Aldur: 4 -8 3ra
Fjoldi leikmanna: Ekki tekid fram.
Leiktimi: Ekki tekid fram en geta liklega verid 25 i einu.

Innihald:
e 25 hudud spil.
o A framhlid spilanna er blar bordi, & hverju spili eru 6 myndir af hisum
bar sem 2 dyr standa hvort a méti 60ru.
o A bakhlid spilanna er raudur bordi, 4 hverju spili eru 6 myndir af htsum
bar sem 2 dyr standa hvort a moti 60ru.

e Hus ur fraudplasti, pad parf ad setja pad saman.
e 150 raudir hnappar.
e 4 dyr, hundur, kottur, ikorni og kanina.

Hugmynd og markmid:
2 leikir par sem hugtok um stadi/stadsetningu eru rynd.
e Laerid um stadsetningu: fyrir ofan/undir, fyrir framan/ad aftan (eda a undan/a
eftir), haegri/vinstri (eda a pessari hlid/a hinni hlidinni), ati/inni.
e Dpetta spil er hentugt til ad kenna tungumal, talmal.

Undirbuningur:
e Setjid husid saman. Stillid pvi upp svo allir nemendur sjdi pad vel.
e Latid alla nemendur fa spil.

Kennarinn, eda nemandi, setur tvo dyr i stodu eins og synt er i toflu

Gangur spilsins:

Leikur 1: spil med blaum borda — gagnstzett hvort 60ru

Eftirfarandi hugtok eru konnud pegar spil med blaum borda eru notud.
o fyrir ofan/undir,
o fyrir framan/ad aftan (eda 4 undan/a eftir),
o haegri/vinstri (eda a pessari hlid/a hinni hlidinni),



o uti/inni

bad eru mismunandi myndir af 4 dyrum: hundi, ketti, ikorna og kaninu. A hverri mynd
eru tvo dyr, hvort 8 méti 68ru. Med pvi ad setja saman hugtokin fjdgur og dyrin fjogur, pa
fast 48 mismunandi samsetningar. A hverju spili eru 6 myndir, hugtdkin fjdgur og tveer
adrar myndir.
Leikur 2: spil med raudum borda — stadarhugtok

Eftirfarandi hugtok um stad/stadsetningu eru kénnud pegar spil med raudum borda

eru notud.
fyrir ofan/undir,
fyrir framan/ad aftan (eda 4 undan/a eftir),
haegri/vinstri (eda a pessari hlid/a hinni hlidinni),
inni (hugtakid ati hefur verid fellt nidur par sem moguleiki geeti verid a ad
rugla pvi vid -fyrir framan- eda -vid hlidina-)
Pad eru mismunandi myndir af 2 dyrum: hundi og ketti. A hverri mynd er hvort dyr um
sig @ mismunandi stad. Med pvi ad setja stodurnar 7 sem dyrin geta verid i saman, er
haegt ad fa 42 mismunandi samsetningar.

o O O O

Leikslok:
e . Nemandi sem hefur mynd sem svarar til upprédunarinnar laetur raudan hnapp
yfir hana. Sa nemandi sem er fyrstur til ad hylja alla reiti a spilinu sinu er
sigurvegari.

Tilbrigoi:
Med husid og dyrin:
e Kennari eetti, adur en nemendur fa spil, ad kynna leikinn. Nota einungis husid og
dyrin.

o Kennarinn getur buid til sogu um mismunandi stadsetningu: fyrir
framan/ad aftan, nalaegt/langt i burtu, rétt hj3a, .... Til pess parf hann
husid og eitt dyr (eda tvo, hvort a eftir 66ru).

o Kennarinn getur buid til ségu um dyr sem er: @ milli, vid hlidina, fyrir
aftan, ... Til pess eru notud tvo eda prju dyr en ekkert hus.

o Eftir petta pa pekkir nemandinn hugték um stadsetningu. Hann veit hver
bau eru pegar pau birtast 4 spilunum. Hann attar sig jafnvel & peim
hugtékum sem kennarinn hefur ekki notad i sdgunum.

Med spilunum:

e Kennarinn laetur alla nemendur fa spil. Hann segir peim hvernig eigi ad leggja
bau nidur, hvort pad er raudi eda blai bordinn sem snui upp. Kennari velur dyr
eftir pvi hvor bordinn snyr upp. Svo feerir hann dyrin kringum husid og segir
upphatt heiti peirra og stédu, til deemis kétturinn er undir hdsinu, hundurinn er
ofan a husinu. Toflurnar, sem eru i leidbeiningunum,sem syna mismunandi
samsetningar sem koma fyrir a3 myndunum, eru leidbeinandi. Nemandi sem er
med spil med somu mynd og dyrid er leggur raudan hnapp yfir myndina. Sa
nemandi sem er fyrstur til ad hylja alla reiti 4 spilinu sinu er sigurvegari.

e Taflan er sett fram til ad audvelda kennaranum ad sja alla moguleika. pad er



upplagt ad ljésrita hana. [ hvert sinn sem spilad er pé er gott ad merkja vid
hvada stoédur voru notadar til ad sja hvad hefur verid ft.
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