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Spil og leg
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— Spil og leg 1

Tallene Leesebog side 7
Opgavebog side 11

Teel til hundrede

Tegund: Hermileikur
Form: Hopleikur
Markmid:

e Hlusta og einbeita sér.

e AQ efatugina.

Undirbuningur:
1. Nemendur setjast/standa i hring. Einnig geta nemendur setid i eigin saetum.

2. Kennari getur ef til vill skrifad tugina upp & toflu svo nemendur finni fyrir
oryggi i leiknum.

Aukazfing:

3. Einnig er haegt ad bua til spjold med tugunum og lata pau hanga & sndru
eda standa framan vid tofluna. Pa er haegt ad sefa pa i kér nokkrum sinnum,
fram og til baka. Kennari getur einnig tekid eitt eda fleiri spjold ur rodinni
og latid nemendur segja sér hvada tug/tugi vanti.

Um leikinn

1. Kennarinn stjérnar leiknum.

2. Nemendur sitja/standa i hring.

3. Leikurinn gengur Ut 4 ad hépurinn telji tugina fra 10 og upp 1 100 (10, 20,
30...). Enginn veit hver mun segja hvada tug. Nemendur eiga bara ad segja
neesta tug pegar peim finnst timinn vera réttur. Ef tveir nemendur segja sama
tug & sama tima byrjar kennarinn aftur ad telja fra tiu. Nemendur geta haft
augun lokud svo ad peir eigi audveldara med ad einbeita sér, hlusta og fylgja
hépnum.

4. Markmidid er ad nemendur séu afslappadir og einbeittir og lati hlutina gerast
& ,edlilegan” hatt. Pad eru ekki gefin aukastig fyrir ad kléra leikinn hratt!

5. Onnur Gtfeersla: Haegt er ad velja tolur til ad telja, t.d. fra 20-30 eda 50-60.
Einnig er haegt ad telja 10, 15, 20, 25... Nemendur purfa bara ad vita hvada
tolur peir eiga ad segja naest.
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—. Spil og leg 2

Dyr i Danmarks natur Lesebog side 10-11
Opgavebog side 19

Dyrebingo

Tegund: Bingd med myndaspjéldum

Form: Hopleikur

Markmid: A0 pjalfa ordaforda tengdan dyrum.

Undirbuningur:

® Prenta Ut bingdspjold opgaveblad 2A fyrir hépinn og
mida fyrir stjornanda opgaveblad 2B.
Smelltu hér til ad fa opgaveblad 2A og 2B 4 PDF-formi.

e Klippa nidur midana sem nota 4 til ad syna.

Um spilid
1. Bingdspjoldin eru 20 talsins. Ef nemendur eru fleiri en
20 parf ad skipta peim nidur i hépa.
2. Kennari dkvedur i upphafi hversu mikid parf ad fylla Gt & bingdspjaldinu

til ad vinna spilid t.d. eina ro0 larétt eda 16drétt. Ath. ad ef spila a allt spjaldid
f4 allir bingd, pvi ordin eru jafn moérg og reitirnir & spjaldinu.

3. Kennari eda nemandi stjérnar spilinu. Stjérnandi dregur mida og
segir ordid upphatt.

4. S&sem fyrstur fyllir Gt i alla reitina vinnur spilio.

_ Spil og leg 2

Onnur UGtfeersla

Tegund: Bingé med ordaspjoldum

Form: Hépleikur

Markmid: A0 pjélfa ordaforda tengdan dyrum.

Undirbuningur:

e Prenta Ut bingdspjold opgaveblad 2C fyrir hopinn og
mida fyrir stjornanda opgaveblad 2D.
Smelltu hér til ad fa opgaveblad 2C og 2D & PDF-formi.

e Klippa nidur midana sem nota 4 til upplestrar.

Um spilid

Petta er sami leikur og bingd med myndaspjoldum. Bingdspjoldin eru ni med ordum en
ekki myndum. Stjornandinn synir nemendum mida med myndum og nemendur finna ordid
& bingdspjaldinu sem passar vid myndina.
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—. Spilog leg 3

De danske bogstaver Lesebog side 15
Opgavebog side 28

Saenk slagskibe

Tegund: Herkaenskuleikur
Form: Paraleikur

Markmid:

e AQd eefatugina
e AQ zefa stafrofid

Undirbuningur: Kennari prentar Ut opgaveblad 3. Hver nemandi parf eitt blad med
tveimur spilabordum.

Um leikinn

Nemendur spila saman tveir og tveir.

2. Hver nemandi er med eitt blad med tveimur spilabordum. A annad spilabordid
stadsetja nemendur skip sin og skrasetja hvar andstaedingurinn hefur reynt ad
skjota. A hitt spilabordid merkja nemendur hvar peir hafa reynt ad skjéta
andsteaedinginn.

3. Adur en spilid byrjar stadsetja nemendur skip sin & spilabordid. Skipin geta verid
loorétt eda larétt, en mega ekki liggja ofan & hvert 60ru. Hvert par hefur sama
fiolda og steerd af skipum.

4. Heegt er ad imynda sér ad hverju herskipi sé stjornad af herskaum dyrum

T.d.:
TEGUND STARD TEGUND STARD
Skib 1 ; Skib 4 4
De giftige kobraslanger De farlige jaguarer
Skib 2 6 Skib 5 3
De sultne isbjgrne De hvide hajer
Skib 3 5 Skib 6 5
Draeberulvene Muldvarperne

5. begar nemendur hafa stadsett skipin sin hefst fyrsta umferd.
Sé sem byrjar nefnir reit sem hann heldur ad hinn sé med skip 4 (t.d. A 20).

7. Efskip liggur & peim reit segir andsteedingurinn ,,ramt” og gefur pannig til kynna
ad hann hafi verid skotinn. ba er gott ad badir leikmenn merki x vid reitinn, en
ef ekkert skip liggur & peim reit ma merkja o. Andstaedingurinn laetur ekki vita
hvada skip er um ad raeda eda hvernig pad liggur, fyrr en pad hefur verid skotid i
kaf (b.e. ad andstaedingurinn er bdinn ad nefna alla reitina sem skipid liggur &).

8. Hitti madur ekki, segir andsteedingurinn ,plask”.
9. Pegar skip hefur verid skotid i kaf segir madur , sunket”.

framhald
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—. Spilog leg 3

10. Ef madur hittir ma madur reyna aftur.
11. S& vinnur sem fyrstur neer ad skjota nidur oOll skip andstaedingsins.

12. Athugio: Spilabordid er mjog stért pegar allt stafréfio er tekid med.
Ef til vill m& minnka bordid med pvi ad faekka stéfum. Einnig er heegt
a0 auka fjélda skipa.
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= Spil og leg 3

De danske bogstaver

Saenk slagskibe

Opgaveblad 3

SKIB 1: SKIB 2: SKIB 3:

SKIB 4: SKIB 5: SKIB: 6
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—. Spil og leg 4

De danske bogstaver Lesebog side 15
Opgavebog side 28

Galgen

Tegund: Orda- og stafaleikur
Form: Hopleikur

Markmid: —

AQ festa danska stafrofio § minni.

Ad nemendur efli samkennd og samvinnu sin & milli.

bjalfa og auka danskan ordaforda nemenda. =

Undirbudningur: Akveda ord sem kennari/stjérnandi setlar ad leggja aherslu &.

Um leikinn

1.
2.
3.

Kennari eda stjérnandi hugsar sér danskt ord.
Stjérnandi strikar & toflu jafnmorg larétt strik og fjoldi stafanna eru i ordinu.

Nemendur eiga ad finna Ut ordid og koma i veg fyrir henginu. Pad er gert

& eftirfarandi héatt:

e Nemendur rétta upp hond til ad giska & hugsanlega stafi i ordinu.
Peir segja stafina & donsku.

e Ef peir giska a rétta stafi skrifar stjiérnandinn pa inn i eydurnar.

e Ef peir hins vegar giska & vitlausa stafi feer bekkurinn refsistig.
Refsistigin eru strik sem smam saman byggja upp gélga (sja mynd).

e Ef einhver nemandi heldur ad hann viti hvert ordid er réttir hann upp
hond og leetur vita. Ef hann hefur rétt fyrir sér hefur hann bjargad
manninum Ur gédlganum og ma jafnvel fara sjélfur upp ad t6flu og
velja nytt ord.

e Efstjérnandi hinsvegar lykur vid ad teikna mann i gélgann er leiknum lokid

og hann segir nemendum hvert ordid var.
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— Spil og leg 5

il O

Nyheder Leesebog side 16-17
Opgavebog side 30

Hvilket dyr er I?

Tegund: Latbragdsleikur
Form: Hopleikur

Markmid:

Ad pjalfa ordaforda um dyr.

Ad nemendur efli samkennd og samvinnu sin & milli.

Undirbuningur:

Skipta bekknum nidur i 4-5 hépa.
Utskyra leikreglurnar.
Undirbua spurningar fyrir ,, dyrid”.

Finna stad par sem hver hopur getur eeft sig, par sem adrir hépar sja ekki til.

Framkveemd:

Hver hépur faer nafn & dyri.
Hoépurinn & i sameiningu ad mynda petta dyr.

Pegar buid er ad aefa sig er farid inn i bekk par sem hoparnir stilla sér upp
fyrir hver annan.

Pegar fyrsti hopurinn er buinn ad stilla sér upp spyrja hinir héparnir dyrid
spurninga t.d.

e Hvor bor du?

e Hvad spiser du?

e Huvilken farve har du?

e Harduen pels?

e Hvor mange ben har du?

e Erdufarlig?...

Dyrid (hépurinn) svarar spurningunum.

Nemendur verda ad spyrja dyrid 3 spurningar adur en peir giska &
um hvada dyr er ad reeda.

Pad er skemmtilegt ad lata hvern hép stilla saman strengi sina og
svara i kér pegar spurt er.
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—. Spil og leg 6

Min madpakke Leesebog side 21
Opgavebog side 39

Memory

Tegund: Samstaeduspil
Form: Para- eda hdépavinna

Markmid: A0 festa ordaforda um mat og husdyr.

Undirbuningur:
e | j6srita eitt eintak af opgaveblad 6 fyrir hvert par eda hodp.
e Klippa spjoldin nidur.

Um spilid:

1. Nemendur leggja spjoldin & hvolf & bordid. Textinn/myndin snyr nidur.
Nemandi A snyr fyrst vid einu spjaldi og segir upphétt hvad er & pvi.
Snyr sidan vid 6dru og freistar pess ad fa samstaedu.
Daemi um samsteedu: Mynd af hesti — en hest. Fai hann ekki samstaedu
leggur hann baedi spjoldin nidur aftur & sama stad og pau voru.

2. Banuleik.

3. Fai nemandi samstaedu ma hann gera aftur.

4. A0 lokum eru samstaedurnar taldar.
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= Spil og leg 6

Min madpakice

3(0 Memory
en hest et svin
en ko et far
en ged en hgne
.3 en kylling yoghurt
ost maelk
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= Spil og leg 6

Min madpakice

Memory

en

peberfrugt en kage
en

madpakke en gurke
en

sandwich salat

et jordbeer en gulerod

at bred en appelsin
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—. Spil og leg 7

Mad i andre lande Leesebog side 22-23
Opgavebog side 42

Find 3 ord

Tegund: Ordaleikur
Form: Hopvinna

Markmid: Ad pjélfa ordaforda um mat.

Undirbuningur:

e Prenta Ut opgaveblad 7 handa ollum nemendum.

Um spilid:
1. Nemendur fa allir eitt verkefnablad.

2. Nemendur fa 10-15 mindtur til ad vinna saman ad pvi ad finna prju ord
yfir pad sem bedid er um & verkefnabladinu.

3. Nemendur geta notad lesbékina sér til hjalpar.
Pegar timinn er Gtrunninn fer kennari yfir svor hopanna og skrair stig & toflu.

5. Hver hopur feer eitt stig fyrir rétt ord og fimm stig fyrir ord sem enginn annar
hépur er med.

6. S& hdépur sem er med flest stig sigrar.
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Mad i andre lande
Find 3 ord

Find 3 ... 1 2 3

navne pa
husdyr — unger

navne pa
gronne
grentsager

navne pa
runde frugter

ting man kan
have med i
madpakken

slags mad
som vi far fra
husdyrene

navne over
sunde
drikkevarer

paleeg som
kan veere pa
en pizza
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—. Spil og leg 8

Tegund: Bordspil
Form: Par- eda hoépleikur

Markmid: A0 pjélfa ordaforda um mat,
maltidir og hdsdyrin.

Undirbuningur:

hamburgerens historie Opgavebog side 45

Snak om mad

@
@ @

Prenta Ut spilabord, opgaveblad 8A.
Smelltu hér til ad fa spilabordid 4 PDF-formi.
Spilid er i steerd A3.

Prenta Ut opgaveblad 8B. Klippa Gt midana.
Smelltu hér til ad fa verkefnabladid & PDF-formi.

Finna til teninga og spilakalla.

uuuuuuuuuuu

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

.........
nnnnnnnnnnnnn

sftensmad i gar?

Um spilio: N

1. Hver leikmadur byrjar med sinn kall &8 START.

2. Leikmenn skiptast & ad kasta teningnum og feera kallinn.

3. [ hvert sinn sem leikmadur lendir & reit 4 hann ad draga spil Ur spilabunka
sem er hafdur & midju spilabordinu. Nemandinn les upphatt hvad stendur &
spilinu. Ef hann hefur dregid spil med spurningu & hann ad svara henni en
ef pad er skipun & pvi & hann ad fylgja skipuninni. Allt & petta ad fara fram
& donsku. Leikmadur & ekki ad kasta teningunum aftur pratt fyrir ad svara
spurningunni rétt.

4. Ef nemandi & ad spyrja félaga sinn ad einhverju parf félaginn ad svara &
donsku.

5. Ef spilabunkinn klarast er honum snuid vid aftur og spilunum ruglad.

6. Sésem kemur fyrstur i mark/Mal vinnur.

Smart - Spil og leg - Namsgagnastofnun 2011 - 9942 @



http://vefir.nams.is/smart/pdf/8a.pdf
http://vefir.nams.is/smart/pdf/8b.pdf

—. Spil og leg 9

| klassevaerelset Leesebog side 25
Opgavebog side 51

Memory

Tegund: Samsteeduspil
Form: Para - eda hdpavinna
Markmid:

® ad pjalfa danskt talmal

e a0 festa i minni ordaforda sem notadur er i skdlastofunni.

Undirbuningur:
1. Prenta Gt opgaveblad 9.
2. Klippa spjoldin nidur. Eitt sett fyrir par eda hop.

Um spilid:
1. Nemendur leggja spjoldin & hvolf 4 bordid. Textinn snyr nidur.

2. Nemandi A flettir fyrst einu spjaldi og les upphatt pad sem stendur & pvi.
Hann flettir sidan vid 6dru og freistar pess ad fa samstaedu. Samstaedur eru
setningar sem passa saman i samtélum. Daemi um samstaedu: Undskyld jeg
kommer for sent. — Det er i orden men kom ikke ogsa for sent i morgen.

3. Fai nemandi ekki samstaedu leggur hann baedi spjoldin 4 sama stad
og pau voru.

. Féi nemandi samstaedu méa hann gera aftur.
5. Banuleik.

AJd lokum eru samstaedurnar taldar.
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= Spil og leg 9

| klasseveerelset

Memory

Opgaveblad 9

Undskyld at jeg kommer
for sent.

ol

|

Det er i orden. Men du
ma ikke komme for sent
igen imorgen.

Har du en blyant
jeg kan lane?

Desveerre, jeg har glemt
min blyant hjemme.

Ma jeg lane dit viskelze-
der?

Ja, det ma du godt.

Luk begerne og
se pa tavlen.

Jeg kan ikke se hvad
der star pa tavlen.

Find opgavebggerne
frem.

Jeg kan ikke finde min
opgavebog.

Hvor ligger Danmarks
hovedstad?

Du kan finde den pa
landkortet.

Sla op pa side 25 i
opgavebogen.

Undskyld, hvilken
side sagde du at vi
skulle sla op pa?

Hvad lavede vi
i sidste time?

Jeg kan ikke huske
hvad vi lavede.

Kan du skrive
ordet pa tavlen?

Ja, jeg kan godt
skrive ordet.

Vi ses i morgen.

Ja, farvel.

Er i parate?

Ja, det er vi.

Hvad er der i vejen?

Jeg kan ikke finde min
skoletaske.
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_. Spil og leg 10

Mit skoleskema Leesebog side 30
Opgavebog side 58

Mit skoleskema

Tegund: Samtalszefing
Form: Paravinna
Markmid:
® ad pjalfa danskt talmal

* a0 festa ordaforda um namsgreinar i minni

® ad pjalfa samtdl um stundarskra

Undirbuningur:
* Prenta opgaveblad 10A fyrir helminginn af bekknum og opgaveblad 10B
fyrir hinn helminginn af bekknum. Hver nemandi feer eitt blad.
e Rifja upp klukkuna eins og hun er i verkefninu.

e Fara yfir deemi um spurningar.

Um spilid:
1. Nemendur skiptast & upplysingum med pvi ad spyrja hvor annan?

2. T.d.spyr A: Hvad har du kI 10 om mandagen? B svarar: Jeg har matematik.

3. Nemendur fylla i eydurnar i sina stundatoflu eftir upplysingum fré hinum
nemandanum.

4. A0 zfingu lokinni getur kennari tekid nokkrar stikkprufur med pvi ad spyrja
nemendur hvad peir séu med & stundaskré akvedinn dag og klukkan hvad.
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= Spil og leg 10

Elev A.

Mit skoleskema

Mit skoleskema

1. Du skal be’ om de oplysninger, som du mangler i dit skema
ved at spgrge din sidemand.
Fx Hvad har du pa dit skema klokken 9:50 om mandagen?

2. Skriv faget pa dit skema.

3. | skal skiftes om at sparge.

4. Svar pa spergsmalene fra B. Vi har ...

Mit skoleskema

Opgaveblad 10A

klokken mandag tirsdag onsdag torsdag fredag
8:30-9:10 dansk musik tysk
9:10-9:50 dansk matematik
9:50-10:30 matematik | handarbejde idreet
10:30-10:50 pause pause pause pause pause
10:50-11:30 natur-teknik natur-teknik
11:30-12:10 engelsk natur-teknik | samfundsfag engelsk
12:10-13:00 | frokostpause | frokostpause | frokostpause | frokostpause | frokostpause
13:00-13:40 idreet musik
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= Spil og leg 10

Elev B.

Mit skoleskema

Mit skoleskema

1. Du skal be” om oplysninger, som du mangler i dit skema
ved at spgrge din sidemand.
Fx Hvad har vi pa skemaet klokken 8:30 om mandagen?

2. Skriv faget pa dit skema.

3. | skal skiftes om at sparge.

4. Svar pa spergsmalene fra A. Vi har ...

Mit skoleskema

Opgaveblad 10B

klokken mandag tirsdag onsdag torsdag fredag
8:30-9:10 billedkunst engelsk

9:10-9:50 billedkunst | handarbejde dansk
9:50-10:30 | matematik dansk
10:30-10:50 pause pause pause pause pause
10:50-11:30 | samfundsfag tysk samfundsfag
11:30-12:10 natur-teknik
12:10-13:00 | frokostpause | frokostpause | frokostpause | frokostpause | frokostpause
13:00-13:40 dansk idreet matematik
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— Spil og leg 11

Den forste skoledag Laesebog side 24
Opgavebog side 48

Bingo

Tegund: Ordabingd
Form: Hépleikur

Markmid: Ad festa skélaordaforda i minni.

Undirbuningur:

1. Nemendur teikna 12 ramma i vinnubdk eda kennari ljésritar opgaveblad 11
fyrir hvern nemenda.

2. Kennari skrifar & toflu eftirtalin ord:

et viskelaeder, en blyantspidser, en blyant, et penalhus, en kuglepen,

en lommeregner, en taske, en bog, en tavle, en laesebog, et landkort,
en lineal, en opgavebog, et sprog, en opgave, farver, skolegard,
skoleskema, en plakat, en opslagstavle, en bold, en gymnastiksal,

en skoletaske, en madpakke, et fag, en lzerer, en regnestykke,
et kladdehaefte, en stol, et bord

3. Nemendur velja 12 af ordunum og skrifa i rammana.

Um spilid:

1. Kennari les upp eitt ord i einu og strikar yfir pad i leidinni.
2. Nemandi krossar vid & sinu bladi ef hann er med ordid skrifad.

3. S&sem fyrstur krossar vid 6ll sin ord hefur unnid.

4. Einnig méa vera med bingd i minni hépum og nemendur skiptast & ad stjorna.
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= Spil og leg 11

Den forste skoledag

Bingo

Spilleplade

Opgaveblad 11
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— Spil og leg 12

Byen Leesebog side 36-37
Opgavebog side 63

Velkommen til byen

Tegund: Samtalsaefing
Form: Paravinna
Markmid:
® ad pjélfa danskt talmal.

e 30 festa ordaforda um baeinn i minni.

e ad pjélfa leidarlysingar og tolur.

Undirbuningur:
* Prenta opgaveblad 12A fyrir helminginn af bekknum og opgaveblad 12B
fyrir hinn helminginn af bekknum. Hver nemandi feer eitt blad.
e Fara yfir deemi um spurningar sem standa efst 4 opgaveblad 12A og 12B.

e Nemendur sitja hvor & méti 60rum og mega ekki sjé blad hvor annars.

Um zfinguna:

1. Nemendur eru med sitt hvorar upplysingar um stadsetningar & byggingum.
Peir eiga ad skiptast & upplysingum med pvi ad spyrja hvorn annan.
Nemendur eiga ad teikna byggingarnar inn a kort sitt.

2. Nemendur skiptast & ad spyrja. Nemandi A spyr B um byggingarnar sem
hann & ad teikna inn & sitt kort, sidan spyr B um pad sem hann vantar
a sitt kort.

3. Ad lokum bera nemendur kortin sin saman.

Smart - Spil og leg - Namsgagnastofnun 2011 - 9942 @



= Spil og leg 12

Byen Opgaveblad 12A

Velkommen til byen

b & Gé fire kasser mod
/j[ nord 0g to mod #st.
) Hvor ‘Finder)eg Der er kiosken.
kiosken?
N
Elev A. !

Du skal sparge B om

kiosken, bageren, gaden, posthuset, supermarkedet og politistationen. 3

skolen

togstationen

bus-
stoppe-
stedet

radhuset brandstation

START
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= Spil og leg 12

Bren
Velkommen til byen

G§ fem kasser mod

Rvor finder jeq nord 0g en mod ¢st.

skolen? Der er skolen.
e, N
Elev B. <k A

Du skal sparge A om A

skolen, radhuset, brandstationen, togstationen og busstoppestedet.

gaden politi-
stationen
kiosken
post-
bageren o
super-
markedet
START
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—. Spil og leg 13

Min ermmeby Leesebog side 38-39
Opgavebog side 66

En kaedeleg

Tegund: Ordaleikur
Form: Hopleikur
Markmid:

* a0 festa ordaforda dr kaflanum um draumabaeinn i minni
® a0 pjélfa framburd og ordaforda

e ad pjélfa minni

Undirbuningur:

e Nemendur standa eda sitja i hring. Einnig geta peir setid i seetunum.

Um zfinguna:

Kennarinn byrjar & ad segja t.d. Da jeg var | Danmark var jeg pa en legeplads.

2. Naesti nemandi endurtekur setninguna, en beetir vid nyju ordi:
Da jeg var i Danmark var jeg péa en legeplads og pé en sandstrand.

3. Pridji nemandi tekur vid: Da jeg var i Danmark var jeg pa en legeplads, pa en
sandstrand og ...

Pegar einhver nemandi ruglast pa tekur naesti vid.

5. Gott er ad nemendur noti myndina af Dreammebyen til hlidsjénar & medan &
leiknum stendur.
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_ Spil og leg 14

Falelser Leesebog side 40-41
Opgavebog side 68

Sadan er jeg ...

Tegund: Samtalsaefing
Form: Hopleikur

Markmid: A pjélfa ordaforda sem snyr ad tilfinningum, persénueinkennum og utliti.

Undirbuningur:
® Prenta Ut opgaveblad 14. Klippa midana ut.

* Meelt er med ad prenta Ut tvo eintdk pannig ad nemendur hafi
fleiri moguleika & ad finna mida sem hentar peim.

Um spilid:
1. Kennari lezetur nemendur hafa 2-3 mida hvern.

2. Nemendur lesa midana og eiga ad akveda hvort peir eigi vid pa sem
persénu.

3. Ef ekki eiga peir ad finna annan nemanda og reyna ad skipta vid hann.
AQ lokum setur kennarinn alla midana sem eftir er & golfio.

5. Pbegar allir eru bunir ad reyna ad skipta mega peir sem enn eru osattir
fara i bunkann og finna sér tvo mida sem passa vid pa.

6. Ef einhver er enn dsattur méa hann/hin skrifa nyjan mida med einhverju
sem passar vid hann.

7. Nemendur lesa upp af spjéldum sinum.
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= Spil og leg 14

Falelser

Sadan er jeg ...

Opgaveblad 14

er sgd

er sur

er gammel

har langt har

er ung

har kort har

har brunt har

har bla gjne

har lyst har

er glad er vred griner meget
. elsker bange for
elsker dyr elsker is hamburgere edderkopper
bange for elsker heste elsker katte bange for mus
hunde
elsker pizza elsker dansk elsker elsker musik
handarbejde
elsker elsker at olsker sport elsker
matematik tegne og male P matematik
. bange for har grenne
elsker jordbeer tallet tretten genert sine

har markt har

har lyst har

har radt har

har brune gjne

elsker at ga
i biografen

elsker
at danse

elsker
at synge

elsker
computere
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= Spil og leg 14

Falelser

Sadan er jeg ...

Opgaveblad 14

elsker at larme

er bange for

synes mange

elsker at snakke ting er
slanger
spaendende
S
. elsker
gammel mand sur dame elsker at fa gaver
smykker
synes
er bange for Sy elsker
elsker shorts . farlige dyr er . .
farlige dyr komedie-serier
spaendende
elsker elsker elsker elsker Anders
drama-serier weekend hyggeaften And blade
elsker idreet er storesoster er lillebror er storebror
er lillesgster er far er mormor er oldefar

er bedstemor

er forbavset

elsker at lgbe
hurtigt

er ked af det

er ligeglad er forbavset elsker at cykle er smuk
elsker at er bange er bange
se film for myg for kaniner
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_ Spil og leg 15

Falelser Leesebog side 40-41
Opgavebog side 68

Dan par

Tegund: Latbragdsleikur
Form: Hopleikur

Markmid: A0 pjalfa ordaforda sem tengist dyrum og tilfinningum.

Undirbuningur:
® Prenta Ut opgaveblad 15 og klippa midana nidur.

e Bua til plass i stofunni eda fara a stad par sem nemendur geta
audveldlega hreyft sig.

Um spilid:
1. Nemendur fa allir mida. Passa parf ad tveir og tveir nemendur
fai mida med sému persdnu/dyri.

2. Nemendur lesa pad sem & midanum stendur og leika pad.
T.d. sur gammel dame.

3. Peir tveir nemendur sem eru med sur gammel dame eiga ad
finna hvorn annan.

Ef naudsynlegt pykir er heegt ad leyfa nemendum ad gefa fra sér hljéd.
Nemendur standa saman i pérum pegar allir hafa fundid sinn helming.
Hinir nemendurnir giska & hvad umraett par er ad leika.

Kennari gengur & milli para og spyr. Hvem er de?

© N o oA

Pad er ekki alltaf audvelt ad giska & kyn og pvi mé ekki gera of mikid
ar pvi hvort nemendur giska & rétt kyn.

9. Naudsynlegt er ad nemendur fai ad vita ad sumir séu ad leika dyr
og adrir menn.

10. Kennari getur einnig buid til sinar eigin lysingar sem henta hopnum
og namsefninu.
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= Spil og leg 15

Falelser

Dan par

Opgaveblad 15

En vred abe En lille mus En grim En sur gammel
edderkop dame
SE—
. En grim En sur gammel
En vred abe En lille mus
edderkop dame
En dreng som En stor vred En lille bange En ligeglad
er meget ked mand dren ige
af det 9 P9
En dreng som En stor vred En lille bange En ligeglad
er meget ked mand dren ige
af det 9 P9
En genert En nervos En forbavset En meget stor
dreng kanin slange vred mand
En genert En nervos En forbavset En meget stor
dreng kanin slange vred mand
. En spaendt
En glad fugl En sad pige dreng
. En spaendt
En glad fugl En sad pige dreng
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—. Spil og leg 16

Tegund: Bordspil

Form: Para- eda hépavinna @/ ”j‘?“
Markmid: Ad pjélfa ordaforda um ahugamal. e Q 7 & 2
: ?;Hw @1 R |
Undirbiningur: A HQJ‘ i ﬂ“
® Prenta Ut spilabord, opgaveblad 16A. - H w” =
e Smelltu hér til ad fa spilid & PDF-formi. 35“ & Hw‘ N
Spilid er i steerd A3. e e R
e Finna til teninga og spilakalla. Bk T s

Fritidsinteresser Leesebog side 42
Opgavebog side 74

Slangespil

Um spilid:
1.
2.
3.

Hver leikmadur byrjar med sinn kall & START.

Leikmenn skiptast 4 ad kasta teningnum og feera kallinn.

Ef leikmadur lendir & reit med mynd af &hugamali 4 hann ad segja
ahugamalid med sogn & donsku. Deemi: Jeg spiller fodbold, jeg lytter

til musik osfrv. Ef hann segir sdgnina og ahugamalid rétt ma hann klifra
upp stigann, en ef hann segir pad rangt mé hann ekki stytta sér leid.

Ef leikmadur lendir & hala snédks med mynd af &hugamali & hann einnig ad
segja ordin med sogn, deemi: jeg leeser en bog. Ef leikmadur segir rétta
setningu heldur hann &fram & neesta reit. Ef ekki feerist hann nidur a hausinn.
Ef leikmadur lendir & hala sndks med engum dhugamaélum fzerist hann
nidur & hausinn.

Sa sem kemur fyrst { mark/MAL vinnur.
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http://vefir.nams.is/smart/pdf/slonguspil_smart_a3.pdf

_ Spil og leg 17

At have idoler Leesebog side 51
Opgavebog side 89

Stopleg

Tegund: Orda- og stafrofsleikur
Form: Hopleikur

Markmid: A0 rifja upp stafréfid og ordaforda Gr namsefninu.

Undirbuningur:

* Prenta Ut opgaveblad 17.

Um spilid:

1. Nemandi er fenginn til ad lesa upp danska stafréfid. Kennari segir stopp
vid einhvern staf. Ef kennari segir STOP vid t.d. k eiga nemendur ad finna
ord sem byrja & K (et dyr: fx ko, en ting: fx kniv, en frugt: fx kiwi o.s.frv.).

2. Nemendur fylla inn i videigandi reiti. S& nemandi sem fyrstur fyllir Gt
alla reiti hrépar STOP NU. Allir heetta ad skrifa.

3. Nemendur bera saman ordin.
e beir nemendur sem einir eru med akvedio ord fa 5 stig fyrir pad.
e Eftveir nemendur eru med sama ordid fa peir 3 stig fyrir ordid.
e Ef prir nemendur eru med sama ordid fa peir 2 stig.
e Effleiri en prir eru med ordid f& nemendur 1 stig.

Sa sem er med flestu stigin vinnur.

Athugasemdir:

1. Einnig méa nota leikinn i porum eda litlum hopum.
2. Breyta ma fyrirsdgnum eftir porfum.

3. Ekkier haegt ad setlast til ad nemendur stafsetji ordin alveg rétt.
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= Spil og leg 17
At have idoler
Stopleg

en frugt/

et bogstav | etnavn | etverbum et dyr en ting
en grgntsag

= Spil og leg 17

At have idoler
Stopleg

en frugt/

et bogstav | etnavn | etverbum et dyr en ting
en grentsag
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—. Spil og leg 18

Find skatten Leesebog side 54-55
Opgavebog side 95

Find skatten

Tegund: Leidarlysing — samtalseefing
Form: Parazefing

Markmid: Ad eefa leidarlysingar.

Undirbuningur:

e Nemendur purfa ad vera bunir ad vinna verkefni Find skatten i verkefnabdk
adur en pessi eefing er unnin.

Um spilid:
1. Nemandi A finnur stad & kortinu & bls. 54 og 55 i lesbék. Hann dkvedur
upphafspunkt og lysir leidinni fyrir nemanda B & donsku.
2. Nemandi B reynir ad finna leidina og atta sig & hvada stad A valdi & kortinu.
3. Nemandi B velur sér nu stad og lysir leidinni fyrir A.

4. Nemendur mega spyrja hvorn annan eftir porfum.

Athugasemd: Verkefnid svipar til verkefnisins & bls. 95 i vinnubdk:
Du leder efter en skattekiste.
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