ISLENSKA SEM ANNAD MAL — LEIKIR

Eftirfarandi leikir eru fengnir ur leikjahefti sem Svandis Halldérsdéttir, kennari i
Vatnsendaskdla ték saman. Valdir voru leikir sem henta kennslu islensku sem annars mals og
hafa sumir leikirnir verid adlagadir/uppfaerdir og breytt litillega.

Avaxtakarfa
Markmid:
bjalfa athygli, vidbrogd, minni og hlustun og ekki sist ad skemmta sér.

Gogn: Stolar.

Leiklysing:

Allir nemendur fa dvaxtanafn. beir sitja i hring 4 stélum. Stélarnir eru einum faerri en
nemendur. Sa sem ekki hefur stél stendur i midjunni og nefnir tvo dvexti, t.d. appelsinu og
epli. P4 standa peir upp sem heita peim néfnum og eiga ad skipta um seeti. Einnig getur hann
sagt dvaxtakarfa og pa eiga allir ad skipta um seeti. Sa sem er i midjunni a einnig ad reyna ad
setjast og sa sem ekki feer seeti fer i midjuna.

Pennan leik ma Utfaera og nota dnnur hugtok t.d. dyr, liti, hisgdgn, manudir, dagar.....
Linuleikurinn / Hakarlatjorn

Leiklysing:

Skiptid patttakendum hdpa (gjarnan atta eda fleiri i hverjum hép). Segid patttakendum ad i leiknum
eigi pau moguleika a pvi ad lzera eitthvad um hvert annad sem peim dytti ekki i hug ad spyrja um.
Gefid pessar leidbeiningar og segid patttakendum ad petta sé keppni milli hdpa og ad stjérnandi
muni gefa peim fyrirmaeli um ad rada sér upp a akvedinn hatt. Hver hépur & ad rada sér upp eins
hratt og hann getur og sa hépur sem er fyrstur sigrar.

bpegar hépurinn er bldinn ad rada sér upp samkveemt fyrirmalunum eiga allir hdpmedlimir ad
klappa til pess ad gefa til kynna ad rodin (linan) sé tilbuin. Fyrsta umferdin er sefing svo byrjar
keppnin.

Eftir hverja lotu akvedur stjérnandi hvada hépur var fyrstur til pess ad rada sér upp og klappa og
lysir par med sigurvegara lotunnar. Til tiloreytingar er haegt ad |ata patttakendur vita ad peir hafi
klarad ad rada sér upp med 6drum heetti en ad klappa, t.d. 6skra,hoppa, syngja lag eda setja
hendur upp i loft. Petta getur aukid skemmtanagildi leiksins. Leikurinn & ad vera a léttu
noétununum.

Utfaersla:
Dami um verkefni sem kennari getur lagt fyrir hépinn:

Radid ykkur upp eftir skénimerum (minni nimer fremst og steerri nimer aftast), lengd handar,
hversu morg systkini patttakendur eiga, aldri (yngstur fremst og elstur aftast), harlit (dokkt fremst
og ljésast aftast), hversu morg geeludyr peir eiga, harlengd (sitt fremst, stutt aftast), hversu morg
bein hver og einn hefur brotid, afmaelisdogum, nafni (stafréfsrod) eda fodurnafni.
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Kedjuleikur

Leiklysing:

Kennarinn hugsar sér eitthvert einkenni eda eiginleika og kallar pad upphatt yfir hopinn.
Bornin ganga um herbergid og finna dnnur born sem finnst pad sama um sig eda hafa sama
einkenni.

Dzaemi: Kennarinn kallar: Uppahaldslitur. Bérnin ganga um og segja upphatt uppahaldslitinn
sinn og kraekja saman hondum vid pau sem eiga sama uppahaldslit. Sidan kallar kennarinn
upp annad einkenni, t.d. pad sem skemmtilegast ad gera i skélanum. P3 slitna kedjurnar og
nyjar myndast. Daeemi um einkenni geta i raun verid hvad sem er, uppdahaldsdyr, -matur,
hvernig pau komu i skdlann, gaeludyr, fot og augnlitur svo fatt eitt sé nefnt.

Godan daginn

Leiklysing:

Einn leikmadur hefur bundid fyrir augu pannig ad hann sjai ekki adra leikmenn sem sitja i
seetum sinum. Stjérnandi leiksins gefur einhverjum leikmanni bendingu. Hann stendur upp
og segir "Gdédan daginn ... (nafn blindingjans)" og breytir gjarnan réddinni. Blindinginn reynir
ad pekkja roddina og svarar pa t.d. "Gédan daginn, Anna". Hann ma geta einu sinni til prisvar
(dkvedid hverju sinni t.d. med hlidsjon af aldri nemenda) og dugi pad ekki til skipta peir um
hlutverk. Ef blindinginn getur rétt heldur hann afram hlutverki sinu. petta ma vitaskuld hafa
ofugt.

Utfaersla: | annarri Gtgafu pessa leiks gengur blindinginn milli hinna leikmannanna, heilsar
med handabandi og spyr ad nafni. S sem svarar hverju sinni segir til nafns og fédurnafns og
segir jafnvel einhver deili a sér. Sa sem svarar notar annad hvort eigid nafn eda einhvers
annars i hépnum. Blindinginn svarar med pvi ad segja hvort satt var eda logid. Geti hann rétt
hafa peir hlutverkaskipti.

Sannleikur og lygi

Leiklysing:
Skrifa nidur a blad tvennt sem satt er um sjalfan sig og eitt sem er lygi. Hinir eiga ad giska a
hvad af pessu var lygi

Kaerleiksleikurinn
Leiklysing:
Kennarar festa mida /pappadisk med limbandi eda snaeri aftan a 6ll bornin og svo eiga bornin
ad skrifa eitthvad jakvaett um vidkomandi a bladid.
o Ahold: BI68 og limband eda snzeri.
e Markmid: Ad hrdsa hvort 68ru og hugsa um pad sem er jakveett i fari félaganna.
o Afbrigdi: Haegt ad nota pappadiska eda kérdnu i stad blads.
o Ahersla: bad sem er skrifad verdur ad vera jakvaett
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Fleekjumamma
Leiklysing:
Kennarinn byrjar a pvi ad kenna bérnunum pulu sem hljédar svo:

Flaekjumamma, flekiumamma pu matt ekki okkur skamma, komdu og leystu pennan hnut, og
hleyptu okkur ut.

Eitt barnid er flekjumamma og fer Ut i horn a stofunni, Ur augsyn barnanna. Bornin leidast i hring
og flaekja sig saman, bua til erfidan hnat. Pegar ad pau eru buin ad pessu fara pau med puluna og
mamman kemur og reynir ad leysa hnutinn. Bérnin mega ekki sleppa hondunum a medan ad
hnuturinn er leystur. Ef hépurinn er ekki stér veeri gaman ad leyfa 6llum ad vera flaekjumamma.
Utfeersla:

Kennarinn er bornunum til adstodar, en hann ma ekki hjalpa peim of mikid, helst ekki neitt.

Kakan i krasinni

Leiklysing:
Oll bérnin sitja i hring og fa hvert sitt nimer. Sidan bua pau til taktfastan takt med pvi ad klappa
fyrst & leerin og klappa sidan saman héndunum og gera petta til skiptis. Svo byrjar sa fyrsti &
bvi ad spyrja , Hver stal kokunni ur krasinni i geer?” Annar tekur vid og segir: ,Numer ? (hér er
eitthvert nimer notad) stal kékunni Ur krasinni i gaer.” Sa sem hefur nimerid svarar: ,Ha,
ég?“allir segja saman i kér: ,,Ja pu“ hinn segir: ,Ekki satt” og pa spyrja allir i kér: ,,Hver pa?“ hinn
svarar: ,Numer ? stal kokunni ar krdsinni i geer.” ba segir sa sem hefur pad namer ,Ha, ég?“ og
sidan heldur petta afram koll af kolli. Bérnin klappa allan timann i takt og halda vidst6dulaust
afram ad spyrja. Ef einhver hikar fer hann aftast i r6dina og feer aftasta numerid.

e Ahéld: Engin.

e Markmid: Samhristingur fyrir hop sem er ad kynnast.

e Afbrigdi: Heegt er ad nota nofn i stad fyrir nimer.

e Ahersla: A ad halda takti og halda vidstédulaust afram

Sjor, loft og land:

Leiklysing:

Fjoldi patttakenda: Lagmarksfjoldi fjorir en ekkert hamark.

Mikilveegt er ad vera buin ad kenna ordin sem d ad nota og leika svo i framhaldinu.
Leiklysing: Patttakendur sitja i hring og einn er inni i hringnum. Sa sem er inni i hringnum bendir
a einhvern og segir sjor, loft eda land.

Sjér: Ef sa sem er inni i hringnum segir sjér 4 sa sem hann bendir 4 ad nefna eitthvad dyr sem
i sjonum byr. Ekki ma nefna tegund a dyri, t.d. fiskur, heldur verdur ad segja t.d. ufsi eda ysa.
Sama gildir ad sjalfsogdu um onnur dyr sem i sjonum lifa.

Loft: Ef miGjumadurinn segir loft 4 sd sem bent er 4 ad nefna dyr sem flygur og gildir pad sama
hér ad ekki ma nefna tegund heldur verdur ad nefna t.d. 6rn eda ledurbloku.
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Land: Ef midjumadurinn segir land pa & ad nefna dyr sem lifir 4 landi og gildir hér pad sama um
tegundirnar, nefna t.d. ljén eda labradorhund.

Hringleikur
Leiklysing:
Bornin sitja i hring (helst ekki feerri en sjo). Leidtogi gefur fyrirmaeli: ,Allir sem eru i svortum
sokkum eiga a0 faera sig um tvo stdla til haegri.” hin bornin sitja kyrr og geta lent i pvi ad einhver
setjist ofan @ pau. Naest segir leidtoginn: , Allir sem eiga bleika bursta faera sig um einn stdl til
vinstri“ og svo framvegis.
Hér geeti verid gott ad vera buinn ad undirbta hvad a ad nota t.d. liti a
sokkum/buxum/peysum/.... og afa pann ordaforda

e Ahéld: Jafn margir stélar og patttakendur.

e Markmid: Hépefli og samhristingur fyrir hdp sem er ad kynnast.

e Afbrigdi: Haegt er ad nota songva eda bibliuvers og peir sem geta tekid undir lagid eda

farid med versid geta faert sig. Hinir sitja kyrrir og kunna pad vonandi naest.
e Ahersla: A ad hlusta og fara eftir fyrirmaelum

Hvisluleikur
Leiklysing:
Bornin sitja i hring. Eitt barnid feer pad hlutverk ad finna ord sem pad segir ekki upphatt heldur
hvislar pvi ad neaesta barni. bad hvislar svo ad peim sem situr vid hlid sér og svo koll af kolli.
Sidasti barnid i hringnum segir svo upphatt hvad pad heyrdi hvislad ad sér. Barnid sem byrjadi
deemir svo hvort ordid hafi komist rétt til skila.

e Ahéld: Engin.

e Markmid: Hafa ofan af bérnunum pegar bedid er eftir straeté eda sem hugleiding

tengda umraedu um samskipti og hvernig sogur geta breyst i munni folks.
o Afbrigdi: Leikid sama leik en notid setningar i stad orda, reynist pad jafn audvelt?
e Ahersla: A ad hvisla lagt og hlusta vel

Gullkista

Leiklysing:

Nemendur leggjast 4 grafu (mynda gullkistu) pegar kennari flautar einu sinni.

Kennari segir upp ur gullkistunni koma t.d. froskar pa byrja allir nemendur ad leika froska og
begar kennari flautar breytast nemendur aftur i gullkistu og eitthvad nytt kemur naest upp ur
kistunni td. Ofurhetjur, kennarar, ballettdansarar, heimsmeistarar i fotbolta, ipréttamenn,
fraegar persénur, alls konar dyr, ar sjdnum, fuglar, skriddyr, kengurur, birnir, hisdyr og fleira.
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Galgaleikur

Leiklysing:
Leidtogi skrifar upp a toflu strik fyrir hvern staf i ordinu sem hann hefur hugsad sér. Ef bornin
giska a staf i ordinu er hann skrifadur alls stadar par sem vid a en ef hann er ekki i ordinu er
stafurinn skrifadur til hlidar vid ordid og leidtogi byrjar ad teikna mann i gdlga (myndin er
fullklarud eftir niu til prettan vitlausa stafi). Ef bérnin eru budin ad finna ordid adur en allur
madurinn er teiknadur i gdlgann vinna pau en ef allur madurinn er kominn i gdlgann tapa pau.

e Ahéld: Tuss og tusstafla/stort blad eda krit og kritartoflu.

e Markmid: Fa bornin til ad hugsa, auka ordaforda og syna utsjénasemi.

e Ahersla: A ad bornin fai ekki ad svara nema rétta upp hdnd

Sagnaskemmtun:

Leiklysing:

Leidtogi setur alls kyns (évenjulega) hluti i poka. Eitt barn i einu faer pad hlutverk ad loka
augunum og velja fjéra hluti Ur pokanum. Vidkomandi feer sidan tvaer minutur til ad segja ségu
bar sem allir pessir fjérir hlutir gegna einhverju hlutverki. | lokin ma greida atkvaedi um hvada
barn sagdi bestu séguna.

e Ahdld: Fullt af hlutum i poka, ma vera hvad sem er, til deemis kerti, bangsi, blém, spil,
bolti og svo framvegis.

e Markmid: Ad fa bornin til ad semja ségu med pvi ad nota hugmyndaflugid at fra
hlutunum sem pau drégu.

e Afbrigdi: Ollum bérnunum er skipt i nokkra litla hdpa og einn ur hverjum hép dregur
fjora hluti. Sidan hjalpast hdoparnir ad vid ad semja sogu par sem allir hlutirnir hafa
eitthvert hlutverk. Geta skrifad sdguna a blad med hjalp fra leidtoga ef pad parf. Sidan
les einn Ur hverjum hdp upp séguna. Einnig getur leidtoginn lesid allar sogurnar medan
boérnin snaeda nesti.

e Ahersla: A ad vera frumleg og hugmyndarik.

Minnisleikur :
Leiklysing:
Kennari tekur myndir af nokkrum élikum hlutum og varpar upp med skjavarpa. Sidan er myndin
hulin og bornin eiga ad telja upp eins margar myndir og pau muna eftir. Gaman er ad bera
saman hvada ahrif pad hefur ad Iata bérnin horfa @ myndirnar i mislangan tima, til deemis 10,
15 eda 20 sekuandur.
e Ahdld: Skjavarpi til ad varpa upp ljdésmynd en fyrir afbrigdi parf 10-20 hluti, ma vera
hvad sem er til deemis bolli, kerti, bréfaklemma, bangsi, kubbur og svo framvegis.
e Markmid: bjalfa athygli og minni.
e Afbrigdi: Ollum hlutunum er radad & bord og teppi breytt yfir sem hylur alla hlutina.
Sidan er hver og einn leiddur ad bordinu og feer barnid 10-20 sek. til pess ad leggja alla
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hlutina @ minnid. Barnid sem getur lagt flesta hluti & minnid stendur uppi sem
sigurvegari.
e Ahersla: A ad reyna ad muna sem flesta hluti

Eftirherma
Leiklysing:
Tveir og tveir eru valdir til ad koma upp i einu. Leidtoginn skrifar 8 mida ord (med stérum
stofum) & hlut, persénu, dyri eda einhverju 68ru sem haegt er ad leika. Sidan festir leidtoginn
mida a bak hvors barns (pbau mega ekki sja pad sem stendur a bakinu a sér). Sidan a barn A ad
leika pad sem stendur & baki barni B par til B uppgotvar hvad pad er sem stendur a bakinu sinu.
Sidan skipta peir um hlutverk.

e Ahéld: Blad og penna.

e Markmid: Orva leikreena tjaningu, sképun og nota hugmyndaflugid.

o Afbrigdi: Ad lata fleira en eitt par leika i einu og leyfa 6llum ad profa. Einnig er haegt ad

hvisla ad barninu hvad pad 4 ad leika ef pad kann ekki ad lesa.
e Ahersla: Bannad ad tala og hafa akvedinn tima til ad leika svo pad dragist ekki 4 langinn

Spurningakeppni
Leiklysing:
i pessum leik geta 61l bornin verid med. Adur en leikurinn hefst parf ad semja spurningar sem
hafa allar annad hvort ja eda nei sem svar. Spurningarnar geta verid alvarlegar, Ut i hott og allt
par @ milli svo lengi sem svarid vid peim er annadhvort ja eda nei. Umhugsunartimi er ndnast
enginn fyrir bornin. Pau eru oll spurd i fyrstu umferd. Pau bérn sem svara rangt eru ur leik.
Leiknum er haldid afram par til einn stendur eftir sem sigurvegari.

e Ahoéld: Blad med spurningum og spjold med ja og nei eda broskarli og fylukarli.

o Leiksvaedi: Kennslustofa

e Markmid: Ad fa bornin til ad hugsa.

Ad teikna a tofluna
Leiklysing:
Takid eitt barn upp og hvislid ad pvi hvad pad 4 ad teikna a tofluna (flugdreka, strak med
skélatosku, flugvél og svo framvegis helst ad nota ordaforda sem buid er ad leggja vel inn). Hin
bornin eiga ad giska & hvad verid er ad teikna. Pau born eru adeins spurd sem rétta upp hond.
Fyrsta barnid sem getur rétt faer ad teikna naest.

e Ahold: Tafla og tusspenni/krit

e Markmid: £fa finhreyfingar og fa bornin til ad nota hugmyndaflugid.

e Ahersla: A ad bornin fai ekki ad svara nema rétta upp hond
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A0 sakja hlut
Leiklysing:

Hopnum er skipt i tvo lid. Leidtogi stjornar leiknum og er mitt @ milli lidanna eda i s6mu
fiarlaegd fa badum. Leidtoginn bidur um einhvern hlut ur skélastofunni, til deemis bok, blad,
strokledur..... og pad lid sem er fyrri til pess ad koma med hlutinn til stjérnandans feer stig.

Hopurinn sem faer fleiri stig vinnur.

Markmid: Samhristingur med skemmtilegri keppni.
Ahersla: A ad vera flj6t ad finna og koma hlut til skila til ad vinna sér inn stig

Pokinn gengur

Poki fullur af midum gengur @ milli barnanna og @ medan er spilud fjorug ténlist. begar
tonlistin haettir & barnid sem heldur @ pokanum ad draga einn mida og gera pad sem
stendur @ midanum. Fyrirmaelin @ midanum geta verid allt mogulegt, til deemis syngja
lag, hoppa 4 6drum fzeti og svo framvegis.

Ahold: Poki og midar med fyrirmaelum a.

Markmid: Samhristingur fyrir hop sem er ad kynnast.

Afbrigdi: Leyfa bornunum ad semija fyrirmaelin og lata leidtogana leika.

Nafnabingo

Oll bérnin skrifa ndfnin sin @ mida eda fa hjalp vid pad og afhenda leidtoga. Sidan fa
allir autt bingdspjald, ganga um og spyrja adra ad nafni og safna eins mérgum noéfnum
a bladid og reitirnir segja til um (sex til niu reiti).

Ahold: Litlir midar, blyantar, bingdbldd, télur eda annad sem md nota til ad setja a
bingéspjoldin.

Markmid: Hjalpa bornunum vid ad laera néfnin hvort & 68ru. Samhristingur fyrir hop
sem er ad kynnast.

Ahersla: A ad f4 mismunandi néfn i alla reitina og reyna ad fa bingé





