Leidbeiningar

Markmid leiksins: Ad undirbua barnid fyrir fyrsta bekk.

@ vinnubord ur plasti

@ leikjabok med 72 mismunandi
afingum

@ fimm froskar i mismunandi litum

@ penni sem hzegt er ad stroka ut
me? litlum svampi

@ 20 piramidar i 5 mismunandi litum
(®) 16 spil fyrir prividdarsképun

@ sérstakur baeklingur fyrir foreldra
par sem reett er um undirbuning
fyrir skélann

baeklingur med nakveemum
leidbeiningum

Keaeru foreldrar,

KodKod fj6lskylduleikirnir sameina leik og lzerdém i spilum i haesta gaedaflokki.
Med ‘Afram! Fyrsti bekkur!” er barnid pitt vel undirbuid til pess ad takast a vid

grunnskélann. | gegnum leikina faer pad pa kunnattu sem er naudsynleg.

Fyrstu og mikilvaegustu kennarar barnsins eru mamma og pabbi. Foreldratengsl
og samvinna med barninu eykur sjalfstraust og er mikilveegur hluti af vitsmuna-
og tilfinningalegum proska. G6d hughreystandi ord og jakveed vidbrogd eru

lykillinn ad auknum arangri og hvatningu a hverju stigi.

Leiksettinu er skipt i prja hluta:

Leikur nr. 1;
A0 60last leerdomsfaerni

Naudsynlegir hlutir fyrir leikinn:

- bladsidur 1-36 i leikjabdkinni

- vinnubord ur plasti

- 5 litadir froskar til pess ad gefa
til kynna svérin

Leikur nr. 2:
Ad proska samramingu

Naudsynlegir hlutir fyrir leikinn:

- bladsidur 37-72 i leikjabdkinni

- penninn, til pess ad skrifa og
teikna, med svampinum

Leikur nr. 3:

Ad skilja prividdarsambond

Ad tulka tvividdarsambdnd yfir i
prividdarsambénd

Naudsynlegir hlutir fyrir leikinn:

- 16 rudustrikud spil med munstri
- vinnubord ur plasti

- 20 prividir piramidar ur plasti



Leikur nr. 1: Ad 6dlast laeerdomsfaerni

Efnisyfirlit: Bladsidur:

Fra smau i stért, fra stuttu i langt, fra lagu i hatt.

Skilningur

r 5-8 Ofan a og undir, inni og uti, fyrir framan og fyrir aftan,
arymi

vinstri og heegri.

Rumfraedileg 16gun, utlinumyndir, heild og hlutar, 16gun
og bakgrunnur, hluti af samstaedu I6gunar, tynd |6gun,
munstur ldgunar, lokid vid munstur.

Form, litir, aferd, steerdir.

Litaradir, l6gunar- og litaradir, vinna ur rééum.

. o Télur, upphaedir og téluleg munstur fra 1 upp i 10,
Reikningur Gy 2=? 28-36 | talnaradir, haekkandi og leekkandi radir, samlagningar-
verkefni fyrir télur fra 1 upp i 10.

Undirbuningur fyrir leik:

Leggid leikjabokina nidur a sinn stad a vinnubordid og opnid a
beirri sidu sem pid viljid. Komid froskunum fimm fyrir i holunum
nedst a vinnubordinu (sja nr. 3 & sidunni hér a undan). ——
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Hvernig a ad spila?

Lestu verkefnid upphatt fyrir barnid: , Lattu steerd skjaldbékunnar
passa vid steerd sporbaugsins.” Steersta blaa spjaldbakan
passar i steersta sporbauginn. Vid hlidina a blau skjaldbékunni
er teikning af raudum froski. Taktu rauda froskinn ur holunni
og komdu honum fyrir i einhverja raufina, fyrir ofan kassann a
bladsidunni med steersta sporbaugnum. Haltu afram ad vinna

svona med afganginn af skjaldbdkunum. Til pess ad audvelda Verkefnahlid
leikinn fyrir barnid i upphafi pa getur pu spurt eftirfarandi
spurninga:

Hvada skjaldbaka er staerst?

Hvernig er froskurinn & litinn sem er neestur steerstu skjald-
bokunni?

Getur pu sett rauda froskinn fyrir ofan steersta sporbauginn?

Vinsamlegast athugid!
Pad skiptir ekki mali i hvada réd barnid leysir verkefnin — pad
er i lagi ad byrja a hvada skjaldboku sem er.

‘, Hvernig athugar madur svérin?

Hver spurningasida er med svarsiou a bakhlidinni. Taktu leikja-
boékina, flettu yfir & svarsiduna og leggdu sidan bokina aftur a
vinnubordid.

Svarhlid



Var petta rétt hja per? Ef svo er — allir froskarnir standa na-
kvaeemlega fyrir ofan sama lit og synt er a svarsidunni. Var petta
rangt hja pér? Ekki vera leid/ur! Taktu froskana bara upp ur sem

standa ekki & réttum stad og settu pa aftur i holurnar fyrir nedan. ’jf -5 -ﬁj' = "ﬁ[ :
Flettu aftur yfir & verkefnasiduna og reyndu nu ad svara rétt. T T
Svarhlidin eflir getu barnsins og synir pér - mémmu/pabba Hd=p" one®exy”

— hvar erfidleikarnir liggja. - e yg

Nuna getur pu farid & nsestu sidu. | hverjum efnisflokki eru verk-
efnin byggd upp pannig ad vidfangsefnin verda sma saman
erfidari. Vid maelum med ad pu vinnir i réttri r6d fyrir barnid
samkvaeemt pvi sem tilgreint er i leidbeiningunum.

?
Q Hvernig a ad spila?

Lestu verkefnid upphatt fyrir barnié: i hvada hopi er form og
af sama lit og malningin?“ Greeni ferningurinn tilheyrir fjélublaa
froskahépnum. Takid fjolublaa froskinn ur holunni og komid I - I e | & o] e
honum fyrir i raufina & vinnubordinu, nakveemlega fyrir ofan réttan - e ® &3
kassa efst a sidunni. Haltu afram ad vinna svona med afganginn | e Lok 2
af hépunum. bu getur leidbeint barninu med pvi ad segja:
i hvada lit verdur ferningurinn i kassanum?

Hvada hépi tilheyrir graeni ferningurinn?

Hver er liturinn a froskinum i pessum hoépi?

Setjum fjolublaa froskinn fyrir ofan réttan kassa.
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Nuna flettir barnid yfir & svarsiduna og athugar svorin. Svarhlid

Leikur nr. 2: Samraeming og byrjunarskrift

Efnisyfirlit: Bladsidur:
Fylgja linu, mynda heild, eftirmynd og bakgrunnur, vélundarhus,
Skriftarfeerni A\&L@ Ky&r'S  herma eftir munstri, ljuka vid munstur, radir sem haekka og leekka
i mismunandi attir, radir med mismunandi steeroir.
Skrifa tolur M@ GLECIN  /Efingar § ad skrifa tolur fra 1 upp i 10.
Skrifa stafi BN OB /Efingar i a0 skrifa stafrofio.

Undirbuningur fyrir leikinn

Taktu bokina ur vinnubordinu og komdu henni pannig fyrir ad
beegilegt sé fyrir barnid ad skrifa og teikna.

Settu pennann vid hlidina & békinni.

Vinsamlega athugid! Pad er sérsték hud a bladsidunum til pess
ad haegt sé ad stroka ut. Vid maelum med ad pu notir ekki annan
penna en pann sem fylgir leiknum.

Hvernig a ad spila?

Skrifadu og teiknadu med pennanum samkvaemt leidbeiningunum
nedst a hverri sidu. Gerdir pu mistok eda viltu endurtaka aefinguna?
Ekkert mal. Notadu bara svampinn til ad stroka ut og teiknadu aftur.




Leikur nr. 3: Ad skilja prividd - talka yfir i prividd. Proska

pekkingu 4 rimafstodu og prividd

Undirbuningur fyrir leikinn:

Veldu eitt af spilunum. Komdu spilinu fyrir efst & vinnu-

bordid (sja mynd).

?
Hvernig a ad spila?

Fyrsta stig

Markmid: Ad leggja eins munstur i prividd og er i
tvividd a spilinu med pvi ad nota litudu piramidana.
Foreldrarnir setja piramidana avinnubordié samkvaemt
munstrinu a spilinu en leyfa barninu ad setja sidustu
prja piramidana.

Fyrir pa sem lengra eru komnir — barnid byggir
allt munstrid. Barnid setur piramidana a sinn stad
samkvaemt pvi spili sem pad velur sjalft.

Annad stig

Barnid setur piramidana & sinn stad samkvaemt pvi
spili sem pad velur sjalft. Barnid lokar sidan augunum
og mamma/pabbi fjarleegir einn piramida ur munstrinu.
Barnid verdur ad skoda spilid til pess ad atta sig a
pvi hvada piramidi er horfinn.

Fyrir pa sem lengra eru komnir — spilid er falid, og
barnid verdur ad vita hvada piramidi er horfinn eftir
minni.

bridja stig

Aftan a hverju radustrikudéu spili med munstri er
autt rudustrikad spil. Barnid getur buid til likan ur
litudbum ferningum og pannig feer pad uatras fyrir
sképunargafuna. Vinsamlegast athugid: Pad eru
fjérir piramidar af hverjum lit.

Foreldarnir skulu sidan setja piramidana a
vinnubordi®d samkveemt munstrinu a spili barnsins.
Sidan skaltu gera petta a hinn veginn! Foreldarnir
teikna likan a spilid og barnid setur piramidana a
vinnubordid samkvaemt pvi.

Keeru foreldar, leikirnir, sem vid hofum lyst, eru
eingdngu til pess ad koma ykkur af stad... leyfid
ykkur ad bua til eigin reglur og leiki med pvi ad nota
imyndunaraflié.

Hvernig & ad nota ‘Afram! Fyrsti bekkur!” til fullnustu -

Nokkrar radleggingar og abendingar um notkun.

-bad er gott ad vinna vid vel upplystar adsteedur;
pannig kennir pu barninu ad temja sér géda sidi vid
heimalaerddm i framtidinni.

- Gakktu ur skugga um ad andrimsloftid sé notalegt og
afslappandi, og ad engin utanadkomandi truflun eigi
sér stad.

-Mundu! Rannsoéknir syna ad einbeiting barns minnkar
eftir 20 minutur af mikilli vinnu.

- Gakktu ar skugga um ad pu lesir verkefnid a hverri
sidu. Samtal barns vid leidbeinandi foreldra a medan
a verkefni stendur hvetur barnid til pess ad tja sig og
pa um leid beetir tjaskiptahaefileika. Svor barnsins
endurspegla enn frekar tilfinningar pess og hugsanir.

- betta spil er aetlad til langtimanotkunar og pess vegna
maelum vid med pvi ad pad sé unnid med pad stig af
stigi.

- bPegar barnid spilar leikina i annad skipti pa er gott ad
endurtaka leikina fra byrjun.

Seinna meir pa er gott ad fara yfir sidustu sidu sem
barnid klaradi og halda afram padan.
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-ba getur krufid hvert atridi til mergjar — fra
audveldum til erfidra verkefna. Einnig er haegt ad
vinna a pverveginn: Vinna a fyrsta stigi i hverju
atridi og sidan haldid afram og unnid dypra med
pau verkefni sem barnid a audveldara med.

-bad er ekki radlegt ad leggja of hart ad barninu
pbegar pad lendir i erfidleikum, pad getur valdid
vonbrigdum og skadad baedi leerddmsferli og
sjalfstraust barnsins.

-Sérhvert barn tekur framférum a sinum hrada
og taka ber tillit til pess.

-begar pu og barnid hafid notid pess ad vinna
saman verkefnin skaltu leggja til ad barnid vinni
eitt eda kenni yngri systkinum eda vinum.

Og pad mikilveegasta af 6llu:
Leiktu vid barnid — njo6tid pess ad leika saman.
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