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Málskjóðan 

Námsefni fyrir 3-6 ára börn af erlendum uppruna  

Þetta kennsluefni er verkfæri til tungumálakennslu með áherslu á leik, söng, ævintýri, 

tjáningu og þrívíddarskynjun. Kostur þessa kennsluefnis er hversu einfalt það er í notkun og 

auðvelt að kynna heimamenningu barna með aðferðum þess. 

 

 

Málskjóðan er einkum hugsuð fyrir börn af erlendum uppruna til að styrkja þau í máltöku 

sinni í ríkjandi máli, en öll börn óháð því hvar þau standa í málþroska hafa gaman af 

Málskjóðunni. 

 

 

Í Málskjóðunni eru notaðir töfrapokar sem flokkast í talmálspoka, söngpoka, ævintýrapoka 

og hugtakapoka. Mikil áhersla á lögð á að kennarar komi aldrei tómhentir í samverustund 

heldur taki með sér töfrapoka. Pokarnir eru skrautlegir til þess að vekja  áhuga barnanna og 

þeir innihalda hluti sem eru verkfæri kennarans. Í einum poka getur verið heilt ævintýri til 

dæmis Rauðhetta og úlfurinn. 

 

 

Kennsluleiðbeiningarnar skiptast í sjö þætti og hægt er að útfæra nýjar hugmyndir með 

aðferðum námsefnisins. Mögulegt er að nota fleiri ævintýri og sögur en finnast í þessum 

kennsluleiðbeiningum. Einnig er gott að hafa í huga að auðvelt er að finna hluti í töfrapokann 

í leikfangakosti leikskólans. 
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Það er mikilvægt að kennari meti í hvert og eitt skipti hvort verkefni námsefnis henti 

barnahópnum. 

 

Höfundar kennsluefnisins þær L. Fossum Ihlen og L. Malinovsky Finnanger tala um að ekkert 

af þessu efni sé nýtt af nálinni heldur er notast við efni sem ætla má að börnin þekki og hafi 

einhverja reynslu af. Það er rétt að taka fram að eingöngu sýnishorn úr norska kennsluefninu 

var þýtt og staðfært í Málskjóðuna. 

 

Gangi ykkur vel! 
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Leiðbeiningar um hvernig nota eigi kennsluheftið 

Í þessum dálki kemur fram heiti verkefnis 

sem farið er í svo sem: Dýr, hús, litir, 

ævintýri, líkami og tilfinningar. 

Í Þessum dálki koma fram hlutir sem 

notaðir eru í samverustund eða 

hópastarfi. Hugmyndir, lykilorð og það 

sem þarf að taka til athugunar.   

 

 

 

Nú gaman, gaman er .. 

 

Skapandi  starf  vekur 

gleði og undrun. 

 

 

Lykilorð:  

Hér finnast orð sem munu vekja upp 

meiri og betri skilning á verkefninu sem 

farið er í. Það er afar nauðsynlegt að 

kennari sé búinn að finna til alla þessa 

hluti áður en byrjað er á verkefninu. 

Til athugunar:  

Hér eru orð og máltæki sem mögulegt er 

að vinna með á markvissan hátt. Einnig 

eru hér orð sem áhersla er lögð á í 

málörvuninni.  

Hér koma fram hugmyndir að söngvum, 

leikjum og skapandi starfi sem tengjast  

því sem unnið er með í 

samverustundinni. 

 

Söngur er mjög góð leið til 

málörvunar.  

Leikur  skapar nýjar 

uppgötvanir ,gleði og reynslu. 
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Það sem þarf í samverustund, lykilorð og 

hlutir. Til athugunar og tillögur að leikjum 

og söngvum.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Það á að geta hvaða dýr er undir teppinu. 

Kennari fer undir stórt teppi með ýmiskonar 

plastdýr. Kennarinn býr til dýrahljóð t.d „ 

muuu!..“. Börnin segja síðan hvaða dýr gefa 

þetta hljóð frá sér „kýr“ sum börnin segja 

ábyggilega „belja“. Þá rekur kennarinn kúna 

undan teppinu. Haldið síðan leiknum áfram 

þar til öll dýrin sem voru undir teppinu eru 

komin undan því. 

Á eftir væri gaman fyrir börnin að fá að 

prófa að vera undir teppinu og gefa frá sér 

hljóð.  

 

      

Lykilorð og hlutir sem þurfa að vera í 

pokanum:   

Dýr úr plasti og stórt teppi.  

 

 

Til athugunar: 

Þessi leikur auðveldar börnum að búa til 

dýrahljóð fyrir framan aðra, sem þau geta síðan 

notað í hlutverkaleikjum og fl. 

 

Hugmyndir  að leikjum og söngvum á eftir:  

Hvar er húfan mín, hvar er hettan mín... 

Hefur þú séð hann Pétur dansa.... 

Fara í feluleik... 

Skoða bækur sem eru með felumyndir  t.d.  

um hvolpinn Depil sem leitar að vinum sínum. 

Dýr 

Hver er undir teppinu? 
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Nefna dýr:  

Teikna sveitabæ á flettitöflu, t.d hús, hlöðu, 

fjós, girðingar og tún. Setjið girðinguna þar 

sem hún er mjög sýnileg börnunum og síðan 

eru dýrin sett í töfrapokann. 

Börnin eru beðin um að draga eitt og eitt 

dýr upp úr pokanum og setja þau inn í 

girðinguna í sveitinni. 

Börnin mega nefna dýrin og segja hvað þau 

segja, eftir því hvar þau eru stödd í 

íslenskunni. 

Að sjálfsögðu metur kennarinn hvað börnin 

geta og hvar þau eru stödd í máltöku sinni.  

Það er hægt að halda áfram með þennan 

leik. Teikna stjörnur og tungl á flettitöfluna, 

þannig að það komi nótt hjá dýrunum í 

sveitinni. Síðan kemur þjófur og tekur eitt 

og eitt dýr. 

Eitt barn í einu er þjófurinn og tekur dýr í 

burtu og börnin eiga að geta hvaða dýr var 

tekið. 

Að sjálfsögðu verður að nota dýr sem 

börnin þekkja. Kisu, hund, svín, tígrisdýr, 

ljón, slöngu og þess háttar. 

 

 
  

 

 

Hlutir sem þurfa að vera í pokanum: Lítil 

flettitafla, leikfangadýr, grindverk frá t.d. 

legokubbum.  

Lykilorð: Nöfn dýranna, dýrahljóð, grindverk 

og hlið. 

Til athugunar: Þetta verkefni hjálpar og 

styður barnið í að læra nöfn dýra. Það getur 

tekið þátt án þess að segja nokkuð, aðeins 

notað bendingar. Þennan leik er hægt að 

nota mjög snemma í málörvun. Barnið getur 

kallað fram nafn dýrsins og fengið 

staðfestingu á að það sé rétt. Hægt er að 

nota leikinn við máltöku fleiri orða. 

Hugmyndir að leikjum á eftir:  

Leika með hlutina úr leiknum.  

Teikna myndir af uppáhalds dýrunum sínum. 

Hugmyndir að söngvum til að syngja í 

samverustund: 

Nú skal syngja um dýrin... 

Kisa mín... 

Froskalagið... 

Apalagið... 

Fiskarnir tveir... 

Dýrin út í Afríku...  

 

 

 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð 

og hlutir. Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum.  

 

 

Dýr  
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Hvaða dýr eru í töfrapokanum: 

Verið tilbúin með nokkur dýr í poka. Látið 

eitt og eitt barn draga upp eitt dýr. Sýnið 

hvernig dýrin hreyfa sig og hvað þau 

„segja“. Setjið síðan öll dýrin í pokann aftur 

og farðu með eitt barn frá hópnum og 

barnið velur sér dýr án þess að hin börnin 

sjái. Síðan leikur barnið dýrið fyrir hin 

börnin og þau eiga að geta upp á því hvaða 

dýr er verið að leika. Verið alltaf barninu 

innan handar ef það getur ekki hermt eftir 

dýrinu. Það barn sem getur fyrst upp á því 

hvaða dýr er verið að herma eftir, fær að 

draga og leika næst. 

 

 

                 

 Lykilorð og hlutir sem þarf í pokann:  Alls-

konar plastdýr úr safni leikskólans. 

 

 

Til athugunar:  

Ef það er erfitt fyrir barnið að giska á hvaða 

dýr er verið að leika, getum við hjálpað því 

með því að koma með vísbendingar. „ Það er 

hvítt á litinn og það er með mjög mikið af 

krullaðri ull á kroppnum og það segir 

meee..“. 

Hugmyndir að leikjum og söngvum: 

Syngja um dýrin. 

Leika með öll dýrin sem voru í töfrapokanum.  

Lesa sögur sem fjalla um dýr.  

Það sem þarf í samverustund, lykilorð 

og hlutir. Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum.  

 

 

Minnisleikur með dýr 
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Bangsi lúrir: 

Bangsi lúrir, bangsi lúrir, 

bæli sínu í.  

Hann er stundum stúrinn,  

stirður eftir lúrinn.  

Að hann sofi, að hann sofi, 

enginn treystir því. 

 

Þennan söng er hægt er að sýna með 

dúkkum. Þannig að börnin sjái um hvað 

textinn fjallar. Það er hægt að búa til leik út 

frá textanum.  

 

Börnin sitja í hring. Björninn liggur í 

miðjunni. Dúkkurnar ganga hljóðlega í 

kringum hann þannig að hann vakni ekki. En 

þegar dúkkurnar snerta hann þá vaknar 

hann og verður pirraður. 

 

Einnig er auðvelt að vera með leikræna 

tjáningu, þar sem börnin leika bangsann og 

þann sem er að læðast. 

               

Hlutir sem þurfa að vera í pokanum: 

Tvær litla dúkkur og bangsi. 

 

Til athugunar:  

Það er oft hægt að gera meira en að syngja 

söngva t.d. að búa til hlutverkaleik úr þeim. 

  

Hugmyndir  að leikjum og söngvum  

Leika bangsi lúrir. Þá er eitt barn bangsinn og 

liggur og sefur undir teppi. Börnin syngja 

sönginn og þegar kemur að enda söngsins er 

bangsa klappað og hann vaknar og reynir að 

ná einu barni. Sá sem bangsi nær verður 

næst bangsi.  

 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð 

og hlutir. Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum.  

 

Dýr 

Söngur /leikur 
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Leikur með stöðu hluta (dýr og girðing): 

Búðu til sveitabýli með grasi, engi, girðingu 

og dýrum. Notaðu nokkrar tegundir dýra 

t.d. kind, naut, kýr, hænu, hest , kött og 

fleiri. 

Gefið síðan börnunum fyrirmæli um það 

sem þau eiga að gera. 

T.d. settu kindina á bak við hestinn. 

Að sjálfsögðu verður að gæta þess að 

fyrirmælin séu í samræmi við aldur og 

málskilning barnanna. 

T.d setjið kúna út fyrir girðinguna og köttinn 

upp á bak hestsins. 

Einnig er hægt að leyfa börnunum að gefa 

kennaranum fyrirmæli og til hinna 

barnanna.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hlutir sem þurfa að vera í pokanum:  

Plastdýr af ýmsu tagi. Girðing t.d. úr lego- 

kubbum, stórt grænt og brúnt filtefni sem er 

notað sem gras og engi.  

Til athugunar: Hér er lögð áhersla á orðin 

yfir,undir, á, í, framan, aftan og fl. ásamt heiti 

dýranna og svo framvegis. 

Hugmyndir að leikjum og söngvum á eftir:  

Börnin stilli sér upp eftir skipun kennara eða 

annars barns. 

„Sestu niður!“ 

„Sestu niður bak við ....“ 

„Farðu á milli tveggja stráka“ 

„Stattu hjá, á bak við, undir, ofan á, við 

hliðina, með  ...“ 

Kennari verður að sjálfsögðu að meta hæfni 

nemenda við að skilja fyrirmælin. 

Söngur: 

Tveir kettir sátu upp á skáp... 

 

 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð, 

lykilhlutir. Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum  

 

 

Hugtök um stöðu hluta  
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Leikur með hugtök og yfirhugtök: 

Setjið fjóra hluti  í poka, einn hluturinn á 

ekki að passa inn í yfirhugtak þessa hluta. 

T.d. bíll, bátur, hjól, bangsi. Yfirhugtakið 

þarna er farartæki. Hvað af þessum hlutum 

er ekki farartæki? 

Fáið eitt barn til að taka hlutina úr 

pokanum, hvetjið síðan  annað barn til að 

taka þann hlut sem passar ekki inn í 

yfirhugtakið og setja það aftur í pokann. 

Börnin geta bæði nefnt hlutina eða bara 

bent á þá. Það fer eftir því hve langt þau eru 

komin í máltöku. 

 

  

 

 

 

 

 Lykilorð og hlutir sem þarf í pokann:  Hægt 

er að nota myndir af hlutum og einnig af 

mismunandi hlutum í þrívídd t.d. banani, epli, 

pera og grís. 

Kýr, grís, hestur og bíll. 

Peysa, húfa, buxur og vasaklútur. 

Stelpa, strákur, mamma og klemma. 

Til athugunar: Leikurinn  gefur einnig 

möguleika á að æfa neikvæða merkingu 

setninga með því að nota orðið ekki. 

Bíll tilheyrir ekki flokki dýra! 

Hugmyndir  að leikjum og söngvum koma 

hér á eftir:  

Leika með hluti úr pokanum.  

Leira og búa til hluti sem við höfum verið að 

fjalla um. 

Spila minnisspil. 

Syngja söngva um hluti sem við æfðum t.d. 

epli og perur vaxa á trjánum... 

buxur, vesti, brók og skór....  

 

 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð 

og hlutir. Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum.  

 

 

Leikur með hugtök, yfirhugtök 
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Hvar er bjallan: 

 

Syngja þessa laglínu  með sínu nefi. 

Hvar er bjallan, hvar er bjallan? 

Að leyfa börnunum annaðhvort að svara 

með sínu nefi eða að svara fyrir þau og 

leggja þá áherslu á hvar bjallan er, t.d. 

hún er upp á borðinu. 

 

Það hefur komið vel út að nota laglínu úr 

Meistari Jakob. 

Síðan má skipta um hluti, hafa ávöxt, dýr 

eða börnin sjálf. 

 

 

  

 Lykilorð og hlutir sem þarf í pokann: 

Bjalla. Í raun og veru er hægt að nota hvaða 

hluti sem er, t.d. dýr úr plasti, lítinn 

leikfangastól eða eitthvað sem hægt er að 

stilla bjöllunni upp við .. fyrir framan, á bak 

við, við hliðina á, upp á og undir.  

 

 

Til athugunar:  

Nafnorð, heiti á dýrum, ávöxtum. Nöfn 

barnanna  og forsetningar. 

 

  

Hugmyndir að leikjum og söngvum : 

Hægt er að vera með ásláttarhljóðfæri, 

þannig að hægt sé að slá taktinn þegar 

spurningarnar eru spurðar.   

 

 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð 

og hlutir. Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum.  

 

 

Staða hluta - leikur  
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Það sem þarf í samverustund, lykilorð og 

hlutir. Til athugunar og tillögur að leikjum 

og söngvum.  

 

 

  

Skraddarahús: 

Við götuna stóð eitt hús,  

Við götuna stóð eitt hús, 

Við götuna stóð eitt skraddara hús, skradd, 

skradd, skraddarahús. 

 

Í húsinu bjó einn maður,  

í húsinu bjó einn maður, 

í húsinu bjó einn skraddara maður skradd, 

skradd, skraddaramaður . 

 

Maðurinn átti konu,  

maðurinn átti konu, 

Maðurinn átti skraddarakonu, skradd,  

skradd, skraddarakonu.  

  

Konan átti son.... 

 

Sonurinn átti hund... 

 

Það er hægt að búa til leikmynd og búninga. 

Börnin geta verið bæði tré, kofi og þess 

háttar. 

 

 Hlutir sem þarf í pokann:   

Litla flettitöflu þar sem hægt er að teikna lítið 

hús. 

Litlar dúkkur sem túlka karl, konu, son og hund. 

Grænt og brúnt filt, skrautblóm sem blóm í 

garðinum og þess háttar hlutir sem er hægt að 

nota í landslag. 

 

Til athugunar:. 

Byrjið að segja frá söngnum sem sögu og notið 

leikræna tjáningu til að leggja áherslu á orðin. 

 

Hugmyndir að leikjum og söngvum á eftir:  

Þegar búið er að fara yfir sönginn er hægt að 

leika sönginn í hlutverkaleik og það er hægt að 

útfæra hann á marga vegu.  

 

Hús 

Við götuna stóð eitt hús 
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Hreyfileikur með húsgögn : 

Kennið börnunum leikinn með því að sýna 

hann með hjálp dúkku og nokkrum 

dúkkuhúsgögnum sem þú kemur með í 

töfrapokanum. Takið húsgögnin upp úr 

pokanum eitt og eitt í einu og nefnið alltaf 

hvað hlutirnir heita. Gefið síðan dúkkunni 

fyrirmæli hvað hún eigi að gera eins og t.d. 

setja fæturna upp á stólinn, snertu rúmið, 

komdu við borðið. 

 

Síðan er farið í þennan leik og notast við þau 

húsgögn sem eru í leikskólanum. Börnin 

dansa í kringum húsgögnin sem búið er að 

setja á mitt gólfið og þegar tónlistin hættir 

koma fyrirmælin: 

-setjið fæturna upp á stólinn  

-snertið rúmið 

-komið við borðið 

Smátt og smátt getur leikurinn þróast 

þannig að kennari nefnir bæði líkamshluta 

og einnig heiti á húsgögnum t.d. 

-sest þú á stólinn 

-farðu undir borðið 

-leggðu þig í rúmið 

 

        

Lykilorð og hlutir í pokanum: 

Stóll, borð, rúm úr dúkkuhúsi og lítil dúkka. 

 

Til athugunar: 

Þessi leikur gefur mikla möguleika á að leggja 

inn heiti á húsgögnum og einnig að þjálfa 

notkun á fornöfnum og sagnorðum.  

 

Takið vel eftir hvernig börnunum gengur. Það 

góða við þennan leik er að þau börn sem eru 

óörugg geta hermt eftir þeim sem kunna.  

 

Þegar börnin eru komin lengra í að tjá sig er 

hægt að spyrja: „Hver situr á stólnum? Undir 

hverju ert þú? “ og svo framvegis. 

 

Skoða flettibækur með myndir af húsgögnum. 

Skoða einnig flettibækur þar sem koma fyrir 

líkamshlutar. 

Bílarnir aka yfir brúnna... 

Skipin sigla undir brúnna... 

 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð og 

hlutir.  Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum. 

 

Hreyfileikur með húsgögn  
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Hreyfileikur um húsið : 

Byrjið á því að teikna hús og búið til lítinn 

hlutverkaleik með dúkku til að skýra leikinn 

út fyrir börnunum. Það veitir börnunum 

öryggi að horfa á leikinn hjá dúkkunni og 

auðveldar þeim að sjá hvernig leikurinn 

þeirra á eftir virkar. Að herma eftir því sem 

dúkkan gerði er auðveldara en að fara eftir 

fyrirmælum sem kennarinn gefur.    

Látið börnin dansa um gólfið í herberginu á 

meðan tónlistin er spiluð (notið endilega 

tónlist frá mismunandi löndum). Þegar 

tónlistin stoppar fá börnin fyrirmæli um 

hvað þau eigi að gera:  „Snertið vegginn“.     

„Snertið gólfið“. „Snertið gluggana“. 

Eftir því sem málþroski barnanna eykst 

verða fyrirmælin erfiðari og hægt er að 

þjálfa hugtök bæði líkamans og hugtök sem 

tengjast herberginu (húsinu). 

„Snertið gluggann með fótunum“. 

„Snertið gólfið með höfðinu“. 

„Snertið gluggakarminn með maganum!“ 

 

        

Lykilorð og hlutir sem þarf að vera í pokanum:  

Fléttitafla og teiknaður veggur, gólf, hurð, 

gluggar, gluggakarmar, loft, og fl. Dúkka til að 

sýna hvernig leikurinn er. 

 

Til athugunar 

Fylgist vel með því hvernig börnunum gengur.  

Það er jákvætt við þennan leik að þau börn 

sem eru óörugg  geta hermt eftir þeim sem eru 

öruggari.  

Hugmyndir  að leikjum og söngvum á eftir:  

Fara í leiðangur um leikskólann. Fara inn í  

eldhúsið og drekka kannski eitt glas af djúsi og 

inn á kaffistofu starfsfólksins og vökva blómin. 

Fara inn á snyrtinguna og þvo sér um 

hendurnar. 

Búa til hús í listaskálanum. Teikna hús og 

einnig er hægt að búa til hús í þrívídd t.d úr 

mjólkurfernum eða kössum. 

Segja sögur af Gullbrá og birnunum þremur  

þar sem húsið er í skóginum,  Alla Nalla sem  

býr í blokk í borg eða aðrar bækur sem fjalla 

um börn sem búa í mismunandi híbýlum.  

      

Það sem þarf í samverustund, lykilorð og 

hlutir. Til athugunar og tillögur að leikjum 

og söngvum.  

 

Hreyfileikur um hús  
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Það sem þarf í samverustund, lykilorð og 

hlutir. Til athugunar og tillögur að leikjum 

og söngvum.  

 

 

  

Hús: 

Hér er stórt hús. 

Hér er lítið hús. 

Hér er stór hurð. 

Hér er lítil hurð. 

Hér er breiður gluggi. 

Hér er mjór gluggi. 

Hér býr stór dúkka/bangsi.  Nota dimma 

rödd. 

Hér býr lítil dúkka/bangsi. Nota lágværa 

rödd. 

Teiknið á tússtöflu á meðan farið er með 

þuluna. Notið röddina til að leggja áherslu á 

stór og lítill. 

 

     

Lykilorð og hlutir sem þarf í pokann:   

Hús, dyr, gluggi, stórt, lítið, breiður, mjór. 

Nauðsynlegir hlutir eru tússtafla, túss, lítil og 

stór dúkka eða bangsi. 

 

 

Til athugunar: Teikniþulan gefur möguleika á 

að leggja inn bæði lýsingarorð og andstæður. 

 

 

Hugmyndir að leikjum og söngvum á eftir:  

Gaman er að fara með teikniþuluna með 

börnunum. Þau hreyfa sig eftir því hvort verið 

sé að tala um stóran eða lítinn hlut/hugtak. 

Stór = gera sig svolítið breið og blása sig út. 

Lítil = beygja sig saman og gera sig eins lítil og 

þau geta. 

Syngja: Ein stutt, ein löng....hringur á stöng... 

 

Einnig mega börnin teikna á töfluna! 

 Stórt hús! 

Lítið hús! 

Stórt blóm! 

Lítið blóm! 

 

 

 

 

Hús 

Lítil og stór 

 

 

 



 
19 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Að flokka liti: 

Finnið nokkuð marga hluti í grunnlitunum 

og setjið í Töfrapokann. Biðjið síðan börnin  

eitt og eitt í einu að taka einn hlut í 

sérstökum lit upp úr pokanum og leggja það 

á mitt gólfið. 

Leggið síðan filtefnið sem er grunnlitunum  

á mismunandi staði í herberginu. Gefið 

síðan börnunum fyrirmæli:  „Leggið nú 

rauða bílinn á rauða filtefnið. “ Leggið nú 

bláu fjöðrina á bláa filtteppið.“  

         

  

Hlutir sem þarf í pokann: 

Ýmsa hluti sem finnast í leikskólanum t.d. 

bíla, fjaðrir, kubbar, perlur og fl.   

 

   

Til athugunar:  

Gott er að börnin standi  þannig að þau sjái 

öll hlutina sem eru í boði. 

Gætið þess að börnin skilji að rauður er heiti 

á litnum en ekki nafnið á hlutnum sem í 

þessu tilviki er bíll „takið rauða bílinn“. 

 

Hugmyndir að leikjum og söngvum á eftir:  

Leggið húllahringi í mismunandi litum út um 

allt gólf. Spilið tónlist og dansið á milli 

hringjanna. Stoppið tónlistina og kallið upp lit 

og barnið á að fara inn í þá hringi sem eru 

þannig á litinn. 

Einnig er hægt að æfa forsetningar og sagnir 

í þessum leik. 

„ Hoppið inn í rauða hringinn.“ 

„Hlaupið í kringum hringinn sem er blár.“     

 

 

 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð 

og hlutir. Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum.  

 

 

Litir og leikur 
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Græn eru laufin: 

Græn eru laufin og grasið sem grær. 

Glóðin er rauð og eldurinn skær. 

Fífill og sóley eru fagurgul að sjá. 

Fjöllin og vötnin og loftin eru blá. 

Hvítur er svanur sem syndir á tjörn. 

Svartur er hann krummi og öll hans börn. 

 

 

 

  

 

 

Hlutir sem þarf í pokann: 

Filtefni sem er grænt, gult, rautt, hvítt og 

svart. Laufblað, mynd að eldi og glóð. Blóm 

sem er gult. Fugl sem er hvítur og svartur. 

Einnig er hægt að vera með litla flettitöflu og 

teikna það sem kemur fyrir í textanum. 

 

 

Til athugunar:  

Hér er verið að leggja áherslu á litina og 

tengja þá við það sem er í náttúrinni. 

 

  

Hugmyndir  að leikjum og söngvum á eftir:  

Hægt er að vera með ásláttarhljóðfæri, 

þannig að hægt sé að slá taktinn þegar farið 

er með þuluna.   

Teikna mynd af því sem þulan fjallar um. 

Syngja söngva sem  fjalla um liti. 

 

 

Það sem þarf  í samverustund, lykilorð 

og hlutir. Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum.  

 

 

Þula um liti  
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Form á gjafarpakka: 

Búið til stóran þríhyrning, hring og 

ferhyrning og litið þá í grunnlitunum, gulur 

rauður og blár. Síðan veljið þið myndir af 

leikfangi sem hentar vel í afmælispakka eða 

til tækifærisgjafa t.d. bolti, spennur, blóm, 

dúkka, sokkar, bíll og fl.     

Með þessu er hægt að leika leik sem tekur á 

formum og litum. 

Allir hlutirnir eru settir í töfrapoka, formin 

tekin upp og rætt um þau t.d. hvernig þau 

eru í laginu og hvernig þau eru á litinn. Síðan 

drögum við upp myndir (gott er að finna 

myndir í lottó spilum í leikskólanum sem 

hægt er að setja í pokann) leggjum 

myndirnar ofan á formin eða undir þau.  Fer 

eftir aldri og getu barnanna. Hægt er að 

nota öll formin í einu eða bara eitt í einu, 

eftir því hve langt börnin eru komin bæði í 

máltöku og  í að þekkja form, liti og hluti. 

Leikurinn getur síðan verið á þennan hátt: „ 

Elsa, hvað er hringlaga formið? Eða hvað er 

á rauða hringlaga forminu?“  Lovísa svarar: 

„bíl“  og lyftir forminu eða bendir á myndina 

sem liggur á forminu.  

 

        

Lykilorð og hlutir sem þarf í pokann: Ýmsar 

myndir svo sem af bolta, spennum, blómum , 

dúkkum, sokkum, bíll og fleira. Þríhyrningur, 

ferhyrningur, hringur og fallegur poki sem 

rúmar alla hlutina. 

 

Til athugunar: Byrjið með gulan og rauðan. 

Það getur verið auðveldara að læra þá og 

aðgreina þá frá hvor öðrum. Síðan koma aðrir 

litir á eftir. 

 

Hugmyndir  að leikjum og söngvum á eftir:  

Syngja söngva um liti t.d. gulur, rauður, grænn 

og blár. 

Mála hendur og fætur á börnunum og gera 

handa- og fótaför á pappír. Einnig getum við 

blandað litunum saman á þann hátt að mála 

sitt hvorn litinn á hendur barnanna og síðan 

takast þau í hendur og skoða hvernig liturinn 

verður þá, t.d. gulur og blár, gulur og rauður, 

rauður og blár og svo framvegis.  

 

 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð og 

hlutir. Til athugunar og tillögur að leikjum 

og söngvum.  

 

 

Litir og form 
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Það sem þarf í samverustund, lykilorð og 

hlutir. Til athugunar og tillögur að leikjum 

og söngvum.  

 

 

  

Föt á snúru: 

Við búum til snúrur og hengjum upp föt í 

öllum regnbogans litum. Við notum  

klemmur í grunnlitunum til að hengja fötin 

upp á snúrurnar. 

Síðan getum við beðið um flíkina  á ýmsan 

hátt, bæði með því að nefna flíkina á nafn, 

litinn á flíkinni eða eingöngu litinn á 

klemmunum. Þannig getum gert leikinn 

mismunandi erfiðan eftir því hver á í hlut. 

T.d.  

„Sigga, viltu rétta mér rauðu buxurnar“ 

„Tómas, viltu rétta mér buxurnar sem hanga 

á gulu klemmunum“. 

 

    

 

Hlutir sem þurfa að vera í pokanum:  

 Snúra og klemmur, ýmis dúkkuföt s.s peysa, 

sokkabuxur,buxur, jakki, húfa og fl. 

 

Til athugunar:   

Heitin á fötunum og liturinn á þeim. Notkun 

sagnarinnar að hengja upp og taka niður af 

snúrunni. Klemmurnar og litirnir á þeim. Við 

endurtökum nöfnin á fötunum og litunum og 

segjum rauður litur, gulur litur og svo fv. 

 

Hugmyndir  að leikjum og söngvum á eftir:  

Syngja söngva um liti t.d. gulur, rauður, grænn 

og blár. 

 

Við skýin felum ekki sólina af illgirni...í gulum, 

rauðum regnkápum. 

 

 

 

Litir og föt. 
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Pakkaleikur: 

Pakka inn hlut eða einhverju sem hægt er 

að pakka inn í mörg lög af lituðum pappír 

eða filtefni. Spila tónlist, gjarnan frá öðrum 

löndum (tónlist frá þeim löndum sem 

börnin koma frá og þau þekkja) á meðan 

pakkinn gengur á milli barnanna. Svo þegar 

tónlistin þagnar fær það barn sem heldur á 

pakkanum að taka eitt lag af pappír utan af 

pakkanum og í framhaldi af því að segja 

nafnið á litnum á pappírnum sem kemur í 

ljós. Í lokin geta allir glaðst yfir því sem var í 

pakkanum. 

             

 

 

Það sem þarf í pokann:    

Litaðan gjafapappír eða filtefni. Hlut til að 

setja inn í pakkann, tónlist og geislaspilara. 

Til athugunar:  

Gott er að börnin standi í hring þannig að 

þau sjái öll pakkann og þann sem heldur á 

honum. 

Það er gott er að leggja áherslu á litaheitin 

þegar börnin eru búin að segja nafnið á 

litnum. Einnig að hjálpa börnunum ef þau 

þurfa aðstoð við að segja heitið á litnum: 

           „Tommi fékk gulan lit“ 

Hugmyndir  að leikjum og söngvum á eftir:  

Fara á „lita veiðar.“  Finna rauðan lit í 

eldhúsinu. Er nokkuð grænn litur í 

fataklefanum eða blár litur á klósettunum?  

 

Lesa og skoða  bókina Albert og 

töfralúðurinn. 

Syngja  gulur,rauður, grænn og blár. 

Pakka litlum hlutum inn í þá liti sem okkur líst 

best á. 

 

 

Það sem þarf í samverustundina, hlutir 

og lykilorð. Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum.  

 

 

Litaleikur 
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Tveir kettir sátu upp á skáp:  
Tveir kettir sátu upp á skáp 
kritte – vitte – vitt – bom – bom, 
Og eftir mikið gón og gláp 
kritte – vitte – vitt – bom – bom, 
þá sagði annar „kæri minn, 
kritte – vitte – vitt – bom – bom, 
við skulum skoða gólfdúkinn“, 
kritte – vitte – vitt – bom – bom. 
 
Og litlu síðar sagði hinn: 
kritte – vitte – vitt – bom – bom. 
„Komdu aftur upp á ísskápinn“. 
kritte – vitte – vitt – bom – bom. 
En í því glas eitt valt um koll, 
kritte – vitte – vitt – bom – bom, 
og gerði á gólfið mjólkurpoll, 
kritte – vitte – vitt – bom – bom. 
 
Þá sagði fyrri kötturinn: 
kritte – vitte – vitt – bom – bom. 
„Æ, heyrðu kæri vinur minn, 
kritte – vitte – vitt – bom – bom, 
við skulum hoppa niður á gólf, 
kritte – vitte – vitt – bom – bom, 
og lepja mjólk til klukkan tólf “, 
kritte – vitte – vitt – bom – bom. 
 

    
 
 

 Hlutir sem þarf í pokann: 

Tveir plastkettir, skápur sem þeir geta staðið 

upp á ( t.d.úr dúkkuhúsi). Glas, tússtöflu þar 

sem hægt er að teikna klukku á.   

 

Til athugunar:  

Gott er að leika söguna sem söngurinn fjallar 

um. Þannig sjá börnin um hvað  söngurinn 

fjallar og byrja síðan að kenna sönginn. 

Hér getum við lagt áherslu á atviksorð eins 

og uppi og niðri og sagnir eins og sitja, 

hoppa, góna, glápa. 

Hugmyndir  að leikjum og söngvum á eftir:  

Tvö börn geta klifrað upp á hillu eða skáp 

sem er stöðugur á meðan hinir krakkarnir 

syngja. 

Mála kattarandlit á sig og leika kisur. 

 

 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð 

og hlutir. Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum.  

 

 

Söngur 
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Það sem þarf í samverustund, lykilorð og 

hlutir. Til athugunar og tillögur að leikjum 

og söngvum.  

 

  

Í skóginum stóð kofi einn: 

Í skóginum stóð kofi einn, 

sat við gluggann jólasveinn, 

þá kom lítið héraskinn sem vildi komast inn. 

„Jólasveinn ég treysti á þig, veiðimaður 

skýtur mig’’ 

komdu litla héraskinn því ég er vinur þinn. 

 

 

 

 

 

    

Lykilorð og hlutir sem þarf í pokann:   

Litla flettitöflu þar sem hægt er að teikna lítinn 

kofa. 

Litlar dúkkur sem notaðar eru sem jólasveinn, 

veiðimaður og héraskinn.   Grænt, brúnt og 

hvítt efni til að búa til landslag. Leikföng úr tré 

til að búa til skóg. 

 

           
 

Til athugunar: 

Byrjið á því að segja frá söngnum sem sögu og 

notið leikræna tjáningu til að leggja áherslu á 

orðin. 

 

 

Hugmyndir  að leikjum og söngvum á eftir:  

Þegar búið er að fjalla um sönginn, er hægt að 

nota hlutverkaleik til að leika sönginn sem er 

hægt að útfæra á ýmsa vegu.  

Hægt er að búa til leikmynd og búninga. Fyrir 

utan að leika héra, jólasvein og veiðimann geta 

börnin leikið tré, kofa og þess háttar. 

 

 

Í skóginum stóð kofi einn 
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Tengja svipbrigði við tilfinningu:  

Teiknið stóra hringi fyrir andlit á tússtöflu 

eða flettitöflu. Börnin teikna síðan eitt og 

eitt í einu, mismunandi svipbrigði, til dæmis 

bros-, fýlu-, reiði- svipi og framvegis. 

Þegar allir sem vilja eru búnir að prófa að 

teikna, getur kennari teiknað andlit með 

mismunandi tilfinninga svipdrætti og byrjað 

að ræða tilfinningar út frá því. 

T.d. hann er leiður á svipinn eða hann er 

glaður á svipinn. 

„Hann er leiður! Getum við verið leið?  

Getum við séð það á hvert öðru? Hvernig 

lítum við þá út? Og hvernig líður okkur? „   

Látið börnin æfa rétt svipbrigði við rétt orð. 

Það er gott að hafa spegla við höndina til að 

hjálpa okkur að sjá svipbrigðin sem við 

gerum. En ekki bara hjá hvert öðru.   

 

   

Lykilorð og hlutir sem þarf í pokann:  

Tússtafla, litir,blöð.  

Augu, augabrýr, augnlok, nef, munnur, eyru, 

hár, kinnar, svipbrigði. 

 

Til athugunar:   

Hjálpa barninu við að benda á réttan 

líkamshluta á meðan kennarinn segir hlutina.  

Einnig er hægt að tala um eintölu og fleirtölu  

eitt auga, tvö augu, eitt eyra, tvö eyru.  

 

Tillögur að leikjum og samveru: 

Í minni hópum geta börnin teiknað sjálf og 

rannsakað mismunandi andlitssvipi eins og 

t.d. reiður, súr á svip, glaður, hissa, þreyttur.  

Einnig er hægt að nota spegla og skoða andlit 

sitt og andlit hvers annars og velta fyrir sér 

svipbrigðum  hvers annars og sjá hvort við 

leggjum mismunandi  túlkun í svipbrigðin. 

Tússtafla gefur okkur tækifæri til að teikna og 

breyta  stöðu augabrúnanna, munnsins og fl.  

Er skemmtilegt verkfæri og börnin skemmta 

sér við það að bæta við myndina með því að  

breyta t.d. augnlit og hárskrauti með öðrum 

litum.  

Söngur : 

Tilfinningarblúsinn: Ég finn það ofan í maga... 

Lítill heimur:  Það er gott að vera þar sem 

gleðin býr... 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð 

og hlutir. Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum.  

 

 

Líkaminn og tilfinningar 
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Viltu leika við mig? 

Sólin var risin, grasið var döggvott og ég fór út að leika 

mér. Þar sá ég hvar engispretta sat á laufblaði. Hún 

var að snæða morgunverð. „Engispretta“ sagði ég, 

„viltu leika þér við mig?“ Og ég reyndi að ná henni, en 

hún flaug  leiðar sinnar. 

Þarna var froskur að  stökkva. Hann nam staðar við 

tjörnina. Hann ætlaði að ná sér í mýflugu. „Froskur,“ 

sagði ég, „ Viltu leika þér við mig?“  Ég reyndi að ná 

honum en hann hljóp líka leiðar sinnar. 

Þarna sat skjaldbaka á viðarbút. Hún sat grafkyrr og 

lét sólina verma sig. „Skjaldbaka,“ sagði ég, „viltu leika 

þér við mig?“ En áður en ég náði henni, lét hún sig 

detta í  vatnið. 

Þarna sat íkorni hjá eikinni. Hann var að brjóta hnetu 

með hvössu tönnunum sínum. „ Íkorni,“ sagði ég, 

„viltu leika þér við mig?“ Og þegar ég hljóp til hans, 

stökk hann upp í tré. 

Þarna sat kanína hinumegin við eikina. Hún var að 

bragða á blómi. „Kanína,“ sagði ég, „viltu leika þér við 

mig?“  Ég reyndi að ná henni , en hún stökk inn í 

skóginn.  

Þarna skreið höggormur í grasinu. Hann vatt upp á sig 

og liðaðist til eins og allir höggormar gera. 

“Höggormur „ viltu leika þér við mig?“ En 

höggormurinn flýtti sér í holuna sína. 

Ekkert þeirra vildi leika sér við mig. Ég sleit upp 

biðukollu og blés af henni. Svo fór ég niður á tjörn, 

settist á stein og virti fyrir mér smádýr sem renndu sér 

eftir vatnsfletinum. 

Og á meðan ég sat þarna hreyfingalaus, kom 

engisprettan aftur og settist við hlið mér.   

Froskurinn kom aftur og settist í grasið. Og 

skjaldbakan mjakaðist upp á viðabútinn. 

Íkorninn kom, gægðist til mín og blaðraði. 

Og kanína kom aftur og dansaði í kringum mig. 

Höggormurinn skreið upp úr holu sinni. 

Og á meðan ég sat þarna grafkyrr, svo að þau yrðu 

ekki hrædd og hlypu á brott, gægðist lítill dádýrskálfur 

fram úr runna, þar sem hann hafði falið  sig. 

Ég hélt niðri í mér andanum og hann kom nær, hann 

kom svo nærri mér að ég hefði getað  snert hann. 

Og nú varð ég glöð! Mikið varð ég glöð, öll voru þau 

komin til að leika sér við mig! 

  

 

Lykilorð og hlutir sem þarf í pokann:  Sól, 

stúlka eða drengur, engispretta, laufblað, 

froskur, efnisbútur sem túlkar tjörn, 

skjaldbaka, viðarbútur, tré(eik),höggormur, 

kanína, dádýrskálfur og flettibók sem hægt er 

að teikna skógarrjóður.    

 

Til athugunar:   Það sem dýrin gera t.d.  fljúga, 

stökkva, hlaupa, blása, bragða á... 

Endurtekning á aðgerðum dýranna og 

aðalpersónanna.  Heiti dýra og hluta. Ýmsar 

tilfinningar. 

 

Tillögur um leiki eða viðburði eftir sögu eða 

ævintýri: 

Frjáls leikur með leikmuni. 

Leika söguna í hlutverkaleik  og búa til 

leikmynd. 

Teikna myndir af atburðum eða dýrum úr 

sögunni. 

Syngja t.d.   

komdu til mín vinur.... 

það er gott að vera sem gleðin býr... 

tala um mismunandi tilfinningar, að vera  

glaður, leiður, reiður og fv. 

  

 

 

 

 

 

 

 

Ævintýri um vináttu 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð og 

hlutir. Til athugunar og tillögur að 

leikjum og söngvum.  

 



 
28 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð og 

hlutir. Til athugunar og tillögur að leikjum 

og söngvum.  

 

  

Litla gula hænan: 

Það var einu sinni lítil gul hæna sem átti þrjá vini, 

svín, mús og kisu. Einn dag fann litla gula hænan 

frækorn. Hana langaði að sá fræinu og spurði vini 

sína: Hver vill hjálpa mér að sá fræinu? En svínið 

sagði  „ekki ég“ , músin sagði „ekki ég“ og 

kötturinn sagði „ekki ég“ .  Litla gula hænan varð 

leið og sagði : „Þá geri ég það bara sjálf“ . Það 

sama gerðist þegar hún bað um hjálp við vökva 

kornið, skera það niður, setja það í poka, koma 

því til malarans og bera hveitið til bakarans. Litla 

gula hæna þurfti að gera allt sjálf og alltaf sögðu 

vinirnir nei ef hún bað þá um að hjálpa henni. Að 

lokum bar hún nýbakaða brauðið heim að 

bóndabænum þar sem öll dýrin áttu heima. 

Þegar vinirnir sáu brauðið urðu þeir heldur betur 

hissa en gráðugir og sögðu: En ilmandi og gott 

brauð sem þú ert með. Litla gula hænan þakkaði 

þeim fyrir og sagði: Hver vill hjálpa mér við að 

borða brauðið. Þá sagði  svínið: „Ég vil það“. 

Músin sagði: „Ég vil það“ og kötturinn sagði : „Ég 

vil það“.  En litla gula hænan sagði: „ Nei, það 

ætlið þið ekki að gera. Engin ykkar vildi hjálpa 

mér að sá fræinu, vökva kornið, skera kornið, 

setja kornið í poka, fara með það til malarans og 

hveitið til bakarans. Þá voruð þið öll upptekin.“ 

Og nú hef ég ekki tíma til að tala við ykkur. Ég er 

allt of upptekin við að borða þetta dásamlega 

góða brauð og það var það sem hún gerði. 

Köttur út í mýri, setti upp á sig stýri, úti er ævintýri.             

 

Lykilorð og hlutir sem þarf í pokann:   

Hæna, köttur, mús, grís, rautt  filtefni  sem 

getur táknað sveitabæinn, grænt fýlt sem getur 

táknað engi. Brúnn leir sem er í strimlum, 

leggja það á akurinn og síðan er hægt að setja 

korn og strá í mismunandi hæð í leirinn. Gult 

filtefni getur verið hjá malaranum. Hægt er að 

búa til lítinn sekk með korni úr grasi eða 

stráum. Hvítt filtefni sem getur táknað hjá 

bakaranum. Lítið borð (úr dúkku húsi) og lítið 

brauð sem passar við leikmyndina. Tvær dúkkur 

sem tákna bakarann og malarann. 

 

Til athugunar: 

Í texta ævintýrsins er mikið af sögnum. Einnig  

tekur það á vináttunni. 

 

 

Hugmyndir  að leikjum og söngvum á eftir:  

 

Tala um tilfinningar okkar. 

Heimsækja bakarí. 

Baka brauð í leikskólanum og borða það í 

næsta nestistíma. 

Sá fræi í leikskólanum og hugsa um það. 

Ævintýri 

Litla gula hænan 
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Kiðlingurinn sem gat talið upp að tíu: Kenna 

börnum að telja upp á tíu með hjálp ævintýris. 

 Það var einu sinni kiðlingur, sem kunni að telja 

upp á tíu.  Hann stóð við vatnspytt einn dag og 

var að virða fyrir sér spegilmynd sína þegar kálfur 

einn kom að honum og spurði hvað hann væri að 

gera. Kiðlingurinn svarið honum því að hann væri 

að telja sig og spurði kálfinn hvort hann ætti að 

telja hann líka. En kálfurinn var hræddur og 

spurði hvort það væri nokkuð sárt. Nei! Sagði 

kiðlingurinn og sagði:“Ég er einn og þú ert tveir“ 

Kálfurinn hljóp til mömmu sinnar og kvartaði og 

kiðlingurinn hljóp á eftir honum  og sagði við 

kúnna: „Ég kann að telja upp að tíu“ og taldi:“Ég 

er einn kálfurinn er 2 og kýrin er 3“. Kýrin varð 

reið við kiðlingin að hafa talið sig og hljóp á eftir 

kiðlinginum fram hjá tarfinum sem varð einnig 

reiður þegar kiðlingurinn taldi hann og sagði: „‘Eg 

er einn kálfurinn er 2, kýrin 3, og þú tarfurinn ert 

fjórir“.  Allir hlupu eftir á kiðlingnum yfir engi og 

mó. Kiðlingurinn hljóp áfram framhjá hestinum og  

hesturinn varð númer 5 og hann hljóp fram hjá 

gyltunni og hún varð númer 6. Öll þessi dýr hlupu 

á eftir kiðlingnum þar til þau komu niður að stóru 

fljóti þar sem bátur lá við árbakkann og í honum 

voru köttur sem var matsveinn, kind sem var 

skipasveinn, hani sem var skipstjóri og hundur 

hafsögumaður.  

Kiðlingurinn hljóp rakleitt inn í bátinn og öll dýrin 

á eftir, landfestarnar slitnuðu og báturinn rak frá 

landi. Haninn galaði, hjálp, hjálp, kann einhver að 

telja! Báturinn ber ekki fleiri en tíu, við getum 

sokkið! Öll dýrin hrópuðu „Kiðlingurinn“. Já flýttu 

þér að telja sögðu allir í kór og  kiðlingurinn taldi: 

„Einn fyrir mig, tveir fyrir kálfinn, þrír fyrir kúnna, 

fjórir fyrir tarfinn, fimm fyrir hestinn, sex fyrir 

gyltuna, sjö fyrir köttinn, átta fyrir hundinn, níu 

fyrir hundinn og tíu fyrir hanann 1-2-3-4-5-6-7-8-

9-10!“ „Húrra fyrir kiðlingnum!“ hrópuðu öll dýrin 

og þau sigldu áfram yfir ána og gengu á land. En 

kiðlingurinn var gerður að talnameistara á 

skipinu. 

 

  

 

Hlutir sem þarf í pokann:  Kiðlingur, kálfur, kú, 

naut, grís, hestur, kind, hund, kött og hana.  

Hægt er að nota lítinn spegil sem poll og blátt 

filtefni sem á (fljót) og svart og brúnt filtefni 

fyrir vegi og engi. Síðan er hægt að nota 

ýmislegt sem bát s.s lítinn skókassa eða 

spýtukubb og fl. 

 

Til athugunar:  Fylgja röð, hver kemur fyrstur 

og svo framvegis, telja, þetta er góður grunnur 

í  því að læra að telja og þekkja hugtök eins og 

einn eða fyrstur og svo framvegis.  

      

Hugmyndir  að leikjum og söngvum á eftir:  

Syngja um tölur og raðir. 

10 litlir indíána, fingra vísurnar tvær; 

þumalfingur, þumalfingur hvar ert þú... og 

þumalfingur er mamma . Ein var að smíða ausu 

tetur .... 

Það sem þarf í samverustund, lykilorð og 

hlutir. Til athugunar og tillögur að leikjum 

og söngvum.  

 

 

Ævintýrið  um kiðlinginn sem gat 
talið upp að tíu 
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Það sem þarf í samverustund, lykilorð og 

hlutir. Til athugunar og tillögur að leikjum 

og söngvum.  

 

 

Prinsessan á bauninni: 

Það var einu sinni alvöru prinsessa sem var úti að 

ganga.  En það byrjaði að rigna og það kom rok. 

Það var orðið óbærilegt fyrir hana að vera úti og 

hún  þurfti að finna sér samastað til að geta hvílt 

sig yfir nóttina.  Hún kom að lítilli höll og bankaði 

á dyrnar.  Það kom kóngur og opnaði dyrnar og 

spurði: „Hver ert þú?“ Prinsessan svaraði: „Ég er 

alvöru prinsessa og ég er að leita mér að 

samastað fyrir nóttina! Leyfið mér að sofa hér í 

nótt þar sem veðrið er svo slæmt og ég kemst 

ekki heim til mín í nótt.“  Kóngurinn þótti skrítið 

að alvöru prinsessa væri ein úti í þessu veðri, en 

bauð henni samt inn, þar sem hún var bæði 

rennandi blaut og ísköld. Hann ætlaði samt að 

finna það út hvort hún væri alvöru prinsessa.  

Hann lagði margar og mjúkar mislitaðar dýnur í 

rúmið sem prinsessan átti að sofa í en neðst í 

botninn lagði hann baun. Því ef prinsessan finnur 

fyrir bauninni þá er hún jafn næm og viðkvæm 

og alvöru prinsessa, hugsaði kóngurinn. Næsta 

morgun þegar prinsessan vaknaði  og fór á fætur, 

vildi kóngurinn vita hvernig prinsessan svaf um 

nóttina og spurði „ hvernig svafstu í nótt“  og 

prinsessan svaraði. Æ ég svaf hálf illa í nótt, ég er 

bæði stirð og sár í öllum líkamanum, það er eins 

og eitthvað hart hafi verið undir dýnunni minni. 

Þá loks skildi og trúði kóngurinn að hún var 

alvöru prinsessa. 

Köttur út í mýri, út er ævintýri.  

       

 

 

Lykilorð og hlutir sem þarf í pokann:   

Dúkka sem prinsessa. Dúkka sem kóngur. Hægt 

er að búa til kórónur á dúkkurnar með álpappír. 

Flettitafla til að teikna höll og rigningu og 

framvegis. Marga efnisbúta sem hægt er að 

nota sem dýnur, rúm úr dúkkuhúsi og baun.  

 

Til athugunar: 

Þegar ævintýrið er flutt er hægt að koma inn 

heiti á mismunandi litum og munstri, einnig 

það að leggja áherslu á andstæður eins og t.d. 

undir/ofan, neðst, efst, blaut, þurr, hart/mjúkt, 

alvöru/óekta 

Hægt er að velta því fyrir sér hvað gerðist  í 

sögunni: 

- Hver var það sem opnaði hurðina? 

- Hvað var það sem var undir dýnunum? 

- Hvar svaf prinsessan? 

- Hvers vegna var prinsessan blaut? 

- Og fleiri spurningar sem okkur dettur í 

hug.   

 

 

Hugmyndir  að leikjum og söngvum á eftir:  

Leika með hlutina sem tilheyra sögunni. 

Leika hlutverkaleik með dýnur og teppi. 

leikskólans í háum stöflum. 

Búa til rúm með dýnur, baun og prinsessur í 

leikleir eða í trölladegi. 

Byggja höll eða turna úr ýmsum gerðum af  

kubbum. 

 

Ævintýri 

Prinsessan á bauninni 


