regluleikir sem bæta  þekkingu á gildi reglna og auka einnig samskiptafærni.  

 

Flestir námsleikir eru regluleikir og þegar nemendur taka þátt í þeim öðlast þeir mismunandi 

færni  (Wardle 2009).  Í umfjöllun um markmið í almennum hluta aðalnámskrár grunnskóla 

(2006) eru spil flokkuð sem kennslufræðilegur leikur.  Stærðfræðispilin flokkast sem 

regluleikur þar sem fyrirfram er búið að ákveða reglur sem þátttakendur eiga að fara eftir.  
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2.1.   Stærðfæði og leikur í aðalnámskrá grunnskóla 

 

Í Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði (2007) kemur fram að hægt sé að örva alla nemendur 

til þess að finna til gleði yfir stærðfræðilegum viðfangsefnum. Jafnframt að ánægja við að 

iðka stærðfræði ætti ekki einungis að vera bundin við þá sem eiga auðvelt með nám. 

Uppsprettur spennandi og ögrandi viðfangsefna geta verið leikir, þrautir, gátur, 

tölvuhugbúnaður og margt fleira. Í námskránni kemur jafnframt fram að gagnleg 

kennsluaðferð í stærðfræði sé að flétta námið inn í leik. Nám með hjálp leiks er líklegt til þess 

að skapa jákvæð viðhorf til stærðfræðinnar (Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði, 2007).  

Í áfangamarkmiðum við lok fjórða bekkjar, sem er þá lok yngsta stigs grunnskóla og 

það stig sem höfundarnir horfðu til með stærðfræðispilunum, er gert ráð fyrir því að nemendur 

skilji að hægt sé að leysa verkefni af margs konar tagi með skipulögðum vinnubrögðum, 

hugkvæmni og þrautseigju. Einnig er það markmið að nemendur öðlist sjálfstraust með því að 

takast á við stærðfræðileg verkefni. Nemendur læra einnig að meta skemmtanagildi 

stærðfræðinnar með því meðal annars að fást við leiki og þrautir sem innihalda stærðfræðileg 

viðfangsefni (Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði, 2007). 

Nemendur eiga að þekkja helstu stærðfræðihugtök eins og til dæmis minna en, jafnt 

og, meira en, samlagningu, frádrátt, margföldun og deilingu við lok fjórða bekkjar. Nemendur 

eiga einnig að þekkja táknin fyrir þessi hugtök sem og að geta lesið og skrifað texta þar sem 

þau koma fyrir. Í námskránni kemur fram að nemendur eigi að geta lesið og skrifað  tölur frá 

einum uppí tíu þúsund og jafnframt notað þær í umræðum. Þeir eiga að þekkja sléttar tölur og 

oddatölur, vita hvað það þýðir að ein tala gangi upp í annarri og geta raðað náttúrulegum 

tölum og borið þær saman (Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði, 2007).  

Nemendur þurfa að hafa unnið með mynstur, þeir eiga að geta sagt til um hvert framhaldið 

er og fundið almenna reglu. Þegar kemur að mælingum er gert ráð fyrir að nemendur þekki 

nokkur algeng mælitæki og geti flokkað, raðað, lýst og borið saman hluti eftir lengd þeirra, 

flatarmáli, þyngd eða/og rúmmáli. Nemendur eiga að þekkja og geta lýst flatarmyndum eins 

og t.d. þríhyrningi, rétthyrningi, ferhyrningi, hring, fimmhyrningi og svo framvegis                     

(Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði, 2007).  

 Ofangreind eru atriði sem nemendur eiga að hafa náð ágætum tökum á við lok fjórða 

bekkjar, það eru þó ekki allir sem hafa náð þessum markmiðum þá. Nemendur  læra á 

misjafnan hátt og eru misfljótir að ná tökum á stærðfræðinni. Við hönnun spilsins var þetta 

haft í huga og má sjá að spilin þyngjast. Þau sem koma síðust eru hönnuð fyrir þá nemendur 

sem eru að ljúka yngsta stiginu.  
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Hafa skal í huga að nemendur velja sjálfir hvaða spil þeir spila og fá að velja sér spil 

við hæfi. Ef nemandi í öðrum bekk hefur getu til þess að spila spilin sem henta þriðja bekk 

eða jafnvel fjórða bekk þá er sjálfsagt að hann geri það. Ef nemandi í þriðja bekk á erfitt með 

að spila spilin sem henta þeim bekk þá er sjálfsagt að hann spili spilin sem henta fyrsta eða 

öðrum bekk. Nemendur læra margt á því að spila, þannig æfa þeir þau atriði sem þeir hafa 

þekkingu á. Eins geta spilin kveikt áhuga þeirra á stærðfræðinni, með þeim uppgötva 

nemendur ný tengsl og fá þar af leiðandi áhuga á að læra meira.  

2.2.   Leikur sem námsleið 

 

Kennslufræðilegur leikur er kennsluaðferð þar sem leikur og nám eru samtvinnuð til að ná 

námsmarkmiðum. Í kennslufræðilegum leik er kennsla byggð upp með leik sem nemendum 

finnst skemmtilegur og leikurinn er tengdur við námsefnið sem er verið að vinna með. Þannig 

byggja nemendur upp þekkingu með jákvæðum viðhorfum til náms (Jóhanna Einarsdóttir, 

2010). Kennslufræðilegir leikir eru regluleikir, þar sem nemendur læra með því að fara eftir 

fyrirfram ákveðnum reglum. 

Helstu kostir við kennslufræðilegan leik eru þeir að nemendur hafa ánægju af leik og 

leikur er þeim eðlislægur. Leikur felur í sér val og frelsi, jafnvel þó um regluleiki sé að ræða. 

Nemendur geta valið sér leiki og haldið um stjórnartaumana í leiknum. Í leik er ekki bara 

áhersla á hvað nemandinn lærir heldur einnig ferlið. Börn læra með hlutbundnum hætti og 

prófa sig áfram. Í leik eflist hreyfi-, félags-, vitsmuna- og tilfinningaþroski barna (Jóhanna 

Einarsdóttir, 2010). 

Kennslufræðilegur leikur gefur ótal möguleika í skólastarfi, hann hentar í flestum 

námsgreinum á öllum skólastigum (Ingvar Sigurgeirsson 2009). Leikur hentar sérstaklega vel 

þar sem áhersla er lögð á þulunám og þjálfun og  hægt er að aðlaga marga þekkta leiki þannig 

að þeir henti við að ná námsmarkmiðum (Ingvar Sigurgeirsson, 1999). Kennslufræðilegir 

leikir hafa verið flokkaðir á marga vegu:  

• venjulegir kennslufræðilegir leikir. 

• rökleikir og heilabrjótar.  

• orða- og málþroskaleikir.  

• leikræn tjáning og hlutverkaleikir.  

• hreyfi- og skynjunarleikir. 

• ýmsir hóp- og samvinnuleikir.  

• námspil og hermileikir                               (Ingvar Sigurgeirsson, 2011). 
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Þegar kennari velur að nota leik sem námsleið þarf hann að finna kennslufræðilegan leik sem 

styður við markmið í aðalnámskrá grunnskóla og vekja áhuga barna á viðfangsefninu. 

Kennarinn er áhorfandi í leiknum, styður við nemendur og bendir á nýja möguleika í leiknum 

(Jóhanna Einarsdóttir, 2010).  

Það getur verið flókið að finna skemmtilega leiki því það sem einu barni finnst gaman 

finnst öðru barni leiðinlegt, það fer eftir aldri, áhuga og lífsreynslu barna hvað þeim finnst 

skemmtilegt. Það er mikilvægt að kynna fyrir börnunum hvað þau eiga að læra af leiknum. 

Ekki er ráðlagt að eyða miklum tíma í að útskýra reglur, best er að nemendur prófi sig áfram 

og kenni svo hver öðrum (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).  

Það er hægt að vinna að öllum námsmarkmiðum sem nálgast má í kennslufræðilegum 

leik á annan hátt en með leik og það er ekkert sem nemendur læra í leik sem ekki er hægt að 

læra á annan og „hefðbundnari“ hátt. En hvers vegna á þá að nota kennslufræðilega leiki í 

kennslu? Með slíkum leikjum eru nemendur að ná námsmarkmiðum með þeim hætti sem er 

þeim eðlislægur og sjálfssprottinn. Eitt helsta viðfangsefni kennarans er að hvetja nemendur 

til náms og vekja áhuga þeirra á náminu. Þegar leikur er notaður sem námsaðferð þarf ekki að 

hvetja nemendur til náms því nemendur hafa í eðli sínu áhuga á leik (Johnson, Christie og 

Wardle, 2005). 

Þótt kennslufræðilegur leikur byggi á gamalli hefð og því að leikur sé mikilvægur 

þáttur í þroska og námi nemenda eru rannsóknir sem benda á að augljós gjá sé á milli 

kenningar og raunveruleika þegar kemur að leikjum í skólastarfi. Í rannsóknum Bennet, 

Woods og Rogers frá árinu 1997 og Moley frá árinu 1989  sögðu kennarar að leikur væri 

dýrmætur og mikilvægur í námsskrá þeirra, en samt kom það á daginn að kennararnir notuðu 

ekki kennslufræðilegan leik í starfi sínu. Fleiri rannsóknar sýna það sama, að kennarar gera 

sér grein fyrir mikilvægi slíkra leikja en nota þá samt ekki í kennslu (Johnson, Christie og 

Wardle, 2005). 

Það er reynsla höfunda að viðhorf margra sé að á meðan nemendur eru inn í skólastofu 

eigi þeir að sitja við sitt borð, hlusta á kennarann og stunda bóklegt nám. Leikur eigi 

hinsvegar að fara fram í frímínútum. Kennarar hafa talað um að skilningur foreldra á 

kennslufræðilegum leikjum sé ekki mikill og að þeir eigi erfitt með að trúa því að börn þeirra 

séu að læra í gegnum leik. Það er þó reynsla höfunda að þetta viðhorf sé á undanhaldi eftir 

miklar umræður í samfélaginu um mikilvægi þess að nemendur fái að læra á fjölbreyttan hátt 

og að þeim eigi að líða vel og það sé gaman í skólanum. 
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Þegar nemendur koma í grunnskóla kunna þeir fullt af leikjum og með því að gefa 

þeim tækifæri til að læra í leik er því verið að byggja á fyrri reynslu nemenda. Í námi er 

mikilvægt að geta tengt eigin reynslu og vitneskju því sem á að læra þannig að hlutirnir séu í 

samhengi við það sem við þekkjum í daglegu lífi okkar. Nemandinn þarf að vera virkur í námi 

sínu, hann lærir ekki ef  hann er óvirkur þiggjandi. 

3.   Fjölbreyttar leiðir til náms.  

 
Í þessum kafla er fjallað um að það er margt sem mælir með því að nota spil við 

stærðfræðikennslu. Með þeirri aðferð má ná til nemenda á mismunandi hátt, nemendur ná að 

sýna hæfileika sína á annan hátt heldur en þeir geta við hefðbundna bókakennslu og skoða 

viðfangsefnið frá fleiri hliðum heldur en þeir geta gert þegar að þeir sitja með bækurnar fyrir 

framan sig.  

3.1.  Nám í verki, að læra með því að framkvæma. 

 

Bandaríski heimspekingurinn og menntafrömuðurinn John Dewey hafði mikil áhrif á 

skólamál. Hann varð lifandi tákn umbótahreyfingarinnar sem hófst í Bandaríkjunum á seinni 

hluta 19. aldar í skóla- og fræðslumálum. Hann, ásamt konu sinni Alice, stofnaði skóla í 

Chicago um 1896. Í skólanum prófaði hann hugmyndir sínar um öðruvísi skólastarf og breytta 

kennsluhætti. Í öllu sem Dewey skrifar um skóla- og menntamál er áherslan á samfélag og 

samvinnu eins og rauður þráður. Hann lítur á nemandann sem aðalatriðið í skólastarfinu en 

sem hluta af félagshóp, í stað þess að líta á nemandann sem einangraðan einstakling. Í þessum 

hópum vinna nemendur sem mest að sameiginlegum verkefnum og njóta við það handleiðslu 

og stjórn kennarans. Kennararnir eiga ekki að vera einræðisherrar í skólastofunni (Dewey, 

2000b). 

Í skóla Dewey var lögð áhersla á samfélagið í smækkaðri mynd og einkunnarorð 

kennsluháttanna í skólanum voru, nám í verki - að læra með því að framkvæma. Allt sem 

nemendur gerðu í skólanum átti að vera vel skipulagt og markvisst. Í kennslufræði Deweys 

voru nokkur af lykilhugtökunum áhugi, virk reynsla, eigin athugun og könnun, samfella í 

vinnubrögðum og þroski (Dewey, 2000a). Einnig er reynsla eitt meginhugtakið í hugsun 

Deweys um menntunarfræði og heimspeki.   
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Hann taldi að það væru óhjákvæmileg tengsl á milli náms, menntunar og 

persónulegrar reynslu. Það sem skiptir kannski mestu máli hér er að hann lagði áherslu á 

leikinn sem námsleið og taldi jafnframt að nemendur lærðu best af því að kynnast hlutunum af 

eigin raun í stað þess að lesa um þá í bókum (Dewey, 2000b). 

Áhersluna á leikinn má greinilega sjá í skólanum. Dewey taldi að skólastarfið ætti að 

taka mið af lífi nemendanna innan veggja heimilisins og að það ætti að byggja frekara nám 

ofan á þá reynslu sem þeir höfðu frá heimilinu.  

Með þessu yrði samfella í lífi nemandans, bæði í sambandi við viðfangsefnin sem 

nemandinn kemur með að heiman sem og gildin. Það væru fá viðfangsefni sem tengdu 

menntun og reynslu á áhrifaríkari hátt en leikurinn. Í gegnum hann tjá nemendur reynslu sína, 

túlka hana og endurskapa.  

Í skólanum var leikurinn í fyrirrúmi og þess var gætt að nemendur hefðu samfelldan 

tíma til leikja en þess má þó geta að leikurinn og vinnan voru ekki aðskilin. Þau léku sér í 

leikjum sem tengdust heimilum þeirra og bjuggu til hluti sem hægt var að nota í þeim tilgangi. 

Einnig unnu þau störf sem þau þekktu að heiman, tóku þátt í matargerð, þrifu í kringum sig og 

hugsuðu um blómin. 

Allt var þetta liður í því mikilvæga hlutverki skólans að vera félagsleg stofnun sem  

stæði fyrir félagslegum umbótum. Áhersla á sjálfstæði og gagnrýna hugsun nemendanna frá 

unga aldri hefði þau áhrif að samfélagsbætur myndu fylgja í kjölfarið (Dewey, 2010). 

Dewey hefur gagnrýnt það að vinna við ákveðin verkefni í skólum standi yfir í of 

stuttan tíma því kennarar geri ekki ráð fyrir þeirri framvindu og þeim orsakasamböndum sem 

eru nauðsynleg til að mynda góðar hugsunarvenjur. Fyrirkomulagið í skólastarfinu sé orðið of 

vélrænt. Hann telur bestu kennarana vera þá sem skilja eftir varanlegt mark hjá nemandanum. 

Þeir leyfa sér að vera með ýmsa útúrdúra og ferðir inná hliðarsvæði. Koma með nýbreytni og 

fjölbreytni til að halda athyglinni vakandi og spenntri og nýta sér þessa þætti til að byggja upp 

aðalverkefni og auðga meginþemað (Dewey, 2000a). 

3.2.  Fjölgreindir 

 
Ein af þeim kenningum sem margir hafa aðhyllst og stöðugt fleiri eru að starfa samkvæmt í 

kennslu sinni er fjölgreindakenningin. Þeir kennarar sem fylgja þessari kenningu eru 

meðvitaðir um mikilvægi þess að nota fjölbreyttar kennsluaðferðir við kennslu. Þeir vita að 

hægt er að ná til nemenda á fjölbreyttari hátt heldur en einungis með hefðbundinni 

bókakennslu og að það sem hentar einum nemenda hentar ekki endilega næsta nemanda.
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 Howard Gardner kom fram með kenningu sína um fjölgreindir árið 1983. Með 

kenningunni var hann að víkka sýnina á mannlega möguleika út fyrir takmarkanirnar sem 

greindarvísitöluprófin gerðu. Með fjölgreindakenningunni útskýrir hann að allir einstaklingar 

búi yfir átta greindum. Þessar greindir eru málgreind, rök- og stærðfræðigreind, rýmisgreind, 

líkams- og hreyfigreind, tónlistargreind, samskiptagreind, sjálfsþekkingargreind og 

umhverfisgreind. Hann sýndi jafnframt fram á það að hver greind hefði sitt svæði í heila 

einstaklingsins (Armstrong, 2001). 

Hver einstaklingur býr yfir öllum greindunum og þær vinna saman á mjög flókinn hátt. 

Til eru einstaklingar þar sem að starfsemin á öllum eða flestum greindarsviðunum er mjög 

þróuð og svo eru til mikið þroskaskertir einstaklingar en þeir virðast aðeins búa yfir 

einföldustu undirstöðuatriðum greindanna. Flestir eru einhvers staðar á milli þessara póla 

(Armstrong, 2001). 

Þetta þurfa kennarar að hafa í huga við kennslu og fjöldi kennara hefur tileinkað sér 

þessa kenningu og nota hana við kennslu. Með fjölbreytilegum kennsluháttum er hægt að ná 

til sem flestra nemenda og með því fá nemendur tækifæri til að efla öll svið greindar sinnar. 

Það þarf einnig að hafa í huga að greindirnar starfa alltaf saman, það er í raun ekki til einhver 

greind ein og sér, nema þá jafnvel í undantekningartilfellum eins og hjá ofvitum og 

heilasködduðu fólki (Armstrong, 2001).   

Með þetta í huga má sjá að hefðbundið bóklegt nám nær ekki alltaf til allra nemenda 

og því þarf að finna fleiri leiðir til þess að ná til allra. Ein af þessum aðferðum er að nota spil 

við kennslu. Þegar nemendur spila nota þeir samskiptagreindina þar sem þeir eiga í 

samskiptum, þeir vinna með jafningjum og gera málamiðlanir ef ágreiningur kemur upp. 

Einnig nota nemendur rök- og stærðfræðigreind í spilum á borð við þau sem höfundar bjuggu 

til. Nemendur sem hafa sterka rök- og stærðfræðigreind hafa gaman af því að vinna eða leika 

sér með tölur, leysa rökþrautir og ráðgátur og þeim líður vel við að gera tilraunir í 

raunvísindatímum eða í leik.  Rýmisgreindin er þróuð í kennslufræðilegum leikjum, því þá 

þurfa nemendur að sjá fyrir sér viðfangsefnin. Málgreindin nýtist einnig í spilum þar sem að 

nemendur þurfa að lesa verkefnin og nemendur með mikla málgreind hafa gaman af 

orðaleikjum (Armstrong, 2000).  
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4.   Stærðfræðinám 

 
Í Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði (2007) segir að fyrsta stærðfræðireynsla barna sé 

einkum tengd við atburði úr daglegu lífi, spil, leiki og önnur áhugamál. Börn á leikskólaaldri 

hafa gaman af að flokka og raða hlutum eftir eiginleikum þeirra, leika sér með tölur og byggja 

úr hlutum sem hafa mismunandi lögun. Mörg börn eru jafnvel farin að tileinka sér einföldustu 

atriðin úr talnakerfinu og sum þeirra hafa náð valdi á háum tölum og nokkuð flóknum 

reikniaðgerðum á þeim tíma sem þau hefja grunnskólanám.   

Við upphaf grunnskólanáms hafa nemendur yfirleitt jákvæðar væntingar til 

stærðfræðinnar og það er hlutverk kennaranna að viðhalda þessum væntingum og styrkja þær. 

Velja þarf viðfangsefni sem eru hæfilega ögrandi og nemendum finnast heillandi. Kennslu-

aðferðirnar þurfa að vera fjölbreyttar og hafa ber í huga að byggja kennsluna á reynslu og 

þekkingu nemendanna þegar þeir hefja skólagöngu (Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði, 

2007).  

Ungir nemendur eru móttækilegir fyrir stærðfræði og það má í raun segja að 

stærðfræðin sé fyrir alla og allir nemendur ættu að finna tilgang með stærðfræðinni ef hún er 

kennd á þann hátt að hún höfði til allra nemenda og það strax í leikskóla jafnt sem og í 

grunnskóla. Það verður að koma til móts við nemendur og hafa í huga að nemendur skilja 

stærðfræðina á mismunandi vegu og þeir leysa verkefnin ekki allir á sama hátt. Nauðsynlegt 

er þó að passa uppá umhverfi nemenda þegar að þeir læra stærðfræði, gefa þeim tækifæri til 

að byggja ofan á þekkingu sína og gera námið ánægjulegt. Hafa þarf í huga að ungir 

nemendur búa yfir mikilli óformlegri stærðfræðikunnáttu, þó að þeir geti ekki leyst 

stærðfræðiverkefni á blaði geta þeir oft lagt saman, dregið frá og jafnvel margfaldað. Þeir nota 

til þess ýmsa hluti eins og til dæmis fingur sína, þeir geta sagt hversu marga fingur þeir hafa 

og hversu margir eru eftir ef nokkrir þeirra eru settir niður. Margir þeirra geta einnig sagt til 

um lögun hluta eins og til dæmis hvað hringur er, að þak sé eins og þríhyrningur og ýmislegt í 

þá veru sem tengist umhverfi og daglegu lífi þeirra (Copley, 2000). 
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4.1.  Þróun talnaskilnings 

 
Fyrst þarf að útskýra hvað hugtakið talnaskilningur þýðir. Það hefur reynst erfitt að útskýra 

þetta flókna hugtak, eitt dæmi um útskýringu á talnaskilningi er: ,,Talnaskilningur vísar til 

almenns skilnings á tölum og aðgerðum, ásamt hæfileikanum til þess að nota þennan skilning 

á sveigjanlegan hátt til þess að setja fram stærðfræðilegar niðurstöður og að koma sér upp 

gagnlegum aðferðum við að fást við stærðfræðilegar aðstæður" (Nanna Dóra Ragnarsdóttir, 

2001).   

Það er erfitt að útskýra hvað skilningur er í raun og veru, þetta er flókið ferli og 

stöðugt í þróun. En það sem við vitum er að talnaskilningurinn er mjög vítt hugtak og því hafa 

ýmsir fræðimenn skipt honum niður í nokkra flokka. Þessir flokkar eru til dæmis skilningur á 

merkingu talna og tengslum þeirra, skilningur á stærð talna, skilningur  á samhengi 

reikniaðgerða og áhrifum þeirra á tölur og að lokum geta til þess að beita tölum á 

raunverulegar aðstæður (Van de Walle og Watkins, 1992). Með merkingu talna er til dæmis 

átt við að nemendur þurfa að átta sig á því að þegar við teljum þá getur hver hlutur bara fengið 

eitt númer og það er síðasti hluturinn eða talan sem talin er sem skiptir mestu máli. Með því 

að skoða tengslin milli talnanna er verið að opna fyrir þann möguleika að vinna með tölur á 

fleiri vegu heldur en einungis að telja. Því meiri tengsl sem börn mynda við hverja tölu því 

betri verður talnaskilningur þeirra. Því meira sem barnið veit um töluna sjö því meira veit það 

um tölurnar átta og níu. Það er til dæmis hægt að setja töluna sjö fram sem 4+3 og 5+2 sem 

tvær eða fleiri tölur sem saman mynda eina heild eða eina tölu.  

Talið hefur verið að þróun talnaskilnings hefjist strax við fæðingu. Skilningur 

ungbarna á fjölda er takmarkaður við mjög fáa hluti en eftir því sem börnin verða eldri, 

jafnvel aðeins um fjögurra mánaða þá eru börn farin að greina á milli fjögurra til fimm hluta 

en það má geta þess að skilningurinn á þessum aldri nær ekki einungis til hluta heldur einnig 

hljóða. Börn sem eru að byrja að tala nota oft hugtökin, einn, tveir og þrír en það er ekki fyrr 

en barnið er orðið um þrjátíu mánaða að það fer að átta sig á merkingunni og tengir hugtökin 

við fjölda.  

Um þriggja og hálfs árs aldurinn eru börn farin að átta sig á að talnaröðin er alltaf sú 

sama og að hægt er að telja hluti á mismunandi vegu. Ári seinna eru þau farin að átta sig á 

mikilvægi síðustu tölunnar, að hún standi fyrir heildarfjöldann og einnig fyrir síðasta hlutinn 

sem talinn er. Við fimm – sex ára aldur hafa börn svo náð skilningi á því sem kallast 

varðveisla hluta. Þegar að hlutur er tekinn úr mengi en svo settur aftur inní mengið að þá er 

mengið orðið jafnstórt og það var í byrjun (Nanna Dóra Ragnarsdóttir, 2001).  
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Þetta á þó ekki við um öll börn, misjafnt er hversu vel þróaður talnaskilningurinn er 

hjá þeim við upphaf skólagöngu. Þau standa ekki öll jafnfætis og sum þurfa meiri hjálp en 

önnur til þess að ná góðum tökum á talnahugtökunum og grunnþáttum stærðfræðinnar. 

Eiríkur Ellertsson sérkennari hefur búið til sérkennsluefni til þess að hjálpa þessum 

nemendum. Þetta námsefni heitir Tíu fyrstu talnahugtökin - nokkrar kennsluhugmyndir og 

verkefni, og skiptist í sex hluta. Þar sem að þessir nemendur þurfa á mikilli endurtekningu að 

halda þá er viðfangsefnið hannað á þann hátt að hægt sé að setja það upp á fjölbreyttan hátt. 

Með þessu efni er hægt að koma til móts við þá nemendur sem ekki hafa náð góðu valdi á 

talningu við upphaf skólagöngunnar (Námsgagnastofnun, e.d.).  

4.2.  Þróun skilnings á reikniaðgerðum 

Þegar talað er um skilning á stærð talna þá tengist það samanburði á tölum. Margir nemendur 

eiga erfitt með að átta sig á hugtökunum ,,fleiri en", ,,færri en", ,,stærra en" og ,,minna en" og 

þá sérstaklega minna en og færri en. Til þess að nemendur nái þeirri færni að geta yfirfært 

stærðir sem þeir þekkja yfir á viðkomandi aðstæður þarf viðfangsefnið sem þeir eru að eiga 

við að vera merkingarbært fyrir nemandann og úr reynsluheimi hans (Van de Walle, 2001). 

Þegar nemendur eru að þróa með sér skilning á reikniaðgerðum þá nota þeir sínar eigin 

aðferðir til þess, þekkingu sem þeir búa yfir frá því áður en þeir byrjuðu í skóla. Þegar þeir 

leysa orðadæmi fylgja þeir söguþræðinum og leggja við eða draga frá eftir því hvernig 

sögunni vindur fram. Eftirfarandi þrjú dæmi myndu ungir nemendur leysa að á ólíka vegu þar 

sem söguþráðurinn gefur tilefni til þess en flestir fullorðnir myndu leysa þetta með því að 

draga þrjá frá átta.  

1. Elís á átta kökur. Hann borðaði þrjár af þeim. Hve margar kökur á Elís eftir? 

2. Jón á þrjú hundruð krónur til að kaupa kökur. Hve mörgum hundruðum þarf    

hann að bæta við til þess að eiga átta hundruð krónur? 

3. Gunna á þrjú hundruð krónur, Sigga á átta hundruð krónur. Hversu mörgum 

hundruðum meira á Sigga heldur en Gunna? 

 

Nemendur líta flestir á þetta sem þrjú mismunandi verkefni og nota þar af leiðandi þrjár 

mismunandi aðferðir til að leysa þau. Þeir líta þannig á að ekki séu öll frádráttar og 

samlagningar verkefni eins. Til dæmis gæti nemandi í fyrsta bekk jafnvel sett fram átta hluti 

og tekið þrjá af til að leysa fyrsta dæmið. Ef hann ætti að leysa dæmi tvö gæti hann hafa 

byrjað á því að setja fram þrjá hluti og bæta við þangað til að hann væri komin með átta.   
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Í lokaverkefninu gæti hann sett fram hlutina á tveimur aðgreindum stöðum, á annan setur 

hann átta og á hinn þrjá og svo parar hann saman og allt umfram það er þá svarið.  Það þarf að 

gefa nemendum uppá tækifæri og veita þeim hvatningu til þess að þeir finni eigin aðferðir við 

að leysa verkefnin (Carpenter o.fl. 1999).  

Í byrjun nota nemendur hlutbundnar aðgerðir við reikning, telja hluti eða fingur. Með 

tímanum þróa þeir flóknari leiðir við talningu. Þegar að nemendur byrja í skóla geta þeir 

flestir leyst sum orðadæmi með aðferðum sem byggja á líkönum þrátt fyrir að þeir hafi jafnvel 

fengið litla sem enga kennslu í samlagningu og frádrætti. Sumir geta notað talningaraðferðir 

þar sem að þeir telja í rauninni bara í huganum og einhverjir nemendur geta notað aðferð sem 

byggir á því að þau skilja tengslin á milli talnanna. Þeir læra til dæmis tvöföldun snemma sem 

og að þekkja tölur sem hafa summuna tíu. Þegar nemendur eru að ná tökum á þessum 

aðgerðum þá fara þeir yfirleitt í gegnum stig í þeirri röð sem hér var sagt frá. Nemendur sem 

hafa náð tökum á að notfæra sér tengsl milli talna þurfa þó að gera sér hlutbundið líkan þegar 

þeir fá flókin dæmi eða dæmi með háum tölum sem þeir þekkja ekki. Þannig er ferlið ekki 

alltaf línulegt heldur má líta á það sem spírallaga. Þetta á einnig við um margföldun og 

deilingu. Aðgerðirnar eru oft einfaldar í byrjun en með auknum þroska verða þær flóknari og 

nemendur fara í gegnum þau þrep sem hér hefur verið lýst (Carpenter o.fl. 1999).  
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5.  Stærðfræðispilin 

 

Stærðfræðispilin samanstanda af þrjátíu mismunandi spilum (sjá fylgiskjal 1) sem öll eru 

spiluð með spilastokk. Fyrsta spilið er auðveldast, síðan þyngjast þau stig af stigi og þyngsta 

spilið er númer þrjátíu. Spilin eru ætluð nemendum á yngsta stigi grunnskóla. Spilin þyngjast í 

samræmi við þróun talnaskilnings og skilnings á reikniaðgerðum hjá nemendum. Með því að 

spila spilin þjálfast nemendur í ýmsum þáttum sem þeir þurfa að hafa náð tökum á við lok 

fjórða bekkjar samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla - stærðfræði. Spilin verða jafnframt 

vonandi til þess að kveikja frekari áhuga nemendanna á stærðfræðinni sem leiðir þá til þess að 

nemendur fara að sjá það að hægt er að nota stærðfræðina á ýmsan hátt.  

Í greinagerðinni hafa komið fram ýmis rök fyrir því að nota spil í kennslu. Ef við 

tengjum spilið við fjölgreindarkenninguna má sjá að nemendur eru að vinna með 

rýmisgreindina þegar þeir eru að sjá fyrir sér tvívíð form og búa þau til með spilum. Í spilinu 

vinna nemendur með mynstur og finna áframhaldandi mynstur. Allt þetta eykur rýmisgreind 

nemendanna. Unnið er með samskiptagreindina í gegnum allt spilið. Nemendur hafa 

samskipti meðan á spilinu stendur og ræða það sem kemur upp. Rök- og stærðfræðigreindin 

liggur eins og rauður þráður í gegnum allt spilið. Nemendur reikna ýmis dæmi með spilunum, 

þeir þjálfast í reikniaðgerðum með því að leggja saman, draga frá, margfalda og deila, finna 

oddatölur og sléttar tölur svo einhver dæmi séu nefnd. Málgreindin styrkist þegar nemendur 

lesa verkefnin af spilunum og fá þannig upplýsingar um það hvaða verkefni þeir eiga að leysa. 

Það má því segja að spilið nái til  nemenda á mismunandi hátt og nemendur vinna mjög 

fjölbreytt verkefni með því að taka þátt í spilinu. 

Einkunnarorð skólans sem John Dewey og kona hans stofnuðu voru „nám í verki – að 

læra með því að framkvæma“. Dewey lagði áherslu á leikinn sem námsleið og taldi jafnframt 

að börnin lærðu best af því að kynnast hlutunum af eigin raun í stað þess að lesa um þá í 

bókum Með þessu er verið að tala um mikilvægi þess að fara aðrar leiðir í kennslu heldur en 

að vera ætíð með hefðbundna bókakennslu. Með það í huga er gott að nýta sér þá möguleika 

sem stærðfræðispil býður uppá. Þá eru nemendur að byggja á fyrri reynslu, þeir eru að nýta 

sér það sem þeir kunna í stærðfræðinni til þess að spila spilið og byggja ofan á þá þekkingu 

sem þeir höfðu áður. Með því að spila eru sumir nemendur að læra nýja hluti meðan að aðrir 

dýpka þekkingu sína á viðfangsefnunum á annan máta en í hefðbundinni kennslu. 
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Stærðfræðispilin henta vel til að efla talnaskilning og skilning á reikniaðgerðum. 

Mikilvægt er að nemendur spili þau spil sem henta þeirra getu og einnig getur kennarinn nýtt 

sér spilin sem kveikju að frekara námi fyrir börnin. Börnin fá þá jafnvel áhuga á að spila spil 

sem innihalda efni sem þau hafa ekki lært um og það gæti orðið til þess að þau vilji kynna sér 

meira um það efni. Stærðfræðispilin eru ólík að uppbyggingu, sum eru fyrir tvo leikmenn en 

önnur spil geta hentað fyrir allan bekkinn.  Spilin henta vel til að brjóta upp kennslustund og 

sem uppfyllingarefni þegar nemendur hafa lokið verkefnum kennslustundarinnar.  

 

6. Umræða 

 

Rannsóknir hafa sýnt fram á að kennslufræðilegur leikur hentar vel til náms. Hægt er að ná 

mörgum námsmarkmiðum með slíkum leik. En eins og kom fram í verkefninu eru engin 

námsmarkmið sem nást eingöngu með leik, þau markmið sem nást með kennslufræðilegum 

leik nást einnig með öðrum kennsluaðferðum. Með því að nota spil í kennslu er ekki verið að 

stefna að því að nemendur nái markmiðum sem ekki er hægt að ná með öðrum 

kennsluaðferðum, það eru þó mörg rök sem styðja kennslufræðilega leikinn sem 

kennsluaðferð.  

Aukin áhersla hefur verið á það undanfarin ár að námsefnið sé einstaklingsmiðað og 

boðið sé upp á fjölbreyttar námsaðferðir í grunnskólum, þessu þurfa kennarar að huga að 

þegar þeir skipuleggja nám. Það er ekki lengur einungis hægt að bjóða nemendum uppá 

hefðbundna bókakennslu eina og sér heldur verður að höfða til allra með fjölbreyttum 

kennsluaðferðum. Það er til dæmis hægt með því að bjóða nemendum uppá að taka þátt í leik 

og eins og áður hefur komið fram þjálfar kennslufræðilegur leikur ólíkar greindir.  

 Dewey lagði áherslu á að nemendur læri best með því að framkvæma og þegar 

nemendur taka þátt í spilinu eru þeir að taka virkan þátt í námi sínu. Dewey taldi að leikurinn 

væri góð námsleið og að góðir kennarar væru þeir sem þyrðu að fara út fyrir rammann, þeir 

kennarar sem brydda uppá nýjum aðferðum við kennslu eru að brjóta upp hefðbundna kennslu 

og höfða þar af leiðandi til fleiri nemenda. Gardner og Dewey leggja báðir áherslu á 

fjölbreytta kennsluhætti til þess að fleiri nemendur nái að nýta hæfileika sína í skólanum. 

Í framtíðinni sjáum við fram á að aukin áhersla verður á fjölbreytta kennsluhætti. Það 

er sífellt að aukast að kennarar setji námefnið fram á fjölbreyttan hátt og nám fer ekki 

einungis fram með hefðbundinni bókakennslu.  
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Það hefur sýnt sig að bóklegt nám hentar ekki öllum nemendum. Okkar reynsla er sú 

að nemendur sem eiga erfitt með að læra í gegnum bóklegt nám blómstra þegar kennarinn fer 

aðrar leiðir í kennslu. Flestir nemendur koma inn í grunnskólann með jákvætt viðhorf til leikja 

úr leikskólanum og úr daglega lífinu og hafa mikla þekkingu á leikjum. Í grunnskólanum er 

því tilvalið að ýta undir þá þekkingu með því að kenna þeim stærðfræðina í gegnum leikinn. 

Þetta veldur því að nemendur líta jákvæðar á námið og eiga því jafnvel auðveldara með að 

læra stærðfræðina í gegnum leiki með því að byggja á fyrri reynslu, frekar en í gegnum 

bóklegt nám.   

Þegar nemendur spila stærðfræðispil eru þeir ekki einungis að byggja á fyrri þekkingu, 

þeir eru einnig að miðla þekkingu sín á milli. Nemendur að efla ýmsa þætti greindar sinnar 

þegar þeir taka þátt í spilum og ein af þeim er samskiptagreindin. Með þessu er átt við að 

nemendur eru að ræða um spilið, ræða um þau verkefni sem þeir fá í hendur og það getur 

komið upp sú staða að nemendur séu ekki sammála. Þá fara þeir að ræða vandamálið og finna 

lausn og með því dýpkar þekking þeirra á efninu. Það eru því ýmsir kostir við notkun 

námsspila í kennslu.  

Forsenda þess að nemendur nái námsmarkmiðum er að kennarinn viti hvaða þekking 

er til staðar hjá nemandanum og hann verður einnig að þekkja vel hvernig þekking þróast. 

Kennarinn þarf að vera með námsefni sem hæfir þekkingu nemandans. Nemandinn verður að 

hafa þá þekkingu sem hann þarf til að byggja á. Einnig þarf kennarinn að vita hvar styrkleikar 

og veikleikar nemendanna liggja. Kennarinn getur notað fjölgreindarkenninguna til að greina 

styrkleika nemandans og finna kennsluaðferð sem hentar hverjum einstaklingi. Ef hann kemst 

að því að nemandinn er með sérlega sterka rýmisgreind getur kennarinn sniðið kennslu þessa 

nemanda að þörfum hans og til dæmis leiðbeint honum með því að nota myndir frekar en 

texta.  

Í framtíðinni finnst okkur að það þurfi að skoða hvers vegna kennslufræðilegir leikir 

eru ekki meira notaðir en raun ber vitni. Við vitum að kennarar gera sér grein fyrir mikilvægi 

þess að nota fjölbreyttar kennsluaðferðir eins og slíka leiki. Við vonumst því til þess að með 

þessum spilum verði opnað fyrir möguleika kennara til þess að nota aðrar aðferðir við 

kennslu.  
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7.  Lokaorð 

 

Það er búið að vera lærdómsríkt að vinna þetta verkefni. Önnur okkar er á stærðfræði 

kjörsviði en hin er á kjörsviði um kennslu yngri barna í grunnskóla. Það var því gaman að 

sameina þekkingu okkar. Við erum sammála því að verkefnavinnan hefur aukið áhuga okkar á 

að nota kennslufræðilega leiki í kennslu, við höfum betur gert okkur grein fyrir hvernig 

stærðfræðiþekking þróast og mikilvægi þess að börn læri á fjölbreyttan hátt. 

Við teljum að með því að nota kennslufræðilega leiki í kennslu séu kennarar að ná til 

breiðari hóps nemenda en einungis með hefðbundnu bóklegu námi. Eins og kemur fram í 

verkefninu er leikur börnum eðlislægur og flestum börnum finnst gaman að leika sér, okkur 

finnst það gefa auga leið að kennslufræðilegur leikur er mjög góð kennsluaðferð, nemendur 

eru að læra á þann hátt sem þeim finnst skemmtilegur og það eru auðveldara að halda 

athyglinni og áhuganum ef við erum að gera það sem okkur finnst skemmtilegt. 

Við erum sannfærðar um að spilin sem við bjuggum til henti vel í kennslu. Við unnum 

þau eftir að hafa kortlagt hvernig talna- og reikniaðgerðaskilningur þróast og því ættu að vera 

spil sem henta öllum börnum á yngsta stigi grunnskóla, óháð því hvar þau eru stödd í 

skilningi á talna- og reikniaðgerðum. 

Við erum búnar að prenta út stærðfræðispilin 30 og plasta þau og erum fullvissar um 

að spilin eiga eftir að koma sér vel í kennslu okkar í framtíðinni. Einnig prentuðum við út 

eintök af greinargerðinni ásamt spilunum fyrir heimaskóla okkar. Það er von okkar að spilin 

verði notuð í heimaskólum okkar og auki þannig fjölbreytileika í námi nemenda. Einnig 

vonum við að þeir kennarar sem lesa þessa greinargerð sjá möguleikana á því að nota spilin 

við kennslu.  

 

 

 

 

 

 

 

 



Stærðfræðispil                                              Hanna Björg Sigurðardóttir og Júlía Rós Atladóttir 

 
23 

8.   Heimildaskrá  

Aðalnámskrá grunnskóla – almennur hluti (2006). Sótt 6. apríl af 

http://www.menntamalaraduneyti.is/utgefid-efni/namskrar//nr/3953 

 

Aðalnámskrá grunnskóla – stærðfræðihluti (2007). Sótt 6. apríl af 

http://bella.mrn.stjr.is/utgafur/adalnamskra_grsk_staerdfraedi.pdf 

Armstrong, T. (2001). Fjölgreindir í skólastofunni. (Erla Kristjánsdóttir þýddi). 

Reykjavík: JPV útgáfa. 

 

Burton, G. M.  (1993). Number sense and operations; Addenda series, grades K-6. Reston 

VA: National Council of Teachers of Mathematics  

Carpenter, T. P., Fennema, E., Franke, M.L., Levi, L. og Empson, S.B. (1999). Children´s 

mathematics - cognitively guided instruction. Portsmouth, NH: Heinemann. 

 

Copley, J. V. (2000). The young child and mathematics. Washington D.C: National 

association for the education of young children. 

 

Dewey, J. (2000a). Hugsun og menntun. (Gunnar Ragnarsson þýddi). Reykjavík: 

Rannsóknarstofnun Kennaraháskóla Íslands.  

 

Dewey, J. (2000b). Reynsla og menntun. (Gunnar Ragnarsson þýddi). Reykjavík: 

Rannsóknarstofnun Kennaraháskóla Íslands. 

 

Eiríkur Ellertsson (2003). Tíu fyrstu talnahugtökin. Reykjavík: Námsgagnastofnun. 

 

 

Ingvar Sigurgeirsson (1999). Litróf kennsluaðferðanna (7. útgáfa). Reykjavík:Æskan ehf. 

 

 

Ingvar Sigurgeirsson (2011). Leikir sem kennsluaðferð. Sótt 27.03.11 af 

http://notendur.hi.is/ingvars/namskeid/Leikir/flokkar.htm )  

 

 

Johnson, Christie og Wardle (2005). Play, development, and early education. New York: 

Pearson.  

 

Jóhanna Einarsdóttir (2010). Leikur og nám á mótum skólastiga. Reykjavík: RannUng 

 

Nanna Dóra Ragnarsdóttir (2001). Talnaskilningur barna við upphaf skólagöngu. 

Lokaritgerð til B.Ed prófs (óútgefin). Kennaraháskóli Íslands. 

 

Námsgagnastofnun (e.d.). Tíu fyrstu talnahugtökin - námsefni. Sótt 6. apríl af 

http://www.namsgagnastofnun.is/Namsefni/Valid-namsefni/?productid=f3c5aa00-

a288-4b75-b68f-9691c2873603 

http://www.menntamalaraduneyti.is/utgefid-efni/namskrar/nr/3953
http://notendur.hi.is/ingvars/namskeid/Leikir/flokkar.htm


Stærðfræðispil                                              Hanna Björg Sigurðardóttir og Júlía Rós Atladóttir 

 
24 

 

Valborg Sigurðardóttir (1991). Leikur og leikuppeldi. Reykjavík: Menntamálaráðuneytið. 

 

Van de Walle, J.A. (2001). Elementary and middle school mathematics: Teaching 

developmentally (4. útgáfa). New York:Longman.  

 

Van de Walle, J.A. og Watkins, K.B. (1992). Early development of number sense. Í R.J. 

Jensen (Ritstj.) Research ideas for the classroom: Early Childhood Mathematics. New 

York: Macmillan.  

 

Wardle, F. (1987). Getting back to the basics of children's play. Child Care Information 

Exchange, Sept., 27-30.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Stærðfræðispil                                              Hanna Björg Sigurðardóttir og Júlía Rós Atladóttir 

 
25 

9. Fylgiskjöl 

 

1. Mylla 
 

Markmið 

 

Að nemendur beiti rökhugsun. 

 

Lýsing 

Tveir leikmenn. 

Annar leikmaðurinn fær svört spil og hinn 

leikmaðurinn fær rauð spil Nemendur 

leggja eitt spil niður í einu til skiptis, 

samtals 9 spil sem mynda ferning (3x3). 

Leikmaðurinn með svörtu spilin á að reyna 

að ná heilum dálki eða röð með þeim og 

leikmaðurinn með rauðu spilin reynir á 

sama hátt að ná heilum dálki eða röð með 

þeim. Einnig má leggja skálínur. Sá vinnur 

sem nær að leggja heila röð með sínum lit. 

 

 

 

 

2. Finndu samstæðu 
 

Markmið 

 

Að nemendur þjálfi sjónminni. 

 

Lýsing 

Tveir eða fleiri leikmenn. 

Spilastokk er raðað upp í fimm raðir með 

bakhliðina upp. Fyrsti leikmaður velur tvö 

spil og snýr þeim við, ef spilin eru 

samstæða (sama tala ekki sama sort) fær 

leikmaðurinn að halda spilunum. Ef hann 

fær ekki við samstæðu snýr hann spilunum 

aftur á hvolf og næsti leikmaður gerir. 

Leiknum er lokið þegar öll spilin á borðinu 

eru komin á hendur leikmanna og sá 

vinnur sem fær flest spil. 
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3. Lottó 
 

Markmið 

 

Að nemendur þjálfist í að halda athygli og 

þekki spilin. 

 

Lýsing 

Fjöldi leikmanna ótakmarkaður. 

Tveir eða fleiri spilastokkar. Stjórnandinn 

fær einn spilastokk og leikmennirnir hina. 

Hver nemandi velur sér fimm spil. 

Stjórnandinn dregur eitt spil úr sínum 

bunka, sá leikmaður sem er með 

samskonar spil og dregið var úr bunkanum 

fær 1 stig. Sá sem er fyrstur til að fá 5 stig 

(fimm samskonar spil og stjórnandinn dró) 

fær Lottó. 

 

 

4. Hvaða spil er næst? 
 

Markmið 

 

Að nemendur æfi sig í að telja og þekkja 

tölur. 

 

Lýsing 

2 leikmenn. 

20 spil, tvö af hverri gerð frá ás til tíu. 

Nemendur setja hvor sín 10 spil í röð á 

hvolf fyrir framan sig. 

Sá sem byrjar snýr við einu spili, ef það er 

ás má hann gera aftur, ef það er ekki ás 

gerir spilafélaginn.  

Þegar ásinn er kominn á næsta spil að vera 

tvistur og svo koll af kolli. 

Hægt er að hafa spilið erfiðara með því að 

leggja öfuga talnaröð, byrja á tíu og enda á 

ás. Sá vinnur sem er fyrri að ná allri 

talnaröðinni.  
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5. Mynstur 

Markmið 

Að nemendur skoði regluleika í mynstri og 

búi til mynstur á ólíka vegu. 

Lýsing 

Tveir leikmenn. 

Spilastokknum er skipt jafnt á milli beggja 

leikmanna. Annar leikmaðurinn notar þrjú 

spil til að búa til mynstur úr sortum, dæmi 

hjarta, spaði, hjarta, spaði o.s.fv. Hinn 

leikmaðurinn reynir að átta sig á 

mynstrinu og halda áfram með mynstrið 

með þremur af sínum spilum. Sá 

leikmaður sem áttar sig á mynstrinu fær 

eitt stig og heldur öllum spilunum úr þeirri 

umferð. Ef leikmaðurinn giskar ekki rétt á 

mynstur fær sá sem gerði mynstrið spilin 

sín til baka og enginn fær stig. Leiknum er 

lokið þegar annar leikmaðurinn hefur 

safnað 5 stigum.  

 

  

6. Flokkun í hópa 

Markmið 

 

Að nemendur flokki út frá eiginleikum. 

Lýsing 

3-4 leikmenn. 

Einn leikmaður fær 10 spil og setur 

afganginn af spilunum í bunka á hvolf á 

mitt borðið. Hann flokkar spilin 10 eftir 

eiginleikum, raðar þeim saman á borðið í 

tvo hópa en má ekki segja hvernig hann 

flokkar spilin í hópa. Framhliðin snýr upp. 

Dæmi um hópa; Oddatölur/sléttar tölur, 

tegundir eða litir. Einn leikmaður dregur 

spil og hann á að átta sig á í hvorn hópinn 

spilið á að fara. Sá sem getur upp á 

flokkuninni fær eitt stig og gerir næst. 

Leikurinn er búinn þegar einn leikmaður 

hefur fengið 10 stig. 
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7. Veiddu 

Markmið 

 

Að nemendur efli skilning sinn á tölum.  

Lýsing 

Tveir leikmenn eða fleiri. 

Fjarlægið mannspil úr spilabunkanum. 

Einn leikmaður gefur hverjum spilafélaga 

fimm spil og setur afganginn af spilunum í 

bunka á borðið með bakhliðina upp. 

Leikmaður 1 velur eitt spil á hendi sinni 

og biður leikmann 2 um spil sem er einum 

hærri eða einum lægri en það spil sem 

hann valdi. Dæmi: Velur þrist og spyr: 

Áttu spil sem er einum hærri eða einum 

lægri en þristur? Ef leikmaður á bæði spil 

sem er einum hærra og einum lægra þá 

ræður hann hvort spilið hann setur frá sér. 

Ef leikmaður 2 á spilið sem leikmaður 1 

bað um þá afhendir hann honum það og 

leikmaður 2 setur bæði spilin (sitt og 

leikfélagans) í bunka hjá sér Ef hann á þau 

ekki dregur leikmaður 1 eitt spil og 

leikmaður 2 gerir. Sá sem fyrstur klárar öll 

spilin sín vinnur. 
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8. Hærra eða lægra 
 

Markmið 

Að nemendur efli skilning sinn á tölum.  

Lýsing 

Tveir leikmenn 

Öllum spilunum er skipt jafnt á milli 

leikmanna og leikmennirnir snúa 

bunkanum á hvolf fyrir framan sig 

(gosi=11, drottning=12, kóngur=13). Báðir 

leikmenn taka efsta spilið úr bunkanum 

sínum og setja það út með framhliðina 

upp. Leikmennirnir skiptast á að segja 

hvort spilið er hærra og hve mikið hærra 

það er en hitt spilið. 

Sá sem á hærra spilið sem er úti fær bæði 

spilin sem eru úti. Ef spilin eru jafn há eru 

aftur sett tvö spil út og sá sem er með 

hæsta spilið fær öll spilin. Spilin sem búið 

er að spila út fara í tvo bunka, leikurinn er 

búinn þegar búið er að spila út öllum 

spilunum og sá vinnur sem fær flest spil. 

 

 

9. Leynispilið 

Markmið 

Að nemendur efli skilning sinn á tölum.  

Lýsing 

2-4 leikmenn. 

Einn leikmaður dregur eitt spil úr bunka 

og hinir leikmennirnir eiga að giska á 

hvert spilið er. Leikmaðurinn svarar bara 

með því að segja að spilið sem leitað er að, 

sé annað hvort  hærra en eða lægra en 

ágiskunin. (gosi=11, drottning=12, 

kóngur=13). 

Hver leikmaður má giska tvisvar, sá sem 

giskar rétt fæ spilið og fær að draga næsta 

leynispil. Ef enginn leikmaður giskar rétt 

heldur sá sem dró spilinu sínu. Sá vinnur 

sem nær að safna þremur spilum. 
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10. Slétt tala og oddatala 
 

Markmið 

 

Að nemendur læri að þekkja sléttar tölur 

og oddatölur.  

Lýsing 

2-4 leikmenn. 

Setjið spilin í bunka á hvolf á borðið. 

Nemandinn sem byrjar spilið á að giska 

hvort spilið efst í bunkanum er slétt eða 

oddatala (gosi=11, drottning=12, 

kóngur=13). Ef hann hefur giskað rétt fær 

hann að halda spilinu og má gera aftur. Ef 

hann giskar rangt lætur hann spilið í annan 

bunka á borðinu. Hinir leikmennirnir 

draga og giska á sama hátt. 

Nemandinn sem fær flest spil vinnur. 

 

 

 

11. Hæsta mögulega talan 
 

Markmið 

 

Að nemendur efli skilning sinn á tölum  

 

Lýsing 

2 leikmenn eða fleiri.  

Fjarlægið mannspilin úr spilastokknum. 

Spilunum er skipt jafnt á milli leikmanna. 

Hver leikmaður snýr við þremur spilum og 

raðar spilunum í röð þannig að hann búi til 

hæstu mögulegu töluna. Hver leikmaður 

les upp töluna sína og sá sem er með hæstu 

töluna fær öll spilin í umferðinni. 

Endurtekið þangað til öll spilin í 

bunkanum klárast. Sá vinnur spilið sem 

hefur flest spil í lok leiks, þegar allur 

spilabunkinn er búinn. (Einnig er hægt að 

hafa lægstu töluna). 
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12. Mæling 
 

Markmið 

Að nemendur efli skilning sinn á 

flatarmáli. 

 

Lýsing 

Tveir eða fleiri leikmenn. 

Leikmenn mæla flatarmál hluta í 

skólastofunni með því að þekja hlið 

hlutarins með spilum. Svarið gæti verið að 

flatarmál hlutarins séu 12 spil. Nemendur 

raða síðan hlutunum í röð eftir flatarmáli, 

hluturinn með minnsta flatarmálið fyrst og 

svo koll af kolli.  

 

 

 

 

 

 

13. Tíur 
 

Markmið 

 

Að nemendur þjálfist í reikniaðgerðinni 

samlagningu. 

Lýsing 

2 leikmenn.  

Fjarlægið mannspilin úr spilastokknum og 

setjið spilabunkann á hvolf. Leikmaður 1 

safnar spilapörum sem eru lægri en 10 og 

leikmaður 2 safnar spilapörum sem eru 

hærri en 10.  Leikmaður 1 dregur tvö spil, 

ef summa spilanna er lægri en 10 fær 

leikmaður 1 spilin en ef summa spilanna er 

hærri en 10 fær leikmaður 2 spilin. Spilið 

er búið þegar búið er að draga öll spilin úr 

bunkanum og sá leikmaður sem er með 

flest spil vinnur. 
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14. Oddatölur 
 

Markmið 

 

Að nemendur læri að þekkja sléttar tölur 

og oddatölur. Einnig að nemendur auki 

skilning sinn á frádrætti.  

 

Lýsing 

2 eða fleiri leikmenn.  

Notið allan spilastokkinn og setjið hann á 

hvolf á borðið, (gosi=11, drottning=12, 

kóngur=13). Hver leikmaður dregur tvö 

spil, hann dregur lægri töluna frá þeirri 

hærri og segir hvert svarið er. Ef það er 

oddatala fær hann öll spilin. Leiknum er 

lokið þegar spilabunkinn er búinn og sá 

vinnur sem er með flest spil. 

 

 

 

15. Byggingameistarar 
 

Markmið 

 

Að nemendur þjálfist í rúmfræði-

hugtökum. 

 

Lýsing 

Fjöldi leikmanna ótakmarkaður. 

Hver leikmaður fær 15 spil og leitar að 

tvívíðum formum í umhverfinu svo sem 

hring, þríhyrning, ferhyrning, 

fimmhyrning, og sexhyrning og býr til 

formin með spilunum sínum. Nemendur 

ræða sín á milli hvað formin heita og um 

lögun þeirra. Tvívíð form eru mótuð á 

borðinu með spilunum. 
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16. Margföldun 
 

Markmið 

Að nemendur þjálfist í reikniaðgerðinni 

margföldun. 

Lýsing 

2 leikmenn. 

Fjarlægið mannspil úr spilastokknum og 

skiptið spilum jafnt á milli leikmannanna.  

Báðir leikmenn setja niður tvö spil og 

segja upphátt margfeldið talnanna á eigin 

spilum. Ef bara annar leikmaðurinn 

reiknar rétt fær hann öll fjögur spilin sem 

eru úti. Ef báðir leikmenn reikna rétt fá 

þeir spilin sín og setja í sitthvorn bunkann. 

Sá vinnur sem hefur fleiri spil þegar öllum 

spilum hefur verið spilað út.  

 

 

17. Bæta við  

Markmið 

Að nemendur auki skilning á sléttum og 

oddatölum og samlagningu.  

Lýsing 

2 leikmenn. 

Fjarlægið mannspil úr spilastokknum, 

setjið spilabunkann á hvolf en takið eitt 

spil og setjið hægra megin við 

spilabunkann með framhliðina upp. 

Leikmaður 1 er slétt tala og leikmaður 2 er 

odda tala. Leikmaður 1 dregur eitt spil og 

setur það við hliðina á spilinu sem er úti, 

ef summa talnanna sem er úti er slétt fær 

leikmaðurinn sem er slétt tala eitt stig. Ef 

talan er oddatala fær enginn stig. Næst 

dregur leikmaður 2 spil og leggur við 

hliðina á þeim tveimur spilum sem eru nú 

þegar úti. Ef summa allra spilanna sem eru 

úti er odda tala fær leikmaður 2 eitt stig, ef 

summan er slétt tala fær enginn stig. Sá 

vinnur sem nær fyrst 5 stigum. 
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18. Ellefu 
 

Markmið 

 

Að nemendur þjálfist í reikniaðgerðinni 

samlagningu.  

Lýsing 

2 leikmenn. 

Fjarlægið mannspil úr spilastokknum. 

(gosi=11, drottning=12, kóngur=13). 

Stjórnandinn raðar 9 spilum í röð með 

framhliðina upp. Leikmaðurinn sem byrjar 

reynir að finna tvö eða fleiri spil í röðinni 

sem hafa summuna 11 (t.d tvistur, þristur 

og sexa), ef engin spil hafa summuna 11 er 

lögð ný spilaröð á borðið. Skiptist á að 

gera þangað til spilabunkinn er búinn og 

engin spil hafa samtals summuna 11. Sá 

vinnur sem hefur fleiri spil.  

 

 

19. Stærðfræðingarnir 
 

Markmið 

Að nemendur þjálfist í reikniaðgerðum. 

Lýsing 

2 leikmenn. 

Hver leikmaður fær fimm spil sem er 

raðað fyrir framann hann með bakhliðina 

upp. Þeir snúa báðir spilunum sínum við á 

sama tíma, búa til dæmi með einhverri 

reikniaðgerð og reyna að fá mögulega 

hæstu útkomu úr dæminu.Hvor leikmaður 

notar þrjú eða fleiri spil til að búa til 

dæmið,  þar með talið eitt spil fyrir summu 

talnanna (t.d 1+2=3). Ef dæmið er rétt les 

leikmaðurinn dæmið upp og fær summu 

dæmisins í stig. Endurtakið þangað til einn 

leikmaður hefur náð 50 stigum og þar með 

unnið spilið. 
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20. Spilakortið 
 

Markmið 

Að þjálfast í samlagningu. 

Lýsing 

2 leikmenn. 

Setið spilastokkinn á hvolf á borðið, 

(gosi=11, drottning=12, kóngur=13).  

Hver leikmaður skrifar tölurnar frá 1-26 á 

blað. Leikmaður 1 dregur tvö spil úr 

bunkanum, ef summa spilanna er t.d 5 

strikar hann yfir 5 á sínu blaði, ef summa 

spilanna er t.d 22  strikar hann yfir 22 á 

sínu blaði. Síðan tekur leikmaður 2 við og 

svo koll af kolli. Sá leikmaður sem er 

fyrstur til að strika út 10 tölur á sínu blaði 

vinnur. 

 

 

21. Summan 10 

Markmið 

 

Að nemendur þjálfist í reikniaðgerðunum 

samlagningu, frádrætti, margföldun og 

deilingu. 

Lýsing 

2 leikmenn. 

Fjarlægið mannspil úr spilastokknum, hver 

leikmaður fær 10 spil og afgangurinn af 

spilunum fer í bunka með bakhliðina upp. 

Hver leikmaður á að búa til eins mörg 

dæmi og hann getur með útkomuna 10 

með spilunum sínum. Hann má nota hvaða 

reikniaðgerð sem erog hvert spil má bara 

nota einu sinni. Leikmennirnir fá að halda 

þeim spilum sem þeir notuðu í dæmin en 

skila hinum spilunum aftur í bunkann. 

Endurtekið með 10 spilum þangað til búið 

er að nota öll spilin og sá leikmaður sem er 

með flest spilin vinnur. 
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22. Gullna talan 

Markmið 

Að nemendur efli skilning sinn á 

reikniaðgerðunum. 

Lýsing 

4 leikmenn. 

Fjarlægið mannspil úr spilastokknum. 

Leikmaður 1 tekur tvö spil úr bunkanum 

og leggur á borðið, fyrra spilið er tugur og 

seinna spilið er eining, saman mynda 

spilin gullnu töluna. Hver leikmaður fær 

fjögur spil og býr til úr þeim dæmi með 

tug og einingu og reiknisaðgerðunum plús, 

frádráttur, deiling eða margföldun. Dæmi, 

gullna talan en 22, leikmaður gerir dæmi 

sem er 9+10=19 og ef sú tala er næst 

gulltölunni vinnur hann.Ekki þarf að nota 

öll fjögur spilin í dæmið.Leikurinn 

endurtekinn með nýrri gullinni tölu. 

 

23. Silfurtalan 

Markmið 

Að nemendur þjálfist í samlagningu og 

sætisgildi talna. 

Lýsing 

Tveir leikmenn. 

Fjarlægið mannspil úr spilastokknum og 

setið stokkinn á hvolf á borðið. Hver 

leikmaður dregur sex spil. Leikmaður 1 

velur silfurtölu á bilinu 50-100. Allir 

leikmenn nota spilin sín til að búa til 

samlagningardæmi með útkomuna sem 

næst silfurtölunni (spilin geta tekið gildi 

eininga, tuga og hundruða. Dæmi: Tvistur 

getur jafngilt 2, 20 eða 200). Ekki þarf að 

nota öll spilin í dæmið. Sá leikmaður sem 

er með töluna sem er næst silfurtölunni 

vinnur öll spilin sem notuð voru í dæmin 

hjá öllum leikmönnum. Í næstu umferð 

velur leikmaður 2 silfurtöluna og svo koll 

af kolli. Sá leikmaður vinnur sem er með 

flest spilin þegar öll spilin í 

spilabunkanum eru búin. 
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24. Jafnvægi 
 

Markmið 

Að nemendur efli skilning sinn á 

samlagningu og margföldun. 

Lýsing 

2-4 leikmenn. 

Fjarlægið mannspil úr spilastokknum. 

Hver leikmaður fær 6 spil og afgangurinn 

af stokknum fer á hvolf á borðið. Hver 

leikmaður notar fjögur spil og reynir að 

hafa summu tveggja spila þá sömu og 

margföldun hinna tveggja spilanna. Sá 

leikmaður sem nær að fá sömu summu og 

margfeldi fær eitt stig, spilin fara aftur í 

bunkann og leikurinn er endurtekinn 

þangað til annar leikmaðurinn nær 10 

stigum og vinnur leikinn. 

 

 

 

25. Líkur 
 

Markmið 

 

Að nemendur átti sig á líkum/hlutföllum. 

Lýsing 

2 eða fleiri leikmenn. 

Það eru 52 spil í spilastokknu, 26 rauð og 

26 svört spil. Annar leikmaður snýr við 

einu spili og spyr hinn leikmanninn, hvort 

er líklegra að spilið sem ég sný við sé svart 

eða rautt? Hvort heldur þú að spilið sé 

svart eða rautt? Ef leikmaður giskar rétt 

fær hann eitt stig. Einnig hægt er gera 

erfiðara spil með því að spyrja hverjar eru 

líkurnar á að ég sé með mannspil? 

Leikmenn skiptast á. 
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26. Bingódeiling 
 

Markmið 

Að nemendur þjálfist í reikniaðgerðinni 

deilingu. 

Lýsing 

Fjöldi leikmanna ótakmarkaður. 

Tveir eða fleiri spilastokkar, stjórnandinn 

fær einn spilastokk og leikmennirnir hina. 

Hver leikmaður fær 13 spil af handahófi úr 

spilstokknum.Stjórnandinn les upp 

deilingardæmi þar sem svarið er minna en 

13 og sá sem á spil sem er svarið fær eitt 

stig, spilið eru búið þegar einn leikmaður 

er kominn með fimm stig. 

 

 

 

 

 

 

27. Fall 
 

Markmið 

 

Að nemendur læri merkingu 

líkindahugtaksins. 

 

Lýsing 

Fjöldi leikmanna ótakmarkaður. 

Hver nemandi lætur 10 spil falla til jarðar 

og spáir fyrirfram hve mörg spil muni 

lenda með bakhliðina upp og hve mörg 

munu falla með framhliðina upp. 

Nemendur ræða saman um hverjar séu 

líkurnar. Sá leikmaður sem giskaði á réttar 

líkur fær eitt stig, sá vinnur sem fær 3 stig. 

Hverjar eru líkurnar á að bakhliðin komi 

upp og hverjar eru líkurnar á að framhliðin 

komi upp. 
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28. Skólinn búinn 
 

Markmið 

Að æfa margföldun. 

Lýsing 

Fjöldi leikmanna ótakmarkaður. 

Fjarlægið mannspil úr spilabunkanum. 

Leikur í lok dags þegar allir nemendur 

hafa gengið frá og eru tilbúnir til 

heimferðar. Hver nemandi fær tvö spil, 

kennarinn kallar svo, þeir mega koma í röð 

sem eru með margfeldi undir 10, næst þeir 

sem eru með margfeldi undir 20 o.s.fv. 

þangað til allir nemendur eru komnir í röð 

og fara heim. 

 

 

 

29. Jákvæðar og 

 neikvæðar tölur 
 

Markmið 

Að efla  talnaskilning og skilning á 

reikniaðgerðunum samlagningu og 

frádrætti. 

Lýsing 

Fjöldi leikmanna ótakmarkaður. 

Leikmönnum er skipt upp í jafn stóra 

hópa. Hver hópur fær einn spilastokk, 

hvert spil hefur ákveðið gildi, ás=1, 

tvistur=2, o.s.fv. Rauð spil eru jákvæðar 

tölur en svört spil eru neikvæðar tölur. 

Hver nemandi dregur 10 spil úr bunkanum 

og leggur saman gildi allra 10 spilanna. Sá 

vinnur sem er með hæstu jákvæðu 

summuna. 
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30. Deiling 
 

Markmið 

Að auka skilning á reikniaðgerðinni 

deilingu. 

Lýsing 

2-4 leikmenn. 

Hver leikmaður fær 10 spil og afgangurinn 

af stokknum fer á hvolf á borðið. Hver 

leikmaður reynir að finna tvö spil þar sem 

gildi annars gengur upp í hinu (Dæmi: 

12:6=2). Hann finnur svo tvö önnur spil 

þar sem mismunurinn er sá sami og 

kvótinn í deilingardæminu (7-5=3) 

Sá leikmaður sem nær að hafa sama svar 

fær eitt stig, spilin fara aftur í bunkann og 

leikurinn er endurtekinn þangað til annar 

leikmaðurinn nær 10 stigum og vinnur 

leikinn 

 

 

 


