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Formali

Pessi handbdk er hluti af lokaverkefni til B.Ed. profs i grunnskélakennaradeild
Menntavisindasvids Haskdla islands. Markmid okkar var ad skoda hvernig haegt
veeri ad flétta leik inn i steerdfreedikennslu nemenda 3 yngsta stigi grunnskdlans.
Nemendur pekkja leikinn sem namsleid ur leikskdla og pvi tilvalid ad nyta pa
bekkingu sem pau hafa 6dlast med honum og byggja ofan & hana. Med pvi ad
nota leik sem kennsluadferd a yngsta stigi grunnskélans settu nemendur ad
upplifa samfellu milli skélastiganna sem ad zetti ad gera nam peirra anaegjulegra.
Hlutverk kennara er ad utbua hvetjandi namsumhverfi sem nemendur nyta sér
vid pekkingarleit sina. Nemandi atti med pessum kennsluhattum ad upplifa
steerdfraedinam sem leik og geta leyst vidfangsefnin Gt fra eigin getu og proska.

pessi handbdk er hugsud fyrir kennara sem kenna nemendum a yngsta
stigi grunnskodlans staerdfraedi. | handbdékinni eru staerdfraedileikir sem kennarar
geta notad i kennslu, markmid med hverjum leik og ndmsmatshugmyndir.

Leidbeinandi okkar wvar Jénina Vala Kristinsdottir, lektor i
staerdfreedimenntun vid Menntavisindasvid Héskdla islands. Vid viljum pakka
henni kezerlega fyrir gott samstarf, gdéda leidsogn og dabendingar vid gerd
greinargerdarinnar sem og handbdkar um leiki.

Vid viljum pakka fjolskyldum okkar fyrir pann studning sem paer veittu
okkur vid gerd pessa verkefnis og ba sérstaklega Bjarna Asgeirssyni fyrir
préfarkalestur verkefnisins. Sidast en ekki sist viljum vid pakka Emeliu Rut,
Eyrdnu Anitu, Katrinu Ornu, Sélveigu Freyju og Vigdisi Tinnu fyrir ad myndskreyta

handbdékina okkar svona fallega.
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Inngangur

Pegar born hefja skdlagdngu sina atti kennslan ad byggjast a reynslu og pekkingu
peirra. Vid upphaf grunnskélagéngu hafa nemendur oftast jakveett vidhorf til
steerdfredi og er hlutverk skélans ad vidhalda pvi og styrkja
(Menntamalaraduneytid, 2007). Einnig er hlutverk hans ad undirbia nemendur
fyrir frekara nam og patttoku i pjodfélaginu auk pess ad skapa adstaedur fyrir pa
til ad efla almenna menntun og proska (Mennta- og menningarmalardduneytid,
2011). Leikur og vinna barna préast med arunum og verdur peim edlilegt ad nota
steerdfraedihugtok. Born tengja fyrstu staerdfreedireynslu sina daglegu lifi, leikjum
og 00ru sem vekur dhuga peirra (Menntamalaraduneytid, 2007). Nemendur
burfa ad gera sér grein fyrir styrkleikum sinum og zettu peir ad fa teekifzeri til ad
afla Sér pekkingar eftir fiolbreyttum leidum (Mennta- og
menningarmalardaduneytid, 2011). Nemendur purfa ad pjalfast i ad vinna badi i
hdpi og sem sjalfstadir einstaklingar. Vid vinnu ad fjolbreyttum vidfangsefnum i
steerdfraedi settu nemendur ad fa taekifaeri til ad vinna med ferlid pvi pa pjalfast
peir i ad setja lausnina i samhengi vid heildina. Einnig aettu peir ad geta rokstutt
nidurstodur sinar (Menntamdlaraduneytid, 2007; Fosnot og Dolk, 2001).
Steerdfraedinam er samfellt ferli par sem pekking og skilningur & hugtokum og
taknum prdast 4 I1ongum tima og fyrir margvislega reynslu. SOmu hugtokin koma
itrekad fyrir & skélagongunni en sifellt i breyttri mynd (Menntamalaraduneytid,
2007).

Pegar born byrja ad préa talnaskilning sinn telja pau pad sem a vegi peirra
verdur (Fosnot og Dolk, 2001) og hafa pvi i upphafi skélagongu 6dlast reynslu af
tolum og tdknum (Menntamadlardduneytid, 2007). Logd er ahersla & ad
nemendur laeri ad skoda heildina vid Utreikning og akvedi i framhaldi hvada
reikniadferd peir telja ad henti. Landslag steerdfraedinnar synir ad ndm er ekki
linulegt ferli heldur braut med haedum og stigum par sem hver nemandi fetar
sina eigin leid til ad komast ad naesta markmidi. bar sem nemendur eru 6likir parf
hver og einn ad byggja nyju pekkinguna ut fra fyrri pekkingu og reynslu. Um leid

og peir rannsaka vidfangsefnid og afla upplysinga um pad eru peir ad leggja



vordu i landslagid. A leid sinn um landslagid nota nemendur gjarnan likdn vid
vinnuna og eru med pvi ad tengja vid raunveruleikann og beaeta vid pekkingu sina
(Fosnot og Dolk, 2001). Kennari sem kennir yngstu bornum grunnskdlans
steerdfraedi gegnir lykilhlutverki i nami peirra. Hann verdur ad pekkja eigin
steerdfraedipekkingu til ad geta veitt bornum fjolbreytta kennslu og taekifaeri sem
eflir kunndttu peirra 4 pessu svidi (Perry, Young-Loveridge, Dockett og Doig,
2008; Perry, Dockett, og Harley, 2006).

Pad ad nota leik sem namsadferd eykur skdpunargledi nemenda og opnar
beim nyjar viddir. Pegar nemendur finna hafileika sina fa peir um leid ad njéta
sin betur sem einstaklingar jafnt sem hluti af heild (Mennta- og
menningarmalaraduneytid, 2011). b6 ad born leeri mikid a leikjum parf ad hafa
gerd leiksins sem og markmid hans i huga (Fosnot og Dolk, 2001). Leikir eiga ad
vera eftirséknarverdir og skemmtilegir par sem anaegja barnanna a ad vera i
forgrunni auk pess sem pau pjalfast i samskiptum. Leikir eru fjdlbreyttir og er
haegt ad adlaga pa ad proska og ahugamdlum hvers og eins nemanda med pad ad
markmidi ad studla ad alhlida proska peirra (Valborg Sigurdardéttir, 1991).

Pegar leikur er notadur sem kennsluadferd i grunnskdélum er medal
annars verid ad mynda samfellu milli leik- og grunnskéla. Ef vel gengur audveldar
pad nemendum ad adlagast nyja skélaumhverfinu (J6hanna Einarsdéttir, 2010).
bpegar leikur er tengdur kennslufredilegum markmidum er talad um
kennslufraedilegan leik (J6hanna Einarsdéttir, 2007). Hann byggist & ad gefa
bornum taekifzeri til ad gera pad sem peim finnst skemmtilegast, pad er ad segja,
ad leika sér og tengja hann vid namsmarkmidin (Jéhanna Einarsdéttir, 2010). Ein
af forsendum ndms er ad vidhalda medfaeddri forvitni barna og leyfa peim ad
leera 4 heiminn i gegnum leik & oOllum stigum grunnskdlans (Mennta- og
menningarmalaraduneytid, 2011).

Ekki er haegt ad fjalla um kennslu og skdlastarf an pess ad tala um
namsmat pvi pad er drjufanlegur pattur i pvi. Namsmat veitir paer upplysingar
sem kennarar og annad starfsfolk skolans purfa til ad adstoda nemendur til ad
0dlast feerni i nami sinu auk pess ad gefa nemendunum upplysingar um stédu
sina. bvi hagnast beedi kennarar og nemendur auk foreldra & namsmati.

Namsmatsadferdir verfa ad vera fjolbreyttar og taka mid af nemendum og
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endurspegla paer dherslur sem eru i kennslu. bad atti ad meta alla paetti ndmsins
og pad hefni sem nemandi hefur tileinkad sér (Mennta- og
menningarmalaraduneytid, 2011).

Leikirnir i pessari handbdk eiga pad sameiginlegt ad tengjast steerdfraedi a
einn eda annan hatt og hofum vid safnad peim saman Ur ymsum attum og breytt
nokkrum peirra litillega. Hver og einn leikur leggur aherslu & dkvedna peetti innan
steerdfraedinnar. Til deemis pjalfast nemendur i ad flokka eftir akvednum
forsendum f{ leikjunum Krékddill krékddill, Hvar & hver heima og [ hvada hdpi ert
pu?  Markmidid med leikjunum  Afmeelisdagatal,  Eftirlaetisavoxturinn,
Vedurathugun og Tennurnar minar er ad nemendur pjdlfist i ad safna
upplysingum, nota paer til ad bua til sulurit og laeri ad lesa af peim. | 6drum
leikjum pjalfast nemendur til ad mynda i vinnu med hugtok um stadsetningu (AJ
leida blindan og Fela hlut), vinnu med hlutfoll (Ad safna hlutum til ad vinna med
steerdfraedi), reikningsadgerdum  (Budarleikur, Bumm  og  Einfaldar
reiknisadgerdir), vinnu med form (Form i umhverfinu og Gulur-raudur) og
mynstur (Klapp og smell, Haustlitamyndir og Seglbdtur). Leikjunum rédum vid i
stafréfsrod, eftir heiti, pvi flestir peirra koma inn a fleiri en einn patt i staerdfraedi.
Nemendur pjalfast & moérgum svidum med hverjum leik og teljum vid pvi pessa
rodun hentugri leid en ad flokka pa eftir vidfangsefnum. Leikjunum ma pd breyta

eftir hentugleika og vidfangsefnum namsefnisins hverju sinni.
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A0 leida blindan

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad vinna med hugtdok um stadsetningu dsamt
bvi ad pjalfa samkennd, skynjun og samvinnu. A8 nemendur lzeri ad
syna tillitssemi, treysta hver 66rum og pjalfist i ad nota 6ll skynfeeri.

Fjoldi: 2+

Gogn: Leidarlysing, utbuin af nemendum og trefill eda annad til ad binda
fyrir augu.

Lysing a leik

Nemendur vinna i pérum. Bundid er fyrir augu annars nemandans og hinn leidir
hann. Sa sem sér leidir blindingjann og leidbeinir honum svo hann detti ekki eda
reki sig i. Leidbeinandinn leidbeinir blindingjanum lika ad einhverjum fyrirbaerum

sem sa blindi reynir ad atta sig 4 hver eru med pvi ad nota onnur skynfzeri en

sjénina. Eftir fyrirfram akvedinn tima skipta peir um hlutverk.

Ef pessi leikur er gerdur utandyra pjalfast nemendur einnig i ad umgangast og
virda nattdrunna.

Heimild
(Nattaruskali Reykjavikur, e.d.).




A0 safna hlutum til ad vinna med staerdfraedi

Markmid: AJ nemendur leeri ad nota tungumal staerdfraedinnar og skoda
hlutfoll.

Fjoldi: 1+

Gogn: Midar med fyrirmaelum.

Lysing a leik
Nemendur finna hluti i umhverfinu samkvaemt fyrirmaelum. peir f4 mida med

fiolbreyttum fyrirmaelum, svo sem: ,finndu fjora svarta hluti“ eda ,finndu tvé
strd, annad @ ad vera helmingi lengra en hitt“ eba ,finndu prja steina, radadu
peim i r6d, pyngsti steinninn d ad vera lengst til vinstri“.

Haegt er ad nyta brotahugtok i pessum leik, svo sem: ,finndu prjdr skeljar, tveir
pridju af peim eiga ad vera heilar”, eda ,finndu dtta hluti, helmingur peirra ¢ ad
vera hardur”.

Heimild
(Nattaruskali Reykjavikur, e.d.).




Afmalisdagatal

Markmid: Ad nemendur lzeri ad safna upplysingum og nota paer til ad bua til
sulurit og laeri ad lesa af peim.

Fjoldi: 1+

Gogn: Karton A3, spjold til deemis 3,5 x 3,5 cm, skeeri, litir og lim.

Lysing a leik

Veggspjald er atbuid. Hver nemandi i bekknum teiknar sjalfsmynd a litla spjaldid,

merkir hana med nafni sinu og limir @ afmaelismanudinn sinn. Ef fleiri en eitt barn

a afmeeli i manudi kemur pad barn, sem & afmaeli fyrst, nedst i siluna. Haesta
sulan synir i hvada manudi flest born eiga afmaeli.

Utfeersla
Samskonar kdnnun ma gera i 66rum bekkjum og bera saman nidurstodur. Nota
ma taekifaerid og fjalla um manudina, réd peirra og arstidirnar.

Tofluna er hentugt ad nota til ad fylgjast med afmaelum barnanna.

Heimild
(Ragnheidur Jéhannsdottir, 1994).

Vigdis Tinna

14




Avaxtakarfa

Markmid: Ad nemendur pjalfist i staerdfreedihugtokum og flokkun.
Fjoldi: 5+
Gogn: Stolar, einum feerri en leikmenn eru.

Lysing a leik

Stélum er radad i hring og stélbokin snda ut. Einn er stjornandinn og stendur i
midjum hringnum. Hinir leikmennirnir setjast 4 stélana. Stjérnandinn gengur &
milli allra leikmanna og hvislar premur dvaxtaheitum til skiptist i eyra peirra, til
daemis epli ad einum leikmanni, appelsinu ad naesta, peru ad pridja, epli ad peim
fjorda og sidan koll af kolli. Sidan fer hann aftur i midjan hringinn og hrépar heiti
eins dvaxtarins, til deemis: ,,Epli!”. ba eiga 6ll eplin ad standa upp og reyna ad nd
00ru szeti. Bannad er ad standa upp og setjast aftur i sama satid. Um leid reynir
stjiérnandinn ad nd saeti adur en allir setjast aftur. S4 leikmadur sem nser engum
stél verdur stjornandinn i naestu umferd. Stjérnandi getur einnig hrépad:

,,Avaxtakarfa!” og bda verda allir ad skipta um saeti.

Utfaersla

[ pessum leik pjalfist nemendur i hugarreikningi og steerdfraedihugtokum. Haegt
er ad skipta ut avaxtaheitum fyrir form pegar nemendur eru ad zfa sig i ad
pekkja formin. b4 er haegt ad pjalfa staeerdarhugtdok med pvi ad hvisla til deemis
dyrategundum ad nemendunum. Sidan velur stjérnandi eitt dyr sem allt midast
vid, til ad mynda hund, og kallar svo upp hugtdkin staerri, minni, pykkari, pynnri
og faera nemendur sig eftir pvi hvad a vid um peirra dyr i samanburdi vid dyr
stjiérnandans. Einnig er heegt ad hvisla tilteknum télum ad nemendum og i stad
pess ad kalla paer upp eru kollud upp daemi sem nemendur purfa ad reikna i
huganum til ad vita hvort peir purfi ad skipta um sati eda ekki. Einnig geta
nemendur pjalfast i ad flokka eftir akvednum forsendum med pvi ad lata
stjérnanda kalla upp: ,,peir sem eru med gleraugu”, ,,Peir sem eiga eldri breedur”
eda ,,Peir sem eru i bldum sokkum”.

Heimild
(Séley O. Elidéttir, 2007).




Bak i bak

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad vinna med tungumal staerdfraedinnar.

Fjoldi: Unnid i porum.
Gogn: Ymsir hlutir og fyrirbeaeri sem finna ma i umhverfinu, svo sem

steinar, barr, greinar, gros, lauf og jafnvel rusl.

Lysing a leik

Nemendur vinna i pérum. Hvert par finnur fjéra til atta hluti i umhverfinu, tvo
hluti af hverri tegund. Nemendur setjast nidur pannig ad peir snda baki hvor i
annan. Annar nemendanna radar hlutunum fyrir framan sig i einhverja mynd og
lysir svo nidurréduninni fyrir hinum nemandanum. Sa radar sinum hlutum nidur
fyrir framan sig i samraemi vid lysinguna. begar badir telja sig vera buna eru
myndirnar bornar saman.

begar fyrirmyndinni er lyst er 6hjdkvaemilegt ad nota ymis hugtok sem pekkt eru i
steerdfraedinni, svo sem fremst, aftast, efst, i midju, nedst, haegri og vinstri.

Yngstu nemendunum hentar i upphafi ad rada eingdéngu i |16drétta linu, premur til
fimm hlutum, og pjalfa hugtokin neer, naest, fjaer, fjeerst og i midju.

Tilvalid er ad bidja nemendur um ad rada hlutunum i akvedid form, svo sem
pbrihyrning, ferning, trapisu eda annad og pannig pjalfast skilningur peirra a
formunum.

Heimild
(Nattaruskali Reykjavikur, e.d.).




Bilnimer

Markmid: Ad nemendur pjalfist i talningu.
Fjoldi: 2+
Gogn: Blad og blyantur.

Lysing a leik

Leikmenn velja sér dkvedna stafi i bilnimeri. Daemi: Eli velur sér stafinn E og
Audur velur sér stafinn A. Sidan fara pau at 4 bilaplan og badi telja og skra
hversu oft peirra stafir koma fyrir i bilnGmerum. Sa sem telur fleiri stafi sigrar.

Utfeersla
Nemendur geta talid bila eftir litum, gerum, staerdum, tolustofum og svo

framvegis.

Skraninguna er haegt ad setja upp i sulurit.

Heimild
(Séley O. Elisdéttir, 2007).

Eyrun Anita




Budarleikur

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad leggja saman og draga fra i huganum.

Fjoldi: 2+

Gogn: Kennslupeningar og umbudir ad heiman sem komid er fyrir i ,bud*
eda budarkroki.

Lysing a leik

Einn nemandi er kaupmadur. Hann afgreidir og selur eins marga hluti og hann
treystir sér til ad reikna verd & og parf hann einnig ad geta gefid til baka. Adrir
nemendur eru vidskiptavinir.

[ fyrstu er hentugt ad nota krénupeninga og tiukrénupeninga, sleppa fimm-

krénupeningunum vegna uppbyggingar tugakerfisins. | upphafi ma hver pakki

kosta 1 kréonu. Leikurinn pyngist, eftir pvi sem pekking og feerni nemenda eykst,
med pvi ad haekka verd a vorunum. Einnig ma fjolga storfum. Til deemis ma beeta
vid bankastjora, sem skiptir peningum fyrir badina, pad er tiukrénu peningum i
kronupeninga, og geymir peninga fyrir vidskiptavinina. Tilvalid er ad hafa
tombélu samhlida budinni pvi ad pzer henta seinfeerum nemendum sem enn fast
vid lagar tolur og einfold samlagningardeemi. Pa geta ordid til matsolustadir,
pruttmarkadir og margt fleira sem pjalfar hugareikning.

Utfeersla

Pennan leik er einnig haegt gera med pvi ad uUtbua hlutverkaspjold. ba dregur
hver nemandi spjald sem & stendur hvada hlutverki hann gegnir i leiknum, til
daemis verslunarmadur, skartgripasali eda vidskiptavinur.

Eins er haegt ad hafa happa- og glappaspjold par sem nemendur geta fengid eda
tapad peningum. Daemi um spjold eru: ,,bd fannst 100 kronur uti @ gétu” eda ,bu
ert svo pyrst/ur ad pu kaupir pér gos sem kostar 210 krénur”.

Heimild
(Ragnheidur J6hannsdottir, 1994; Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).




Bumm

Markmid: Ad nemendur pjalfist i margfoldun.
Fjoldi: 2+
Gogn: Engin.

Lysing a leik
Valin er margféldunartafla, til daemis sex sinnum taflan. Einn byrjar og segir
toluna einn, naesti segir tveir, par naesti prir o.s.frv. Pegar talan sex eda margfeldi

hennar kemur fyrir ma ekki segja téluna heldur BUMM. Einnig ma ekki segja tolur

sem talan sex er i po svo talan sé ekki margfeldi af sex. Til demis ma ekki segja
téluna 26 pegar sex sinnum taflan er valin. Ef einhver gerir villu er hann ar og
hinir byrja upp @ nytt. Svona gengur leikurinn par til einn er eftir og er hann pa
sigurvegarinn.

Demi: 1,2,3,4,5 BUMM 7, 8,9, 10, 11, BUMM 13, 14, 15 BUMM 17...

Heimild
(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).




D6tid

Ad nemendur fai teekifaeri til ad auka ordaforda sinn og komi sér
saman um merkinu ymissa orda.

1+

Nemendur eru sendir heim med bréf par sem foreldrar eru bednir
ad hjalpa peim ad finna til og safna verdlausum hlutum sem oft falla
til & heimilum eda haegt er ad verda sér Uti um 4 audveldan hatt.
Hver nemandi ma koma med allt ad fimm hluti af hverri gerd, fleiri
ef um mjog fdmenna bekki er ad raeda. Askilegt er ad peir séu eins
mismunandi og kostur er a. Naglar, skrufur, raer, tappar, lyklar,
tolur, klemmur og fleiri smahlutir henta vel i pessu tilviki. Gera ma
rad fyrir ad pad taki allt ad halfan manud ad safna détinu.

Lysing a leik
Hér er um fyrstu kynningu 48 doétinu ad reeda. Détinu er hvolft & gélfid, og
nemendur leika sér med pad ad vild, skoda, flokka hluti og koma sér saman um

merkingu ymissa orda, til deemis kringléttur, boginn, bognari, skrufgangur og

brun.

Do6tid er sidan haegt ad nota i myndgerd og ymsum fleiri leikjum.

Heimild
(Ragnheidur J6hannsdottir, 1994).




Eftirlaetisavoxturinn

Markmid: AJd nemendur lzeri ad safna upplysingum og nota paer til ad utbua
sulurit og ad lesa af peim.

Fjoldi: 2-3 i hoép.

Gogn: BI6d A4, blyantar eda litir.

Lysing a leik

Hoépurinn velur prjar til fimm Advaxtategundir, utbyr skraningarblad fyrir
upplysingar og teiknar myndir af dvoxtunum nedst 4 bladid. Hépurinn parf ad fa
ad spyrja ad minnsta kosti tiu nemendur i skdlanum um eftirlaetisdvoxtinn peirra.
Hann skrair nidurstédurnar med krossi 8 bladid ofan vid viokomandi avoxt.

Liklega koma mjog mismunandi nidurstédur Ut Ur pessari kdnnun.

Hjalpa parf nemendum ad orda spurninguna svo ad hun verdi markviss, til deemis
»Hvada dvéxtur finnst pér bestur: epli, appelsina, banani, vinber? “ Einn nemandi

i hépnum leggur spurninguna fyrir en hinn eda hinir skra svorin.

Nemendur aettu ad fa ad endurtaka skodanakdnnunina sidar, jafnvel nokkrum
sinnum, og bera saman vid fyrri nidurstédur. Til deemis getur mismunandi
frambod 4 avoxtum i verslunum gerbreytt nidurstodum fra viku til viku.

Mikilveegt er ad leyfa nemendum ad raeda pessi atridi og jafnvel ad fa pa til ad
reyna a0 spa fyrir um naestu nidurstodu.

Ad sjalfsogdu kemur til greina ad nota adrar matveelategundir, svo sem
graenmeti. Nota ma taekifeerid og reeda um mismunandi tegundir avaxta og
graenmetis.

Heimild
(Ragnheidur Johannsdadttir, 1994).




Einfaldar reikningsadgerdir

Markmid: Ad nemendur pjalfist i notkun reikningsadgerda dsamt pvi ad vinna
skipulega og beita rokhugsun.

Fjoldi: 2+

Gogn: BI6d, blyantar, teningar, klukka.

Lysing a leik

patttakendur hafa blad med télum fra einum og upp i til deemis 20 (1, 2, 3, 4, 5,
6, .... 20). Fjoldi talna og teninga fer eftir getu keppenda. Leikmadur A kastar til
daemis premur teningum. Hann velur reikniadgerdir og byr til daemi ur 6llum
tolunum sem gefa einhverja tolu sem er & bladinu og strika pa yfir hana. Adeins
ma nota hverja télu einu sinni, til deemis: (3x4)+5=17, 3+5-4=4, (4x5)+3=23. Sé
svona farid ad er krossad yfir tolurnar 17, 4 og 23.

Leikmadur ma til deemis strika yfir allt ad fimm mismunandi télur med hlidsjén af
einu kasti. Einnig er haegt ad hafa timamork, til deemis hafa eina minatu fyrir
hvert kast. betta er best ad mida vid getu keppenda. Skyra parf skriflega hvada
adferd var notud til ad fa paer télur sem strikad er yfir. Leikmadur B & pa naesta
leik. S& sem er fljotastur ad krossa yfir allar télurnar sigrar.

Heimild
(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).




Fallhlif

Markmid: Ad nemendur taki tima og finni ut hvort ad form fallhlifar geti skipt
mali um hrada fallsins.

Fjoldi: 1+

Gogn: Skeidklukka, bjollur, tvinnakefli, leirkdla eda annar pungur hlutur,
spottar fyrir fallhlif, limband, pappir, plast og fleira.

Lysing a leik

Nemendur byrja @ ad utbua fallhlifar, hver med synum haetti. Benda parf @ ad
hafa pungan hlut nedst 4 henni. Keppnin felst i pvi ad sd sem a pa fallhlif sem fer
haegast ur dkvedinni haed ad golfi vinnur. begar nemendur hafa allir Gtbuid sina
fallhlif eiga peir ad giska hvada fallhlif peir haldi ad fari haegast. Svo fer keppnin
fram par sem nemendur skra tima og gerd fallhlifar.

Heimild
(Gunnhildur Oskarsdéttir, 1991).

Eyrun Anita




Fela hlut

Markmid: Ad nemendur pjalfist i stadsetningarhugtokum (haegri/vinstri,
nalaegt/langt fra, hatt/lagt o.s.frv.).

Fjoldi: Unnid i pdrum.

Gogn: Einn smahlutur.

Lysing a leik

Leikmenn velja sér akvedinn hlut til ad fela. Annar leikmadurinn fer at ur
herberginu @ medan hinn felur hlutinn. begar hann hefur falid hlutinn a gédum
stad sakir hann hinn leikmanninn. Hann a ndna ad finna hlutinn en sa sem faldi
hann ma gefa honum visbendingar. Hluturinn er fugl ef hann er falinn hatt uppi,
madur ef hann er falinn i augnhaed en fiskur ef hann er nalaegt gélfi. Einnig ma
gefa visbendingar um hversu ndlaegt hlutnum sa sem leitar er. Ef hann er nalaegt
honum er hann heitur en kdlnar eftir pvi sem fjeer dregur. Leik Iykur pegar
hluturinn er fundinn og pa skipta leikmennirnir um hlutverk.

Heimild
(Séley O. Elisdéttir, 2007).




Fimmminu kubbar

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad vinna med tvividd og peir fai ad kanna og
proéfa sig afram.

Fjoldi: 1+

Gogn: Fimmminu kubbar, sett inniheldur télf kubba sem eru élikir ad gerd
og logun.

Lysing a leik
A0 nemendur vinni frjalst med fimmminu kubba til ad peir fai ad kynnast peim og

eiginleikum peirra. [ framhaldi vinna nemendur eftir fyrirmaelum. Fimmminu

kubbar eru bland af pusli og kubbum. Einnig geta nemendur unnid med
kubbanna og myndad rétthyrninga sem eru 6likir ad gerd.

Heimild
(Hugmynd fengin frd Gudbjorgu Palsdottur (2010) og utfeerd af héfundum).

Hér ma sja sett af fimmminukubbum.

Hugmyndir af lausnum.




Form i umhverfinu

Markmid: Ad nemendur finni form i umhverfi sinu og laeri heiti peirra.
Fjoldi: 1+
Gogn: Blad og blyantur.

Lysing a leik
Nemendur fa fyrirmaeli um ad finna sem flest tvivid form a tilteknum stad. Hver

og einn a ad finna sem fjolbreyttust form pannig ad hann skrai ekki nema einu

sinni hvert peirra. Nemendur baedi teikna og skrifa heiti formsins sem er svo feert
inn 4 sulurit pegar inn er komid.

Utfeersla
Haegt er ad hafa leikinn & pann hatt ad nemendur eigi ad finna einungis eina gerd
af formi.

Eins er haegt ad vinna med pennan leik @ pann hatt ad leitad sé af prividum
formum.

Heimild
(Hugmynd fengin frd Gudbjorgu Palsdottur (2010) og utfeerd af héfundum).




Galdradu

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad finna plusheiti ymissa talna.

Fjoldi: Unnid i porum.
Gogn: Kubbar (sentikubbar eru i dkjosanlegri staerd).

Lysing a leik

Annar nemandinn synir hinum akvedinn fjoélda kubba, til deemis fimm kubba.
Sidan setur hann alla kubbana aftur fyrir bak og skiptir peim 4@ milli handanna.
Hann réttir sidan fram opinn I6fa med til deemis premur kubbum en heldur hinni
hendinni fyrir aftan bak og segir ,,galdradu!“. Gefi hinn nemandinn rétt svar um
falda kubbafjéldann, tveir kubbar, feer hann ad vera naesti galdrakarl eda
galdrakerling.

bessi leikur er mjog heppilegur pegar nemendur eru ad leera samlagningu og
fradratt baedi i byrjun og sidar i ndmi peirra.

Heimild
(Ragnheidur J6hannsdottir, 1994; Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).




Gulur - raudur

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad nota hugtok um form.
Fjoldi: 2-81ihop.
Gogn: Krit eda malningarlimband.

Lysing a leik

Pennan leik er haegt ad leika badi inni og uti. Leiksveedi er afmarkad med atta
holfum sem eru merkt: byrjar — gulur — raudur — graenn — blar — svartur — hvitur —
fjdlublar. Stjérnandi stendur tveimur metrum fra fjélubldaa hélfinu en allir hinir
standa i byrjunarhélfinu. Stjérnandinn gefur fyrirmaeli um hvad leikmennirnir
eiga ad gera, til deemis: ,,Hoppid d 6drum faeti i gula reitinn”. P4 hlyda
leikmennirnir og hoppa 8@ 6drum faeti & gula reitinn. Sidan segir hann til deemis:

,,Hoppid jafnfeetis ¢ greena reitinn!”

Stjérnandi laetur leikmennina hoppa fram og til baka ad vild par til peir koma i
fjdlublaa reitinn. Um leid og allir leikmenn hafa stigid i fjélublda reitinn hlaupa
beir til baka i byrjunarhdlfid. Stjérnandinn hleypur a eftir peim og reynir ad
klukka pa. Ef hann klukkar einhvern skipta peir um hlutverk. Ef honum tekst ekki
ad klukkan neinn verdur hann stjérnandinn afram.

Utfeersla
Reitirnir merktir med heitum forma, maelieiningum eda staerdfraedideemum.

Heimild
(Séley O. Elisdéttir, 2007).




Haustlitamyndir

Markmid: AJ nemendur pjalfist i ad spegla og bua til mynstur og efli
skdpunargafu sina.

Fjoldi: 1+

Gogn: Einlitt bomullarefni, bdkaplast, skeeri, pekjulitir, udabrusar (til ad
Uda utpynntum pekjulitum).

Lysing a leik
Hver nemandi gerir tvaer myndir.

Nemendur fa bdkaplast sem er um pad bil 25x25 cm ad steerd dsamt einlitu
bomullarefni um pad bil 35x35 cm. Plastid er brotid i midju og svo aftur i midju
og er nu ordio fjorfalt. Ad sjalfségdu ma brjota oftar til ad fa fleiri gét i mynstrid.
Nemendur klippa nd at mynstur med pvi ad klippa til kantana (Tekid skal fram ad
nemendur purfa ad hafa fengid pjalfun adur i ad brjéta og klippa ut bréfduka).
Pappirinn er tekinn af plastinu og pad limt a efnid.

Kennari blandar pekjuliti i haustlitum, pynnir pa Ut og setur i Udabruasa. Gera parf
rad fyrir ad hver nemandi hafi ad minnsta kosti prja haustliti til ad 4da med. Hver
nemandi udar ar um pad bil eins metra fjarlaegd 4 myndina sina. Gott er ad koma
myndinni fyrir 4 gélfinu svo ad nemandinn geti stadid vid ad uda.

Pegar udun er lokid parf ad perra af plastinu @ myndinni til ad koma i veg fyrir ad
litur renni undir plastid og skemmi myndina. Myndin parf ad porna yfir nétt.
pegar bdékaplastid hefur verid fjarleegt er myndin tilbuin.

Hafi badar myndir nemandans tekist vel er tilvalid ad fara med adra heim en
skilja hina eftir i skdlanum. Nemendur nota pa mynd til ad bua til sameiginlegt
veggteppi sem geeti fylgt bekknum naestu arin. Einnig geta nemendur farid med
badar myndir sinar heim, fengid adstod vid ad gera puda uUr annarri og komid
med hann i skdlann til ad sitja @ i heimakréknum.

Tilvalid er ad tengja petta verkefni vid yfirstandandi arstid. Nemendur bua pa til
vetrarlitamynd, vorlitamynd eda sumarlitamynd eftir pvi sem vid a.

Heimild
(Ragnheidur Johannsdaottir, 1994).




Hendur og faetur 4 jordu

Ad nemendur yngstu bekkjanna pjalfist i talnaskilningi en pau sem
eru eldri geetu fengid pad vidfangsefni ad reikna deemi og syna
nidurstéduna a pennan hatt.

Fjoldi: 4 — 6 manna hopar.

Gogn: Engin.

Lysing a leik

Hoparnir nota hendur, faetur og fingur til ad mynda t6lur 8 jordinni. bessi vinna
reynir a samvinnu, likamlega feerni og staerdfraedi. patttakendur eiga ad mynda
tiltekna t6lu med hondum, fingrum og fétum. Telja @ pa hluta likamans sem
nema vid jordu. Leikurinn reynir & samvinnu, steerdfraedi og likamann.

Heimild
(Natturuskoli Reykjavikur, e.d.).

Emelia Rut




Hépmynd

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad leysa verkefni i hdpi og koma sér saman
um nidurstodu. Einnig ad nemendur pjalfist i ad skynja form.

Fjoldi: 2-3 i hop.

Gogn: Ymsir smahlutir.

Lysing a leik

Nemendur velja sig i hopa a) tappar og klemmur, b) skrafur og toélur, c) lyklar og
raer, d) naglar og tappar. Hver hépur feer karton, til deemis i steerdinni A3, og
tilheyrandi dét. Nemendur rada détinu pannig ad ur verdi mynd sem allir i
hépnum eru sammala um. Ad lokum er teiknad i kringum myndina.

Pessi hdpmyndargerd reynir mjog a haefni nemenda til ad skynja form. Baast ma
vid meiri agreiningi nemenda i milli eftir pvi sem hépurinn er staerri.

Nemendur hafa einnig gaman af ad vinna svona verkefni hver fyrir sig. P4 komast
beir oft ad pvi ad tilvalid er ad nota dotid til ad mynda nofn sin og jafnvel skreyta
pbau. Oft verda Ur myndir par sem boékstafirnir eru faldir inni i formum og skrauti,
halfgerdar felumyndir.

Heimild
(Ragnheidur J6hannsdottir, 1994).




Hringhlaup

Markmid: Ad nemendur pjalfist i vinnu med tolur og reikniadgerdir og hreyfi
sig.

Fjoldi: 10+

Gogn: Engin.

Lysing a leik

Allir patttakendur leidast og mynda hring. Faer sidan hver patttakandi namer, til
deemis & bilinu eitt til fjogur. Einhver hlutur er sidan latinn vera i midjum
hringnum. Til ad hefja leikinn er einn patttakandi valinn til ad kalla upp numer, til
daemis ,tveir” og eiga pa allir sem hafa nimerid tveir ad hlaupa einn hring
réttsaelis og komast inn ad midjunni i gegnum sitt eigid skard og nd hlutnum. Su
eda sa sem tekst pad kallar sidan upp eitthvert annad numer og hefst pad ny
umferd.

Utfeersla

Til pess ad gera leikinn erfidari er haegt ad kalla upp steerdfraedideemi sem
nemendurnir purfa ad leysa til pess ad vita hver talan er, til ad mynda 17-14, 2x5,
12/2 og svo framvegis.

Heimild
(Hordur G. Gunnarsson og Pall Erlingsson, 1995).




Hvar a hver heima?

Markmid: AJd nemendur pjalfist i ad lysa hlutum og koma sér saman um
flokkun i samraemi vid pad.

Fjoldi: 1+

Gogn: Hlutir sem nemendur hafa annad hvort komid med ad heiman eda
sem kennari hefur fundid til.

Lysing a leik
Hvada hlutir eiga saman i flokki? Nemendur flokka hlutina eftir peim eiginleikum
sem peir kjosa. Rétt er ad leggja aherslu @ ad nemendur flokki hlutina eftir eigin
hugmyndum.

Daemi um flokkun: rydgadir naglar - ekki rydgadir naglar, mikid bognir - litid

bognir - beinir, stuttir naglar - langir naglar, beinn paksaumur - snuinn
paksaumur, skrdfur med ,striki“ - skrdfur med ,krossi“, télur med engu gati -
tolur med tveimur gétum - télur med fjorum gotum.

Heimild
(Ragnheidur Jéhannsdottir, 1994).

Emelia Rut
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Hvad er i pokanum?

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad nota steerdfraedihugtok.
Fjoldi: 2+
Gogn: Pokar med ymsum formum.

Lysing a leik
Nemendur vinna saman i pérum og eru med poka sem i eru margskonar hlutir

sem eru olikir i laginu. | pokanum geta til deemis verid trékubbar sem er i laginu

eins og dyr, form og fleira. Pad ma bara snerta, ekki horfa, til ad finna ut hvad eri
pokanum.

Leikinn er haegt ad framkveema a tvennan hatt. Annars vegar pannig ad tveir
nemendur vinna saman og finna saman Ut hvada hlut peir eru med. Hinsvegar ad
peir finna tiltekinn hlut i pokanum og lysa honum fyrir hver 68rum og reyna ad
finna Ut hvada hlut hinn adilinn er med.

Heimild
(Hugmynd fengin fra Gudbjorgu Palsdottur (2010) og utfaerd af héfundum).




Hvad vantar? - Minnisleikur

Markmid: Ad nemendur pjalfi athyglisgafu og einbeitingu sina.

Fjoldi: 1+

Gogn: Ymsir hlutir, til deemis ur fjéru, rokkubbar eda annad sem nemendur
eru ad leera um. Einnig klut til ad breida undir og yfir hlutina.

Lysing a leik

A klatinn er radad 10-15 mismunandi hlutum ur til deemis fjorunni eda

rokkubbum. Farid er yfir heiti pessara hluta pannig ad allir nemendur lzeri ny
hugtok eda ord. bvi naest breidir kennarinn 6drum kluti yfir hlutina og segir
nemendum ad loka augunum. Hann atskyrir fyrir peim ad @ medan peir hafi
augun lokud 1ati hann einn hlut hverfa undan kldtnum. begar peir opna augun
eiga peir ad reyna ad sja hvada hlut vantar. Ekki ma hrépa upp yfir sig hvada hlut
vantar heldur gefa eitthvert tdkn eins og ad rétta upp hond, setja fingur 4 nef sér
eda toga i eyrnasnepilinn. bPegar allir hafa gefid merki synir kennarinn hlutinn.

Heimild
(Natturuskoli Reykjavikur, e.d.).




Hver er stafurinn?

Ad nemendur pjalfist i ad setja takn i samhengi.

4+

Pappaspjold og bond til ad binda i, sem hofd eru & baki nemenda,
og blyant. Eins geta nemendur ,skrifad“ med fingri @ bak
samnemenda sinna.

Lysing a leik

Fjorir nemendur standa upp vid toflu og hinir grafa fram 4 bordin sin. ba fara
fjormenningarnir a8 stufana og stilla sér upp fyrir aftan fjéra bekkjarfélaga. Sidan
skrifa peir upphafsstaf sinn a bak vidkomandi og fara ad pvi loknu aftur upp ad

toflu. ba eiga peir sem voru valdir ad segja nafn pess sem skrifadi. Geti peir rétt

er skipt um hlutverk en annars halda hinir afram.

Utfeersla

Pennan leik veeri haegt ad nota viod stafréfid hja byrjendum og einnig veeri snidugt
ad teikna takn i stad stafa, til deemis hring eda prihyrning og kalla hann pa ,,Hvert
er formid?”. ba veeri alitlegt ad utfaera leikinn sem nafnaleik vid upphaf skdlaars.

Heimild
(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).




Hversu gamalt er tréa?

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad greina aldur trés med talningu arhringja.
Fjoldi: 1+
Gogn: Reglustika, tituprjonar med mismunandi litum hausum.

Lysing a leik

Kveikju ma framkvaema jafnt heima, i skdéla sem og a vettvangi.

Fyrirmzelin eru: ,Skodid trén i kring um ykkur og getid ykkur til hvad pau eru
goémul. Skodid svo skdskorna trjdstofninn og getid hve gamall hann er”.

Kennari synir nemendum d4rhringi trjastofnsins og utskyrir ad einn arhringur
samanstendur af [jdsum hring og dokkum hring par utan um. Nemendum er skipt
i hépa og kennari utdeilir peim spurningum sem peir eiga ad leita svara vid.
Nemendur skoda darhringi @ skaskornum stofnum & svaedinu og reyna ad svara
viokomandi spurningu.

Eftirtalin umraeduefni og spurningar eru tilvalin leid til ad nd markmidum
verkefnisins. A medan reett er um tiltekna arhringi er tilvalid ad merkja ba med
tytuprjonum, peir eru mjérri en teiknibdlur og pvi audveldara ad stinga peim i
vidinn. Hversu gamalt er tréd? Fyrst skal |ata nemendur geta og telja sidan
arhringina.

Arhringur samanstendur af ljdsum hring sem er umkringdur dokkri rak. Telja skal
dokku rakirnar.

Finndu arhringinn fyrir arid sem pid erud feedd. Pa & ad telja i att ad midju fra
berki. Hve mérgum darum er tréd eldra en pu? Hvada ar spiradi tréd?

Ef arhringirnir eru misbreidir ma leida likur ad pvi ad tréd hafi vaxid mismikid a
milli dra. Finnid grennsta hringinn og pann breidasta. Hér er tilvalid ad nota
reglustiku. Hvada ar hefur tréé vaxid mest? Hvada ar hefur tréd vaxid minnst?

Utfeersla
Til ad vinna ndnar med petta verkefni er haegt ad skoda vedurfar pessara ara
pbegar komid er til baka i skélann.

A vorin og & sumrin er voxtur trjda hradur. Lauftré laufgast og barrtré péttast og
mynda nyja greinatoppa. Stofninn gildnar einnig og pa myndast ljésa svaedid.
Pegar vOoxturinn er hradur myndast steerri vidaraedafrumur.




A haustin og veturna haegist 4 vextinum og eru frumurnar sem myndast minni og
péttari. P4 myndast dokka rakin. Saman eru pvi badar rakir einn arhringur par
sem tréd hefur lifad i eitt ar — vor, sumar, haust og vetur.

Heimild
(Natturuskoli Reykjavikur, e.d.).

Sélveig Freyja og Vigdis Tinna




[ hvada hépi ert pu?

Markmid: AJd nemendur pjalfist i ad flokka i ymsa hdpa eftir mismunandi
forsendum.

Fjoldi: 4+

Gogn: Mengjamynd sem komid hefur verid fyrir & golfi, til deemis med
malningarlimbandi. Spjold til ad merkja mengin.

Lysing a leik

Hépum er lyst: beir sem komu med skélabilnum / beir sem eru i stigvélum i dag /
peir sem ekki komu med skdlabil og voru ekki i stigvélum / beir sem komu med
skolabil og voru i stigvélum og nemendur finna sér hop midad vid uppgefnar
forsendur.

Tilvalid er ad fa nemendur til ad lysa hépum. Loks er haegt ad skipta i hépa og
spyrja: ,Hvad eiga nemendur i pessum hdpi sameiginlegt?”, ,Hverjar eru
forsendurnar?”“. Tengja ma pennan leik vid samfélagsfreedi og skoda flokkunina:
»Eiga peir eitthvad sameiginlegt sem komu med skdlabilnum?“ o.s.frv.

Heimild
(Ragnheidur Jéhannsdottir, 1994).




Kapall

Markmid: AJd nemendur pjalfist i ad finna plasheiti télunnar tiu og einnig i
samlagningu og fradraetti.

Fjoldi: 1+

Gogn: Spil, as til og med niu, samtals 36 spil — vegna leikja eitt og tvé. Oll
spilin — vegna leikja prju og fjogur.

Lysing a leik

Leikur 1.

Nemendur leggja sex spil @ bordid en hafa hin i bunka. Peir reyna ad finna
Utkomuna tiu Ur tveim eda fleiri spilum i bordi. Sidan 4 ad leggja ofan & pau spil
sem samtals eru tiu. NU eru komin ny spil & bordid og nemendur endurtaka
leikinn. bannig er reynt ad leggja oll spilin U4r bunkanum & bordid. Finnist ekki
utkoman tiu i bordinu gengur kapallinn ekki upp. Spilin eru pa stokkud og nyr
kapall lagdur.

Leikur 2.
Fyrir pa sem styttra eru komnir ma leggja yfir til deemis prjar télur i r6d, svo sem
2-3-4edad-5-6.

Leikur 3.
Fyrir pa nemendur sem lengra eru komnir ma baeta vid tiu (10), gosa (11),
drottningu (12) og kéngi (13) og finna dkvedna Utkomu eda mismun sem hentar.

Leikur 4.
Duglegir nemendur geta fengid akvedna utkomu med pvi ad nota badi fradratt
og samlagningu.

Heimild
(Ragnheidur Johannsdadttir, 1994).




Kaplakubbar

Markmid: AJd nemendur pjalfist i ad vinna med tvivid og prividform og fai ad
kanna og préfa sig afram.

Fjoldi: 1+

Gogn: Kaplakubbar.

Lysing a leik

Nemendur vinna frjalst med kaplakubba eda vinna eftir fyrirmalum. bPegar unnid
er eftir fyrirmalum ma til ad mynda fa nemendur til ad utbua husid sitt, dyr, hluti
ur eldhusinu eda farartaeki.

Gera parf bornum grein fyrir pvi ad form eiga sér néfn og eru oft af olikum
gerdum poé pau hafi sama nafn. Kaplakubbar eru allir eins og jafn storir.

Heimild
(Hugmynd fengin frd Gudbjorgu Palsdottur (2010) og utfeerd af héfundum).




Klapp - Bingé

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad tengja saman fjolda og tolustafi.
Fjoldi: 2+
Gogn: Bingdspjold med sex tolum & talnasvidinu null til niu i steerd A5 og

spjold med videigandi punktafjolda.

Lysing a leik

Hver nemandi feer i hendur bingdspjald dsamt sex spjoldum med videigandi
punktafjolda. Kennari klappar jafnoft og hver tala segir til um en les hana ekki
upp. Null er gert eins og madur ztli ad klappa en pad heyrist ekki klapp pvi ad
[6farnir snertast ekki. Nemendur fylgjast med og telja med i hljédi. Sidan leggja
nemendur punktaspjold med réttum punktafjolda ofan a videigandi t6lu. Sa sem
fyrstur lokar 6llu bingdspjaldinu faer vinning.

Nemendum finnst gaman ad fa ad klappa bingdtolur. beir klappa pa til skiptis en
mega ad sjalfsogdu ekki klappa tdlu sem er a peirra eigin spjaldi. Bingdvinningar
geta til deemis verid ad velja leik i frjdlsa timanum, fa limmida og fleira.

Hér & eftir eru tillogur ad 33 mismunandi bingdspjoldum sem nemendur geta
adstodad vid ad bua til. Einnig parf ad bua til sex punktaspjold med punktafjolda
sem samsvarar tolunum & vidkomandi spjaldi. Best er ad geyma hvert

bingdspjald og tilheyrandi punktaspjold i plastvasa.

Tillaga ad 33 bingdspjoldum.

1) 012345
2) 012347
3) 012367
4) 012378
5) 012389
6) 012468
7) 012478
8) 012569
9) 012789
10) 013579
11) 014589

Heimild

12) 016789
13) 023489
14) 024569
15) 034567
16) 034589
17) 035689
18) 045689
19) 056789
20) 123456
21) 123567
22) 123569

23) 123789
24) 124567
25) 124568
26) 125679
27) 134789
28) 234567
29) 234689
30) 345678
31) 345679
32) 345789
33) 456789

(Ragnheidur J6hannsdottir, 1994)




Klapp og smell

Markmid: Ad nemendur taki eftir mynstri 3 mynd, i hreyfingum og i hljédum
og bui til mynstur. A0 nemendur pjalfi athygli sina og hreyfifaerni.

Fjoldi: 4+

Gogn: Spjold med 3—4 myndum sem syna pad sem gera skal.

Lysing a leik

Einn nemandi dregur spjald og framkvaemir eina lotu i mynstrinu, til deemis
»klapp, smell, smell“. Hinir endurtaka lotuna. Sidan dregur naesti nemandi spjald.
Nemendur geta einnig sjalfir buid til lotur og I1atid peer ganga hringinn 8 sama
hatt.

Sem fyrirmyndir ma gjarnan nota ymis tdkn a spjoldum, til daemis larétt strik
taknar klapp, bogi upp 4 vid taknar smell, bogi nidur a vid tdknar klapp a hné
o.s.frv.

Heimild
(Ragnheidur J6hannsdottir, 1994).




Klukkan

Markmid: Ad nemendur noti hugtok sem tengjast timanum.
Fjoldi: 13 i hop.
Gogn: Sippuband.

Lysing a leik

Einn patttakenda heldur i annan enda sippubandsins sem liggur beint & jordinni
fyrir framan hann eins og visir & klukku. Tolf patttakendur, sem tdkna tolur a
klukku, standa hringinn i kring rétt innan sveiflulengdar bandsins. Bandinu er
sveiflad i hring og bornin stokkva yfir pad pegar kemur ad peim. Komi

patttakandi vid bandid eda stodvi pad er hann ur leik en sd sidasti fer med sigur

af hdlmi.

Heimild
(Hordur G. Gunnarsson og Pall Erlingsson, 1995).

Vigdis Tinna




Krokadill krokadill

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad flokka eftir akvednum forsendum.
Fjoldi: 6+
Gogn: Stort leiksveaedi, vollur, med tveimur endalinum.

Lysing a leik

Einn leikmadur er krékddill og stendur @ midjum vellinum. Hann snyr baki i hina
leikmennina sem standa vid annan enda vallarins. Leikmennirnir segja:
,,Krokodill, krokodill, hleyptu okkur yfir gullbrd pina”. P4 svarar krékodilinn til
deemis: ,,Allir sem eru i einhverju bldu mega fara yfir’ eda ,, Allir sem eiga yngri
systur mega fara yfir’. P4 mega allir sem petta a vié ganga frjalsir yfir vollinn og
krokédillinn snyr sér vid. bpegar peir eru komnir yfir vollinn klappar krékodillinn
saman |6fum og allir hinir leikmennirnir hlaupa yfir véllinn. Ef krékédillinn klukkar
einhvern breytist hann i krokédil og hjalpar fyrri krokddilnum i naestu umferd.
Leik lykur pegar 6llum hefur verid breytt i krékddila.

Heimild
(Séley O. Elisdéttir, 2007).




Leikur ad punktum

Markmid: Ad nemendur pjalfist i rokhugsun og prautalausnum.
Fjoldi: Unnid i pdrum.
Gogn: Engin.

Lysing a leik

16 punktar gerdir i sand eda 16 steinum radad, eda 16 konglum. Unnid er i
porum og patttakendur skiptast 4 um ad tengja tvo og tvo punkta saman. Adeins
ma tengja hvern punkt einu sinni. S& vinnur sem tengir sidust tvo punktana
saman.

Hver vinnur? Ef punktarnir eru 6, 8 eda 10? Hver er reglan?

Heimild
(Natturuskoli Reykjavikur, e.d.).




Leyninemandinn

Markmid: Ad nemendur pjalfi athyglisgafu sina og minni og auki ordaforda og
rokhugsun.

Fjoldi: 4+

Gogn: Engin.

Lysing a leik

Einn nemandi lysir kleednadi og/eda Utliti annars nemenda. A medan byrgir

hdpurinn augun og reynir ad komast ad pvi hverjum verid er ad lysa. Nemandinn
sem lysir segir eina stadheefingu i einu, hinir opna augun og mega segja nafn eins
nemenda sem lysingin 4 vid. Sé nafnid rangt loka nemendur aftur augunum og
nyrri lysingu er beett vid. S& sem nefnir rétta nafnid faer ad lysa naest. Sumir
nemendur eiga mjog erfitt med petta i fyrstu en atta sig von bradar a pvi ad sum
atridi skipta meira mali en Onnur, til deemis litir og mynstur 8 fétum, nofn,
haralitur o.s.frv. Nemendur purfa ad fordast ad segja of mikid og gefa ekki upp i
fyrstu aberandi sérkenni, svo sem gleraugu ef adeins einn nemandi er med
gleraugu.

Heimild
(Ragnheidur Jéhannsdottir, 1994).




Magnad mynstur

Markmid: Ad nemendur finni og vinni med mynstur dr hlutum i nattdrunni.
Fjoldi: 2+
Gogn: Klatur til ad leggja efnividinn &, hrdefni i mynstur & svadinu.

Lysing a leik

Kennari synir nemendum mynstur sem hann hefur sett saman, til deemis kongull,
lauf, steinn, kdngull, lauf, steinn o.s.frv. Nemendur bua sér svo sjalfir til mynstur
ur pvi efni sem peir finna i umhverfinu.

Nemendur og kennari sitja i hring. Kennari kynni mynstur fyrir nemendum med
pbvi ad lata annan hvern nemanda standa og hina sitja. Gera mda ymis mynstur
med beinum haetti. Til deemis geetu tveir nemendur rétt haegri hond upp i loftid
og naestu tveir nemendur rétta hendur beint ut. bParna vaeri komid mynstur.
Mynstrid ma svo endurtaka allan hringinn. Eins ma nota séng og tal.

Kennari synir nemendum nokkur mynstur 4 klutnum. Gott er ad nota hraefni ur
umbhverfinu til pessa. Bua ma til mynstur med barrnalum, grasstraum, steinum og
konglum. Mikilvaegt er ad endurtaka fyrstu mynstrin nokkrum sinnum og hafa
pau einfdld. Einnig er mikilvaegt i byrjun ad mynstrid sé synt i heild sinni. Pannig
vita nemendur ad mynstrid er eitt mynstur sem er endurtekid. Pegar mynstrid
liggur fyrir framan nemendur spyr kennari nemendur: ,,hvad kemur naest?” ba
hefst endurtekning @ mynstrinu.

Nemendur fa fyrirmaeli fra kennara um ad finna tvo til prja hluti i umhverfinu og
hafa til pess fimm til sjo minatur. Nemendur gera svo sin eigin mynstur. Krokkum
finnst oft gaman ad endurtaka mynstur sin og gera oft langar runur. bad er um ad

gera ad gefa peim frelsi til pess. [ lokin gengur kennari & milli nemenda og skodar

mynstrin.

Utfeersla

Einnig getur kennari 13tid nemendur skrd tvo til prji mismunandi mynstur sem
beir hafa gert i bok. Pannig hafa nemendurnir gogn medferdis inn i skélann ad
nyju og haegt er ad vinna 4fram med pau.

Heimild
(Nattaruskali Reykjavikur, e.d.).




Minnisleikur i natturunni

Markmid: Ad nemendur pjalfi athyglisgafu sina og minni.
Fjoldi: 2+
Gogn: Plastglos.

Lysing a leik

Akvednum fjélda af hlutum ar umhverfinu er safnad saman til deemis

laufbl6dum, steinum, skeljum, tvennu af hverri tegund. Hlutunum er sidan radad
skipulega a jordina. Plastglosum eda 60ru hvolft yfir og reyna nemendur ad finna
samsteedur.

Heimild
(Natturuskoli Reykjavikur, e.d.).

Emelia Rut




Mordingi

Markmid: Ad nemendur pjalfi athygli sina og staerdfreedihugsun.
Fjoldi: Hopur nemanda
Gogn: Spjold med reiknisdeemum.

Lysing a leik

Kennarinn notar litil pappaspjold, jafn moérg og nemendur eru. Hann byr til eitt
reikningsdeemi & hvert spjald. Deemin eru gerd med hlidsjon af pvi efni sem
nemendur eru ad laera i staerdfreedinni. Deemi: Samlagning, fradrattur, deiling
eda/og margfoldun.

Nemendur sitja i hring & golfinu. Hver nemandi feer eitt spjald og reiknar i
huganum utkomuna ur deeminu sem par er. Kennarinn dkvedur ad s sem faer
akvedna utkomu, til deemis tiu, sé mordinginn i leiknum. Sa sem er med pad
spjald & pa ad reyna ad blikka sem flesta, einn i einu, an pess ad hinir sjai. Sa sem
var blikkadur laetur pa spilid i midjan hringinn og hann er daudur. Ef einhver
nemandi sér mordingjann blikka annan getur hann ,dkeert" en pa parf annar
nemandi ad stydja hann. Ef sa sem dakeerir bendir a vitlausan mordingja ,deyr
hann", asamt peim sem studdi hann.

Mordinginn vinnur ef hann nzer ad drepa, blikka, alla hina, en ef pad kemst upp
um hann fyrr er leikurinn bdinn.

Kennarinn getur notad pennan leik med nemendum a mismunandi aldri, pa velur
hann deemi vid haefi nemenda.

Kjorid er ad leyfa nemendum sjalfum ad bua til midana sem notadir eru i
leiknum.

Heimild
(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).




Malingar - lengd

Markmid: AJd nemendur kynnist ymsum maelieiningum og leeri ad nota rétt
hugtok.

Fjoldi: 1+/por.

Gogn: Fjolbreyttar maelieiningar, stadladar og 6stadladar, pad fer allt eftir
vidfangsefni hverju sinni.

Lysing a leik
Ein helsta malieiningin sem vid notum er lengd. Vid notum oft andheiti pegar vid
maelum eins og til deemis langt og stutt eda stér og litill.

Pegar kenna 4 bérnum um maelieiningar er naudsynlegt ad nota naertak demi til
ad byrja med. bau geta meelt haed sina i dag og borid saman vid lengd sina vid
faedingu.

Nemendur vinna saman i pérum par sem peir maela hvorn annan. Til deemis med
bvi ad nota garn sem maelieiningu, 6hefdbundin maelieining. beir geta maelt fadm
hvors annars, hversu hatt peir na og hversu litlir peir verda pegar peir beygja sig
saman. Bondin eru svo borin saman til ad sja hver verdur minnstur eda staerstur
eftir pvi hvad vid a. Bondin ma svo merkja med nafni og hengja upp.

Nemendur geta lika radad skdm eftir steerd eda radad sér i rod eftir staerd.
Heimild

(Hugmynd fengin fra Gudbjorgu Palsdéttur (2010) og utfaerd af hoéfundum;
Gudbjorg Palsdottir og Sigrun Ingimarsdéttir, 2000).




Naglakarlinn

Markmid: Ad nemendur noti skdpunargafu sina og pjalfist i formskopun.
Fjoldi: 2-6 i hop.
Gogn: Naglar og tolur.

Lysing a leik

Hlutum er radad og teiknad kringum um pd svo Ut komi mynd. Légun hlutarins
hefur dhrif & myndina. Nemendur purfa ad hugsa mynd ut fra l6gun peirra hluta
sem peir velja sér. Til deemis ma nota bogna nagla til ad bua til ,naglafjoll”, beina

Ill

nagla fyrir ,naglakarl“ o.s.frv.

Heimild
(Ragnheidur Jéhannsdottir, 1994).




Olik sjénarhorn

Markmid: Ad nemendur geri sér grein fyrir dliku sjénarhorni bygginga.
Fjoldi: 1+
Gogn: Fjolbreytt byggingarefni og myndavél.

Lysing a leik

Nemendum er skipt i hdpa en geta einnig unnid einir. Nemendur velja sér efnivid
og Utbua byggingu. Nemendur taka mynd af byggingunni frd mismunandi
sjénarhornum. Myndirnar eru prentadar Ut. NU eiga nemendur Gr 6drum hopi ad
fa myndirnar og setja paer vid bygginguna 4 réttan stad.

Utfeersla

Nemendur geta einnig teiknad eda lyst synu sjénarhorni.

Heimild
(Hugmynd fengin frd Gudbjorgu Palsdottur (2010) og utfeerd af héfundum).




Paris

Markmid: Ad nemendur kynnist talnar6d og talnarunum, pessi vinna er hluti af
undirbuningi fyrir margfoldun.

Fjoldi: 2+

Gogn: Malningarlimband eda krit.

Lysing a leik
Madlningarlimband er limt & golfid og eru tolustafir métadir ur limbandinu og
limdir & golfid i reitina.

Leikur 1

Notid talnar6dinal1-2—-3-4-5-6—-7—-8—9 eins lengi og porf er a. Nemandi
hoppar & vinstra faeti 8 fyrstu téluna og nefnir hana upphatt og hoppar sidan til
baka. Ad sjalfsogdu ma ekki lenda a striki. Hafi nemandi nefnt rétta télu faer hann
naest ad hoppa 8 tveer tolur (1-2) og segir tolurnar upphatt baedi pegar hann
hoppar afram og til baka. Pannig hoppar hann koll af kolli par til hann er kominn i
mark eftir sidustu téluna. Geri hann villu er hann ur leik i pessari umferd. Naesta
umferd felst i ad hoppa a haegra feeti. bridja umferd felst i ad hoppa jafnfaetis og
fjorda umferd felst i ad tvihoppa i hverjum reit, téluna ma pd adeins nefna einu
sinni.

Leikur 2

Eins og leikur eitt nema nu baetist vid ad alltaf verdur ad hoppa aftur a bak til

baka.

Leikur 3

Sama talnarod og i leik eitt. Nemendur hoppa eftir a6ur settum reglum (vinstri-

hagri-jafnfaetis-tvihopp) en eingéngu & oddatolur. Umferd numer tvo er
eingdngu a sléttar tolur.

Leikur 4

Sama talnardd og i fyrsta leik en nd velur nemandi sér tvaer télur til ad hoppa 3,
leggur paer saman, hoppar i mark og segir svarid um leid. Daemi: Nemandi hoppar
a téluna einn og segir ,einn®, hoppar sidan a téluna fjorir og segir ,,plus fjérir” og
hoppar svo i markid og segir ,er jafnt og fimm*.

Skipta ma um form og talnarunur allt eftir pvi hvad hentar hépnum hverju sinni.
Nemendur og /eda kennari dkveda hvada tala er i hverjum reit; hins vegar verdur
ad hoppa i reitina i peirri r6d sem talnarunan segir til um. Gott er ad setja strax i
upphafi reglu um hvenaer skipta eigi um paris, til deemis fyrsta fostudag i manudi.
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Dami um fleiri runur:
1-2-3-4-5-6-7-8-9-10
2-4-6-8-10-12-14-16-18-20
3-6-9-12-15-18-21-24-27-30
4-8-12-16-20-24-28-32-36-40
10-20-30-40-50-60-70-80-90-100

Heimild
(Ragnheidur Johannsdadttir, 1994).

Vigdis Tinna




Paskadukur

Ad nemendur pjalfist i ad spegla og bua til mynstur auk pess ad lata
imyndunaraflid rada.

1+

Gult karton i steerdinni A3 fyrir hvern nemanda, minna karton i
mismunandi litum, rokkubbar, skaeri, blyantar, litir, pappirslim og ef
til vill bdkaplast.

Lysing a leik

Hver nemandi faer gult karton (A3) sem hann notar sem paskaduk. Nemendur
velja sér form, eitt eda fleiri, og nota rokkubbana til hjalpar. beir teikna og klippa
formin at ur kartoni i ymsum litum, fjogur stykki af sama formi i sama lit sem peir

velja ad vild. Sidan rada peir Utklipptu formunum i hornin pannig ad spegilmynd

birtist af hverju formi midad vid larétta og l6drétta speglunardsa um midju
duksins.

pegar 6llum formunum hefur verid radad i samhverfa mynd eru formin limd a
kartonid. Ef vel tekst til ma plasta listaverkid og er petta pa eigulegasti dukur.
Rétt er ad benda nemendum & ad dukurinn 4 ad vera samhverfur um midjuna.

Heimild
(Ragnheidur J6hannsdottir, 1994).




Pinnabretti

Ad nemendur kynnist likani, pad er pinnabretti, sem nota ma til ad
skoda form. A0 nemendur kynnist undirstéduatrioum i
lengdarmaelingum.

Fjoldi: 1+

Gogn: Pinnabretti sem er helst 5x5 nagla, teygjur.

Lysing a leik

Nemendur fa pinnabretti og teygjur i hendur og leika sér frjalst ad pvi ad bua til
myndir d pinnabretti. Sidan byr hver nemandi til leid til deemis fyrir mus til ad
komast ad ostinum. Adeins ma fara larétt og |60rétt en ekki & ska. Pa pyngist

leikurinn. A leidinni 4 ad vera ein beygja, tvaer beygjur, prjar beygjur o.s.frv. Allar

»beygjur” purfa ad vera rétt horn, 90°. Nemendur fzera loks sinar eigin leidir a
punktablad. Einnig ma feera myndir af punktabladi yfir & pinnabrettid. Loks ma
meela leidina i ,skrefum”, fjarleegd frd einum pinna til naesta pinna, og bera
saman lengd mismunandi leida.

Pad er tilvalid ad kennari og nemendur semji ségu til deemis um musina sem
leitar ad ostinum. ,,Musin Agnarsmd er svéng. Hun finnur ostlykt og leggur af
stad. Fyrst fer hun tvo skref til haegri, par naest prju skref upp” o.s.frv. Nemendur
teikna leidina jafnddum og faera svo upplysingarnar yfir & pinnabretti.

Heimild
(Ragnheidur Jéhannsdottir, 1994).




Piparkokustafir

Markmid: AJd nemendur pjalfist i ad skoda og gera sér grein fyrir I6gun
tolustafa og bdkstafa.

Fjoldi: 1+

Gogn: Leir, trolladeig eda piparkokudeig.

Lysing a leik

Nemendur forma i einhver adurtalinna efna tolustafina og/eda bdkstafina og
setja i pa blédmavir til upphengingar. beir stafir sem snaa rétt, ekki spegladir, eru
maladir og hengdir a linu, i 6rda eda 4 jolatré. Ef stafirnir eru ur kokudeigi verdur
ad borda pa fra upphafi til enda eins og dregid er til peirra.

Nemendur geta geymt tolustafi sina og notad pa i vinnu med tugi og einingar eda
bdkstafina sina til ad bua til ord. Pad eykur Oryggi nemandans ad geta

handfjatlad pessi takn i bdkstaflegri merkingu.

Heimild
(Ragnheidur J6hannsdottir, 1994).

Katrin Arna




Pling

Markmid: Ad nemendur pjalfist i margfoldun.
Fjoldi: 2+
Gogn: Engin.

Lysing a leik

Nemendur sitja i saetum sinum. Valin er margfoldunartafla, til deemis tvisvar
sinnum taflan. Nemendur mega pa ekki nefna neina télu sem tveir gengur upp i
(2, 4,6, 8,10, 12, 14, 16, 18 o.s.frv.) en i stadinn fyrir ad nefna pessar tolur segja
peir ,pling". S4 nemandi sem nefnir t6lu sem tveir gengur upp i er ur leik og sest
upp a bord. Hinir halda afram par til einn er eftir og er hann sigurvegari.

Kennari reedur hvernig hann laetur leikinn ganga. Fara ma eftir r6d nemenda eins
og peir sitja eda af handahofi. Haegt er ad nota allar margféldunartoflurnar en
mida verdur vid getu hvers héps fyrir sig.

Leikinn er prydilegt ad nota i tungumalakennslu pegar verid er ad kenna télurnar.

Heimild
(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).




Rokkubbar

Ad nemendur pjalfist i ad vinna med tvivid og privid form og fai ad
kanna og préfa sig afram.

1+

Rokkubbar. Rokkubbar eru kubbar sem eru i setti par sem engir
tveir kubbar eru nakveemlega eins po peir hafa sameiginlega
eiginleika. Kubbarnir eru med fjéra eiginleika: form (sex-, pri-,
rétthyrningur, ferningur eda hringur), lit (blar, gulur eda raudur),
bykkt (bykkur eda punnur), steerd ( litill eda stor).

Lysing a leik
Nemendur vinna frjalst med rékkubba eda vinna eftir fyrirmaslum.

Pad er haegt ad vinna med rokkubba a svo margan hatt i kennslu. Ekki bara sem
kubba heldur er haegt ad teikna eftir peim i mynsturgerd og fara med pa i leiki.
Kubbarnir eru géd hjalpargdgn sem adstoda nemendur til deemis i flokkun par

sem engir tveir kubbar eru ndkveemlega eins.

Heimild
(Hugmynd fengin frd Gudbjorgu Palsdottur (2010) og utfeerd af héfundum).




Safna spilum

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad nota hugarreikning og staerdfreedihugtok.
Fjoldi: 8+
Gogn: Spilastokkur, midar med staerdfreedideemum eda hugtdokum.

Lysing a leik

LeikmOnnum er skipt i fjogur lid og hvert lid a sitt horn & vellinum. Hornin eru
merkt med asunum Ur spilastokknum. Afgangurinn af spilastokknum liggur a
hvolfi & midju vallarins. Hvert lid & ad safna fimm spilum af sinni sort ar
bunkanum, fyrir utan asinn. Sa fremsti i rodinni i hverju lidi hleypur ad midjunni
og neer i eitt spil. Hann ma ekki kikja & spilid fyrr en hann er kominn til lidsins
sins. Ef spilid er af sdmu sort og asinn heldur lidid pvi og sa naesti i r6dinni fer og
naer i nytt spil. Ef spilid er ekki af réttri sort & naesti madur ad skila pvi um leid og
hann sakir nytt spil. Leik lykur pegar lid hefur safnad fimm spilum og par med
sigrad.

Utfeersla
[ stad spilastokks er haegt ad skipta lidunum upp eftir formum og hvert 1id 4 ad

safna spjaldi med mynd af sinu formi. Einnig er haegt ad hafa télu i hverju horni
og nemendur safni svo staerdfreedideemum sem gefur peirra télu sem utkomu.
Sem dami ma nefna ef tala nemendanna er 20 pa draga pau spjold med daemi
eins og 10+10 eda 14+6.

Heimild
(Séley O. Elisdéttir, 2007).




Sameindaleikur (Atomleikur)

Markmid: Ad nemendur pjalfist i talningu.
Fjoldi: 10+
Gogn: Engin.

Lysing a leik

patttakendur hlaupa frjalst um leiksveedid og syngja jafnvel lag eda hlusta &
tonlist. Allt i einu kallar stjornandinn upp einhverja télu og eiga pa allir ad hdpa
sér saman i jafnstora hdpa og talan segir til um. beir sem lenda utan hodps eru ur
leik. Leikurinn heldur afram uns adeins tveir standa eftir.

Utfeersla
Einnig veeri haegt ad kalla upp steerdfraedideemi og nemendur attu ad hdpa sig
saman eftir dtkomunni.

Heimild
(Hordur G. Gunnarsson og Pall Erlingsson, 1995; Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).




Seglbatur

A8 nemendur pjalfist i ad taka tima & siglingu bats og finni Ut hvort
form og/eda staerd seglsins geti skipt mali.

1+

Kassi sem & ad verda batur, mismunandi segl ur pappir (hringur,
ferhyrningur, prihyrningur, tigull, éregluleg form), tannstonglar,
vaskur fullur af vatni, sogror.

Lysing a leik

Hver nemandi byrjar 4 ad Utbua bat og festa @ hann segl. Baturinn er svo settur a
vatnid og blasid 4 hann med rori til ad kanna hvada segl virkar best. Nemendur
taka timann og i lokin kemur i ljés hvada batur fer hradast yfir og sigrar.

Heimild
(Gunnhildur Oskarsdéttir, 1991).

Emelia Rut




Sitjandi, standandi

Ad nemendur pjalfi athyglisgafu sina og hreyfifaerni og taki eftir
mynstri 3 myndum og i hreyfingum og bui til mynstur. Nemendum
gefist kostur 4 ad tengja mynstur vid fjolda.

Fjoldi: 2+

Gogn: Engin.

Lysing a leik
Einn nemenda byr til mynstur og radar nokkrum félogum sinum upp i r6d/lotu en

adrir endurtaka mynstrid.

Segja md ad mynstur skiptist i lotur sem endurtaka sig, peer geta verid tviskiptar,

briskiptar, fiérskiptar o.s.frv. [ leiknum parf ad telja og jafnframt er lagdur

grunnur ad margféldun og deilingu. Nemendur geta fundid ad fjorskipt lota
(sitjandi, standandi, standandi, standandi) gengur ekki upp i fimmtdan barna bekk,
en priskipt lota (sitjandi, standandi, standandi) gengur upp. Nemendur geta
blandad saman leikjum, svo sem sitjandi klappar & lzeri og standandi klappar
saman l6funum.

Heimild
(Ragnheidur Jéhannsdottir, 1994).




Skolatoskuleikur

Markmid: Ad nemandi pjalfist i ad standa fyrir framan hop og segja fra.
Fjoldi: 4+
Gogn: Skdlataska nemandans og pad sem i henni er.

Lysing a leik
Nemandi lysir skélatdsku sinni og pvi sem i henni er. Med pvi faer kennari
vitneskju um ordaforda, ordfaeri og hugtok einstakara nemanda.

Utfeersla
Haegt er ad nota pennan leik til ad kanna hvada hugtok sem er. Pa er hann

yfirfeerdur 4 pann hatt ad nemendur lysa akvednum hlut til deemis med ad pau
velji sér hann sjalf eda ad hlutur sé dregin ur poka.

Heimild
(Ragnheidur Johannsdadttir, 1994).




Smellikubbar/Polydron

Markmid: Ad nemendur pjalfist i pvi ad vinna med tvivid og prividform og fai
ad kanna og profa sig afram.

Fjoldi: 1+

Gogn: Smellikubbar/Polydron

Lysing a leik

Ad nemendur fai ad vinna frjalst med Smellikubba/Polydron. Kubbarnir eru i
mismunandi formum, ferhyrningar, prihyrningar, sexhyrningar og fimmhyrningar
og i morgum litum. Nemendur geta Utbuid fjolbreytta hluti bzedi i tvividd og
brividd til ad mynda gert bolta, dyr, fararteeki og byggingar.

Heimild
(Hugmynd fengin frd Gudbjorgu Palsdottur (2010) og utfeerd af héfundum).




Speglunarleikur

Markmid: Ad nemendur kynnist speglun.
Fjoldi: 1+
Gogn: Speglar, ymsir hlutir og myndir.

Lysing a leik

[ fyrstu f& nemendur spegla og fa ad leika sér frjdlst med pa. Sidan eru skodadir

hlutir eda myndir med spegli og fundinn speglunaras pegar pad er haegt.

Nemendur spegla allt sem peir geta og skoda gjarnan sjalfa sig i spegli. Tilvalid er
ad fara i vettvangsferd og skoda hus i ndgrenninu og athuga hver peirra hafa
speglunaras. Sidan teikna nemendur hus, til deemis parhus, radhus eda blokkir,
og athuga hvort pau hafa speglunards. Einnig geta nemendur teiknad annars
vegar parhus og hins vegar radhus og skodad muninn. Speglun gefur
skemmtilega moguleika i ymiss konar myndgerd og fondri.

Heimild
(Ragnheidur J6hannsdottir, 1994).

Eyrdn Anita
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Spirur

Ad nemendur pjalfi rokhugsun og leggi grunn ad rumfraedilegri
hugsun. Leikurinn gefur tilefni til margs konar staerdfraedilegrar
igrundunar.

Fjoldi: 2+/unnid i porum.

Gogn: Blad og blyantur.

Lysing a leik
bPennan leik er fljotlegt ad leera pvi reglurnar eru einfaldar, moéguleikarnir eru
margir og i leiknum reynir a utsjénarsemi.

Nokkrir punktar eru settir 4 blad og sidan er dreginn ferningur par utan um til ad
afmarka pad sveedi sem leikid er 4. Eins mda nota brunir bladsins sem markalinur
fyrir leiksvaedid. Leikmenn dkveda hver a ad byrja. S& sem byrjar dregur bogna
linu @ milli tveggja punkta. Einnig mda draga linu Ur einum punkti og lata hana
enda i sama punkti. Leikmadur reedur lengd linunnar og l6gun hennar. begar
leikmadur hefur tengt tvo punkta med linu setur hann punkt @ midja linuna sem
hann dré. bessi nyi punktur verdur nu hluti af leiknum.

Tvennt parf ad hafa i huga: Lina ma aldrei fara yfir adra linu og fra hverjum punkti
ma ad hamarki draga prjar linur. Sagt er ad pegar prjar linur liggi fra punkti sé
hann daudur. Sa sigrar sem dregur sidustu linuna.

Heimild
(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).




Stor brot

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad teikna brot sem hluta af heild.
Fjoldi: 1+
Gogn: Prik og bandspotti, krit ef ad teikna skal a malbik eda stétt.

Lysing a leik

Pessi leikur byggist & pvi ad nota rymid til ad gera stérar myndir af brotum.
patttakendur byrja 4 ad teikna stéran hring til daemis i sand (i fjoru eda i
sandkassa), krit sett i lykkju & bandi ef skrifa & 8 steypt eda malbikad undirlag.
Peim eru svo gefin fyrirmaeli um til deemis ad setja sand & tvo pridju hluta af
myndinni og steina 4 einn pridja og svo framvegis. Eldri nemendur gaetu purft ad
leysa deemi og teikna utkomuna.

Heimild
(Nattaruskdli Reykjavikur, e.d.).




Stort skip- litid skip- eyja

Markmid: Ad nemendur pjalfist i videigandi reikniadgeroum.
Fjoldi: 5+
Gogn: Engin.

Lysing a leik

[ 66rum enda leiksvaedisins er stort skip, i midju leiksvaedinu er eyja og i hinum

enda pess er litid skip. Stjérnandi leiksins leetur alla patttakendur hefja leikinn &
sama stad. Spinnur sidan stjérnandinn ségu um pessar prjar ,,hafnir” og pegar
vidkomandi ord kemur fyrir, til deemis eyja, hlaupa allir i eyjuna. S& sem verdur
sidastur ad na til eyjunnar er ur leik. Leikurinn heldur sidan afram pangad til
einungis einn patttakandi er eftir. Heegt er ad baeta vid fleiri hugtokum til ad gera
leikinn fjdlbreytilegri og einnig til ad virka hlustunina hja patttakendum.

Utfeersla

bPennan leik er haegt ad utfeera & pann hatt ad ,hafnirnar” eru hver um sig
akvedin tala sem ad stjéornandi dkvedur fyrirfram. Hann kallar upp steerdfraedi
daemi sem nemendur verda ad leysa til ad vita i hvada ,, h6fn“ peir eiga ad fara. Til
daemis ef ein af ,,hofnunum*® er talan 15 pa geeti stjérnandinn kallad: ,,3x5“ eda
5+5+5 eda 25-10.

Heimild
(Hordur G. Gunnarsson og Pall Erlingsson, 1995).




Samlagning

Markmid: AJd nemendur pjalfi talningu, samlagningu og hugtokin tugi og

einingar.
Fjoldi: 2+
Gogn: Ymsir smahlutir, til deemis télur, gosfléskutappar og skeljar. bad parf

toluvert mikid af hlutum. Einn til tveir teningar.

Lysing a leik

Nemendur byrja 4@ pvi ad safna saman i kassa fjolda prenns konar hluta. Hver
tegund gefur stig, eitt stig, tiu stig og hundrad stig. Nemendur skiptast 4 ad kasta
teningunum og eftir hvert skipti taka peir til sin Ur kassanum jafnmargar einingar
og teningarnir segja til um. Best er ad leyfa bornunum sjalfum ad rdda pvi
hvernig pau velja ur késsunum.

Dami: Ef talan 14 kemur upp & teningunum pa er haegt ad taka ur kassanum
14x1 einingu eda 1x10 einingar + 4x1 einingu. Nemendur geta sidan skipt smaerri
einingum i staerri ad vild.

Leiknum eru sett timamork pannig ad sa sem hefur flest stig i lokin sigrar.

Heimild
(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).




Stzerri en — minni en

Markmid: Ad nemendur kynnist hugtokunum staerri en — minni en, lengra en —

styttra en o.s.frv. Nemendur pjalfist i ad flokka hluti eftir staerd.
Fjoldi: 2—6 i hop.
Gogn: Ymsir hlutir til deemis tappar, kork-, plast-, jarn- o.fl. Lyklar, sem

fjdlbreyttastar gerdir.

Lysing a leik

Hugtokin uatskyrd med tveimur mismunandi téppum og tveimur mismunandi
lyklum. Nemendur taka tappa, lykla og fleira dét, velja sér einn hlut til
viodmidunar og skipta détinu i tvo flokka eftir pvi hvort hluturinn er stzerri en eda
minni en viomidunarhluturinn.

Edlilegt er ad nemendur verdi i upphafi 6sammala um merkingu hugtakanna
steerri en og minni en. Sumir nemendur kunna ad mida vid haed hlutar eda lengd
en adrir kunna ad mida vid breidd, pykkt o.s.frv. betta parf kennari ad raeda vid
nemendur. beir purfa ad koma sér saman um vid hvad skuli mida pegar misstorir
hlutir eru bornir saman.

Heimild
(Ragnheidur Jéhannsdottir, 1994).

Vigdis Tinna

72




Systur og braedur

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad flokka eftir akvednum forsendum.

Fjoldi: 4+

Gogn: Mengjamynd sem komid hefur verid fyrir & golfi, til deemis, med
malningarlimbandi. Spjéld til ad merkja mengin.

Lysing a leik

Nemandi finnur sér stad i einhverju eftirtalinna mengja:
A: Mengi peirra nemenda i bekknum sem eiga systur

B: Mengi peirra nemenda sem eiga brédur

C: Mengi peirra nemenda sem eiga badi systur og brédur
D: Mengi peirra nemenda sem engin systkini eiga

Neitun getur vafist fyrir ungum nemendum: Ad eiga ekki systur; ad eiga hvorki
systur né brédur; ad eiga engin systkini. Gott getur verid ad syna nemendum
mismunandi mengjamyndir. Til daeemis fannst nemanda, sem var einbirni, hann
ekki vera med i leiknum af pvi ad hann komst ekki inn fyrir sndruna. Hann attadi
sig ekki & ad allir, sem komust inn i ferninginn, voru med.

Heimild
(Ragnheidur Jéhannsdottir, 1994).




Sokkvandi skip

A8 nemendur pjalfi rokhugsun sina og samlagningu.

2+/por.

Tvo pappaspjold, sem eru 30 x 30 cm ad steerd, par sem nemandi
teiknar fimm skip 4@ hvert spjald. bvi naest byr nemandinn til tiu litil
kort sem eiga ad takna sjo. £skilegt er ad kortin séu pad stér ad pau
beki skipin & pappaspjéldunum.

Kort med pessum deemum:
0+10,10+0,1+9,9+1,2+8,8+2,3+7,7+3,4+6,6+4,5+5,
6+3,3+6,7+2,2+7,5+4,4+5,1+8,8+1,4+3,3+4,3+3

Lysing a leik

patttakendur eru tveir og hver peirra feer eitt pappaspjald og fimm sjokort.
Samlagningarkortin eru 16gd i midjuna og leikmenn draga til skiptis og reikna
daemid a kortinu. Ef ad utkoman er tiu sokkva peir skipi andstaedingsins med pvi
ad leggja sjokort yfir eitt af skipum hans. Sa sem er fyrri til ad sokkva skipunum
vinnur leikinn.

Adrir moguleikar: Fradrattur, margféldun og deiling.

Heimild
(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.a).

Emelia Rut




Songur og mynstur

Ad nemendur pjalfi athyglisgafu sina og hreyfifeerni og atti sig 4 ad
mynstur verdur til vid endurtekningu. Einnig ad bpeir taki eftir
mynstri almennt.

Fjoldi: 4+

Gogn: Engin.

Lysing a leik

Nemendur sitja i hring og syngja visur, samtimis klappa peir saman l6funum og
klappa a leeri til skiptis, fyrst allir eins, sidan einn i einu, pannig ad hver taki vid af
60rum.

Utfeersla

Dami um fleiri leiki: S6ngvar sem kalla @ hreyfingu, til deemis ,Upp, upp, upp a
fjall.“ Pennan sdng ma nota sem kedjusong.
Heimild

(Ragnheidur J6hannsdottir, 1994).




Teningakast

Markmid: Ad nemendur pjalfi minni sitt og zefist i ad fylgja reglum.
Fjoldi: 4-12ihodp.
Gogn: Teningur og eldspytur.

Lysing a leik

Leikmenn fa fjorar eldspytur hver, setjast i hring og skiptast a ad kasta teningi.
Allar télurnar 4 teningnum tdkna reglu sem leikmadur verdur ad fylgja:
Tala 1: Leikmadur gefur peim sem situr honum & haegri hond eina eldspytu.

Tala 2: Leikmadur feer eina eldspytu frd peim sem situr honum & haegri hond.
Tala 3: Leikmadur lzetur eina eldspytu i midjan hringinn.

Tala 4: Leikmadur gefur peim sem situr honum 4 vinstri hond eina eldspytu.

Tala 5: Leikmadur feer eina eldspytu fra peim sem situr honum a vinstri hond.
Tala 6: Ekkert gerist.

Leikmadur er ur leik pegar hann hefur misst allar eldspyturnar sinar. Leik lykur
pegar allir leikmenn nema einn hafa tapad eldspytunum sinum og sa er
sigurvegari leiksins.

Heimild
(Séley O. Elisdéttir, 2007).




Tennurnar minar 1

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad safna upplysingum og nota peer til ad bua
til sulurit og lesa af pvi.

Fjoldi 1+

Gogn: Karton A3, blyantar og litir.

Lysing a leik

Haegt er ad bua til tdkn, teikna tonn i hvert skipti sem nemandi missir tonn og
gera pa eina sulu fyrir nemendahépinn. bessa sulu ma svo nota i talnavinnu, til
daemis vid ad breyta einingum i tugi og einingar i talnahusi. Pa er farid pannig ad:

[ hvert skipti sem einingarnar verda tiu eru tiu tennur fjarleegdar ur

einingasaetinu og tdkn fyrir tiu tennur sett i tugaseetid. Eins er farid ad ef
tennurnar verda 100 eda fleiri.

Flest born missa atta barnaframtennur og fa fullordinstennur i stadinn. Algengast
er a0 flestar barnaframtennur detti @ aldrinum fimm til niu dra. Sumir nemendur
eru mjog vidkveemir fyrir pvi ad hafa ekki misst tonn pegar flestir eru bunir ad
missa tennur. betta parf ad reeda vid nemendur og utskyra fyrir peim.

Sjalfsagt er ad nota teekifeerid og raeda um tannhirdu vidé bornin.

Heimild
(Ragnheidur J6hannsdottir, 1994).

Eyrun Anita




Tennurnar minar 2

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad safna upplysingum og nota peer til ad bua
til sulurit og pjalfist i ad lesa af pvi.

Fjoldi: 2+

Gogn: Karton A3, litil spjold sem eru um prir til fimm cm a hlid, skaeri,
blyantar og litir.

Lysing a leik

Karton med dalkum par sem hverju barni er Uthlutad dalki. Hver nemandi teiknar
mynd af sér a litla spjaldid, merkir hana med nafni og limir hana nedst 4 kartonid.
Hann utbyr takn fyrir allar atta framtennurnar og festir pau efst i sinn dalk, til
daemis med kennaratyggjoi.

,Takntennurnar” faerast jafnddum nidur i dalkinn eftir pvi sem barnid missir

tennur og/eda fyrir paer tennur sem pegar eru farnar.

pegar fullordinstonn kemur ma lita barnatonn sem dottid hefur og er han nu
ordin takn fyrir fullordinsténn.

betta veggspjald tekur breytingum og hefur gildi fyrir nemendurna medan pessi
breyting stendur yfir.

Flest born missa atta barnaframtennur og fa fullordinstennur i stadinn. Algengast
er a0 flestar barnaframtennur detti @ aldrinum fimm til niu ara. Sumir nemendur
eru mjog vidkveemir fyrir pvi ad hafa ekki misst tonn pegar flestir eru bunir ad
missa tennur. betta parf ad reeda vid nemendur og uUtskyra fyrir peim.

Sjalfsagt er ad nota teekifaerid og reeda um tannhirdu vid bornin.

Heimild
(Ragnheidur Johannsdaottir, 1994).




Tiu - Tuttugu

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad telja & tugum.
Fjoldi: 1+
Gogn/: Utandyra er notud krit en innandyra malningarlimband.

Lysing a leik

Hoppad er jafnfeetis i reitina i réttri tugardd. | fyrstu umferd er hoppad 10-20-
30...100. i annarri umferd er hoppad 20-30-40...100. | pridju umferd er byrjad ad
hoppa i reit 30 o.s.frv. Ekki ma hreyfa sig inni i reitunum og ekki ma stiga a strik.
Gerist pad er vidkomandi ur leik i bili.

Heimild
(Hordur G. Gunnarsson og Pall Erlingsson, 1995).

Vigdis Tinna




Troppuleikur

Markmid: Ad nemendur pjalfist i snerpu, talningu og utreikningi.
Fjoldi: 2+
Gogn: Engin.

Lysing a leik

Leikurinn felst i pvi ad prepunum i stiga er gefid litanafn, pad er hvert prep feer
akvedinn lit, til deemis gulan, raudan, granan, blaan, svartan, hvitan o.s.frv. og
mega engin tvo prep heita sama litanafni. Einn patttakenda er valinn til ad vera
stjérnandi og stillir hann sér upp fyrir nedan tréppurnar i nokkurri fjarlaegd. begar
hann nefnir lit & prepi eiga hinir patttakendurnir ad hoppa 4 pad tiltekna prep. Sa
sem ekki fer i rétt prep er ur leik. Ef stjérnandinn kallar ,,enginn”, eiga allir ad
hoppa jafnfeetis nidur & jordina og reyna svo ad hlaupa upp allar tréppurnar an
pess ad stjérnandinn geti snert viokomandi. Takist stjérnandanum ad snerta
einhvern verdur sa hinn sami stjérnandi i naesta leik.

Utfeersla
Hver trappa stendur fyrir t6lu. Stjérnandi kallar upp steerdfraedideemi sem
nemendur purfa ad reikna til pess ad vita i hvada troppu skal hoppa.

Heimild
(Hordur G. Gunnarsson og Pall Erlingsson, 1995).




Tyndi tappinn

Markmid: Ad nemendur pjalfi athygli og minni sitt.

Fjoldi: 2-6 i hop.

Gogn: Atta box, ekki gleer. Nota md jogurtddsir. Einnig 4 ad nota smahluti
sem fela ma undir peim.

Lysing a leik

Nemendur sitja i hring, boxunum er hvolft og ymist radad eda ekki. Einn nemandi
felur hlut undir einu boxinu medan adrir snda sér undan. Sa sem naestur honum
situr hefur leitina, velur sér box og lyftir pvi. Finni hann hlutinn parf hann ad lysa
honum til deemis med pvi ad nefna tvo atridi dn pess ad nefna heiti hlutarins.
Finni hann ekki hlutinn hvolfir hann boxinu aftur og naesti nemandi tekur vié. Sa
sem finnur hlutinn og lysir honum rétt, feer ad fela hlut naest.

Heimild
(Ragnheidur Johannsdadttir, 1994).




Tofraform - Ferningur

Markmid: Ad nemendur pjalfi rokhugsun sina og ad leysa prautir.
Fjoldi: 1+
Gogn: Holur eda reitir og 45 steinar.

Lysing a leik

Niu holur eda niu reitir sem mynda ferning, med midju holu. 45 steinum dreift a
holurnar pannig ad summan I6drétt, larétt og 4 skd sé avalt su sama og hvergi sé
sami fjoldi steina i holunum.

Lausn: Ofan frd og nidur, frd vinstri til haegri.

Heimild
(Natturuskoli Reykjavikur, e.d.).

Eyrun Anita




Tofraform - Prihyrningur

Markmid: Ad nemendur pjalfist i rokhugsun og prautalausnum.
Fjoldi: 1+
Gogn: Holur eda reitir og 21 stein.

Lysing a leik

Sex holur eda sex reitir sem mynda prihyrning. 21 steini dreift & holurnar pannig
ad summan sé su sama eftir 6llum hlidum prihyrningsins en hvergi sé sami fjoldi
steina i holum.

Lausn: Mida vid ad toppur prihyrningsins snui upp: ofan frd og nidur, fra vinstri til
haegri: 3-4-5-2-6-1.

Heimild
(Natturuskoli Reykjavikur, e.d.).

Vigdis Tinna




Tolustafirnir

Markmid: Ad nemendur geri sér grein fyrir I16gun télustafanna.
Fjoldi: 2-6 i hop.
Gogn: Storir tolustafir, til daemis klipptir Gt ar gréfum sandpappir.

Lysing a leik

Leikur 1

Einn nemandi med bundid fyrir augun faer i hendur tolustaf, preifar 4 honum og
lysir honum i ad minnsta kosti premur setningum. Eftir pad ma hann nefna
stafinn og adrir nemendur sampykkja (med klappi) eda hafna (med pogn) ef
rangt er til getid.

Leikur 2

Einn nemandi sér tolustafinn og lysir honum og hépurinn giskar a hver stafurinn
er. Best er ad sa sem lysir snui eins og hinir nemendurnir til ad koma i veg fyrir
misskilning i sambandi vid hugtokin haegri og vinstri.

Heimild
(Ragnheidur Jéhannsdottir, 1994).




Vedurathugun

Markmid: Ad nemendur pjalfist i ad safna upplysingum og skra paer i von um
ad athygli nemenda a vedrinu og fjolbreytileika pess vakni.

Fjoldi: 2+

Gogn: Karton A3 og litil spjold um 2x2 cm ad steerd med vedurtaknum,
karton A4 fyrir sulurit, hitamaelir utanhuss.

Lysing a leik

Athugunargogn utbuin: Bornin teikna og ef til vill klippa ut spjold med
vedurtdknum og kennari Utbyr spjald til ad faera inn a daglegar nidurstddur, pad
er vinnuspjald. Nemendur verda ad hafa daglega adgang ad hitamaeli utanhuss.

Hvern skdladag, helst alltaf 8 sama tima, gera nemendur vedurathugun. beir velja
rétt vedurtakn og festa pau, til deemis med kennaratyggjoi, inn a vinnuspjald, lesa
af hitamaeli og skra hitastigid.

pegar upplysingum hefur verid safnad i akvedinn tima, til deemis i einn manug,
eru nidurstodur flokkadar og settar i sulurit.

Sidan ma spyrja spurninga eins og: Hve oft var sélskin? Hve oft rigndi? Hvort var
oftar frost eda pida?

| upphafi parf ad sjalfségdu ad kenna nemendum ad lesa af hitamaeli og greina &
milli hita og frosts. Sé verkid vel undirbuid i upphafi ma gera rad fyrir ad
vedurathugun daglega taki um tveer til prjar mindtur. Best er ad mida vid
almanaksmanud, einkum ef bera & upplysingarnar saman vid upplysingar
Vedurstofunnar.

Vardandi skraningu hitastigs er hentugast ad nemendur finni hvort oftar var frost
eda pida, sidan finni peir hvert mesta frost var og mesti hiti en kennari reikni ut
medalhita manadarins ef vill.

Gaman er ad leyfa nemendum ad hringja til Vedurstofu islands og fa upplysingar

um solardaga, rigningardaga o.s.frv. i tilteknum manudi & peirri
vedurathugunarsto6 sem er nast skdlanum. Vedurathuganir ungu
visindamannanna eru ekki svo frabrugdnar hinum!

Heimild
(Ragnheidur J6hannsdottir, 1994)




Villan

Ad nemendur pjalfist i hugareikningi og pjalfi minni sitt og athygli.

3, par af einn domari.

brjatiu spjold, sem eru til deemis 5x8 cm ad steerd, med daemum par
sem um pad bil pridjungur demanna er rangt reiknadur.
Ddémaraspjald med lista yfir rétt og rangt reiknud daemi.

Lysing a leik

Spjoldunum er skipt jafnt milli tveggja leikmanna. Annar flettir fyrsta spilinu og
leggur @ bordid. Sé pad spil med réttri lausn, ad démi leikmanna, flettir hinn
nemandinn. Komi nd upp spil med rangri lausn feer sd bunkann (i pessu deemi tvo
spil) sem fyrri er til ad skella l16fanum ofan & bunkann og segja ,Villa“. Skelli
nemandi |[6fanum a rétt reiknad spil verdur ad greida sekt, til deemis eitt til prju
spil, eftir reglum sem leikmenn og kennari koma sér saman um. Sektinni er rétt
ad sleppa medan nemendur eru ad nda valdi & leiknum. Sa vinnur sem naer 6llum
spilunum eda er med fleiri spil pegar leikmenn haetta leiknum. Démarinn sker ur
um hvort deemi er rétt eda rangt pegar l6fanum er skellt nidur.

Spilid ma pyngja med pvi ad hafa fleiri rangt reiknud spjold og/eda erfidari deemi.

Til deemis er gott ad hafa prju pyngdarstig i spilunum.
Spil 1: Haesta summa fimm.

Spil 2: Haesta summa niu.

Spil 3: Haesta summa fjértan.

Spil 4: Létt fradrattardeemi.

Heimild
(Ragnheidur Jéhannsdottir, 1994).




Namsmatshugmyndir
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Vidhorfskdonnun nemenda
Steerdfraedi

Nafn:

Settu X i reitinn sem passar

pad sem vio © @
gerum

Skemmtilegt Leidinlegt

Budarleikur

Samlagning

Fradrattur

Margfoldun

Deiling

Sitt af hverju tagi

Rumfreedi

Ordadeaemi

Leikir og spil

Klukkan

Peningar

Meelingar

(Ingvar Sigurgeirsson, e.d.b).
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Sjalfsmat |

Nafn: Bekkur:

Leikur:

Staerodfraedileikur

Settu X i reitinn sem passar

Hvernig var ad vera i pessum leik?

Hvernig var leikurinn?

Hvernig gekk ad vinna med 68rum?

Hvernig gekk ad skilja leikinn?

Hvernig leid pér?

Annad sem pu vilt koma a framfeeri

(Hafdis Gudjénsdéttir, Matthildur Gudmundsdéttir og Ardis fvarsdéttir, 2005).
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Sjalfsmat Il

Nafn: Bekkur:

Leikur:

Staerdfraedileikur

Gerdu X i reitinn sem passar

Mér pykir gaman i leikjum.

Eg hafdi d4huga & pessu verkefni.

Eg vandadi mig i leiknum.

Mér gekk vel ad skilja leikinn/vidfangsefnid.

Eg er anaegd/ur med Gtkomuna

Annad sem pu vilt koma a framfaeri

(Hafdis Gudjénsdéttir, Matthildur Gudmundsdéttir og Ardis fvarsdéttir, 2005).
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Frammist6dumat
Viomid

A | Alltaf | S | Sjaldan | 0 | Oftast | N | Nnastaldrei

No6fn
Viomio

Aflar sér upplysinga

Deilir abyrgid og hugmyndum

Er hjalpsamur
I Er virk/ur
Fer eftir leikreglum

Fylgir munnlegum leidbeiningum

I Fylgist med

Gengur vel um

Getur dregid alyktanir

Getur unnid an adstodar

I Getur unnid i hépi

Getur utskyrt hugsun sina

Heldur sig vid vidfangsefnid

Hlustar & adra

Hlustar a fyrirmaeli

Kemur med hugmyndir vid kennara

Kemur med hugmyndir vid
samnemendur

Notar fjélbreyttar adferdir vid urlausn
viofangsefnid

Notar likén

Notar videigandi adgerdir

Notar videigandi hugtok

Notar hugmyndir a skipulagdan hatt

Nytir timann vel
Naer ad halda athygli
Setur adstaedur i samhengi

Synir dhuga

Synir frumkvaedi

Tekur virkan patt i verkefninu

Tekur patt i ad ganga fra
Truflar ekki
Virdir reglur i leiknum

(Erna Ingibjorg Palsdottir, 2011).
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Vidfangsefni:
Markmid:

Mat kennara

No6fn nemenda

Settu
markmidi

Dagsetning

Komin
aleidis ad
markmidinu

Dagsetning

Komin nokkud
aleidis
ad markmidinu

Dagsetning

Nadi
ekki
markmidinu

Dagsetning

92
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Kynning a nidurst6dum nemenda a staerdfraediviofangsefni
Gatlisti kennara vid namsmat

N6fn nemenda i hépnum/pari/einstaklings:

Vidfangsefni:

Dagsetning:

Nemendur kynntu sig

Nemendur voru med gédan og

skyran framburd

Nemendur toludu haefilega hatt

Framsetning nemenda a
vidfangsefninu var géd

Nemendur hofdu skilning a
vidfangsefninu

Nemendur feerdu rok fyrir lausnum
sinum

Nemendur pokkudu fyrir sig

Viomid

Framurskarandi framfarir

Godar framfarir

Vidunandi framfarir

Ovidunandi

(Gronlund, 2003:167)
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Synimappa
Myndir, ljdésmyndir og ymis skrifleg skraning

bpegar haldid er utan um fj6lbreytt verkefni nemenda er tilvalid ad setja pau i
moppu eda bdk, synimOppu. Kennari getur baedi |atid nemendur velja ur
akvednum verkefnum og pau svo sett i méppuna/bdkina til vardveislu og mats.
Eins getur hann sjalfur 34kvedid hvada verkefni hann velur ad hafa i
moppunni/bdkinni (Ingvar Sigurgeirsson, 1999).

Pad ad lata nemendur safna verkum sinum og hugleidingum & einn stad
gerir pad ad verkum ad haegt er ad halda saman upplysingum um nemandann og
fylgjast um leid med framforum hans (Ingvar Sigurgeirsson, 1999)

Hver vinnubdk metin med eftirfarandi atridi sem viomid

Nemendur skila vinnubdk & réttum tima.

Nemendur hafa vandad vinnu i vinnubokinni.

Nemendur syna frumleg vinnubrdgd i vinnubdkinni.

Uppsetning vinnubdkar er skyr.

Fragangur vinnubdkar er gédur.

Viomid

Gott

Vidunandi

Abétavant
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Lokaord

Markmid okkar med pessu lokaverkefni var ad skoda med hvad haetti haegt veeri
ad flétta leik inn i steerdfraedikennslu nemenda 4@ yngsta stigi grunnskdlans.
Steerdfraedileikjunum séfnudum vié saman Ur ymsum attum og settum saman i
pessa i handbdk. Hana hugsum vid sem hjdlpargagn fyrir kennara sem vilja nota
fjolbreyttar kennsluadferdir vid staerdfraedikennslu dsamt ndmsmati. bad ad hafa
handbdék sem pessa teljum vid audvelda kennurum ad finna og nota leiki i
steerdfraedikennslu dsamt pvi ad syna ad ekki parf mikid umstang vid vinnu af
pbessu tagi.

Eftir ad hafa unnid ad pessu verkefni teljum vid okkur betur i stakk bunar
til ad takast a vid fjolbreytta steerdfraedikennslu i framtidinni. Einnig vonum vid
eftir ad adrir kennarar geti nytt sér pessa handbdk vid kennslu. Med pvi ad tengja
leik vid kennslufraedileg markmid vonumst vid eftir ad efni pessarar handbdkar
nai ad vekja frekari dhuga nemanda & efninu. | steerdfreedihluta adalnamskrar
grunnskéla segir ad pad atti ad vera anaegjuefni fyrir alla ad idka staerdfraedi
hvort sem peir eiga audvelt med nam edur ei (Mennta- og
menningarmalaraduneytid, 2007). bvi teljum vid tilvalid6 ad tengja
steerdfraedinam og leik pvi ad ,leikurinn er lifstianing barnsins“ (Valborg

Sigurdardéttir, 1991).
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