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Formali

Samvinna, skynproski og nattdran eru ord sem ég lagdi
upp med vid undirbuning og skrif pessarar leikjabdkar.
Eg lagdi rika dherslu & ad leikirnir gaetu allir farid fram
utandyra, | peim veeri litid um hlé, radir eda svokalladar
refsingar. Pess i stad veeri pad akjésanlegt ad fa hreystizef-
ingar, oft { samvinnu vid félagana. Leikirnir eru jafnframt
pess edlis ad pad ma breyta, adlaga og heimfaera pa a
aldur og proska patttakenda eins og vid a.
Leikir eru ein mikilvaegasta og besta adferd sem vol er
a til ad vinna ad lydheilsu einstaklinga. Heilsa skiptist
likamlega, andlega og félagslega heilsu og ma vinna med
alla pessa prjad paetti samhlida og & sama tima i gegnum
leik. Leikur gefur peim sem stjérnar taekifaeri til ad taka
virkan patt eda fylgjast med ur fjarleegd; meta og vinna
med styrkleika og veikleika patttakenda.
Vid vinnu bokarinnar setti ég mér nokkur markmio og pau
eru raudi pradurinn f gegnum hana. Markmidié med 6llum
leikjunum er ad efla skynproska barna, auka samvinnu
beirra og félagsfaerni og pad Uti i nattdrunni. En par fa
born einmitt meira areiti fyrir 6ll skynfaerin en innan dyra
og allt 4 sama tima. Enda segir i Adalndmskra grunnskéla
,Med virkjun fleiri skynfaera eykst virkni heilastédva um
leid og aukin hreyfing eykur surefnismettun blédsins
0g blodflaedi til heilans. Pannig er hreyfing ein og sér
mikilvaeg &llum bdrnum.”
Kzeri notandi, bokin er pin og aevintyrin eru pin. Fardu
ohikandi af stad og adlagadu leikina eftir pvi umhverfi
sem pu nytir hverju sinni og peim hop sem pu ert med.
Fg get lofad pér pvi ad petta verdur gaman.

Sabina Steinunn Hallddrsddttir

Leikurinn er leid til ad efla ahuga nem-
andans. Tengsl iprottakennslu vid adrar
namsgreinar er pvi heppilegur vettvang-
ur fyrir pverfaglegt samstarf

Adalndmskrd grunnskdla

Til ad meta og halda utan um hvernig gekk ad framkvaema leikina,
er gott ad prenta Ut petta eydublad:

Reynslubankinn - Hvernig tokst til?
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Grunnhreyfingar

Hreyfingar okkar eru byggdar & grunnhreyfingum sem allar fela f sér notkun likamans & einn eda annan hatt med pviad
beita fotleggjum, handleggjum, bol og/eda hofoi. Aukin faerni eykst med auknum proska. Hreyfifaerni barna er i flestum
tilvikum svipud en sum born purfa hinsvegar érvun og 6grun vid akvednar hreyfingar til ad 60last betri faerni og stjérnun
likamans og pannig ad bzeta hreyfifeerni sina.

Grunnhreyfingar okkar eru ad snerta, velta sér, rulla, skrida, ganga, hlaupa, klifra, hanga,

sveifla, hoppa, stokkva, kasta, gripa og rekja. Fléknari hreyfimynstur og sérhaefdari

hreyfingar byggja 4 grunnhreyfingum okkar sem vid komum til med ad ganga

meeta | leik, starfi og tdmstundum alla zevi.

Grunnhreyfingum ma skipta upp i prja hépa:

1) Likamsstjornun — felur i sér stjorn likamans bzedi |
kyrrstddu og 4 ferd. Sem daemi ma nefna jafnvaegi,
ad rulla sér, stoppa sig af, lendingar, ad beygja sig,

teygja sig, sveifla sér, snua sér og klifra. Ymiskonar jafn-
veegisafingar fela f sér mikla stjorn likamans og pjalfast
med aukinnifaerni, s.s. jafnvaegi 4 60rum faeti, ganga
a 0jofnu undirlagi og klifur.

2) Feersla likamans & ferd — felur { sér feerslu likamans

— G°
frd einum stad til annars, upp, nidur og til hlidanna.
Sem daemi ma nefna; ad skrida, ganga, hlaupa, hoppa,
stokkva, valhoppa og synda. Ymiskonar feerslur ma
svo framkalla vid hvern patt svo sem mismunandi
tegundir a® hoppa og stékkva & 66rum faeti eda bad-

um me? stefnubreytingum og stoppum.

3) Stjérnun likamans med hlut - felur { sér ad stjorna hlut med hond-
um eda fétum eins og bolta, hring, baunapoka, bondum eda natt-
Urulegum efnivid. Sem daemi ma nefna ad kasta, gripa, kyla, sveifla,
drippla, rekja og rulla. Ymiskonar floknari hreyfimynstur pjalfast med aukinni feerni og
sérhaefingu, s.s. ¢likar kasttegundir, hvernig rekja megi bolta og taekni i hreyfingum.

Skynproski

Hreyfing er dkjosanleg til ad efla skynproska barna en fjidlbreytt hreyfing og mismunandi undirlag eflir hreyfifserni peirra.
Skynproski er hadur 6rvun skynfaera eda samspili olikra skynfaera & sama tima.

Skynproski eflist med mismunandi areiti sem berst til skynfeera likamans:

med heyrnarskyni en pad skynjar heyrnarareiti. Haegt er ad 6rva pad med fjdlbreyttum hljodum, s.s. kldppudum eda
slegnum takti, ténlist og talmali. Annadhvort ein(n) eda i hépi.

med sjonskyni en pa er att vid skynjun sjonareita. Pad getur m.a. verid skynjun hluta i umhverfinu og skynjun & hrada

hreyfinga. Einnig skynjun a fjarlaegd, hrada, forgrunn, bakgrunn, staerd, hlutfoll, I16gun og liti. Sjénskyn er érvad med
kyrrstzedum sjonareitum og sjéndreitum & hreyfingu.
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med jafnvaegisskyni en pad er stadsett  innra eyra. Pad gerir okkur kleift ad skynja addrattarafl Jardar og ahrif pess
& okkur, hreyfingu eda kyrrstodu, hversu hratt vid forum og ad skynja f hvada stefnu vid forum midad vid umhverfid.
Jafnvaegisskynid samhzefir hreyfingu augna, héfuds og likama og hefur einnig ahrif & vodvaspennu f likamanum og
par af leidandi likamsburdi.

med snertiskyni en pad skynjar areiti & hudina. bad skiptist [ yfirbordssnertiskyn og djupsnertiskyn. Akvedid jafnvaegi
verdur ad vera & milli pessara patta til pess ad rétt vidbrogd faist vid mismunandi areiti. Snertiskyn skynjar areiti 4 hio-
ina, stadsetur snertinguna, skynjar dferd mismunandi hluta og greinir & milli hita og kulda. Samvinnuzefingar af ymsum
toga eru hentugar { pessu samhengi.

med vodva- og lidamétaskyni en pad skynjar stodu og hreyfingar vodva og lidamota. Likamsvitund, ramskyn, jafn-
vaegi og sjonskyn eru paettir sem hafa ahrif & vodva- og lidamotaskyn. Haegt er ad drva pad med ymsum hreyfingum
og likamsstddum par sem virkni likamans er hofd til hlidsjonar.

med ramskyni en pad felur i sér haefni til ad skynja attir, stodu, I6gun og umfang eigin likama og fyrirbaera i ryminu.
Rumskyn felur einnig f sér ad meta fjarlaegdir og atta sig a4 vegalengdum.

med lyktar- og bragdskyni sem eru ndtengd fyrirbaeri og mjég naem skynfaeri. Pad fer po eftir pvi um hvada efni
er ad raeda hverju sinni hversu naem pau eru. Baedi proskast snemma & aevinni en eftir pvi sem barnid eldist faer pad
sifellt meiri reynslu fyrir baedi lyktar- og bragdskynid.

Likamshreysti

[ samspili vi® skynproska eflast likamlegir paettir barnsins en pad er pol, styrkur, hradi, samhaefing og lidleiki. Leikir eru
sérstaklega dkjosanlegir til ad efla alla likamlega paetti barna og auka hreysti peirra.

pol eflist markvisst i leikjum og born gera sér sjaldnast grein fyrir pvi ad pau séu ad hlaupa mikid pvi leikurinn & hug
peirra allan. Adrir likamlegir peettir pjalfast einnig a leikreenan mata par sem bornin eru ad nota allan likama sinn. Hlut-
verka- og imyndunarleikir eru tilvaldir til ad pjalfa hreysti barna en pa bregda pau sér i hin ymsu hlutverk sem reyna a
allan likamann, styrkja hann, lidka, samhaefa og auka lidleika.

Mikilveegt er ad stjornendur leikja fylgist vel med pvi ad bérnin séu ad gera sitt besta og 6dlist pannig baetta feerni |
grunnhreyfingum sem hefur ahrif & likamshreysti og skynproska peirra. Peir hvetji bornin til ad fylgja leikreglum og til
ad nota baedi haegri og vinstri hlid lkamans til ad beeta samhaefingu sina. [ lok hvers leiks er mikilveegt ad taka leikreenar
lidleikazefingar par sem unnid er med spennu og slékun.

Hvatning og hros i leikjum getur skapad jakvaedan anda auk pess sem upplifun barnanna af leiknum verdur jakvaedari.
Legqid aherslu & hros, hvatningu, leikgledi og jakvaedni og hvetjid bornin til ad gera slikt hid sama vid hvert annad.
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Namsleikir

1. Steinaldarmenn | Prenta |

Stutt lysing: Bornin bua til listaverk Ur efnividi sem pau safna sjalf.

Namsmarkmid:
- bjélfun grunnhreyfinga T . @
« Likamsvitund
« Likamshreysti

7
- Efla skynproska @\
- Leera ad nyta efnivid nattdrunnar til leiks &
« Laera heiti 8 efnivid { nattdrunni
- Leera ad bera saman l6gun og steerd “/

- Leera ad gonguferd er lika hreyfing
- Samvinna
- Sképunargledi

Hvar: A opnu svaedi par sem stutt er i natturulegan efnivid.
Hveneer: Allt 4rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

6 RXEE .9

Ahéld: [ byrjun fa bornin fyrirmaeli um ad finna til akvedinn efnivid. Daemi: 10 litlar trjdgreinar, 10 litla steina
(ekki steerri en pumall), 4 stéra steina (ekki steerri en 16fi), 9 laufblod og 6 kdngla.

Hvernig: Pegar hver hopur hefur fundid tileetladan efnivid hefst leikurinn. Stjérnandi gefur fyrirmaeli um hvad
bornin eigi ad Utbua Ur pvi efni sem pau fundu. Hugmyndaflug og sképunargledi feer ad njéta sin. Engin
ein Utfaersla er rétt. Ekki ma nota neitt annad en pad sem stjérnandi nefndi { fyrirmaelum sinum nema pé ad
draga linur f mold, sand eda grasid par sem myndin er Utbuin. Daemi um verk sem nemendur geta buio til
er bry, skrimsli, hundur, [slandskort en allt fer pad eftir aldri peirra hverju sinni.

@? Utfeaersla: Stjornandi getur valid pbemu leiksins eftir aldri og getu barnanna.
- Syna nemendum myndir af pvi sem peir eiga ad Utbua i hverri umferd.
- Nota form eda daemi { staerdfraedi, dyr Ur nattdrufraedi, I6gun landa eda hvad sem verid er ad leera hverju
sinni og moéta mynd Ut frd pvi.
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Namsleikir

2. Fétspor dyranna | Prenta |

Stutt lysing: Bornin bua til listaverk Ur efnividi sem pau safna sjalf.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga

« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Leera ad goénguferd er lika hreyfing

- Laera ad nyta efnivid nattdrunnar til leiks
- Leera heiti 4 efnivid { nattdrunni

- Samvinna

- Sképunargledi

Hvar: A opnu sveedi par sem stutt er { natturulegan efnivid.
Hvenaer: Allt &rid um kring.
Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur, ma vel skipta 1 1id og nota med einstaklingum.

0
2:3)
A

Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Mynd af fotspori dyrs, sjd hér. Bormin finna sjalf efnivio i verkin.

r- ey

Hvernig: Hver hopur dregur mynd af fotspori dyrs og synir hinum hépunum ekki myndina. Pvi naest Utbua
bornin fotspor dyrsins med pvi ad nota hvada efnivid sem er i nattdrunni. Pegar héparnir hafa Gtbuid sitt
fotspor, Utskyrir hver hépur sina mynd (hvada dyr a fétsporid) med latbragdi og hreyfingum.

3

Utfaersla: Stjornandi getur valid pemu leiksins eftir aldri og getu barnanna.

« Hoparnir noti eigin likama til ad Utbua fétspor.

« Hver hépur hefur dkvedinn tima til ad fara a valinn stad til ad safna efnivid i poka. Kemur sidan til baka og
Utbyr fétspor.
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Namsleikir

3. Natturubingé | Prenta

Stutt lysing: Bornin f& bingdspjald til ad vinna med Uti i nattdrunni, sja hér.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga

« Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

- Laera ad nyta efnivid nattdrunnar til leiks
« Laera heiti 8 efnivid { nattdrunni

- Samvinna

- Skoépunargledi

« Hugmyndaflug

Hvar: A opnu svaedi par sem stutt er { nattdrulegan efnivio.
Hveneer: Allt &rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur, einstaklings- eda hopleikur.
Undirbaningur: Minni en 10 mindtur.

Ahéld: Bingdspjald fyrir hvern og einn hop/einstakling.

D gHEIEPE .9

Hvernig: Hver hopur faer bingdspjald med dkvednum fyrirmaelum sem hann a ad fara eftir. Daeemi: Finna
eitthvad sem er mjukt, annad sem er hart, enn annad sem ma borda o.s.frv. Hopurinn leitar ad pessum efnivid
og setur a viokomandi bingdreit. S& hdpur vinnur sem er fyrstur ad fylla Ut sitt bingéspjald.

3

Utfaersla: Bingospjoldin geta verid eins fyrir alla eda i nokkrum utfeerslum.
- E8li og umfang spjaldanna fer eftir aldri patttakenda og peim efnivid sem er mégulegt ad finna & hverju
svaedi fyrir sig.
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4, Stafroéfio a hlaupum

Stutt lysing: Bornin finna efnivid i nattdrunni sem hefst & peim bokstaf sem valinn er hverju sinni

Namsleikir

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga

» Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Leera heiti 4 efnivid | nattdrunni.
« Samvinna

- Sképunargledi

» Hugmyndaflug

Hvar: Hvar sem er.
Hvenaer: Allt &rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

BB .9

Fjoldi: Otakmarkadur.

Ul
.

2:3)

oLy

Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

350

Ahéld: A4 blad og blyantur. Nemendur szekja sjalfir annan efnivid.

D g

Hvernig: Hver hopur faer autt blad og fyllir pad Ut eftir fyrirmaelum kennara/stjérnanda. Stjérnandi reedur

hve marga bokstafi hann lzetur bérin setja a bladid, allt fra 5 stéfum upp i allt stafrofid eins og pad leggur
sig. Hoparnir bua til tvo dalka 4 bladid, setja bokstafina f annan délkinn og hafa hinn audan. Markmidid er ad
finna hlut/efni sem hefst 4 viokomandi bokstaf/stéfum a peim tima sem stjérnandi dkvedur.

3

Utfaersla: Stjornandi getur valid pemu leiksins eftir aldri og getu barnanna.

- Safna eins miklu f poka og mogulegt er & fyrirfram akvednum tima og reyna svo ad fylla inn a bladid. Pannig

feer hjartadzelan ad vinna enn meira.

- Nemendur bua sjalfir til prautina med pvi ad bua til eins og 4 stafa ord. beir
velja ordid sjalfir og purfa pa ad velta fyrir sér hversu audvelt eda erfitt er ad
finna efnivid fyrir pa stafi. Daemi: safi. Nemendur saekja efnivid sem passar fyrir
hvern og einn staf.

- Raeda f lokin hvort einhver stafur hafi verid erfidari en annar eda léttari.

» Sampaetta ma leikinn med 6dru tungumalandmi, s.s. donsku eda ensku.

I I lMENNTAMALASTOFNUN
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Namsleikir

5. [ tima og rami | Prenta

Stutt lysing: Bornin laera ad gera sér betur grein fyrir tima og vegalengd { gegnum hreyfingu.

35 nei 34 ... ahh hvad atli
ég sé buin ad taka
morg skref!

Namsmarkmio:

- Pjdlfun grunnhreyfinga

« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Gera sér grein fyrir vegalengdum og tima
- Samvinna

- Sképunargledi

« Hugmyndaflug

43 .44 11

Hvar: Hvar sem er — opid sveedi.
Hveneer: Allt &rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbaningur: Minni en 10 mindtur.

Ahéld: Skeidklukka, eitthvad til ad merkja vegalengd, blad og blyantur.

D gHEIXIEE .9

Hvernig: Tveir og tveir vinna saman sem teymi. Stjérnandi gefur fyrirmaeli sem bornin skiptast 4 ad fylgja.
Fyrst ferannad barnid eftir fyrirmaelunum & medan hitt skrdir hja sér upplysingar. Sidan skipta pau um hlutverk.
Hér eru tvaer Utfeerslur til ad velja ur:

« Bornin safnast saman i kringum stjérnanda. Pegar hann flautar hleypur fyrrihlutinn af stad og stoppar um
leid og flautad er aftur. P4 giska pau & hve morg skref pau hlupu og adstodarmadur skrair hja sér. Sidan telur
hvert teymi { sameiningu skrefin { 4tt ad upphafsreit og svo skipta bérnin um hlutverk. [ naestu umferd reyna
bornin ad taka feerri skref & sému vegalengd.

- Stjérnandi setur skeidklukku af stad og leyfir bornunum ad fa tilfinningu fyrir hvad 10 sekdndur eru lengi
ad lida. Ageett er ad gera pad nokkrum sinnum og leyfa peim ad giska & hvenaer paer eru lidnar. bPvi naest
gerir stjérnandi pad sama og ad framan nema nu med pvi ad taka timann i dkvedinn fjdlda sekindna —
annad barnid hleypur { sému att og 4dur og metur sidan hve margar sekindur pad tok ad hlaupa umrzedda
vegalengd. Adstodarmadur skrair hja sér pbann tima sem giskad var &. bvi neest fa bornin uppgefinn réttan
tima hja kennara og skipta sidan um hlutverk.

@? Utfaersla: Stjornandi getur vali® pbemu leiksins eftir aldri og getu barnanna.
- [ upphafi génguferda geta bomin giskad & hve morg skref pau purfa ad stiga til ad komast fra x til y og
timann sem pad tekur pau.
- Skapa umraedu { lok timans um pad hvort pau hafi haldid ad pau taekju faerri eda fleiri skref & stadinn.
- Hvert og eitt par getur tekid timann hja sér, t.d. med pvi ad nota skeidklukku i sima.
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Namsleikir

6. Fjarsjodurinn | Prenta |

Stutt lysing: Bornin vinna med kort, vegalengdir og tima til ad finna fjarsjoo.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga

« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

-+ Magn- og afstéduhugtdk
- Kortalestur

- Vegalengdir

« Timi

- Samvinna

10 venjuleg skref afram -> rulla sér i 5 hringi ->
hoppa jafnfaetis 10 hopp afram ->

7 haenuskref afram og thatha

... fjarsjédurinn fundinn.

? Hvar: Hvar semer.

Hveneer: Allt arid um kring.
@ Timi: Otakmarkadur.
7‘? Fjoldi: Otakmarkadur.

2% Undirbaningur: £f bornin gera kortin sjalf tekur pad um 10 mindtur en mikilvaegt er ad stjornandi syni |
upphafi hvernig bua a pau til og gefi tillogur. Stjérnandi getur undirbuid kort sjélfur, baedi med ordum og
teikningum. Fjoldi korta fer eftir staerd hopa.

@@ Ahéld: A3 blod, litir og fiarsjodur sem bornin velja sjalf. Hann getur verid hvad sem er, s.s. gullmaladir steinar,
dods med hlut, eitthvad Ur nattdrunni. Adalatridio er ad sa sem leitar viti ad hverju hann leitar.

?'lv Hvernig: Tveir og tveir vinna saman og fa autt A3 blad til ad bua til sitt kort og dkvedinn hlut sem er fjarsj6o-
urinn. Teymid byrjar a pvi ad velja sér stad til ad fela fjarsjodinn. Pvi naest parf ad Utbua kortid, telja skref, skra
attir og mogulega pann tima sem pad tekur ad fara dkvedna leid ad fjarsjodnum. Stjornandi gefur fyrirfram
akvedinn tima t.d. 15 minUtur sem pad a ad taka ad finna fjarsjédinn. Pegar undirbuningstiminn er lidinn og
kortin tilbuin feer hvert teymi kort fra 6drum til ad leita.

%P Utfaersla: Stjornandi getur valid pemu leiksins eftir aldri og getu barnanna.
- Utbua nokkur kort sem 6l liggja ad sama fjarsjod.
- Nota skref { att ad fjarsjédnum, dkvednar attir, tima eda allt saman.
- Baeta inn metrum, pannig geta nemendur fengid tilfinningu fyrir vegalengd.
- Merkja metra & jordina og bornin telja Ut hve morg skref pau purfa til ad na einum metra og fa pannig betri
tilfinningu fyrir pvi hve morg skref pau taka til ad na metra.

) MENNTAMALASTOFNUN Leikglesi




Namsleikir

7. Tolukassi | Prenta |

Stutt lysing: Bornin vinna med staerdfraedideemi i bodhlaupsutfaerslu.

Namsmarkmio:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

- Samvinna

- Steerdfraedi

Erum vid med G
pessa lausn?

? Hvar: Hvar sem er 4 opnu sveedi.

Hveneer: Allt 4rid um kring.
@ Timi: Otakmarkadur.
?‘9 Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbaningur: Minni en 10 minutur ef bérnin hafa sjalf unnid efnid fyrir leikinn. Hvert barn faer 8 mida, 4 |
einum lit og 4 { 38rum lit. Fint er ad hafa midana A7 staerd. A annan litinn skrair barni® staerdfraedidaemit.d.
5+4 en & hinn midann Utkomuna, p.e. = 9. bvi naest er dllum midum safnad saman eftir lit.

Stjornandi getur einnig Utbuid leikinn sjalfur og plastad midana til ad eiga pess kost ad nota pa i leiknum
aftur og aftur.

Ahéld: Tusslitir og audir midar i tveimur litum.

r- 2y

Hvernig: Pegar bornin hafa Gtbuid midana er peim skipt upp i fjogur lid og hvert lid feer sitt horn & afmork-
udum velli. Lidin fa pa 10 staerdfraedideemi hvert og leggur pau & jordina hja sinu horni. Lausnunum er komid
fyrir & hvolfi @ midjunni. Pegar stjornandi gefur merki pa hleypur einn ur hverju lidi inn ad midju, seekir mida
med Urlausn, kemur med hana til baka par sem 1idid athugar hvort lausnin passi vid deemi hja peim. Ef pau
hafa deemid leggja pau lausnina ofan & deemid og naesta barn fer af stad. Ef lausnin er ekki { peirra deemum
hleypur naesta barn i rédinni inn ad midju, skilar lausninni og dregur nyja lausn. Pad [id sem er fyrst til ad
leysa 6l sin daemi sigrar i leiknum.

@? Utfaersla: Stjornandi getur vali® bemu leiksins eftir aldri og getu barnanna.
- Eingdbngu nota daemi me?d fradraetti.
- Eingdngu nota deemi med margfoldun.
« Nota tolur & milli 10-20 eda steerri tolur.
« Nota tolur milli 0-10.
- Stjornandi raedur staerd og umfangi vallar, staerri vollur krefst meiri polvinnu. Einnig er haegt ad setja leik-
inn upp eins og bodhlaup.

Leikglesi T MENNTAMALASTOFNUN




Namsleikir

8. Stafastyttur | Prenta |

Stutt lysing: Bornin tulka bokstafi med adstod likamans.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga

« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Samvinna

- Sképunargledi

» Hugmyndaflug

- Bokstafirnir - litlir og storir stafir
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Hvar: Hvar sem er 4 opnu svaedi.

Hveneer: Allt 4rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Engin.

Hvernig: Bornin dreifa sér frjlst um svaedid. Stjornandi kallar fyrirmaeli og bérnin leika eftir. Stjérnandi getur

valid ad lata pau tulka bokstafina standandi eda liggjandi og hve mérg pau eru vid ad mynda stafinn. Kallar
pa t.d.,stért N standandi’,, litid e liggjandi’,stort H standandi’, litid o liggjandi”.

Markmidid er ad halda stédunni par til stjérnandi gefur naestu fyrirmaeli.

Utfaersla: Stjornandi getur valid pemu leiksins eftir aldri og getu barnanna.
- Para saman 2 eda fleiri.

- Nota adeins télustafina.

- Tulka stutt ord.

) MENNTAMALASTOFNUN Leikglesi




Namsleikir

9. Stafarugl (risa scrabble)

Stutt lysing: Bornin vinna ord Ut fra peim fjdlda stafa sem pau safna & dkvednum tima.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

. Laesi

- [slenska

- Samvinna

- Skoépunargledi

?

Hvar: Hvar sem er en skemmtilegast & gronu svaedi.

Hveneer: Allt 4rid um kring.

@ Timi: Otakmarkadur.

.'-:5&?\
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Leikglesi

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbaningur: Stjérnandi Utbyr eda prentar Ut spjold med bokstofum sem gefa dkvedinn fjdlda stiga
og plastar pau ef vill. Ageett er ad hafa spjoldin ekki minni en A6, p.e. ¥4 af A4. bvi ef nemendur eru nokkrir
hverjum hép pa hafa allir betri yfirsyn yfir stafina. Eftirfarandi fjoldi og stigagjof fyrir stafina fylgir:

1stig: AX10,1x8,Nx8 Rx7,Ex6,5x6,Ux6,Tx5 7 stig: Y x1,0 x1

2stig: D x5,G x4, Kx3,L x3, M x3 8 stig: P x1,U x1
3 stig: Fx3,0x3,Hx2,Vx2 9stig: Y X1
4 stig: D x2, Ax2,1x2,px1 10 stig: X x1
5stig: J x1, A X1 0 stig: audirx 2

6 stig: Bx1,Ex1,0x]1

Ahéld: BI6d og tisspennar eda Utprentud bléd.

Hvernig: Bornunum er skipt upp f tvo jofn 1id eda fleiri eftir fjlda. Hvert lid fzer sitt sveedi og vegalengdin
sem lidin hlaupa inn & midju vallar til ad saekja sér spjold verdur ad vera jafnldng hja dllum. Pad ma vel vera
a iprottavelli med fijbgur horn eda hlaupa beint, fer allt eftir staerd og umfangi leiksvaedis. Athugid ad stafa-
spjoldin verda ad vera a hvolfi pannig ad nemendur geti ekki valid sér stafi.

Eitt barn i hverju lidi hleypur inn ad midju, saekir sér eitt spjald og kemur med til baka i hdpinn sinn og svo
koll af kolli. Hvert li® reynir ad safna sem flestum spjéldum a peim tima sem stjérnandi gefur t.d. 5 minutur.
Pegar sa timi er lidinn fa bornin aftur 5 mindtur til ad mynda ord Ur peim stéfum sem pau séfnudu.

Utfaersla: Stjornandi getur valio undirlag og steerd svaedis eftir aldri og getu barnanna.

« Leika ma nokkrar umferdir og bdrnin skra pa hja sér ordin sem pau na ad Utbua i hverri umferd og stigin.

« Med yngri bérnum ma sleppa pvi ad telja saman stigin en einbeita sér ad pvi ad setja saman ord.

- Pad ma leika leikinn par til stafirnir hafa klarast, pa gefst lengri timi til ad finna fleiri ord.

- Sampeaetta ma leikinn med 60ru tungumalanami en pa skal passa ad baeta stéfum vid Ur pvi tungumali
sbr. &-@-c-z-q, { donsku.
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Namsleikir

10. Steerdfraedibodhlaup | Prenta |

Stutt lysing: Bornin leysa staerdfraedideemi { hefdbundnu bodhlaupi.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
» Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

« Samvinna

- Steerdfraedi

?

@ Timi: Otakmarkadur.
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Hvar: Hvar sem er.

Hveneer: Allt 4rid um kring.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbuningur: Stjérnandi Gtbyr prautabldd fyrir hvert 1id med staerdfraedideemum til ad leysa. Fjoldi deema
fer eftir fjolda patttakenda. Einnig ma setja staerdfraedidaemi inn f reitina 8 myndunum hér og prenta Ut.

Ahéld: Merkingar til ad syna lengd brautar. Hvert li® feer eydublad med daemum vid endann & brautinni og
einn blyant.

Hvernig: Bornunum er skipt upp i jofn 1i0 eftir fidlda peirra. Agaett ad hafa ekki of marga f lidi til ad virknin
verdi meiri.

Um er ad reeda hefdbundid bodhlaup par sem einn hleypur i einu, leysir eitt deemi og naesti ma fara af stad
begar slegid er i l6fa.

Utfaersla: Stjornandi getur valid pemu leiksins eftir aldri og getu barnanna, steerd og undirlag.
« Daemi um utfaerslu er ad nota eingdngu:
- deemi me? fradraetti
- margfoldunardaemi
- tolur milli 10-20
« tolur milli 0-10
- Tveir og tveir geta hlaupid saman og reiknad Ut ur deemunum i sameiningui.
- Erfidleikastig deemanna getur verid misjafnt og parf ekki ad rada peim i réd eftir pvi.
- Nota ordadaemi.
- Nota ma pennan leik einnig { islensku, t.d. til ad vinna med stafsetningarreglur, s.s. n/nn regluna.

Leikglesi




Namsleikir

11.Vid malum me3d ... | Prenta |

Stutt lysing: Bornin laera ad vinna med lengdir 4 sjonraenan mata.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

- Samvinna

« Steerdfraedi

D FgHEIBE .9
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Hvar: Hvar sem er 4 opnu sveedi.
Hveneer: Allt 4rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Malband og nattdrulegur efnividur.

Hvernig: Stjérnandi skiptir bornunum upp 1 1id, ekki fleiri en fjérir i hverju lidi. Hann kemur med fyrirmaeli
um pa lengd sem vinna & med hverju sinni t.d. 1 metri, 3 metrar eda annad. bvi naest safna bornin efnividi 1
hverja lengd fyrir sig og reyna ad komast eins nalaegt peirri lengd sem stjornandi nefndi og peir geta. Pad lid
vinnur hverja lotu sem kemst naest peirri lengd sem stjérnandi akvedur hverju sinni.

Utfeaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.

- Nota einn efnivid fyrir hverja lengd.

- Nota hvada malieiningu sem er mm, cm, m o.s.frv.

- Tveir reyna ad finna rétta lengd og adrir tveir maela, skipta sidan hlutverkum f naestu umferd.

« Maela form, s.s. kassa, ferhyrning, prihyrning.

- Nota &énnur hugtok Ur staerdfraedi fyrir lengra komna, s.s. flatarmal, gradur eda rammal.

- Stjérnandi gefur upp dkvedna lengd, s.s. T %2 metra, sem lidin eiga ad fylla upp i med efnividi sem pau
finna. Hann gefur t.d. 3 mindtur og pegar paer eru lidnar er lengdin maeld hja hverju og einu lidi og pad
lid vinnur sem er naest peirri lengd sem var uppgefin.
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12. Hvernig finnst pér?

Namsleikir

Stutt lysing: Bornin hlaupa a akvedna stadi og einn eltir. Tengja ma leikinn vid heimilisfraedi.

Namsmarkmid:
- Pjdlfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

Hvernig
finnst pér
larpera?

- Likamshreysti
- Efla skynproska
- Efla eftirtekt

« Heimilisfraedi

Hmm, eetli
pad sé
avokato?

Hvar: Hvar sem er 4 opnu sveedi.
Hvenaer: Allt &rid um kring — mjog gaman { snjo.

Timi: Otakmarkadur.

RXB®E .9

Fjoldi: Otakmarkadur.
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Undirbuningur: Prenta Ut eda Utbua spjold med tdknum:
Mjog gott © | Ekki gott © | Ekkismakkad ? | Pekki ekki!!
Akveda hvar leikurinn & ad fara fram.

Ahéld: Spjsld med taknum (sja i undirbuningur).

D 5

Hvernig: Borin rada sér vid annan enda vallarins. Eitt barn byrjar 8 ad vera stjornandi. Pad fer 8 midju vallar
og hugsar um einhverja tegund af mat, segir sidan hatt og snjallt t.d.,Hvernig finnst pér dodlur?” Bornin hlaupa
ba yfir vollinn og & pann stad sem lysir pvi best hvad peim finnst um dédlur, stjérnandinn eltir og reynir ad
na peim. Pad barn sem hann naer verdur nu stjornandinn og nefnir nyja matvoru.

W Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Fjolga méa peim sem kalla upp, pannig ad pegar einn er klukkadur pa adstodar hann vid ad klukka, par til
allir hafa nadst.
- Nota ma adrar hreyfingar en hlaup til ad koma sér & milli t.d. valhopp, hopp, hopp & 68rum fzeti,
froskahopp, bjarnargang eda annad. Stjérnandi verdur pa ad gera eins.

T MeENNTAMALASTOFNUN Leikglesi




Namsleikir

13.R63un | Prenta |

Stutt lysing: Bornin vinna sameiginlega ad pvi ad rada sér upp eftir staerd peirrar télu sem gefin er upp. Tengja
ma leikinn vid staerdfraedi.

Namsmarkmid:

- Pjélfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla eftirtekt

« Samvinna

- Steerdfraedi

2

Hvar: Hvar sem er 4 opnu sveedi.

Hvenaer: Allt arid um kring.

@ Timi: Otakmarkadur.

?

Leikglesi

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbuningur: Stjérnandi skrifar, eda faer nemendur til ad skrifa, 4 litil blod télur fra 1 til 5. Einn staf & hvert
blad. Kennari skiptir nemendum i fimm manna lid sem hvert og eitt faer fimm mida med pessum tdlustéfum.
Ef ekki naest jafn fjoldi i [id, getur kennarinn verid med eda peir sem eru Utistandandi bedid eina umferd og
veri® med naest og pa adrir bedid pa umferd.

Ahéld: BI6d med tolum fra 1 til 5, fyrir hvern og einn hop.

Hvernig: Stjérnandi skiptir bérnunum upp 1 jofn [id. Fjoldinn { hverju lidi fer eftir pvi hve stéra tolu stjornandi
les upp, p.e. ef fimm stafa tala er lesin upp, eins og deemid hér ad nedan synir, pa verda ad vera fimm f hverju
[idi. Hvert lid faer pa 5 spjold med télum fra 1 til 5, hver og einn f hépnum hefur eitt spjald.

Markmidid f leiknum er ad verda fyrsta lidid til ad rada sér upp f rod eftir peirri tolu sem stjornandi kallar upp
med ordum, deemi:

- Fimmtiu og tvd pusund, prjd hundrud og fjértan = 52.314

- Tuttugu og eitt pusund, fjogur hundrud, prjatiu og fimm = 21.435

« Fimmtan pusund, prju hundrud, tuttugu og fjorir = 15.324

- Fleiri télur geetu verid: #31.425 #14.235 #25.314 # 43421 #52.143 #31.542 #24.143

Pad lid sem er fyrst hverju sinni ad rada sér upp | rétta rod feer eitt stig. Agaett er ad halda leiknum afram par
til ad eitt lidid er komid med 10 stig.

Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna. Til deemis med pvi ad:

+ nota minni eda staerri tolur.

- hafa fleiri eda faerri i hverju lidi.

« nota steerdfraedidaemi og efla pannig hugarreikning.

- notast vid linu, pannig ad bornin eiga ad rada sér upp i rétta réd an pess ad stiga Ut fyrir linuna.

I I lMENNTAMALASTOFNUN




Samvinnuleikir

14. Konglakapp | Prenta |

Stutt lysing: Lidakeppni par sem keppst er um ad na sem flestu af akvednum efnividi 4 fyrirfram akvednum tima.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
» Likamsvitund

- Likamshreysti

« Samvinna

? Hvar: Hvar sem er 4 opnu sveedi.

Hvenaer: Allt &rid um kring.
@ Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Ul
.

Undirbuaningur: Akveda stad fyrir leikinn og i samvinnu vid bérnin dkveda hvada hlut 4 ad saekja.

Ahéld: Konglar, steinar eda annar nattdrulegur efnividur sem nog er af i neerumhverfinu.

D g

Hvernig: Stjérnandi byrjar & pvi ad f& bornin til ad safna dkvednum fjolda af t.d. kdnglum Ur umhverfinu.
Ageett er ad mida vid ad hvert barn finni a.mk. 6 stykki. Pvi naest er peim skipt upp i fjdgur jofn lid sem hvert
og eitt kemur sér fyrir vid enda vallar eda hvert i sinu horni.

Kénglunum er komid fyrir 8 midju vallarins jafn langt fra hverju lidi. Pegar stjornandi gefur merki hleypur eitt
barn i einu og saekir einn kdngul, flytur hann heim i sitt [id og naesta barn ma pa fara af stad. Pad 1id sem er fyrst
til ad fa fyrirfram akvedinn fjolda af kénglum sigrar eda pad lid sem er med flesta kdngla pegar allir eru bunir.

W Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.

- [ stad pess ad hlaupa pegar kéngull er sottur gera bérmin mismunandi hreyfingu s.s. hoppa & 6drum feeti,
hoppa jafnfaetis, gera froskahopp eda ganga aftur & bak.

- Stjérnandi flautar og pa gera bornin hreystizefingu. P4 verda pau sem eru ad hlaupa inn ad midju ad snua
vid og fara 4 sitt heimasvaedi, gera finguna og halda pvi naest afram leiknum. Daemi um hreystizefingu
er froskahopp, englahopp eda kvidaefingar.

- Stjérnandi flautar og nemendur syngja saman eitthvert lag.

- Tveir og tveir fara inn ad midju f einu, annar med bundid fyrir augun og hinn adstodar hann vid ad saekja
kéngul.

- Hafa o¢likar hlaupaleidir ad midju og 6ll [id profa allar hlaupaleidir.

T MeENNTAMALASTOFNUN Leikglesi




Samvinnuleikir

15. Upp og nidur | Prenta |

Stutt lysing: Bornunum er skipt { tvo jofn 1i, X og O, sem keppast um ad lata mida med pessum merkjum snua
upp sérihag.

Namsmarkmid:

- Pjélfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla eftirtekt

- Samvinna

? Hvar: Hvar semer.

Hveneer: Allt arid um kring.
@ Timi: Otakmarkadur.

?‘9 Fjoldi: Otakmarkadur.
&3 Undirbaningur: Minni en 10 mindtur,

@@ Ahéld: Kennari og nemendur Gtbua mida par sem & adra hlidina er skrifad X en & hina O. Einnig mé prenta

midana Ut hér. Agaett er ad hafa midana tvofalt fleiri en bornin eda tvo til prjd mida & barn.

'?-L Hvernig: Stjérnandi skiptir bornunum upp i tvé jofn i, annad lidid er X og hitt er O. Bérnin dreifa midunum
um sveedid sem stjornandi hefur afmarkad, par sem jafn fjoldi snyr upp af X og O. Ad pvi loknu koma pau sér
fyrir & dkvednum stad adur en stjérnandi gefur fyrirmaeli um ad leikurinn hefjist. Markmidio er ad lata midana
snua upp sér i hag, p.e. X idid vill ad X merkid snui upp en O [i6id ad O merkid snui upp. Eftir dkvedinn tima
flautar stjornandi og pa verda bornin ad stoppa og mega ekki snerta blédin & medan. Pa telur stjdrnandi
hvernig stadan er Ut fra midunum.

?ﬁ) Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Hafa misjafnan tima og auka pa polvinnuna.
- Pegar stjérnandi gefur fyrirmaeli framkvaema bornin dkvednar hreystisefingar.
- Bornin hlaupa & akvedinn stad eftir hvern snidning 4 bladi, par gera pau akvedna afingu og fara og snua
naesta bladi.
- Hafa ma fleiri tdkn og fleiri lid en passa parf ad hafa jafnan fjdlda af hverju takni.
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16. Tannhjolio

Samvinnuleikir

Stutt lysing: Bornin koma sér fyrir i hring og vinna med élikar hreyfingar. Leikurinn reynir 4 eftirtekt og samhaefingu.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
» Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla eftirtekt

« Samvinna

Best ad klappa

Eg klappa og sest
og stend upp

Eg klappa, sest
og stend upp og
hoppa prisvar

Hvar: Hvar semer.
Hvenazer: Allt &rid um kring.
Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.
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Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Engin.

Hvernig: Bornin rada sér 6 til 8 i hringi. Einn { hverjum hring byrjar med eina hreyfingu, s& naesti i hringnum

framkvaemir hana en baetir annarri vid og svo koll af kolli par til sa sem er sidastur i rédinni gerir allar sefingarnar.

Pa er byrjad upp a nytt en sa sem var annar i rédinni verdur pa fyrstur og svo framvegis.

Daemi: Fyrsta barnid klappar saman I6fum, neesta barn klappar, sest og stendur aftur upp, pridja klappar, sest
nidur og stendur upp, hoppar prisvar sinnum og pannig heldur leikurinn dfram. Markmidid er ad muna rédina
a hreyfingunum og framkvaema paer 4n pess ad ruglast.

Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.

- Allir gera sému hreyfingu og sé fyrsti, p.e. fyrsta barnid gerir dkvedna hreyfingu s.s. klappar og hin herma
eftir pvi.

- Keppni & milli hdpa, hvada lid naer ad vinna saman sem lengst an pess ad ruglast?

- Skipta bornunum upp i 1id med fleiri en 8 eda faerri en 6.

- Bornin segja hreyfinguna um leid® og pau vinna hana.

- Nota ma leikinn { tungumalstima og segja pa bornin hreyfinguna eda hvad pau eru ad gera a vidkom-
andi tungumali.
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17. Krakur, leidtogi og rannsakandi | Prenta |

Stutt lysing: Bornin koma sér fyrir i hring og fylgja hreyfingum leidtoga an pess ad s& sem rannsakar finni Ut hver
leidtoginn er.

Namsmarkmid:

- Pjélfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla eftirtekt

+ Samvinnaw

Hmm ... hver
er pad sem er
leidtoginn?

? Hvar: Hvar sem er.

Hveneer: Allt &rid um kring.

@ Timi: Otakmarkadur.

?ﬁ Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbtningur: Minni en 10 mindtur,
@g? Ahéld: Engin.

'?-L Hvernig: Bornin koma sér fyrir  hring og stjérnandi velur rannsakanda sem & ad finna Ut hver er leidtoginn.

Rannsakandinn kemur sér fyrir inni { midjum hringnum og lokar augunum. Stjérnandi velur pa pann sem
ad byrja ad vera leidtoginn, gerir pad mjog hljédlega an orda.
Leidtoginn & ad gera hreyfingar sem adrir i hdpnum, kradkurnar, herma eftir. Markmidiod er ad hann nai ad halda
Ollum krdkunum & hreyfingu vidstddulaust an pess ad rannsakandinn finni Gt hver hann er. Leidtoginn verdur
ad vera mjog laumulegur og skipta milli &finga pannig ad rannsakandinn sjai pad ekki. Rannsakandinn ma
giska prisvar sinnum hver sé leidtoginn en giski hann rétt pa skiptast hlutverk, rannsakandinn breytist { krdku
og leidtoginn verdur rannsakandinn. Stjérnandi velur nyjan leidtoga.

@2’ Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Leika ma leikinn &n pess ad vera i hring.
+ Nota ma &hdold s.s. bolta, sippubdnd eda annad til ad auka fjidlbreytni hreyfinga.
- Hafa fleiri en einn leidtoga ef hdpurinn er stér eda skipta upp i fleiri hringi.
- Nota hreystigefingar og sprell til skiptis.
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18. Brotinn gluggi | Prenta |

Stutt lysing: Bornin standa saman i hring og hafa faetur pétt upp ad peim sem standa vid hlid peirra. Markmidid
er ad koma bolta & milli fota hja einhverju barni med pvi ad kasta honum par sem faeri virdist gefast.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
- Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

-+ Samvinna

Ahh, nu verd ég ad vera
fljiotur ad hoppa saman
med feeturnar. Boltinn skal
ekki fara f gegn!

XBE .9
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Hvar: Hvar sem er. Skemmtilegt 4 gronu sveedi.
Hveneer: Allt arid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Litill bolti, snjobolti eda annar hlutur sem ma kasta.

Hvernig: Bornin standa  hring med bil & milli féta en passa ad feetur snerti pa sem eru badum megin vid
bau. Stjornandi kemur boltanum f leik med pvi ad kasta honum inn  midjan hringinn. Markmidid er ad koma
boltanum a milli féta einhvers me® hondunum og Ut Ur hringnum, pad er ad segja,brjéta gluggann® Ef gluggi
brotnar pa sest barnid nidur en heldur &fram ad taka patt nai pad boltanum.

Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.

- Nota fleiri en einn bolta til ad auka athygli.

- Skipta i tveggja til priggja manna lid.

- { stadinn fyrir ad setjast nidur eru stig talin, { fyrirfram akvedinn tima.

- [ stadinn fyrir ad setjast nidur pegar,glugginn brotnar” veeri t.d. haegt ad gera hreystisefingu, s.s kvidaef-
ingu eda englahopp.

) MENNTAMALASTOFNUN Leikglesi




Samvinnuleikir

19. Natturu domino | Prenta |

Stutt lysing: Bornin hjalpast ad vid ad safna dkvednum efnivid i nattdrunni Ut fra peim fjdélda sem kemur upp
a spjoldum sem pau draga. Bryna parf fyrir peim ddur en lagt er af stad ad ganga vel um nattdruna og muna ad
kapp er best med forsja.

Namsmarkmid:

- Pjalfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

- Samvinna

- Sképunargledi

?

Hvar: Hvar sem er. Skemmtilegt 4 gronu svaedi.

Hveneer: Allt arid um kring.

@ Timi: Otakmarkadur.

R

Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Spjold med doppum fra 1 til 9, sem kennari og nemendur Utbla eda prenta Ut hér. Um ad gera er
ad nyta afgangspappir i petta.

Hvernig: Stjornandi eda nemendur Utbua eda prenta Ut niu spjold med doppum fra einni upp 9 & hverju
spjaldi. Hver hopur faer 9 spjold, svo ad ef um fjéra hdpa er ad reeda parf ad utbua 36 spjold.

Spjéldin snda & hvolfi vid annan enda brautar, eitt barn hleypur i einu Ur hverjum hép og dregur eitt spjald
og fer med pad til baka. Dragi barnid fyrst spjald med sjo doppum, parf idid ad hjalpast ad vid ad finna sjo
hluti f nattdrunnitil ad leggja & bladid d4dur en naesta barn ma saekja nytt spjald. Adeins ma nota hvern efnivid
einu sinni, svo lidid parf ad skipuleggja sig vel og vinna saman.

Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.

- Saekja adra hluti en Ur nattdrunni, s.s.  skdlastofunni; baekur, sokkar, trélitir ... Bornin sitja pa & goélfinu og
hlaupa af stad Ut i enda stofunnar og saekja spjald.

- Stutt Utgéfa af pessum leik gaeti verid ad hafa eingdéngu 7 til 14 spil vid enda brautar. Einn Ur hverjum
hépi hleypur og naer i spjald. Pad 1id vinnur sem naer flestum spjoéldum og fyllir pau Ut. Aukastig ma gefa
fyrir haestu samanldgdu toluna.
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20. Uppspretta | Prenta |

Stutt lysing: Tveir og tveir vinna saman og reyna ad na hlut upp af jordinni med peim likamshluta sem stjérnandi
gefur fyrirmaeli um hverju sinni.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Samvinna

- Utsjénarsemi

N&id upp upprulludu
bladi med badum
olnbogum

N&id upp trjagrein
med eyra og
handarbaki

Hvar: Hvar semer.
Hvenezer: Hvenzer sem er.

Timi: Otakmarkadur.

B .9

Fjoldi: Otakmarkadur.
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Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Sk

Ahéld: Trjagrein, dagbldd og limband.

-y

Hvernig: Tveir og tveir vinna saman og er markmidid ad na trjagrein eda upprulludu dagbladi upp af jordinni
med adstod ymissa likamshluta. Stjérnandi gefur fyrirmeaeli um hvada likamshluta eigi ad nota hverju sinni
0g pa ma einungis nota pann part til ad na efnividnum upp. Stjérnandi getur kallad upp,olnbogi — olnbogi*,
Jfotur — fotur’, ,enni — handleggur”. Mikilvaegt er ad halda stédunni f sma stund, t.d. 5 sekiindur, og passa ad
missa ekki efnividinn f jordina.

%P Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Tilvalid er ad fara f leikinn { tungumalatimum s.s. ensku eda dénsku og aefa pannig ord yfir likamshluta a
pvi tungumali.
- Tengja vio liffraedi.
- Pau lid sem eru sidust til ad na efnivionum upp fa hreystiverkefni til ad leysa.
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21. Umhverfid okkar

Stutt lysing: Bornin keppast vid ad finna dkvedinn efnivid i umhverfi sinu.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

« Leesi

« Steerdfraedi

« Umhverfismenntun
- Athygli

- Samvinna

- Skoépunargledi

1. Safnid 15 steinum & steerd
vid litil egg & 2 mindtum
2. Tini® saman 30 laufum af

arfad 5 min.
3. Safnid saman rusli, 10 stykki,
a4 min.
4. Tinid saman prjatiu stykki
af sélnudum laufblodum
a3 min.

? Hvar: Hvar sem er, en skemmtilegast & gronu svaedi.

Hveneer: Allt 4rid um kring.

@ Timi: Otakmarkadur.

?P Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

@Q Ahéld: Einn pappakassi 4 lio, t.d. kassi utan af ljésritunarpappir.

’Rﬂ Hvernig: Bornunum er skipt upp 1 jofn [i0. Gott er ad mida vid 2 til 4 { lidunum, pvi virkni hvers og eins er
meiri ef pad eru ekki of margir (1idi. Hvert lid & sidan ad safna tilteknu magni af efnividi eins og t.d. laufblédum,
trjdagreinum eda steinum & dkvednum tima og setja i pappakassann.

Stjornandi gefur fyrirmeaeli um hverju & ad safna og timann sem er til umrada, fer eftir edli umhverfis hverju
sinni. Daemi:,Safnid laufblddum a 5 mindtum”. Ad peim loknum segir hann:,Safnid trjagreinum & 2 mindtum”
o.s.frv. Pad lid sem naer flestu af pvi sem safnad er sigrar. Stjérnandi verdur ad setja reglur s.s. ad bannad sé ad
moka { kassana og ad eingdngu eigi ad taka efnivid sem liggur & jordinni, eins og laufbldd og greinar. Arétta
ad mikilvaegt sé ad ganga vel um natturuna.

W Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.

« Daemi um efnivid sem bornin geta safnad er:
- steinar & staerd vid vinber
- akvednar tegundir af laufblodum
- blémategundir (tengja vid pléntuhandbdk)
- rusl
- konglar
- natturulegir hlutir — eitt af hverju

- Pegar bornin koma med kassana til kennara og telja upp Ur peim er tilvalid ad pau skili nattdrlegum efni-
vidi aftur & sinn stad en fari med rusl { flokkunartunnur vid skélann.
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22. Bl6drubox | Prenta |

Stutt lysing: Bornunum er skipt upp 1 jofn lid sem keppast um ad halda blédru & lofti innan lidsins eftir fyrirmaelum
stjornanda. Pad 1id, sem heldur sinni blédru lengst uppi, sigrar.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga

« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Nyta likamann & ¢likan
mata og dhefdbundid

« Samvinna

- Sképunargledi

[adran ma ekki

) B
& falla & jordina

Hvar: Hvar semer.

Hveneer: Allt arid um kring, betra f logni ef verid er uti.
Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahold: BIodrur.
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Hvernig: Bornunum er skipt upp 1 tvo jofn 1id eda fleiri eftir fjdlda barnanna. Pau haldast f hendur og mega
ekki sleppa takinu medan & leiknum stendur. Markmidid er ad halda blédru & lofti inni { hringnum med
akvedinni reglu t.d. bara ad nota hofud eda bara feetur. Stjornandi getur breytt reglum ad vild og fengid
nemendur til ad koma med tilldgur. Daeemi um adferdir: sitja, standa & 6drum feeti, dansa, hoppa, hlzeja, nota
haegri hendi, nota vinstri hendi.

%P Utfaersla: Stjornandi getur valid pemu leiksins eftir aldri og getu barnanna.
- Merkja sveedi sem ekki ma fara Ut fyrir.
- Lata bornin segja nafnid sitt pegar pau snerta blédruna og segja pa hver 4 ad taka naestu snertingu.
- Lidin telja hve oft pau snerta blédruna.
- Bladran gengur & milli stelpu og straks til skiptis eda stutthaerdra/sidhaerdra o.s.frv.
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23. Dyragardurinn | Prenta |

Stutt lysing: Bornin fa fyrirmaeli & midum um ad leika akvedid dyr. Tvd og tvo fa somu fyrirmeeli og eiga ad finna
hvort annad og mega adeins nota til pess latbragd.

Namsmarkmid:

- Pjélfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Samvinna

- Skoépunargledi

Hvar er annar
froskur?
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Hvar: Hvar sem er.

Hveneer: Allt 4rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Engin.

Hvernig: Stjérnandi Utbyr mida par sem & hverjum mida er mynd af dyri eda heiti dyrsins. Hann fjolfaldar
midana pannig ad pad séu a.m.k. tveir midar med sama dyri.

Hvert barn dregur pvi naest einn mida og markmidid er ad finna annad barn eda bdrn sem drégu eins mida.
Pegar stjornandi gefur fyrirmeaeli hefst leikurinn. Pad dyr sem er fyrst til ad mynda hépinn vinnur { pad skiptid.
Bornin mega ekki nota hlj¢d né ord einungis leika dyrid sitt.

Utfzersla: Stjornandi getur valid pemu leiksins eftir aldri og getu barnanna.
- Bornin Utbua sjalf spjoldin med pvi ad teikna mynd og skrifa heiti dyrsins undir
- { stadinn fyrir dyr almennt ma Utbua spjoéld med

- hdsdyrum

- frumskogardyrum

- fuglategundum

- einhverju 60ru en dyrum, t.d ibréttagreinum

Leikglesi T MENNTAMALASTOFNUN




Samvinnuleikir

24. Nafnid mitt | Prenta |

Stutt lysing: Bornin hlaupa um svaedid og pegar stjérnandi gefur fyrirmeaeli para pau sig saman eftir fyrirmaelum
hans.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
- Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

-+ Samvinna

- [slenska

. Leesi

Para sig saman
eftir lengd nafna

Para sig saman eftir atkveedum i n6fnum
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Hvar: Hvar sem er.

Hveneer: Allt arid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Engin.

Hvernig: Bormnin hlaupa frjdlst um sveedid en pegar stjornandi kemur med reglu pa eiga pau ad para sig
saman eins fljott og pau geta. Til deemis segir stjornandi ad bdrn sem hafi 6 stafi { nafninu sinu eigi ad para
sig saman. Daemi: Baldur = 6 stafir og Gudrdn = 6 stafir, Ari = 3 stafir og Asa = 3 stafir, Sigurdur = 8 stafir og
Sigurdis = 8 stafir.

Stjérnandi tekur mid af peim hép sem hann er med hverju sinni. Ef born né ekki ad para sig, fa pau verkefni
til ad leysa @ medan hin hlaupa frjdlst um. Pad verdur enginn Ur i leiknum en stjérnandi passar ad allir fai
verkefni til ad leysa.

Utfaersla: Stjornandi getur valid pemu leiksins eftir aldri og getu barnanna.

- Nota sérhljoda og samhljoda.

- Nota atkvaedi, t.d. ja (eitt atkvaedi), gaman (tvo atkvaedi), ordabdk (prju atkveedi).
- Nota allt nafnid eins og t.d. fjoldi,a" i nafni.

- Gefa fyrirmaeli & 60ru tungumali { tengslum vid tungumalakennslu.
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25. Reitabodhlaup | Prenta

Stutt lysing: Bodhlaup par sem hlaupid er { hring.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

- Samvinna

? Hvar: Hvar sem er, best 4 opnu sveedi en djafnt undirlag drvar meira.
Hveneer: Allt 4rid um kring.
@ Timi: Otakmarkadur.
m Fjoldi: Otakmarkadur, hentar po betur ad hafa jafnt i lidum.
Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

@{Q Ahéld: Eitthvad til ad merkja hlaupareitinn, t.d. keilur, steina, fatnad eda prik.

'ﬁ: Hvernig: Stjérnandi Utbyr med patttoku barnanna reit til ad hlaupa i kringum. Reiturinn parf ad vera pannig

ad stjornandi geti séd oll bornin allan timann. Um er ad reeda bodhlaup en med annarri Utfaerslu par sem ad
hlaupid er i hring hverju sinni.
Reiturinn getur verid iprottavollur a skolaldd en fleiknum parf ad geeta ad 6ryggi barnanna sem hlaupa hverju
sinni. Bornunum er skipt upp f fjogur jofn 1id eda fleiri eftir fjolda. Eitt barn hleypur i einu i hverju lidi og hin
bida f r6d innan { reitnum. Hlaupaleidin er alltaf f somu att og stjornandi dkvedur hvada att 4 ad hlaupa hverju
sinni til ad fordast arekstra barnanna.

W Utfaersla: Stjornandi getur vali® undirlag og steerd reits eftir aldri og getu barnanna.
- Nota éjafnt undirlag.
- Hafa brekku inni i hlaupaleid.
- Nota skog ef hann er til stadar.
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26. Konguléarvefur | Prenta |

Stutt lysing: Bornin spinna vef Gti { nattdrunni og leika med hann 4 marga vegu.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Samvinna

- Sképunargledi

Eg ma ekki
snerta bandid
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Hvar: Hvar sem er, skemmtilegast & gronu svaedi.

Hveneer: Allt 4rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Garnhnykill, sterkt band eda girni.

Hvernig: Bornin hjalpast ad vid ad Utbua kdnguldarvef um fyrirfram dkvedid svaedi. Bornin flzekja vefinn sinn

eins vida og pau geta og Utbua eigin gildrur til ad yfirvinna. Markmidid er sidan ad komast i gegnum vefinn
an pess ad snerta bandid; skrida i gegn eda smeygja sér a milli, allt eftir Gtliti kdnguldarvefsins.

Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Hafa vefinn eingdngu nidri vid jordu.

- Hafa vefinn i dkvedinni haed.

- Taka timann & hverju barni eda lidi pegar farid er { gegnum vefinn.

- Fikra sig framhja vefnum med bundid fyrir augun.
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27.Snjéform | Prenta |

Stutt lysing: Bornin vinna form og hluti Ur snjé eda sandi/mal.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla skdpunargledi

- Efla hugmyndaflug

- Samvinna

? Hvar: Hvar sem er Uti vid par sem haegt er ad komast i snjé eda sand/mal.

Hveneer: Allt 4rid um kring.

@ Timi: Otakmarkadur.

?.9 Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbuningur: Minni en 10 minutur.
@g? Ahéld: Engin.

% Hvernig: Bornunum er skipt upp i jofn 1id, dgaett ad hafa ekki fleiri en fjora i hverju [idi. Markmid leiksins er
skdpun og hugmyndaflug, ekkert eitt er rétt eda rangt. Stjérnandi gefur fyrirmaeli um pad sem bérnin eiga
ad skapa og bua til i snjéonum/sandinum/molinni. Hann getur haft dkvedin pemu, t.d. ad Utbua form s.s.
hring, ferhyrming, prihyrning eda floknari fyrirmaeli um hluti eda personur. Agaett er ad gefa dkvedinn tima
i hvert verkefni, fer eftir edli og umfangi fyrirmaelanna, t.d. ma lata hépana fara litinn hring og gera dkvedin
verkefni & fimm stédum innan hringsins. Lengri tima tekur ad fara i kringum knattspyrnuvéll og vinna nokkur
verkefni & leidinni.

@P Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
« Leikurinn snyst fyrst og fremst um sképun og ad ldta hugmyndaflugid réda.
- Fyrirmaelin mega snudast um ad
- Utbua haesta formid a dkvednum tima
- Utbua prividdarform
- nota efnivid { umhverfinu til ad gera dkvedin form eda hluti
-, skrifa” stafi eda ord
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28. Rebba skott | Prenta |

Stutt lysing: Nemendur mynda stéran hring. Fjogur til sex bérn standa i réd { midju hans. R6din er refurinn sem
passar ad aftasta barnid, skottid, sé ekki hitt med bolta af peim sem mynda hringinn.

Namsmarkmid:

- Pjalfun grunnhreyfinga
» Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

-+ Samvinna

Hvar: Hvar sem er 4 opnu sveedi.
Hvenaer: Allt &rid um kring, mjég gaman f snjo.
Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

I® .9

Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Snjor, boltar eda kénglar.

D 56

Hvernig: Bornin mynda stéran hring utan um 4-6 bérn sem koma sér saman { midjunni. Pau sem eru i midj-
unni eru refurinn (Rebbinn) sem vill ekki lata na sér. Bornin i midjunni halda hvert um mitti annars og aftasta
barnid er skottid sem pau vilja 6ll verja. Bérnin sem mynda hringinn vilja na skottinu 8 refnum med pvi ad
hitta i aftasta barnid med snjébolta, kongli eda bolta. Pau mega ekki hreyfa sig Ur stad og mega adeins hitta
refinn fyrir nedan mitti.

Ef bornin hitta skottid & refnum er skipt um ref i midjunni, p.e. dnnur 4-6 born fara { midjuna.

W Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
« Pegar snjor er notadur verdur virknin meiri pvi bérnin mega Utbua nyja og nyja snjébolta fyrir hvert kast.
« Pad ma skipta i 1id og telja hve oft hvert lid naer ad hitta refinn & dkvednum tima.
« Pad ma lata hringinn hreyfast ur stad.
« Fjolga ma boltum til ad auka virknina f leiknum.

T MeENNTAMALASTOFNUN Leikglesi




Hreystileikir

29. Parahreysti | Prenta |

Stutt lysing: Tvo og tvd born vinna saman og keppast vid ad safna stigum med pvi ad klukka dnnur pér. Pegar
parid hefur ndd 20 stigum framkvaemir pad hreystizefingar.

Namsmarkmid:

- Pjélfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla eftirtekt

Vid erum alveg
ad faraad nd
ykkur!

Hvar: Hvar sem er.

Hveneer: Allt 4rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Engin.

Hvernig: Nemendum er skipt upp i por. Hvert par kraekir saman héndum um olnboga og mega pau ekki
missa takid. Adeins annad barnid ma klukka i einu og er dkvedid { byrjun hvort byrjar. Um leid og par er klukkad
eru stigin talin upphatt. Oll périn mega klukka f einu og pegar parid hefur klukkad 20 sinnum fer pad Gt fyrir
vollinn, framkvaemir hreystigefingar 20 sinnum sem stjérnandi dkvedur og faer eitt stig fyrir. Leikurinn heldur
afram par til fyrsta pari® sem naer 5 stigum sigrar en sidan er skipt um félaga.

Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Hafa feerri klukk en 20.
- Auka eda draga Ur fjdlda hreystizefinga. Daemi um hreystizefingar:

- Kvidaefingar

- Bakaefingar

- Englahopp

- Froskahopp

- Setjast nidur og standa upp

- Leggjast nidur og standa upp

« Hoppa yfir linu — hradahopp

Leikglesi ) MENNTAMALASTOFNUN
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30. Musagangur | Prenta |

Stutt lysing: Tvo 1i0 skiptast 4 ad vera mys og musagdng. Markmidid er ad komast i gegnum musagdngin an
bess ad vera klukkadur.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
- Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla eftirtekt

? Hvar: Hvar semer.
Hveneer: Allt arid um kring.
@ Timi: Otakmarkadur.
7? Fjoldi: Otakmarkadur.
2% Undirbaningur: Minni en 10 mindtur.

Ahéld: Merkingar fyrir misagong, t.d. veggur 63rum megin og spotti hinum megin.

r- ey

Hvernig: Bornunum er skipt upp i tvo jofn lid. Annad 1idid byrjar ad vera musagodngin en hitt mys. Markmidid
er ad komast f gegnum goéngin an pess ad nast, p.e. mysnar eiga ad reyna ad hlaupa i gegn an pess ad vera
klukkadar. Stjérnandi telur stigin sem mysnar na, ein mus { gegnum gongin er eitt stig. Gongin eru u.p.b. 5
metra breid en lengdin fer eftir fjdlda barnanna og aldri. Upp vid gangnaveggina standa tvé og tvo born,
haldast i hendur og mega ekki missa takid en mega snua sér vid ad vild og feera sig til haegri og vinstri.

W Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Nemendur eru musapar sem hleypur  gegn og helst i hendur.
- Einn og einn er i musagéngunum sem klukkar i stadinn fyrir par.
- Akvedinn timi er & hvert lid og mysnar hlaupa koll af kolli par til timinn er lidinn.
- Telja stigin sem peir sem klukka na.
- Hafa ost vid enda vallarins sem mysnar eiga ad reyna ad flytja 4 milli endanna. Osturinn getur verid
baunapokar, kdnglar, steinar eda annad natturlegt efni.
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31. Hvit og raud bl6dkorn | Prenta

Stutt lysing: Hefdbundinn eltingaleikur.

Namsmarkmio:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla eftirtekt

- Samvinna

Hvar: Hvar sem er.

Hvenezer: Allt &rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Merkingar fyrir leiksveedi.

D gHEIEE .9

Hvernig: Bornin hlaupa um i pérum og eru raud blédkorn. Tvo til prjd bérn eru sidan valin til ad vera hvitu
blodkornin sem reyna ad stédva raudu blédkornin. Ef hvitt blodkorn nzer pari pa & pad ad mynda 20, med
bvi ad setja I6fa saman upp i loft og taer saman svo ad annad par geti hlaupid i gegn og frelsad pad. Hvitu
kornin eiga ad reyna ad na ad stodva oll raudu kornin.

3

Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.

- Raudu blédkornin gera ymsar Utfaerslur af stoédu pegar peim er ndd, t.d. ad standa & 60rum faeti, vera i
armbeygjustodu, setja bok saman eda vera i hnébeygju.

- Virknin f leiknum verdur meiri eftir pvi sem fjoldi hvitu kornanna, p.e. peirra sem elta, er meiri.

Leikglesi T MENNTAMALASTOFNUN




32. A klésettinu

Hreystileikir

Stutt lysing: Hefobundinn hlaupaleikur par sem tvé til prjd born reyna ad klukka hina. Ef barn er klukkad fer pad
nidur { hnébeygjustddu og bidur eftir ad vera frelsad.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
- Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

Eg kem til

Sturtadu nidur
hja mér

Hvar: Hvar semer.

IR e RSB

Hvenazer: Allt &rid um kring.
Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Leiksvaedid er afmarkad med dkvednum merkingum.

Hvernig: Stjornandi velur tvo til prjd born sem byrja ad elta hin bornin. Ef barn er klukkad pa fer pad i hné-

beygjustddu, eda eins og pad sé ad setjast a klosett og heldur annarri hendinni beint fram. Til ad fa frelsi aftur
verdur einhver sem hleypur frjdlst um, ad setja hondina nidur og likja eftir hljddinu sem kemur pegar sturtad
er nidur Ur klosetti eda segja,sturta nidur”.

3

Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.

- S& sem frelsar sturtar prisvar nidur til ad frelsa.
- Sa sem er klukkadur gerir dkvedinn fjdlda af hnébeygjum til ad frelsa sig sjalfur.

| | I MENNTAMALASTOFNUN
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33. Gulur - raudur - graenn | Prenta

Stutt lysing: Eltingaleikur sem byggir & umferdarljosunum; rautt merkir stopp, gult merkir ad pad eigi ad ganga
haegt og graent merkir ad pjota eigi af stad.

Namsmarkmid:

- Pjélfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla eftirtekt

,KlIukk”
Eg er raudur
— pu stoppar!

Hvar: Hvar sem er.

R K LASE

Hveneer: Allt &rid um kring.
Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: brju til sex bond, vesti eda annad i litum leiksins (greenn, gulur, raudur), fer eftir fjdlda barnanna.

Leiksvaedio er afmarkad med dkvednum merkingum.

Hvernig: Stjornandi byrjar 4 pvi ad afmarka leiksvaedid vel pannig ad allir viti hvernig véllurinn er. Peir sem

eru merktir med lit eiga ad reyna ad klukka adra f leiknum sem hlaupa frjalst um svaedid. NU reynir 4 eftirtekt
beirra sem eru klukkadir pvi ef raudur klukkar pa verdur barnid ad stoppa, ef gulur klukkar pad ma bara ganga
um svaedid en ef graenn klukkar barnid pa hefur pad 6olast frelsi aftur og ma hlaupa um sveedio.

ﬂ? Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
« Pau born sem raudur naer framkvaema aefingu @ medan pau eru kyrr, s.s. standa & 68rum faeti, setjast
nidur og standa upp eda gera ymiskonar hreystizefingar i kyrrstédu par til graenn nzer ad frelsa.
- Pau born sem gulur naer ganga t.d. aftur & bak, valhoppa eda gera adra hreyfingu a ferdinni.
- Fleiri en einn geta verid med hvern lit til ad auka virknina f leiknum.

Leikglesi
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34. Kokuskrimsli | Prenta |

Stutt lysing: Bornin reyna ad halda & koku sem allra lengst an pess ad ,kdkuskrimsli” nai henni af peim. Kakan er
einhver hlutur sem skrimslid vill f4 og pegar pad tekst breytast hlutverk.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
- Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Sképunargledi

? Hvar: Hvar sem er en skemmtilegast & grénu sveedi.

Hveneer: Allt arid um kring.

@ Timi: Otakmarkadur.

?P Fjoldi: Otakmarkadur.

&3 Undirbaningur: Minni en 10 mindtur.

@'@ Ahéld: Nota eitt af eftirfarandi sem, koku” s.s. hatta, keilur, ok af plastfétum eda pappahdlka. Kékurnar purfa
ad vera um einn pridji af fjdlda barnanna pannig ad ef bornin eru 21 purfa ad vera sjo kdkur ad lagmarki.
Leiksveedid er afmarkad med dkvednum merkingum.

?'L Hvernig: Fitt til prju born eru valin til ad vera kokuskrimsli®. Hin bornin 1ata ,kokur” ganga & milli sin og er
markmidid ad hlaupa um med paer 4n pess ad kokuskrimsli nai peim. Nai kokuskrimsli ad klukka einhvern
med koku pa segir skrimslid,slepptu kdkunni’, sa sem var med kdkuna parf pd ad gefa hana eftir og breytist
i kokuskrimsli. Pad ma ekki klukka strax pann sem var ad gefa koku.

%P Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.

- Nota nofn pegar vidkomandi er klukkadur, s.s.,Baldur slepptu kokunni”.
- Nota fleiri hreyfingar t.d. ma adeins hoppa, hoppa & 66rum fzeti, valhoppa eda ganga aftur a bak.
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35. SamKlukk | Prenta |

Stutt lysing: Bornunum er skipt upp 1 tvo 1id sem keppast um ad nd eins mérgum klukkum” og heegt er a fyrir-
fram dkvednum tima.

Namsmarkmid:

- Pjélfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

- Samvinna

- Steerdfraedi

? Hvar: Hvar sem er en skemmtilegast 4 gronu svaedi.

Hveneer: Allt 4rid um kring.
@ Timi: Otakmarkadur.

?\9 Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbuningur: Minni en 10 mindtur.

Ahéld: Flauta, eitthvad til ad adgreina lidin s.s. treyjur eda bond.

Fel

?‘L Hvernig: Stjornandi skiptir bérnunum upp i tvé jofn lid. Gefinn er upp fjéldi umferda og sa timi sem hver
0g ein a ad taka en hann fer eftir aldri barnanna og svaedinu sem notad er hverju sinni. Allt fra einni upp |
prjar mindtur.
Annad lidid byrjar ad elta hitt sem reynir ad komast hja pvi ad vera klukkad. Bornin sem elta mega adeins
klukka andstzedinginn einu sinni i einu, p.e. pad ma ekki klukka sama barn tvisvar i ré0. Lidid sem eltir kepp-
ist { sameiningu um ad na sem flestum klukkum & peim tima sem stjornandi gefur { upphafi. [ stad pess ad
nemendur telji klukkin ma Iata hvert barn hafa 10 bénd sem pad parf ad afthenda vid hvert klukk en pannig
ma audvelda talningu.

Pegar stjérnandi flautar er fjoldi klukkna/banda lagdur saman og nu skiptast hlutverkin. Pad lid vinnur um-
ferdina sem naer flestum klukkum.

@2’ Utfeaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Hafa timann fjdlbreyttan, t.d fyrsta umferd ein mindta, su naesta tvaer og su sidasta prjar mindtur.
- Eingdngu ma klukka & einn akvedinn stad, s.s. bak, oxl eda olnboga.
- Nota bolta til ad klukka med, fai barn bolta { sig er pad sama sem klukk”. Arétta parf ad kasta ekki
boltanum fast.
- Nota f tungumalakennsluy; telja & viokomandi tungumali.
« Vid hvert klukk eru stigin skrad s.s. med strikum hja stjornanda (HHITIV ..).
- Nota adrar hreyfingar t.d. mé adeins hoppa, hoppa & 6drum faeti, valhoppa eda ganga aftur a bak.
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36. Pitsa pitsa | Prenta |

Stutt lysing: Hefobundinn hlaupaleikur par sem peir sem eru & midjunni reyna ad na hinum bérnunum sem
takna alegg a pitsur.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
- Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

-+ Samvinna

- Sképunargledi

Hvar: Hvar semer.

Hvenazer: Allt &rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Engin.

D sEIEE .9

Hvernig: Bornin koma sér fyrir vid enda vallarins. Stjérnandi velur dleggstegundir og hvert og eitt barn er ein
aleggstegund { leiknum. Fjoldi tegunda fer eftir fjolda nemenda en { 20 barna hép er t.d. gott ad hafa fjérar
aleggstegundir eins og ost, lauk, sveppi, ananas. Tvd bérn eru pitsubakarar og kalla Ut eina dleggstegund f einu
og pa reyna,dleggstegundirnar” ad komast fra A til B an pess ad lata na sér. Naist pau, pa eiga pau ad setjast
nidur & peim stad og mega reyna ad klukka énnur bérn sem hlaupa fram hja pannig ad pad radast alltaf fleiri
aleggstegundir & pitsuna. Leiknum lykur pegar tveir eru eftir og verda peir pa pitsubakarar { naestu umfera.

W Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Bornin geta sjalf valid & milli dkvedinna dleggstegunda, s.s. dlifur, hvitlaukur, tdmatar, spinat.
- Ef pitsubakararnir hrépa pitsuveisla, hlaupa 6ll bérnin af stad (fyrir utan pau sem buid er ad na).
« BOrnin sem buid er ad na gera hreystizefingar i stad pess ad sitja kyrr.
- Leikinn ma nota f tungumalatimum, par sem vidkomandi tungumal er pa notad.
- [ stad pess ad hlaupa yfir vollinn mé ganga, valhoppa, hoppa, stokkva eda gera hvada hreyfingu sem er.
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37. Hakarlinn kemur | Prenta |

Stutt lysing: Hefobundinn eltingaleikur, par sem bornin reyna ad komast hja pvi ad ,hakarlinn” sem er & midju
vallarins nai peim, pvi pa breytast pau lika i hakarl og adstoda hann.

Namsmarkmid:

- Pjélfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Samvinna

- Skoépunargledi

- borskurl

? Hvar: Hvar sem er.

Hveneer: Allt &rid um kring.
@ Timi: Otakmarkadur.

?‘9 Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbuningur: Minni en 10 mindtur.

(@\Z? Ahéld: Leikurinn fer fram & velli sem er ferhyrndur. Ef véllur er ekki vel synilegur er 4geett ad hafa fjéra hluti
til ad merkja hvert horn t.d. keilur.

’ao Hvernig: Einn sjalfbodalidi er fenginn til ad byrja ad vera hadkarlinn og pad barn kemur sér fyrir 3 midju
vallarins. Hinum bérnunum er skipt upp i fjiogur horn, nokkud jafnt. Hvert horn faer eina minutu til ad koma
sér saman um hvada dyrategund sem lifir i sjonum pau vilja vera, s.s. ysa, krabbi, [i0a eda humar. Pau segja
,hakarlinum” hvada dyrategund pau voldu. Leikurinn hefst & pvi ad pad barn sem er i midjunni kallar t hvert
horn fyrir sig og segir:,ut, Ut, allar minar IUdur” og svo koll af kolli. Pegar hvert horn hefur fengid dtkall hleypur
bad I kringum hakarlinn par til allir eru komnir af stad. Hakarlinn bidur pa rélega par til hann er tilbdinn ad
kalla hatt og snjallt ,hdkarlinn kemur”, pa reynir hann ad fanga dyrin sem hlaupa heim f sitt horn. Ef hdkarlinn
neer dyri pa breytist pad i hakarl og adstodar i naestu umferd. Leikurinn endar pegar allir eru ordnir hakarlar.

@? Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Hakarlinn ma kalla,fiskisipa” en pa eiga 6l dyrin ad byrja ad hlaupa i kringum hann & sama tima.
- Utfeera ma leikinn & ymsan hatt og eftir pvi hvad bomin eru ad laera f skolanum & hverjum tima. Til deemis
nota fuglategundir, hitabeltisdyr eda husdyr.
- Leika ma hreyfingar dyranna, pad er gott fyrir hreyfifserni peirra en pa er dgeett ad hafa hlaupasvaedio
minna pvi kdnguld kemst ekki jafn hratt yfir og ljon.
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38. Stafakarlarnir | Prenta |

Stutt lysing: Hefobundinn eltingaleikur par sem pau born sleppa sem eiga pann staf sem leikstjérnandi nefnir
f nafninu sinu.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
- Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

-+ Samvinna

- Sképunargledi

Ut, ut, allir
minir stafakarlar

Hvar: Hvar sem er.

Hveneer: Allt 4rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbuaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Engin.

D sERXBE .9

Hvernig: Sjélfbodalidi er fenginn til ad vera leikstjérnandi. Hann kemur sér fyrir @ midjum vellinum og snyr
baki i hin bdrnin sem eru vid annan enda vallarins og bida fyrirmaela. Hann byrjar & pvi ad gefa peim frelsi
sem eiga akvedinn bokstaf i nafni sinu, t.d. B og segir:,peir sem eiga B mega sleppa” og pa mega pau bdrn
hlaupa yfir an pess ad vera klukkud. bvi naest snyr hann sér vid, klappar saman I6funum og kallar hatt og
snjallt:,ut, dt, allir minir stafakarlar”. Pau born, sem ekki attu B, hlaupa pa og reyna ad komast yfir an pess
a0 vera klukkud. peir sem nast adstoda i naestu umferd par til allir hafa nadst. Mikilvaegt er ad pau sem eru
leikstjérnendur snui baki f hépinn pegar gefid er frelsi fyrir einhvern bokstaf.

@? Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Eingdbngu nota eiginnafn.
- Nota fullt nafn.
- Nota nafn & gaeludyri, Idndum i Evrépu eda annad sem bornin velja sjalf eda fa uthlutad { byrjun.
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39. Skipt um stad | Prenta |

Stutt lysing: Hvert og eitt barn faer efnisrsemu sem pau velja stad & leiksvaedinu. begar kennari gefur fyrirmzeli
skipta bornin um stad vid hvert annad.

Namsmarkmid:

- Pjélfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Leesi

- Athygli

« Skdpunargledi

D sgHEIEBE .9

Leikglesi

Hvar: Hvar sem er en skemmtilegast & grénu svaedi.
Hvenezer: Allt &rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Efnisreemur 1 skeerum litum, ekki styttri en 40 cm hver.

Hvernig: Hvert barn byrjar & pvi ad fa eina efnisrsemu sem pad festir einhvers stadar & pvi leiksveedi sem
stjornandi dkvedur. Staerd sveedisins fer eftir aldri og proska barnanna. Pegar hvert barn hefur fundid stad til
ad binda sfna reemu hefst leikurinn.

Pegar stjornandi kallar,skipta” eiga bornin ad vera sndgg ad skipta um stad vid hvert annad, p.e. fara & annan
stad par sem efnisreema er. Pau mega ekki fara 4 sama stadinn tvisvar i r6d. Med pvi ad leyfa peim ad setja
reemurnar sjalf upp koma otralegustu stadir til greina sem geta 6grad grunnhreyfingum barna mikid.

Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.

- Tvd og tvod bdrn saman med eina reemu og eitt par byrjar an pess ad vera med stad. Pad par gerir
dkvednar hreystizefingar 40ur en naesta umferd hefst.

- Faekka reemunum smatt og smatt til ad fa meiri virkni i leikinn, p.e. pa verdur lengra & milli stédva.

- Bornin hlaupa frjalst um svaedid f dkvedinn tima adur en skipt er.

- [ lokaumferdinni er alltaf feekkad um eina efnisreemu f einu, pannig ad péa na bornin ekki stad og verda Ur
leik. Pannig ma taka til eftir leikinn.
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40. Englaklukk

Hreystileikir

Stutt lysing: Tvo til prjd born eru valin til ad vera leikstjornendur. Ef barn er klukkad leggst pad a jordina og gerir

englahreyfingu par til einhver frelsar pad.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga @) q

» Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla skdpunargledi

Hvar: Hvar sem er 4 opnu svaedi.

Hveneer: Hvenzer sem er en best pegar snjor er Uti.
Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Engin.

3 s5H6NBBE D

Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Ekki ma hlaupa yfir bérnin eda yfir englaforin.

Hvernig: Stjornandi velur 2 til 3 bérn sem byrja 4 pvi ad elta. Pegar pau na barni, leggst pad nidur og gerir
englahreyfingu par til einhver kemur og frelsar pad med pvi ad klappa rélega a fot pess.

- Ekki ma frelsa pau sem buid er ad na, heldur gera pau englahreyfinguna par til 6llum hefur verid naad.

- Taka timann hve lengi verid er ad breyta 6llum f engla.

- Ef pad er ekki snjér ma t.d. gera sprellikall i standandi stédu (standandi engill).
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41. Snjokarlar | Prenta _

Stutt lysing: Eltingaleikur par sem eitt barn,frystir snjokarla” & medan annad barn,braedir pad“. Hin bérin hlaupa
frjalst um svaedid og reyna ad komast hja pvi ad vera fryst.

Namsmarkmid:

- Pjélfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla skopunargledi

Hvar: Hvar sem er & opnu svaedi.
Hvenaer: Hvenzer sem er en best pegar snjor er Uti.
Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.
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Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

P

Ahéld: Engin.

D 5

Hvernig: Eitt barn er valid til ad elta og,frysta snjokarla” og annad til ad frelsa eda,braeda snjokarla” Ef barn
er klukkad pa breytist pad i frosinn snjokarl og verdur ad standa kyrrt & peim stad par sem pad var klukkad
med hendur Ut til hlidanna. Barnid sem braedir getur pa gefid frelsi med pvi ad,sla fimmu” & frosna hendi
snjokarls. Skipt er um hlutverk med nokkurra mindtna millbili.

3

Utfeaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.

- Breyta ma fjolda peirra sem frysta og braeda. Pad getur breytt virkni { leiknum umtalsvert en pa parf ad
passa timann & hverri lotu.

- [lok hverrar umferdar mé telja hve margir voru frosnir pegar stjornandi flautar.

Leikglesi T MENNTAMALASTOFNUN
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42, Teningarally | Prenta _

Stutt lysing: Bornunum er skipt jafnt upp i fijdgur lid. Pegar kennari gefur fyrirmeeli hlaupa lidin & sinn stad og
bida eftir ad kennari kasti teningi og gefi fyrirmaeli um verkefni.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
» Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Samvinna

- Steerdfraedi

D sEIEE .9
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Hvar: Hvar sem er & opnu svaedi.
Hvenazer: Allt &rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: 1-2 teningar, fjidgur bl6d med merkingum fyrir [idin fra 1 til 4.

Hvernig: Stjérnandi byrjar & pvi ad skipta bérnunum upp i fijdgur jofn 1id. Hvert lid kemur sér saman um
stad sem er peirra heimasvaedi og merkja pad med numeri. Bérnin hlaupa frjalst um sveedid eda med annarri
hreyfingu sem stjérnandi gefur fyrirmaeli um. Pegar stjérnandi flautar eda gefur merki hlaupa bornin heim
a sitt sveedi. Stjornandi segir pa hvert verkefnid er, sss. hreystiaefingar, syngja lag, herma eftir dyri, standa &
60rum feeti. Sidan kastar hann teningi og komi 4 upp pa a lidid sem a pad numer ad framkvaema verkefnid.
Eftir ad lidiod er buid med verkefnid hlaupa allir frjalst um svaedid aftur par til naesta flaut kemur. Komi talan 5
upp sleppa allir vid ad gera verkefni en komi talan 6 upp eiga 6ll lidin ad gera verkefni.

Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.

- Nota tvo teninga, einn til ad velja hop og hinn til ad margfalda fjélda & hinum. Pannig ad ef lid 3 feer zef-
inguna og talan 3 kemur upp & hinum teningnum pa verdur lidid ad margfalda toélurnar saman og finna
Ut hve mikid pad 4 ad gera af verkefninu.

- Telja hve oft hvert lid feer verkefni og pad 1id sem oftast gerir verkefni eda pad lid sem neer t.d. 5 stigum
sigrar. Pannig verdur eftirsétt ad fa verkefni.

Leikglesi
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43. Herramennirnir | Prenta |

Stutt lysing: Bornin gera ymsar grunnhreyfingar og fylgja sidan fyrirmaelum kennara um hvada Herramann pau
eiga ad tja. Hér er um ad gera ad fa utras fyrir hugmyndaflug.

Namsmarkmid:

- Pjélfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla eftirtekt

- Tilfinningar

« Hugmyndaflug

- Sképunargledi

? Hvar: Hvar sem er.
Hveneer: Allt 4rid um kring.
@ Timi: Otakmarkadur.
?‘9 Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbaningur: Minni en 10 minutur.
&? Ahéld: Engin.
’ao Hvernig: Bornin hlaupa frjalst um svaedid og gera hinar ymsu grunnhreyfingar, s.s. velta sér, skrida, hoppa,
stokkva eda sveifla sér. begar kennari hropar upp nafn & Herramanni eiga pau ad tja sig eins og pau telja ad

vidkomandi Herramadur myndi gera. Engin einn tjaningarmati er réttur heldur geta bérnin tjad sinn Herra-
mann a sinn hatt. Daemi um Herramenn sem kennari getur nefnt:

Hr. Snéggur Hr. Hopp Hr. Litill

Hr. Hradur Hr. Sar Hr. Dansari
Hr. Gladur Hr. Aftur & bak Hr. Vélmenni
Hr. Fyndinn Hr. Skoppi Hr. Latur

Hr. Rélegur Hr. Hnerri Hr. Full

% Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Bornin koma sjalf med hugmyndir ad Herramonnum. bvi fiodlbreyttari Utfeerslur pvi betra og leikurinn
verour liflegri fyrir vikio.
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44. Londin min | Prenta |

Stutt lysing: Bornin velja sér ,l6nd” og gefa peim ndmer en pau geta verid t.d. staur, bekkur, tré eda pollur. Pau
leggja & minnid hvar peirra 16nd eru og pvi reynir leikurinn talsvert & minni peirra og eftirtekt. Bérnin hlaupa sidan
a milli landa pegar stjornandinn nefnir nimer.

Namsmarkmid:
Namsmarkmio:

- Pjlfun grunnhreyfinga
» Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Sképunargledi

- Minnistaekni

Hvar: Hvar sem er en skemmtilegast & grénu svaedi.
Hveneer: Allt 4rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Engin.

D sERXBE .9

Hvernig: [ upphafi velja bérnin sér nokkur 16nd og gefa peim numer, fjoldi landa fer eftir aldri og proska
barnanna. Pau purfa ekki ad segja neinum hvar peirra I6nd eru en adeins eitt barn  einu ma vera i hverju
landi. Land eitt getur til deemis verid einhver steinn, land tvo staur, land prju pollur og svo framvegis.

Pegar allir hafa dkvedid sin 16nd og komid sér fyrir i einu peirra hefst leikurinn. Stjiérnandi kallar upp ndmerin
sitt & hvad eftir fijdlda landanna, t.d. ef um fjégur [6nd er ad raeda pa nefnir hann toélurnar fra einum til fidgur
til skiptis og f mismunandi réd og bornin hlaupa & milli peirra fjiogurra stada sem pau voldu.

@? Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Gefa olik fyrirmaeli um hvernig ferdast eigi milli landanna.
- Ferdast sem dyr, s.s. api, kengura, hlébardi.
- Hoppa, hlaupa, valhoppa, ganga aftur a bak o.s.frv.
- Gefa fyrirmaeli 4 66ru tungumali,  tengslum vid tungumalakennslu.
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45. Hver passar mér

Stutt lysing: Leikurinn eflir tjdningu og eftirtekt barnanna. Pau reyna ad finna annad barn sem passar vid pa
lysingu sem kennari gefur fyrirmaeli um.

Namsmarkmid:

- Pjélfun grunnhreyfinga
- Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

- Athygli

- Tjaning

« Skodpunargledi

Finndu einhvern
sem er { eins litudum
sokkum og pu

? Hvar: Hvar sem er en skemmtilegast & grénu svaedi eda 6jofnu undirlagi.

Hveneer: Allt &rid um kring.
@ Timi: Otakmarkadur.
?ﬂ Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbuningur: Minni en 10 mindtur.

@@ Ahéld: Engin, nema pé helst eitthvad til ad merkja midju vallar.

'?-L Hvernig: Bornunum er skipt i tvo jofn [id sem koma sér fyrir sitt vid hvorn enda & velli med skyrri midju.
Stjérnandi gefur hin ymsu fyrirmaeli (sja deemi hér ad nedan) og eiga bdrnin pa ad hlaupa ad midju og finna
einhvern sem, passar peim”. Pegar pau hafa fundid vidkomandi pa sla pau & l6fa hvors annars og klara fyrirmaeli
kennara, ad gera akvedna hreystisefingu, 40ur en pau hlaupa til baka i upphafsstédu. Daemi um fyrirmeeli:

Finndu einhvern sem ...
* er jafn hdr og pu
* d afmeeli { sama mdnudi og pu

Gerid eftirfarandi ®fingu ...
* 10 kvideefingar
10 armbeygjur

]
* byrjar d sama bokstaf * 10 hnébeygjur
» er [ eins lituum sokkum/skom/peysu... = 10 englahopp
e d jafn mdrg systkini og pu * 10 froskahopp
* getur hreyft d sér eyrun eins og pu » 10 hopp 1 180°
... * 20 hdar hnélyftur

@? Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
« Enginn verdur Ur i leiknum en s& sem ekki nzer ad finna einhvern sem passar sér getur til deemis fengid
a0 velja hreystiverkefni fyrir naestu umferd.

Leikglesi
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46. Form og frumlegheit | Prenta |

Stutt lysing: Leikurinn reynir talsvert 4 athygli og skdpunargledi barnanna. Pau fylgja fyrirmaelum stjérnanda en
hafa frjdlsar hendur hverju sinni.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
» Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Athygli

- Samvinna

- Sképunargledi

Numer 2,
prihyrningur
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Hvar: Hvar sem er en skemmtilegast 4 gronu sveedi eda 6jofnu undirlagi.
Hveneer: Allt 4rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Engin.

Hvernig: Bornin fa i upphafi leiks nimer sem pau purfa ad muna allan leikinn. Agzett er ad hafa jafnan
fiolda & bakvid hvert numer. Stjornandi gefur fyrirmaeli um form og pa eiga bornin, sem hafa sému nimer,
ad vera eins sndgg og pau geta ad Utbua formid i sameiningu og nota til pess likama sina. Daemi um form
sem stjornandi getur kallar upp eru: hringur, kassi, ferhyrningur, prihyrningur, fimmhyrningur. Pegar lidin hafa
Utbuid formid kallar stjérnandi aftur t.d.,ndmer 1 krabbar” og pa leika bérnin sem eru ndmer 1 krabba i 15-20
sekdndur. P4 kallar stjornandi lid 2 til leiks og lid 1 haettir. Pegar oll lidin hafa leikid krabba, kallar stjornandi
annadhvort fram naestu hreyfingu eda nytt form. Bornin purfa ad nyta skynfaerin sin til ad bregdast skjott vid
naestu fyrirmaelum.

Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Yngri nemendur geta leikid dyr.

- Eldri nemendur gera hreystizefingar.

- Stytta hvildartimann med pvi ad kalla nimerin Grar.

- Nota bokstafi sem parf ad Utbua f stad forma.

Leikglesi
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47.Ruglum saman | Prenta |

Stutt lysing: Leikur sem reynir 4 pol og hugmyndaflug. Bérnin fylgja fyrirmaelum og hreyfa sig & fjdlbreyttan hatt.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

- Athygli

- Skoépunargledi

Ganga um eins
og pu sért ad
ganga i sultu

? Hvar: Hvar sem er en skemmtilegast 4 gronu svaedi eda 6jéfnu undirlagi.

Hveneer: Allt 4rid um kring.
@ Timi: Otakmarkadur.

PR Fjoldi: Otakmarkadur.

Undirbuningur: Stjérnandi getur sjalfur Utbuid mida med fyndnum fyrirmaelum eda 14tid nemendur skrifa
eda teikna pau & mida.

B
(@ Ahéld: Midar med skemmtilegum fyrirmaelum sem kennari og/eda nemendur Utbua.

Hvernig: Pennan leik ma leika hvar sem er og hvenaer sem er en dgrar jafnvaegi enn meira ef hann er { ¢liku
undirlagi. Leikinn ma baedi leika & stadnum eda a hreyfingu, allt eftir svaedi hverju sinni og vali. Daemi um

1 7

fyrirmeeli, skokka um eins og risastér bjoérn’,,ganga um eins og pu veerir ad ganga f sultu’,,bu ert poppkorn

i potti”,pu ert pensill hja listmalara’,,pu ert bladra sem svifur um loftid’,pu ert hundur ad koma inn Ur rign-
ingu”. Stjérnandi dregur einn mida f einu og les upp. Bérnin gera pa hreyfingu sem fram kemur & midanum.

@2’ Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Mikilvaegt er ad lata hugmyndaflugiod rdda for og finna afingar sem pjalfa likamann & mismunandi hatt.
- Skemmtilegast er ad fa hugmyndir fra bornunum til ad 6rva skdpun og hugmyndaflug.
- Eitt barn dregur mida og likir eftir pvi sem par kemur fram. Hin bérnin giska & eftir hverju pad er ad likja.
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48. Froskur - Kongulé - Storkur | Prenta _

Stutt lysing: Prju born eru valin til ad vera froskur, kdnguld og storkur. Hin bdrnin reyna ad komast hja pvi ad pau
nai peim. Pegar peim er ndd herma pau eftir pvi dyri sem klukkadi pau par til pau eru frelsud.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
» Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla eftirtekt

- Efla skopunargledi

- Efla hugmyndaflug

Hvar: Hvar semer.
Hveneer: Allt 4rid um kring.

Timi: Otakmarkadur.
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Fjoldi: Otakmarkadur.
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Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

350

Ahéld: Engin.

r- ey

Hvernig: Stjornandi velur prju bérn sem byrja ad elta. Eitt barn er froskur, annad kénguld og pad pridja
storkur. Pau hlaupa um og reyna ad klukka hin bérnin. Pegar pau klukka barn segja pau nafnid a pvf dyri sem
bau eru og pa & barnid ad likja eftir pvi dyri, p.e. hoppa eins og froskur, ganga eins og kénguld eda standa &
60rum faeti eins og storkur. Fridlst barn getur komid pvi til bjargar med pvi ad gera somu hreyfingu vid hlid
pess. Barnid heldur pa afram f leiknum.

%P Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Baeta vid dyrum eda hafa faerri dyr.
- Eitt dyr eltir i einu og bdrnin verda ad veita pvi athygli hver er ad klukka hverju sinni.
- Merkja hvert dyr med lit, t.d. nota vesti eda bond.
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49. Stafa klukk | Prenta |

Stutt lysing: Bornin vinna mikid med bokstafi og ord i pessum leik. Pau moéta stafi med likamanum og fa frelsi
med pvi ad nota ord sem hefst 4 sama staf.

Namsmarkmid:

- pjalfun grunnhreyfinga
« Likamsvitund

« Likamshreysti

- Efla skynproska

- Efla eftirtekt

- Efla skopunargledi

- Efla hugmyndaflug

- Laesi

Hvar: Hvar sem er.

Hveneer: Allt arid um kring.

Timi: Otakmarkadur.

Fjoldi: Otakmarkadur.
Undirbaningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Engin.
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Hvernig: Stjornandi byrjar & pvi ad velja bokstaf til ad vinna med hverju sinni. Pvi naest velur stjérnandi tvo
til prju born til ad byrja ad elta (fer eftir fjolda nemendahdpsins hverju sinni).

Velji stjornandi bokstafinn A, eiga pau sem elta ad segja A pegar pau na einhverjum. P3 & pad barn ad forma
A med likama sinum f liggjandi eda standandi stodu. Til ad fa aftur frelsi, hleypur annad barn til pess og pa a
sé sem er A ad nefna ord sem byrjar & bokstafnum A.

W Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Bornin takna hastafi eda lagstafi.
- Segja parf nokkur ord sem byrja & A til ad fa frelsi.
- Fara i leikinn f tungumalatima.
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50. Heilsutoppar | Prenta |

Stutt lysing: Tvo til prjd born reyna ad nd hinum bornunum. Ef barn er klukkad fer pad til stjérnanda og gerir
hreystigefingu.

Namsmarkmid:

- Pjdlfun grunnhreyfinga
- Likamsvitund

- Likamshreysti

- Efla skynproska

- Staerofraedi

Hvar: Hvar sem er 4 opnu sveedi.
Hveneer: Allt 4rid um kring, mjog gaman i snjo.

Timi: Otakmarkadur.

RXPE .9

Fjoldi: Otakmarkadur.
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Undirbuningur: Minni en 10 minutur.

Ahéld: Stjornandi tbyr hreystiverkefni eftir aldri og getu barnanna. Ageett ad Utbua spjold med fyrirmaelum
og eda myndum.

Hvernig: Stjornandi velur tvo til prjd born sem byrja & pvi ad elta hin bornin. Ef barn er klukkad kemur pad
ut fyrir vollinn til stjornanda, framkvaemir hreystiverkefni og fer aftur { leikinn. Ef barnid er klukkad aftur fer
pad ut fyrir vollinn til kennara, framkvaemir hreystiverkefni aftur en tvofaldar pad sem gert var i fyrra skiptiod
og prefaldar i pridja skiptid. Daemi:

1. Eitt froskahopp — eitt englahopp - ein hnébeygja

2. Tvo froskahopp — tvo englahopp - tveer hnébeygjur

3. brju froskahopp - prju englahopp — prjar hnébeygjur

@2’ Utfaersla: Stjornandi getur Utfeert leikinn eftir aldri og getu barnanna.
- Hafa fleiri sem elta og auka pannig virknina. Bérnin geta pa t.d. gert verkefnin par sem pau eru klukkud.
- Nota ma allskyns hreystizefingar en adalmalid er ad fjdlga verkefnum vid hvert klukk.
- Nota steerdfraedideemi sem verkefni til ad leysa.
- Fjolga endurtekningum hja peim eldri, gera 5 hreystiaefingar vio fyrsta klukk, pvi naest 10 og ad lokum 15.
- Nota ma teninga til ad fa fjdlda endurtekninga & hreystizefingum.

T MeENNTAMALASTOFNUN Leikglesi




Viohengi sem fylgja
nokkrum leikjum
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2. Fétspor dyranna - vidhengi | Prenta |
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Blad 1 af 4

3. Natturubingé - vidhengi | Prenta |
mjukt hart Z%gllzggc;n
ilangt blautt cetilegt

rusl greent fjorlitad
mjukt hart 2(;2@25?
ilangt blautt cetilegt

rusl greent fjorlitad

Leikglesi
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Blad 2 af 4

3. Nattarubingé - vidhengi
hringlaga brant skitugt
ljost mjukt 5;;5' I1e0n;rg
fallegt krumpad rusl
************
ljost mjukt 5;(35' :e(:];rg
fallegt krumpad rusl
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Blad 3 af 4

3. Nattarubingo - viohengi
prihyrningslaga dokkt snidugt
cetilegt tvilitad hart
kassalaga glansandi slétt
prihyrningslaga dokkt snidugt
etilegt tvilitad hart
kassalaga glansandi slétt
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Blad 4 af 4

3. Natturubingo - viohengi

matt hreint blautt
0til5cm
gamalt nytt a0 lengd
litrikt einlitt mjukt
matt hreint blautt
Otil 5cm
gamalt nytt ad lengd
litrikt einlitt mjukt
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9. Stafarugl (risa scrabble) - vidhengi | Prenta |
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Blad 2 af 9

9. Stafarugl (risa scrabble) - vidhengi
‘5’:%’”"”’””””””””””””””T”’”’”’”"”’”””””’”””””””T’””””"”’””’”””””””””””T
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Blad 3 af 9

9. Stafarugl (risa scrabble) - viohengi
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9. Stafarugl (risa scrabble) - vidhengi
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Blad 5 af 9

9. Stafarugl (risa scrabble) - viohengi
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9. Stafarugl (risa scrabble) - vidhengi
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9. Stafarugl (risa scrabble) - viohengi
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9. Stafarugl (risa scrabble) - vidhengi
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Blad 9 af 9

9. Stafarugl (risa scrabble) - viohengi
éﬁ’”"”’”””””’”’”’”’”’”’”T”’”’”’”"”’”””"”’”””””””T”””””’”’””’”””””””””””’7

Leikglesi T MENNTAMALASTOFNUN




Blad 1 af 2

10. Staerdfraedibodhlaup - vidhengi | Prenta |
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10. Steerofreedibodhlaup - vidhengi
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12. Hvernig finnst pér? - vidhengi | Prenta |

Mjog gott Ekki gott




Blad 1 af 2

15. Upp og nidur - vidhengi | Prenta _
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15. Upp og nidur - viohengi
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19. Nattiru dominé - vidhengi | Prenta |
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L [ k i 5\ 5- ‘ i " P
eikgiedt —50 leikir
Leikir eru ein mikilveegasta og besta adferd sem vol er & til ad vinna ad
lydheilsu einstaklinga. Heilsa skiptist f likamlega, andlega og félagslega

heilsu og méa vinna med alla pessa prja paetti samhlida og & sama tima
i gegnum leik.

Markmidid med leikjunum i bokinni er ad efla skynproska barna, auka
samvinnu peirra og félagsfaerni og pad Uti i nattdrunni. En par fa born
einmitt meira areiti fyrir 6l skynfaerin en innan dyra. Leikirnir skiptast {
prennt; ndmsleiki, samvinnuleiki og hreystileiki.

Bokin er sett upp sem rafbodk & vef Menntamalastofnunar og md prenta
hana Ut i heild eda einstaka leiki.

Hofundur bokarinnar er Sabina Steinunn Hallddrsdottir.
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