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Inngangur

Bokin Himnesk fleekja fjallar um lif og storf ibta i Hirogabee. Vandamal kemur upp i
banum sem krefst pess ad ibtarnir vinni saman. Til pess purfa peir ad nyta styrkleika
hvers og eins. Sogunni er &tlad ad undirstrika ad 61l h6fum vid eitthvad til brunns ad
bera po o6lik séum. Hun bydur upp 4 vinnu par sem dhersla er 4 samvinnu,
persénuskopun og fjolbreytileika mannfolksins. Bokin er skrifud sem kennsluefni i
lifsleikni 4 yngsta stigi. PO ber ad hafa i huga ad sumar kennsluadferdirnar getu

reynst helst til pungar fyrir nemendur fyrsta bekkjar.
Uppbygging kennarahandbokar

Kennarahandbdkinni er skipt nidur 1 tvo megin kafla, kennsluleidir og
kennsluleiobeiningar. Fyrri kaflinn inniheldur lysingar 4 peim kennsluadferdum og
leikjum sem nyta ma vid vinnu med bokina, Himnesk fleekja. Par er peim adferoum
sem mealt er med lyst sem og peim leikjum sem henta vel i kennslunni. | sidari
kaflanum er ad finna kennsluleidbeiningar med bokinni. bPar eru hugmyndir ad pvi
hvernig heegt er ad byggja upp fjolbreytta vinnu ut fra efnivid sogunnar. Ad
sjalfsogdu er eingdngu um ad raeda kennsluhugmyndir og er hverjum kennara i
sjalfsvald sett ad breyta, bata og adlaga paer ad sinum eigin porfum og styrkleikum.
Kennsluleidbeiningarnar ganga ut fra ad adferdum leikraennar tjaningar sé beitt, en
audvelt er fyrir hugmyndarika kennara ad tbua ymis konar heildstaed verkefni ut fra

efnividi bokarinnar.
Kennsluleidir

Umrcedur

Born purfa ad fa tekiferi til ad reda efni og innihald sdgunnar sem unnid er med. Ein
af peim leidum sem haegt er ad fara til ad fa fram hvad nemendur eru ad hugsa er ad
raeda um soguna. Alltof oft er litid 4 umradur eingdngu sem spurningar og svor. I
vinnu med sogur er talid ad sdguspjall (e. story talk) s¢ megin uppistadan til ad na
fram leerdomi. Soguspjall er hugsad pannig ad born spjalli til ad lera. Pau bua til

sogur med sinum eign ordum, grafa i par, fljota fyrir ofan par og skoda paer gegnum



stekkunargler. Mikilvaegast er a0 pau endurskoda sogur og endurskapa peirra eigin

s0gu byggda 4 pvi hvad adrir hugsa og segja (Booth & Barton 2000:60).
Borgin sefur

Lysing: Leikurinn fer pannig fram ad kennari velur prja nemendur til ad koma upp ad
kennarabordi. Adrir i bekknum loka augum, halla sér fram & bordin og setja
pumalfingur annarrar handar upp 1 loft. beir leika ibua i borginni sem sefur. Kennari
slekkur 1jo6sin og segir ,,Borgin sefur®. Pa fara voldu nemendurnir af stad. beir velja
sér einn nemanda hver sem peir setja nidur pumalfingurinn 4 og laedast ad pvi loknu
aftur a0 kennarabordinu. Pa segir kennari ,,Borgin vaknar og spyr ibuana hverjir hafi
ordid fyrir 6naedi um noéttina. Peir nemendur lata vita af sér og giska hver pad var sem
ytti & pumalinn peirra. Pegar allir hafa giskad fa peir ad vita hvort peir hofou rétt fyrir
sér. Ef svo er fa peir ad valda truflun nastu noétt, en peir sem voru gripnir setjast i
setin sin (r smidju héfunda).

Markmid: Ad auka neemi nemenda med skynjun, hlustun og slokun.
Kyrrmyndir

Lysing: Nemendur taka ad sér hlutverk og stilla sér upp sem kyrrmynd i dkvednum
tilgangi. Kyrrmyndina gera pau med pvi ad stilla sér upp i &kvedna mynd sem tengist
vidfangsefninu og standa kyrr. Pegar allir eru tilbunir gengur kennari a4 milli og spyr
einn og einn hvad eda hver hann sé, hvad hann er ad gera og/eda hvernig honum 1idi
(Anna Jeppesen og Asa Helga Ragnarsdottir 2006:24-25).

Markmid: Reynir & samvinnu, athygli og gefur kennara tekiferi til ad dypka

vidfangsefni sem unnid er med.
Avaxtasalat

Lysing: I pennan leik parf jafn marga stéla og nemendur. Stélunum er radad i hring
utan vid einn stol sem er settur i midjuna. Nemendurnir setjast & stélana, kennari
gengur 4 rodina og nefnir nemendur til skiptis epli, appelsinur og perur. Einn nemandi
situr 1 stélnum 1 midjunni og stjérnar hann leiknum med pvi ad kalla upp: epli, perur,
appelsinur eda avaxtasalat. Ef hann kallar upp epli eiga allir sem eru epli ad skipta um
seti og eins ef hann kallar appelsinur eda perur eiga peir nemendur ad skipta um saeti.

Allir sem bera heitid sem kallad var upp verda ad skipta um sati. Ef nemandinn i



midjunni kallar 4vaxtasalat eiga allir ad skipta um sati. Markmid leiksins er ad sa sem
situr 1 midjunni og kallar upp & ad reyna ad na audu s@ti i hringnum. Takist pad
stendur eftir nemandi sem tekur pa szti pess sem er i midjunni (Anna Jeppesen & Asa
Helga Ragnarsdottir 2006:50, Winston & Tandy 2001:2-3).

Markmid: Stollinn i midjunni er tdknraenn. S4 sem situr & honum getur baedi fundid til
valds og/eda einmanaleika. Gott er ad taka upp umradur eftir leikinn par sem spurt er
hvada tilfinningar voknudu hja peim sem satu i stolnum og hvernig okkur getur 1idid

pegar vid stondum utan hopsins.
Eiginleikaleikur

Lysing: Allir nemendur sitja i hring. Einn peirra byrjar med hnykil. Um leid og hann
kastar hnyklinum til annars nemanda nefnir hann einhvern eiginleika i fari folks.
bannig gengur hnykillinn milli nemenda par til allir hafa nefnt eiginleika. Gott getur
verid ad lata pau rekja hnykilinn um leid og pau kasta, p.e. ad hver nemandi heldur 1
spottann og hendir svo hnyklinum &fram. P4 sést audveldlega hverjir eru eftir. Pegar
allir hafa nefnt eiginleika ma rekja hnykilinn til baka og 4 p4 hver nemandi ad nefna
eitthvad jakvaett um pann sem hann kastar hnyklinum til (ar smidju hofunda).

Markmid: Ad nemendur geri sér grein fyrir misjofnum eiginleikum 1 fari folks og fai
ad upplifa godar tilfinningar pegar annar nemandi bendir 4 jakvadan eiginleika i fari

hans.
Eg er/d

Lysing: Nemendur sitja i hring og einn i einu nefnir eitt atridi sem 4 vid hann, t.d. ég
er sjo ara. b4 eiga allir sem eru sjo ara ad setjast ofan 4 hann. Leikurinn gengur i tvo
hringi.  fyrra skiptid reyna nemendur ad nefna eitthvad sem peir telja ad sem flestir
eigi sameiginlegt med sér. [ peim seinni reyna peir ad nefna eitthvad sem er einstakt
vid p4, t.d. ég er tviburi (r smidju hofunda).

Markmid: A nemendur geri sér grein fyrir pvi ad folk byr yfir badi sjaldgefum og
algengum eiginleikum og ad vid eigum margt sameiginlegt med 6drum en erum

jafnframt einstok.



Kedjuleikur

Lysing: Kennarinn hugsar sér eitthvert einkenni eda eiginleika og kallar upphatt yfir
hopinn. Bornin ganga um herbergid og finna 6énnur bérn sem finnst pad sama um sig
eda hafa sama einkenni. Daemi: Kennari kallar “uppahaldslitur”. Bérnin ganga um og
segja upphatt uppéahaldslitinn sinn og kraekja saman hondum vid pau sem eiga sama
uppahaldslit. Kennari kallar pa upp annad einkenni, t.d. pad sem skemmtilegast er ad
gera i skolanum. P4 slitna kedjurnar og nyjar myndast (Gudrun Pétursdottir 2003).

Markmid: Pessi leikur er einfold og skemmtileg leid til ad uppgotva ad vid eigum

margt sameiginlegt med 6drum.
Spuni

Lysing: Nemendur fa4 akvedid vidfangsefni sem peir skipuleggja spunann ut fra.
batttakendur rada framvindunni ad mestu sjalfir med pvi ad dkveda hvar peir eru,
hverjir peir eru og rdda i storum drattum atburdarasinni. Gata verdur bpess ad
nemendur taki hlutverkinu alvarlega og hafi gott samspil sin a4 milli. Gott er ad lata
spuna byrja og enda 4 kyrrmynd, en pad gefur verkinu 4kvedinn ramma (Anna
Jeppesen & Asa Helga Ragnarsdottir 2006:26).

Markmio: Kennara gefst tekiferi til pess ad dypka skilning nemenda &

vidfangsefninu. Spuni audgar imyndunarafl nemenda og eflir félagsproska.
Skrifao i hlutverki

Lysing: Nemandi skrifar i hlutverki einhvers annars, venjulega personu sem verid er
ad vinna med. Hann talkar pa lidan eda tilfinningar pessarar personu (Anna Jeppesen
& Asa Helga Ragnarsdottir 2006:30).

Markmid: Nemendur 6dlast pjalfun i ad setja sig i spor annarra. Verkefnid studlar ad
fjolbreytileika i malnotkun og kennara gefst taekifeeri til ad setja nemendur inn i 6likar

adstedur og vikka pannig sjondeildarhring peirra.
Hvar er Guffi?

Lysing: Einkenni Guffa er ad hann talar ekki. Nemendur eiga allir ad loka augunum,
ganga um stofuna og reyna ad finna Guffa. Kennari pikkar i 6xlina 4 peim sem 4 ad

leika Guffa og ma sd opna augun. Pad eina sem nemendur mega segja er: ,,Ertu



Guffi?*. Guffi er sd sem aldrei svarar. begar nemandi hefur komist ad pvi hver Guffi
er setur hann hendur 4 axlir hans, verdur lika ad Guffa og gengur um stofuna & eftir
honum. Svona gengur leikurinn par til allir hafa fundid Guffa (r smidju hofunda).

Markmid: Ad nemendur tileinki sér hlustun og einbeitingu.
Hugrenningar

Lysing: Kennari bidur nemendur ad velta fyrir sér akvednum hlutum sem tengjast
vidfangsefninu sem verid er ad vinna med. Hann gengur pvi neest 4 milli nemenda og
spyr einn i einu spurninga sem vidkomandi svarar og pannig deilir hann hugsunum
sinum med hinum nemendunum (Anna Jeppesen & Asa Helga Ragnarsdottir
2006:32).

Markmid: Dypka skilning nemenda a vidfangsefni og fa pa til ad setja sig i spor

annarra.
Kastljos

Lysing: Kennari fer einn nemanda til ad fara i hlutverk perséonu sem tengist pvi
vidfangsefni sem unnid er med. Sa sest i stol fyrir framan bekkinn og situr fyrir
svorum hinna nemendanna og kennarans. Peir reyna pa ad spyrja hann sem mest um
afstoou hans, astedur fyrir einhverju sem hefur gerst, hugsanir hans eda annad sem &
vi0 vidfangsefnid. Kennari getur einnig tekid ad sér hlutverkid og farid i kastljos
(Anna Jeppesen & Asa Helga Ragnarsdottir 2006:28).

Markmiod: Fa nemendur til ad rokstydja svor sin, setja hlutina i vidara samhengi og

dypka skilning peirra & vidfangsefninu.
Lyklaleikur

Lysing: Einn nemandi ,,er hann* og kollum vid hann stjérnanda. Hann situr & stol 1
O00rum enda rymisins og adrir nemendur standa i hinum endanum. Stjéornandinn snyr
ad hopnum. Undir stolnum er karfa med lyklakippu med moérgum lyklum & (einnig er
hagt ad hafa eitthvad annad i1 korfunni sem gefur fra sér hljod pegar hreyft er vid pvi,
svo sem hristur). Stjornandinn lokar augunum og segir: ,,Einn, tveir, prir, rautt 1j6s*
og opnar svo augun. A medan hann er med lokud augu laumast hinir ad honum og
reyna ad na lyklunum, en stoppa 40ur en hann opnar augun. beir mega ekki hreyfast

medan hann sér til. begar einhver nemandi ner lyklunum er pad hlutverk hopsins ad



koma lyklunum heim til peirra. betta krefst samvinnu hépsins pvi ad 1 hvert skipti sem
stjornandinn opnar augun ma hann giska & hver er med lyklana. Ef hann finnur
lyklana parf ad skila peim og hopurinn fer aftur heim (r smidju hofunda).

Markmid: F4 nemendur til ad vinna saman ad pvi ad klara vidfangsefni og opna par
med augu peirra fyrir gildi samvinnu. Betur vinna hendur en hénd og betur sja augu

en auga.
Radad an orda

Lysing: Stolum er radad i beina r6d og eru peir jathmargir og nemendur. Nemendur fa
sidan ad standa & stélunum 1 tilviljunarkenndri r6d. Kennari gefur pa fyrirmaeli um
akvedna r60 sem 4 ad standa i, t.d. stafrofsr6d. Hann tskyrir fyrir nemendum ad til ad
koma sér i rétta r60 megi pau alls ekki tala, en peir megi nota bendingar. Nemendur
verda nu ad fera sig til & stolunum og reyna ad rada sér a rétta hatt, an pess ad nota
onnur tjaskipti en bendingar. Peir mega ekki fara af stolunum og ef peir detta nidur &
golf purfa peir ad fara 4 upphafsstadinn aftur. Sama refsing gildir ef peir tala. Gott er
ad gefa peim u.p.b. 5 minutur til ad ljuka verkinu. Hafi pad ekki tekist ma leyfa peim
ad tala saman og fa peir pa auka tvaer minutur. Eftir a0 markmidinu er nad sest
kennari nidur med nemendum og redir hvernig til tokst (ir smidju héfunda).

Markmio: A0 gera nemendum ljost hversu mikilvaeg samskipti eru. Einnig studlar

pessi leikur ad hjalpsemi og samvinnu.
Fundur

Lysing: Nemendur fara i hlutverk, t.d. ibta i ba eda blokk, folks & vinnustad,
nemenda i félagsmidstod eda hvad annad sem vidfangsefnid bydur upp a. Kennari, i
hlutverki einhvers sem kemur med malefni a fundinn, kemur inn, spyr spurninga og
hefur umraedur. Nemendur verda ad taka afstodu, spyrja 4 moti og rokreda (Anna
Jeppesen & Asa Helga Ragnarsdottir 2006:29).

Markmid: Dypka skilning nemenda & vidfangsefni og pjalfa pa i rokraedum.

Blikkleikur

Lysing: Helmingur nemenda situr 4 stolum, einn st6ll er latinn vera audur. Fyrir aftan
hvern st6l stendur nemandi. Einn, s& sem er med audan stol fyrir framan sig, blikkar

einhvern af peim sem situr. S reynir ad hlaupa yfir 4 auda stolinn, en pad er hlutverk



pess sem fyrir aftan stolinn stendur ad halda sinum nemanda hja sér. Ef hann missir
fra sér nemandann reynir hann ad nd 60rum.
Markmid: Ad vekja dhuga nemenda & viofangsefninu pvi haegt er ad stadfera leikinn

a ymsan hatt til ad fella hann ad verkefnunum sem fram undan eru.
Sérfreedingar

Lysing: Nemendur taka ad sér hlutverk sérfraedinga i dkvednum greinum og finna
lausn 4 fyrirliggjandi verkefni. Avallt verdur ad tala vid nemendur sem sérfreedinga
medan peir eru i hlutverkunum. beir leita ad lausn vandamaélsins og kynna svo
nidurstodur sinar fyrir hopnum (Anna Jeppesen & Asa Helga Ragnarsdottir 2006:27).

Markmid: A0 pjalfa nemendur i sjalfstedum vinnubrogdum.
Samviskugong

Lysing: Nemendur rada sér upp i tvaer radir sem sntia 4 moti hvorri annarri pannig ad
a milli peirra myndist gong. Peir sem mynda gongin tdkna samvisku pess sem mun
svo ganga i gegnum pau. Onnur r6din er g6di hluti hennar og hinn sa sleemi. Radirnar
geta einnig tdknad goédar og slemar raddir sem tala vid pann sem gengur 1 gegn.
Nemandi eda kennari i hlutverki gengur haegt 1 gegnum gongin. beir sem hann gengur
framhja hvisla videigandi ord eda setningar um leid og hann gengur framhja (Anna
Jeppesen & Asa Helga Ragnarsdottir 2006:33).

Markmid: F4 nemendur til ad velta fyrir sér ymsum hlidum mala og hvada ahrif ord

geta haft.
Innri raddir

Lysing: Nemendur eru i fjogurra manna hopum. Tveir setjast & stola og hinir tveir
standa bak vid pa. Peir sem sitja eiga i samradum, en peir sem standa tulka hugsanir
peirra. begar vid eigum i samradum vid folk segjum vid oft ekki pad sem vid meinum
eda latum eitthvad 6sagt. Parna tiilka nemendurnir sem standa allt pad sem vid segjum
ekki heldur hugsum eingdngu (Anna Jeppesen & Asa Helga Ragnarsdottir 2006:32).

Markmid: F4 fram innri raddir persénunnar sem talkud er, t.d. tilfinningar og
hugsanir. bessi adferd0 gefur kennara einnig gott takiferi til ad dypka skilning

nemenda 4 pvi efni sem verid er ad vinna med.



Texti

Bétasmidurinn

Eg negli og saga og smida mér bat
og sidan a sjoinn &g sigli med gat.
Og baturinn vaggar og veltist um se,

¢g fjorugum fiskum med faerinu nee.
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Kennsluleiobeiningar

Bls. 1- Hirogabcer

Einu sinni fyrir langa 16ngu, einhvers stadar lengst ti i buskanum vard til litid
avintyri.

Enginn veit hvernig pad gerdist, en einn dag pegar ibuarnir i Hirégaba voknudu var
allt breytt. Adur en sa dagur rann upp gekk 1ifid sinn vanagang. {buarnir voknudu

hver af 60rum og foru ad huga ad sinum malum.

Gogn:

bessi hluti sogunnar krefst engra namsgagna.

Kennsluleidir

Kveikja:

Borgin vaknar/Hir6gaber vaknar. Kennari fer med nemendum i leikinn Borgin
vaknar og hefur breytt einhverju i stofunni i hvert sinn sem Hirégabaer vaknar.
Nemendur eiga ad finna hverju var breytt.

Umrcedur:

Hvernig haldid pid ad Hirogabeer liti ut?

Hverjir &tli eigi heima par?

Hvernig haldid pid ad sé ad bua par?

Kyrrmyndir:

Nemendum er skipti 1 4-5 manna hopa. Hver hopur byr til kyrrmynd af fjolskyldu i
Hir6gabe. Hver og einn nemandi skapar sér personu og setur sig i spor hennar.
Hoépurinn kemur sér saman um heildarmynd. Hoparnir syna mynd hver & faetur 66rum

og kennari gengur 4 milli og spyr Ut i personuskdpun hvers og eins.

11



Bls. 2-6 - Kynning a ibuum Hirogabcejar

Ar6 vaknadi alltaf fyrstur nakvaemlega klukkan atta og tok fram dagbokina. Hann
skipulagdi daginn pannig ad brynustu verkefni dagsins yrdu unnin fyrst, en pau sem

minna mali skiptu mattu afgangi.

Hia vaknadi pegar hun var tutsofin, teygdi Ur sér i rolegheitum og brosti vid nyjum

degi. Hun var full tilhlokkunar ad takast 4 vid nyjan dag.

Ara vaknadi allt of seint pvi vekjaraklukkan hennar var bilud. Hun héfst handa vid ad
gera vid hana. ,betta @tla ég ekki ad lata henda aftur® hugsadi hin med sér og

halftima seinna var vekjaraklukkan ordin jafngdd og ny.

Gr6 vaknadi snemma, hoppadi fram Ur riminu, greip sér avoxt og for ut ad skokka.
Hun eyddi deginum vid ymsa leiki og tilfallandi storf pvi henni fannst alltaf best ad
hafa eitthvad fyrir stafni.

b6 vaknadi og akvad ad skella sér i sturtu fyrir morgunmat. Hann kippti sér ekki upp

vi0 hvad vatnid var lengi ad hitna. Eftir sturtuna settist hann nidur i rélegheitum og

dundadi sér vid ad leysa krossgatu.
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Gogn:

Eiginleikaleikur: Bolti, hnykill eda eitthvad sem gott er ad kasta 4 milli.
Personuskopun: Hvit A3 karton. Blyantar og litir (mélning, blek- vax-, tré- tasslitir
eda hvad sem kennara dettur i hug). Skeeri.

Kennsluleidir

Kveikja:

Avaxtasalat/Eiginleikasalat. Kennari akvedur hvort nemendur eigi ad vera duglegir,
skynsamir eda katir. Ef kennarinn segir eiginleikasalat eiga allir ad skipta um stola.
Umrcedur:

Hvernig @tli persénurnar liti ut?

Hvao einkennir pessar personur — eiginleikar, personuleiki, styrkleikar...

Hvad eru personueinkenni? Hvada persénueinkenni eru til?

Eiginleikaleikur:

Nemendur sitja i hring og kasta bolta 4 milli sin. S& sem kastar nefnir einhvern
eiginleika i fari f6lks um leid og hann kastar til annars nemanda. Ef einhver nemenda
skilur ekki ordid utskyrir kennari pad. Med pessu lera nemendur 6lika eiginleika i fari
folks og fa um leid hugmyndir um hvada eiginleikar eru til. Pa geta peir speglad pessa
eiginleika og velt um leid fyrir sér hvad & vid pa sjalfa.

Personuskopun:

Nemendum er skipt upp i fimm hépa og hver hopur fer uthlutad einni persénu ur
sogunni. Hopurinn teiknar mynd af henni og gerir stutta persénulysingu. Hver hopur
kynnir svo sina. Allir nemendur fa afrit af sinni personu.

Eger/a:

Nemendur sitja i hring og hver og einn nefnir eiginleika eda eitthvad vid hann t.d. ég
er 7 ara. P4 eiga allir sem eru 7 ara ad setjast ofan 4 hann. Leikurinn gengur i tvo
hringi. 1 fyrra skiptid reyna nemendur ad nefna eitthvad sem peir telja ad sem flestir
eigi sameiginlegt med sér. [ peim seinni reyna peir ad nefna eitthvad sem er einstakt

vid pa t.d. ég er tviburi.
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Bls. 7 - 16 - Solin i vanda

bessi tiltekni dagur var sko enginn venjulegur dagur. Pegar fimmmenningarnir
voknudu fundu peir strax ad ekki var allt med felldu.

Ar6 vaknadi fyrstur allra. Honum fannst éedlilega dimmt midad vid arstima og
athugadi hvad klukkan var. ,,Er kominn morgunn, hvi er svona dimmt uti?* hugsadi
hann med sér. Hann for Ut og s sér til furdu ad so6lin var flekt i premur storum
skyjum. Aro settist nidur og skipulagdi hvernig hann geeti bjargad solinni og hofst ad
pvi loknu handa, en hann skorti polinmadi til ad fylgja skipulaginu eftir og gafst upp.

Hia var nest 4 faetur og tok einnig eftir flekjunni sem so6lin var i. Hin hugsadi med
sér ,,Ohh, hvad verour gaman ad hjalpa henni“. Sidan stokk hun af stad til hjalpar.
Hia hafoi hins vegar ekkert hugsad ut i hvernig hun @tladi ad fara ad pvi. Hin var

ekki nogu urredagod og skipuldgo til pess ad leysa vandann.

Ara var pridja 4 fetur og kom strax auga 4 vanda sélarinnar. Henni duttu i hug
nokkrar leidir til urlausnar. A9 lokum dkvad hun ad smida heimsins lengsta stiga.
begar stiginn var tilblinn klifradi ZAra upp og hofst handa vid bjérgunaradgerdir, en
stiginn var i pad stysta og p6 hiin stedi 4 tdm nadi hun samt ekki ad losa solina. ZAra

vard 0polinmod og gafst upp.
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Gr6 vaknadi eins og vanalega full af orku og @tladi ad fara ad skokka af stad pegar
han tok eftir vandredum solarinnar. Han var 61l af vilja gerd til ad bjarga malunum
og hugsadi sem svo ad hun geti pottpétt togad pessi sky i burtu. ,,/E, hvernig i
Oskdpunum a ég ad na til peirra?* hugsadi hun. Gro braut heilann um stund an pess ad

finna lausn. Hun for ad verda neikvad og gafst ad lokum upp.

b6 vaknadi i rokkrinu og leit ut um gluggann. Hann sa flekjuna 4 himninum og
hugsadi med sér ad nu pyrfti hann bara ad bida rélegur par til ur pessu leystist. Pegar
lida tok & daginn og ekki haggadist solin foru ad renna & hann tver grimur. 1bo
langadi ad leysa s6lina Ur vidjum, en vissi ekki hvar hann @tti ad byrja. Hann efadist

lika um ad kraftar hans dygdu til ad leysa hana.

Gogn:

bessi hluti sogunnar krefst engra ndmsgagna.

Kennsluleidir

Kveikja:

Kedjuleikur:

Kennari kallar einhver jakvad einkenni og nemendur para sig saman vid pa sem eiga
pau sameiginleg.

Umrcedur:

Hvada mali skiptir ad solin var fleekt 1 skyjunum?

Hvers vegna purfum vid 4 sélinni ad halda?

Af hverju tokst ibaunum ekki ad losa sélina?

Hvad hefou ibuarnir getad gert i stad pess ad gefast upp?

Hvad var gott vid pad sem pau voru ad reyna ad gera?

Spuni:

Nemendum er skipt i 3-4 manna hépa. Hver hopur ttbyr stuttan spuna, samtol milli
bagjarblia. Einn peirra vill ekki bjarga solinni. Hinir reyna ad sannfera hann um ad
bjarga henni og reyna ad finna rad til pess.

Skrifad [ hlutverki:

Nemendur velja sér einn ibta ur Hirégaba og skrifa i hlutverki hans dagbokarferslu
eda bréf til ttingja par sem peir segja fra pvi sem er ad gerast i beenum og hvernig

peim lidur.
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Bls. 17 - 18 - Hvao skal taka til bragds?

Nu voru go6d rad dyr. Allir voru bunir ad gera sitt besta en pad hvorki gekk né rak.
fbuarnir satu hver i sinu horni og veltu fyrir sér vandamalinu. Nattarulega gat pad
ekki gengid ad solin seti parna fost. Augljost var ad an soOlarinnar myndi 1ifid

breytast, vandamalin voru fyrirséd.

Gogn:

bessi hluti sogunnar krefst engra namsgagna.

Kennsluleidir

Kveikja:

Hvar er s6lin? (Hvar er Gufti?). Kennari velur einn nemanda til ad vera sélin. Sélin er
dopur og talar ekki. Nemendur spyrja svo “Ert pu s6lin?” uns allir hafa fundid hana
og eru komnir i halar6fu.

Umrcedur:

Hvada vandamal voru fyrirséd?

Hvad gerist ef solinni er ekki bjargad?

A hvada hatt myndi 1ifid breytast?

Hvao er haegt ad gera til ad bjarga malunum?

Hugrenningar:

Kennari bidur nemendur ad setja sig i spor ibllanna. Hann gengur svo & milli, snertir
axlir nokkurra og bidur pa ad segja sér fra pvi hvad peir eru ad hugsa og hvort peir
hafi hugmyndir um urbeetur.

Kastljos:

Einn fimmenninganna er settur i kastljosid. Hvad er petta eiginlega med pennan stiga?
Nemendur spyrja hann at i stigann og hvad pau hann atli ad gera. I pessu tilfelli er
heppilegast ad kennari sé settur i kastljosid.

Ljodagera:

Nemendur bua til 1j60 um vandann sem s6lin og skyin eru i.
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Bls. 19 - 20 - [btiarnir reeda saman

Timinn leid og ibuarnir fylltust vonleysi fyrir utan Hiu sem var a0 sjalfsogdu handviss
um ad eitthvad hlyti ad vera haegt ad gera. Hin dkvad ad ganga hus ur husi og leita
leida.

Fyrst hitti hun Aré og hann Utskyrdi fyrir henni hvad pyrfti ad gera. Svo hitti hin Gro
sem sagdi ad pad veri nu litid mal fyrir hana ad kippa skyjunum burt, bara ef hun
nzdi i pau. Loks hitti hiin 1bo sem taldi petta vera timafrekt verk en ekki ¢vinnandi.
begar hun hitti Aru for loksins ad komast skrid 4 malin. Hun var audvitad komin med

hugmyndina ad stiganum svo ni h6fou pau eitthvad til ad vinna 1t fra.

Gogn:

Lyklakippa med morgum lyklum 4 eda eitthvad sem hringlar i pegar pad er hreytt.
Stoll.

Kennsluleidir

Kveikja / umrcedur:

Hvad er vonleysi?

Hvad finnst ykkur ad pau @ttu ad gera til ad bjarga sélinni og skyjunum?

Af hverju haldio pi0 ad Hia hafi ekki gefist upp?

Lyklaleikur:

Nemendur leika lyklaleik. Einn er stjérnandinn og hinir eru ibuar Hir6gabajar sem

purfa ad vinna saman vid ad na lyklunum.
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Bls. 21 - 22 - Fundur settur

Allt i einu var eins og rynni upp 1jos fyrir Aru. Henni datt pad snjallredi i hug ad hoa
saman Ollum félogunum til ad skoda malid. Ar6 var fenginn til ad skipuleggja fund.
“Eins og vid vitum 61l stondum vid frammi fyrir vandamali sem hefur gridarleg ahrif
a lif okkar allra” sagdi Aro. “ZAru datt pad snjallredi i hug ad vido myndum vinna
saman til ad leysa solina ur prisundinni. A9 minu mati er petta god og gild hugmynd
sem vert er ad reyna. Eru allir hér tilbunir a0 leggja hond 4 ploginn?” Enginn purfti ad
hugsa sig um. Allir voru tilbinir ad hjalpast ad vid ad bjarga solinni. Hvernig atludu

pau ad fara ad pvi? Hvao atti ad gera?

Gogn:

Pessi hluti sogunnar krefst engra namsgagna.

Kennsluleidir:

Umrcedur:

Hafid pid einhverjar hugmyndir um hvernig ibGiarnir geta leyst vandamalid?

Kennari skrifar hugmyndir barnanna upp & téflu og kemur af stad umraedum um

urlausnirnar.

18



Bls. 23 - 24 - Stiginn hennar £Aru

Ara std0 upp og sagdi fra stiganum stora sem hin hafdi smidad. Hun lagdi til ad hann
yroi notadur vid verkid en sagdi peim jafnframt fra pvi ad hann veri i pad stysta og
pvi gengi pad kannski ekki upp. ,,M4 ekki bara lengja hann?* spurdi Hia. ,,Zi, pad
getur verid svo timafrekt* sagdi Zra. ,,Vid latum pad ekki stoppa okkur!“ sagdi {bo.

,Hver & pa ad gera hvad? Hvernig leysum vid petta?* spurdi Gro.

Gogn:

Stolar.

Kennsluleidir:

Kveikja:

Radad an orda. Kennari gefur nemendum fyrirmali um ad rada sér & stolum i
stafrofsr6d. Ekki ma nota ord, adeins bendingar og fa nemendur fimm minutur til ad
klara verkefnid. Mega peir ekki snerta golfid. Hafist peim ekki tekist ad klara ad peim
tima lidnum ma leyfa peim ad tala og fa peir pa prjar minutur i vidbot. Ma sidan gefa
onnur fyrirmeli eins og t.d. ad rada sér eftir afmeelisdogum.

Umprcedur:

Hvernig fannst ykkur verkid ganga?

Hvad gekk vel?

Hvad hefoi matt fara betur?

Hvao purfti til ad markmidid nadist?

Fundur:

Kennari 1 hlutverki Ar6 kallar alla ibia & mikilvaegan fund. Nu eru ibuar bejarins 1
miklum vandredum. Soélin er flekt i skyjunum. Hvad skal tekid til bragds? Hvernig

leysum vid petta vandamal? Nemendur taka ad sér hlutverk ibua i Hir6gabz.
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Bls. 25 - 26 - Tillaga Aro

Ar6 stod ni upp. ,,Eg legg til ad vid leggjum stigann nidur og hjalpumst ad vid ad
lengja hann. Pvi neest fara AFra og Gré upp og losa solina. Vid hin héldum vid stigann
a medan‘ sagdi hann. ,,G6d hugmynd* sagdi Hia ,,Hvers vegna eiga Ara og Gro ad
fara upp stigann?“. , Eg taldi pad g6da hugmynd par sem Gré er nogu sterk til ad faera
skyin og ZAra yrdi sndgg ad sja hvernig best vaeri ad losa pau fra sélinni, eda hvad

finnst ykkur?“

Gogn:

Stolar.

Kennsluleidir:

Kveikja:

Blikkleikur. Helmingur nemenda situr & stélum og leikur solir, hinn helmingurinn
stendur aftan vid stdlana og leikur ibuana sem reyna ad passa solirnar. Einn, s& sem er
med audan stol fyrir framan sig, leikur svo sky sem reynir ad na sér i sol. Takist pad
breytist ibliinn sem passa atti solina i sky.

Umrcedur:

Hafid pid einhverjar hugmyndir um hvernig ibliarnir geta leyst vandamalid?
Serfreedingar:

Nemendum er skipt nidur i priggja til fjogurra manna hépa sem hver um sig finnur
leid til ad leysa vandamalid. Hopurinn skilar frd sér skyrslu um hvernig 4 ad leysa

vandann og kynnir sina leid fyrir bekknum.
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Bls. 27 - 28 - Hafist handa

Tillaga Aros var sampykkt einroma. Pegar solin sa fimmmenningana fjarleegja stigann
var0 hun ékaflega sorgmaedd 1 framan. ,,Hafou ekki ahyggjur vid atlum ad bjarga pér.
Reyndu bara ad hafa gaman af pvi ad fylgjast med okkur” hrépadi Hia til hennar. ,,Eg
skal reyna en ég er ordin 6skop leid 4 ad sitja hér fost“ sagdi aumingja solin. ,,Eg kann
r4d vid pvi“ sagdi Ibo. ,,Eg skal sitja hja pér og rabba vid pig par til stiginn verdur
tilbtiinn. Hvernig list pér & pad?* Soélinni leist vel &4 pessa hugmynd og pad gladnadi
samstundis yfir henni. Medan 1b6 og solin 1étu timann lida unnu hin hérdum héndum
vi0 ad lengja stigann. Verkid gekk po ekki prautalaust fyrir sig pvi pau sau fram a ad
stiginn yrdi ordinn svo svakalega langur ad erfitt yrdi ad lata hann standa upp a

endann. Nu voru g0 rad dyr.

Gogn:

bessi hluti krefst ekki gagna.

Kennsluleidir:

Kveikja / umreedur:

Hvad pydir malshatturinn: Nu voru god rad dyr?

Af hverju yrdi erfitt ad lata stigann standa upp & endann?

Hafid pid adrar hugmyndir um hvad hegt vaeri ad gera til ad gledja solina?

Hvad med skyin hvernig haldid pid ad peim 1idi?

Kyrrmyndir:

Nemendum skipt i 4-5 manna hépa. Hver hopur fyrir sig gerir kyrrmynd af lidan
akvedinnar sdgupersénu ur sdgunni t.d. Arés, [bos, Groar, solarinnar eda skys.
Kastljos:

Kennari eda nemandi i hlutverki solarinnar er settur i Kastljosid. Adrir nemendur

spyrja sélina spurninga s.s. hvernig lidur pér? hvernig vildi petta til? o.s.frv.
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Bls. 29 - 30 - Lausnin betrumbcett

Skyndilega rauk Zra 4 fetur. ,,Eg er med goda hugmynd! Vid gerum annan stiga til
ad reisa upp a4 moéti peim fyrri. ba stydja peir hvor vid annan auk pess sem ég og Gré
getum farid upp sinn hvorn stigann og komumst pa badar audveldlega fyrir.* Petta var
frabaer hugmynd.

Ar6 skipulagdi hvernig best veri ad vinna verkid og svo toku pau til starfa. Stiginn
var langur og verkid gekk seint. Ar6, Gro og Zra hefou liklegast gefist upp ef ekki
hefoi verid fyrir Hiu. Hun hafoi fulla trGi 4 ad peim taekist ad ljuka verkinu og hvatti

alla afram meo bros 4 vor.

Gogn:

Geislaspilari eda annad teki sem spilar tonlist.

Kennsluleidir:

Kveikja:

Tonlist: Nokkur 6lik tondemi spilud fyrir nemendur (s.s. pung, gladver). Nemendur
merkja vid a par til gerd blod hvernig peim lidur pegar peir hlusta & tonlistina. Eftir
hvert demi er staldrad vid og nemendur bera saman bakur sinar.

Umrcedur:

Hefur tonlist ahrif 4 hvernig okkur lidur?

Hefur folk ahrif & hvernig okkur lidur? Hvernig?

Hvad getum vid gert svo ad folki 1idi vel 1 kringum okkur?

Samviskugong:

Nemendum er skipt i tvo hoépa. Annar hépurinn 4 ad segja upporvandi og
hughreystandi ord vid solina & medan hin gengur i gegnum gongin en hinn a ad letja

hana og segja henni ad petta muni aldrei ganga, hun verdi fOst parna ad eilifu.
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b6 spjalladi hinn rolegasti vid sélina 4 medan vinnan stod yfir. Pegar badir stigarnir
voru tilblnir kvaddi hann sélina og for ad hjalpa félogum sinum vid ad reisa pa upp.
bau reistu stigana upp pannig ad peir myndudu prihyrning og negldu sterka spytu a
milli peirra. Fra og Groé klifrudu svo upp stigana. Sélin var heldur betur flekt i skyin
en med utsjonarsemi Aru og styrk Groar tokst peim ad lokum ad leysa hana ur

fleekjunni. Solin vard himinlifandi og skein ni skearar en nokkru sinni fyrr. Skyin

Bls. 31 - 32 - Solin og skyin losud [ sundur

IT
L

el

TITTE

pokkudu keaerlega fyrir hjalpina og héldu leidar sinnar.

Gogn:

bessi hluti krefst ekki gagna.

Kennsluleidir:

Kveikja:

Songur og hreyfingar. Kennari og nemendur syngja saman lagid: Bdtasmidurinn.

sameiningu byr hopurinn til hreyfingar sem eiga vid textann.

Umreour:

Til hvers negldu pau spytu 4 milli stiganna?

Hvert haldid pid a0 skyin hafi verid ad fara?

Hvad gera sky?

Innri raddir:

Niu nemendur i hép, einn er solin, einn er [bé og prir eru sky. beir fjorir sem eftir eru
talka innri raddir. 1bo er ad spjalla vid soélina og skyin til ad hafa ofan fyrir peim. 1

byrjun eru sélin og skyin vondauf. Innri raddirnar hlusta 4 Ibé og talka hvort eda

hvernig lidan peirra breytist vid pad sem b6 segir.

23



Bls. 33 - 34 - Gladur hopur

Félagarnir fimm voru einnig salir og stoltir. beim hafdi i sameiningu tekist pad sem i
fyrstu virtist 6gjorningur. Upp fra pessu vard samgangur milli peirra mun meiri og
urdu pau 61l hinir mestu matar. Ar6 vakti nu alltaf alla 1 bitid dag hvern og skipulagdi
daginn. Ara fann margar nyjar leidir til ad nyta hvern dag sem best. Gré sa um ad allir
stundudu holla og skemmtilega hreyfingu og b6 gaetti pess ad enginn gaefist upp. Hia
s& sidan um ad hvetja alla afram og feerdi vinum sinum 6melda gledi med jakvaoni

sinni.

Gogn:

bessi hluti krefst ekki gagna.

Kennsluleidir:

Kveikja / umrcedur:

Af hverju tokst peim loksins ad vinna verkid?

Hvad er gédverk?

Hafid pid gert godverk?

Spuni:

Bekknum er skipt i 4-5 manna hopa. Hver hopur byr til litinn spuna par sem peir eru

bednir um ad gera eitt godverk. Hvad geeti pad verid?
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