


Fraedilegur kafli

Ingvar Sigurgeirsson (2013, bls. 101) telur némsspil og leiki
henta vel i kennslu, pa sérstaklega til upprifjunar og pjalfunar.

I adalnamskra grunnskéla, sem er leidarljos fyrir skélastarf a
grunnskolastigi er 16gd ahersla a ad tryggja 6llum nemendum
jofn teekifceri til nms og proska i hvetjandi namsumbhverfi, par
sem hlutverk skélans er ad baa pa undir lif og starf i
lydraedispjodfelagi sem einkennist af 6rum breytingum

betta namsefni er hugsad Gt fra leidsagnarnami.
Leidsagnarmat eda leidsagnarnam er alhlida namsmatsadferd
sem leggur dherslu @ byggingu namskra, skipulag kennslu og
stédu nemenda i naminu. i leidsagnarnéami er byggt kennslu
og nam Gt fra haefni sem nemendur purfa ad tileinka sér og
Icera. Heefni er byggd @ haefniviomidum ar adalnamskra
grunnskola, sem er leidarljos fyrir skélastarf @ grunnskoélastigi
( Palsdéttir, 2019, blis. 14).
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Geimgangan: Samvinnu- o}g skynjunarleikur
_ bessi leikur genqur ut a traust, hljodlausa samvinnu og
ndkvaemni. Markmidid er ad leidbeina félaga sinum i gegnum
hindranir og klara mikilvaega vidgerd a geimstddinni an pess
ad hota ord eda sjon.
, Uppsetning
® Por: Hopurinn skiptist i tveggja manna teymi: Leidtogann
(sd sem sér) og Geimfak;”,qmcriw ‘(55a sem er med ,stjornu-
indu”).
. Tenging: Hvert par er tengt saman med 6rgggish’nu ,
(teyjureipi eda trefli) sem gr,)fqéaldrei slakna eda detta a
olfid.
e Vidgerdarsveaedid: Braut med hindrunum (padum, stélum o
bordum) sem endar vid hlada af litudum keilum sem par
ad rada samkvemt serstokum kdda.

Haefni

Nemandi geti tjad sig um eigin tilfinningar
og skodanir og synt 68rum tillitsemi og
samkennd.



EIMCANCA

1. Undirbuningur (5 minttur)
Porin: Skiptu bérnunum i tveggja manna por

Bunadur:
Eitt teygjuband, sidaprepp eda trefill fyrir hvert
: par (o6ryggislinan). ,
Mjog dokk solgleraugu fyrir annad barnid i
hverl;u pari.
Keilur af mismunandi litum dreifdar um svadid.
Hindranir: Pudar a golkfln%, stolar hlid vid hlid
og bord.

2. ,Neydarfundurinn“ (Sagan sogo)

Safnadu hopnum saman og seg\éu peim soguna:
»2Geimfarar! Vid erum ati i geimnum. Allt | einu _biladi hl{'oéié |
hjalmunum ykkar. pid heyrid ekkert i hvort 6dru. Svo lenti

annar ykkar i stjérnu-blinda og sér naestum ekkert (setja upp
solgleraugu). Pid verdid ad nota hendurnar og éryggislinuna til
ad klara vidgerdina a geimstddinni.’




GEIMGANGA

’ 3. Merkin 2fd (An gleraugna fyrst)
Adur en gleraugun fara upp, syndu peim snertimerkin:
Yta nidur a axlir: ,,Bes%gJa sig - bord framundan.”
Klappa ofan 4 axlir: ,Stiga stort - padi/dot a golfi.”
Taka um handleqgi: ,Gera sig mjdan - stolar framundan.”
Tvo rg'ck | bandid: ,STOPPA.“

4. Sjalf géeimgangan (Adalhlutinn)
Ferdin ad vidgerdarstadnum: Leidtoginn (sa sem sér) leidir hinn
geimfarann i gegnum hindranirnar,

Pau byq:a vid ,loftldsinn® (einn veggurinn).
bad fara yfir pida (klappa d axlir).

Pau fara milli tveggja stola (brerzsgja handleggi).

bau skrida undir bord (gta nidur a axlir).



GEIMGANGA

Vidgerdin (Keilurnar): begar pau
koma ad keilunum parf ad rada
beim samkvemt ,kddanum”.
Leidtoginn stgrir hondum félaga
sins ad keilunum.

Pau stafla keilunum (t.d. Raud -
Gul - Bla) an pess ad tala.
Pau verda ad passa ad missa ekki
keilurnar, pvi pa ,svifa paer ut i

&
geim".

Lokun og Oruyggi (3 minatur
begar viégeréi%%? er lokid, gef)a
bau ,Hljédlaust Fagn":

Pau taka af ser gleraugun.
Pau gera stér;t,hjarta med
hondunum i att ad per

~ (stjornstodinni).
Pau fa afhenta Vidurkenninguna
fyrir ad hafa bjargad geimstodinni.




GEIMGANGA

Mikilveegar reglur fyrir bornin

1. Engin hlaup: | pyngdarleysi hreyfum vid okkur
eins og i vatni (haegt).
2.Engin ord: Ef einhver talar, pd ,sleppur loftid Gt
og porin verda ad frjdsa i 5 sekundur.
3.Linan: Oryggislinan ma aldrei detta. & gélfis, han
a alltaf ad vera spennt a milli ykkar.




R6d Litur keilu Taknmal (Daemi)
1| RAUD Bendu a eitthvad rautt eda teiknadu hring i loftid
2 | BLA Pattadu 4 leerin (eins og vatn)
3 | GUL Budu til s6l med hondunum
4 | GRAN Bendu Ut um gluggann (gras/tré)

CEIMFARAPROFID: SNERTIMAL

Pegar hjaimurinn skemmist og pa sérda litid, verdur pu ad treysta a félaga pinn.

Hvad gerir leidtoginn?

Hvad att pu ad gera?

Af hverju?

Ytir varlega nidur & axlir

Beygja pig nidur

pad er BORD eda loft yfir pér.

Klappar létt ofan & axlir

Lyfta fétum hatt

pad er PUDI eda dot 4 golfinu.

Heldur utan um handleggi

Gera pig mjoéan

bu ert ad fara MILLI STOLA.

Togar varlega i bandid

Ganga afram

Leidin er greid







Asadansinn: Hugtakaleikur i samfélagsfraesi
bessi leikur gengur Ut a samvinnu, snerpu og
flokkunarfaerni. Markmidid er ad ,teema”“ midjuna
og fylla flokkana sina med réttum ordum.
Uppsetning
Hopar: Bekknum er skipt i 4 hopa (meiga vera
fleiri). Hver hdpur fer syna,st6d” (t.d. hring eda
bord) i hornum salarins/stofunnar.
Flokkar: Hver hépur feer Gthlutad einum yfirflokki
(t.d. Evropa, Afrika, Asia eda Spendyr, Fuglar,
Skriddgr).

Ordamidstdd: | midjunni er haugur af litlum
midum. A hverjum mida er eitt ord sem I§sir einum

af flokkunum (t.d. n6fn & héfudborgum, einkenni
dgra, eda fanar).

Haefni:

reett um samfélagid og notad valin hugtdk i pvi samhengi,



AN,
S

Leikreglur

1. Einn i einu: Adeins einn nemandi dr hverjum hdp ma
hlaupa inn i midjuna i einu.
2. Valid: Nemandinn ma adeins taka einn mida i hverri
ferd. Hann verdur ad lesa midann i midjunni og akveda
hvort hann passi vid flokk hopsins sins.
3. Heimkoma: * Ef ordid passar: Nemandinn hleypur med
midann i sitt baeli og klappar naesta manni af stad.
4. Ef ordid passar ekki: Nemandinn leggur midann aftur
(sngr honum vid ef pad a vid) og leitar ad 63ru ordi,
eda hleypur til baka tomhentur til ad hleypa nzesta ad
ef hann finnur ekkert strax.
5. Enginn agreiningur: Pad ma ekki rifa mida af 68rum.
Ef tveir eetla i sama midann gildir ,fyrstur kemur,
fyrstur feer”.
6. Lokun: Leiknum Igkur pegar allir midar i midjunni eru
banir eda kennari flautar.
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Stigatafla og yfirferd (Mikilvaegasti hlutinn!)
Pegar hlaupinu lgkur parf ad fara yfir afraksturinn. Hver
hopur les upp sina mida.

Nidurstada Stigagjof
Rétt flokkad ord +3 stig
Rangt flokkad ord (midi sem tilheyrir 6drum hoép) -2 stig

Hugtak sem enginn hépur atti (ef pad voru ,,gildrur®) -1 stig
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Utfaerslur
1. Fyrir yngri stig: Nota myndir i stad
orda.

2. Fyrir eldri stig: Nota floknari hugtok
eins og stjornmalastefnur (Lydraedi

vs. Einraedi) eda soguleg timabil.
3. Hreyfi-askorun: Baeta vid prautum a

leidinni i midjuna (t.d. hoppa &
68rum faeti eda skrida undir bekk).









Radleggingar fyrir framkvaemd:
Undirbuningur:

Skrifadu ordin a litla mida. Gaettu pess ad fjoldi
nemenda passi vid fjolda para (ef pad er
oddatala, getur pd verid med eda haft einn
,prihyrning”).

Reglurnar: Legdu rika aherslu @ ad varirnar séu
limdar saman. Ef einhver talar, parf sa hinn
sami ad setjast nidur i 30 sekdndur.
Stadfesting
begar nemendur telja sig hafa fundid makann
sinn, stilla peir sér upp hlid vid hlid og halda a
midunum pannig ad kennarinn geti gefid peim
»pumall upp”.

Eftirfylgni: pegar allir hafa fundid par, mega
allir segja ordin sin upphatt fyrir hopinn svo allir
heyri tenginguna.
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HUGMYND AD LOKUM

bad ma lika nota t.d. farfugla,vs stadfuglar. pd er
heegt ad finna nofn a fugla og prenta ut myndir af
peim. Ldta svo bornin finna hvort annad og koma svo
d stod vid kennarabordid og lata pau setja nidur pa
hjé annadhvort farfuglum eda stadfuglum
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PLAGGATID




Bodhlaups-Plaggatid: Samvinna i hverju

oroi
Bodhlaups-Plaggatid er skemmtilegur og lifandi
samvinnuleikur par sem nemendur vinna saman
ad pvi ad eignast ngjan ordaforda. | stad pess ad
skrifa hvert fyrir sig, parf hopurinn ad deila
einum tusspenna og lata hann ganga a milli sin
eins og kyndil i bodhlaupi.

Markmidid er ad fylla stort plaggat af ngjum
ordum af toflunni, en reglan er einfdld: hver og
einn ma adeins skrifa eitt ord adur en penninn fer
til naesta félaga. Med pessu moti pjalfa krakkarnir
ekki bara stafsetningu og lestur, heldur leera pau
ad treysta hvert 6dru, syna polinmaedi og vinna
sem ein heild ad sameiginlegu markmidi.
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Heefni
Nemandi geti afritad texta af nakveemni og beitt helstu
reglum stafsetningar.



Undirbuningur
o A téflunni: Listi yfir ngju ordin (t.d.
15-20 ord).
e Hja hopunum: Eitt stort blad a
golfinu eda bordinu og einn
tusspenni.
Rodin: Krakkarnir fimm stilla sér upp i
rod eda hring i kringum bladid.
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Reglurnar
1. Einn penni - Eitt ord: Adeins sa sem
heldur a pennanum ma skrifa. begar
ordid er buid, verdur hann ad rétta
heesta manni pennann.

2. Engin endurtekning: Hépurinn parf ad
passa ad skrifa ekki sama ordid tvisvar.
Hér reynir a ad pau tali saman (hviski)

um hvada ord eigi ad taka nzest.

3. Villupukinn: Ef einhver skrifar ord

vitlaust, ma sa naesti i rodinni ekki
skrifa ngtt ord - hann verdur ad nota
sinn tur i ad strika yfir eda leidréetta
villuna!

Lokaumferdin (Skreytingin): begar 6ll ordin
a toflunni eru komin a bladid, purfa allir
fimm ad setja lofann sinn a bladid (eda
teikna hring utan um sitt uppdhalds ord)

sem stadfestingu a ad




Hvernig vinnst leikurinn?
| stad pess ad bara sa fljotasti vinni
(sem getur valdid stressi), geturdu
gefid stig fyrir:
e Snyrtimennsku: Hvada plaggat er
audleesilegast?
e Samvinnu: Hvada hopur var bestur
i ad retta pennann dan pess ad
rifast eda hrifsa?

Rettstafsetningu: Hvada hoépur var
med feaestar villur?




SNIDUCT RAD (PRO-TIP):

Ef pu vilt gera petta enn skemmtilegra

geturdu sett a ,leikjatdnlist” (t.d. ur

Mario Kart eda eitthvad hresst) a

medan pau skrifa. Pegar tonlistin
stoppar, pd parf penninn ad skipta um
hendur, sama hvort ordid er halfnad eda
ekki!

b

- A, '
_ (I“Q

NOKKUR GOD
RAD






Vatnflosku-ordaleikur
(lidakeppni)

Nemendur vinna i lidum, hvert [id med
eina flosku sem inniheldur ord. Peir
hrista floskuna til ad sja ordin, lesa pau
upphatt og skrifa pau a toflu eda
plaggat. Hvert rett ord gefur stig og
markmidid er ad safna sem flestum
ordum innan timamarka. Lidid med flest
stig vinnur.

Haefni

Nemandi geti skrifad skgrt og beitt vinnubrogdum sem efla stafsetningarvitund.
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Skipulag

e Skiptu i 2-4 [i8

. Hvert [id feer:

e 1 vatnsflosku med
ordum

e 1 toflu / plaggat +

tuss

Hlutverk i lidinu
Til ad allir taki patt:
Hristari - sér um floskuna
Lesari - segir ordid sem sést
Skrifari - skrifar ordid nidur
Skipta & hlutverkum a 1-2 min
fresti
Petta kemur i veg fyrir ad einn geri
allt.




Leikreglur

Pegar leikur byrjar hrista lidin floskuna og leita ad
oréum

Adeins ma skrifa ord sem hafa sést skgrt og verid
lesin upphatt

Hvert ord ma adeins telja einu sinni hja hverju lidi
Ord purfa ad vera rétt stafsett til ad telja

Ekki ma hjalpa 68rum lidum eda kalla yfir i pau
Allir i lidinu eiga ad taka patt (skipta ma um
hlutverk)

Ekki ma opna floskuna

Kennari akvedur timann (t.d. 3-5 minutur) og
stoppar leikinn

Pegar timinn er buinn haetta 6ll 1id strax ad skrifa
Ad lokum eru ordin yfirfarin og stig gefin fyrir rétt
svor




Auka askorun

Eftir ad leiknum Igkur velur hvert lid 2-3 ord af listanum
sinum. Lidid parf annad hvort ad bua til sethingu med
ordunum eda utskyra merkingu peirra fyrir hinum.

Til ad gera petta skemmtilegra ma:

krefjast pess ad setningin sé fyndin eda frumleg

lata lidid nota oll ordin i eina setningu
leyfa hinum lidunum ad giska a hvada ord er verid
ad utskyra
gefa aukastig fyrir skyra utskyringu eda goda
setningu

Kennari metur frammistodu og veitir stig fyrir
skapandi og rett svor.




Stigakerfi
Rétt skrifad ord = 1 stig
Erfitt ord = 2 stig
Mjog erfitt ord = 3 stig
Rangt ord = -1 stig (til ad passa ad ekki sé
giskad)
Sama ord skrifad oftar en einu sinni = O stig
Bonusord (leyniord) = +3 stig
Setning med ordi (eftir leik) = +2 stig
Fljotasta [i8id ad fylla bladid = +2 stig
Allir i lidinu taka patt (kennari metur) = +1
stig
Snyrtileg og lzesileg skrift = +1 stig
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