Sniomat fyrir kennsluaofero

Aodferd: Lausnaleikir/Tofraturninn
Flokkur: 6: prautalausnir (Project Adventure)
Tilgangur vid kennslu:

Urvinnsla namsefnis

Vekja dhuga

Midla upplysingum — kenna nyja pekkingu eda feerni

Efla leikni

pjalfa hugsun og alyktunarhaefni

Efla gagnryna hugsun og leera ad taka og gefa gagnryni a jakveedan hatt.
o https://notendur.hi.is/ingvars/kennsluadferdir/kennsluadferdirnar.htm

O O O O O O

Lausnaleikir eru namsadferd sem byggir & samvinnu, samhygd, samskiptum, Gthaldi og
trausti. betta eru adferdir sem tengja ma vid hio daglega lif sem hver einstaklingur stendur
frammi fyrir i natima pjéofélagi. Mikilveegt ad hafa i huga ad kennarinn hefur ekki svorin,
heldur leera patttakendur fyrst og fremst af 6drum. Lausnaleikir efla og auka sjalfpekkingu og
skilning & hlutverki einstaklingsins i samvinnuverkefnum?. Pessi adferd pjalfar einnig
lausnamidada hugsun?. Kennarinn parf ad vera opinn, hvetjandi, naemur & félk og feer i sinu

starfi. Lausnarleikir byggja & talsverderdri 6vissu sem kalla mzetti ,skemmtun“®,

Virkni nemenda Naudsynleg Tusspennar i mérgum litum.Pappir
hjalpargogn og | og dagblod, glanstimarit, litir og lim.
teeki Malning og efni eda bara pad sem

X Sjalfsteedir og virkir haegt er ad nota. Egg. Malarateip.

X Virkir

Gagnvirkni milli kennara | Timi Ca. 40

0g nemenda

Nemendur Taka vid Fjoldi Lagmark Hamark
Nemendur Ovirkir e 2-5 i hop

Markmid adferdarinnar

Markmid adferdarinnar er ad pjalfa nemendur i rokhugsun og fara eftir leidbeiningum. Einnig

er markmidid med pessari adferd ad nemendur leeri ad takast a vio ymiss Urlausnarefni og
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https://notendur.hi.is/ingvars/kennsluadferdir/kennsluadferdirnar.htm

geti leitt pau til lykta med 6likum leidum?* dsamt pvi ad pjalfast i samvinnu. Adferdinni er
eetlad ad studla ad sjélfsteedi i nami og bua nemendur undir ad takast & vio flokin
viofangsefni og leysa pau.

Lysing

Kennari leikur t.d. kréfuhardan vidskiptavinn sem hefur akvedna hugmynd sem pétttakendur
verda ao fara eftir. Hann setur fram ymsar kréfur t.d. vill hann fa haan turn og

1.Turninn a ad vera mjog har og vel hannadur Ur pappa, limi og pvi efni sem i bodi er.

2. Hann vill ad 6s00did egg geti stadid éstutt & toppi turnsins i a.m.k. eina minutu.

3. Eggiod & ad geta dottid nidur a golf an pess ad brotna.

4. Hann vill ad verkid verid tilbdio & 45 min.

Vidskiptavinurinn kréfuhardi mun koma annad slagid og fylgjast med framvindu mala. begar
timinn er lidinn eiga patttakendur ad velja sér talsmann sem faer 2 min til ad kynna verkid
fyrir hinum hépunum. Ad undangenginni kynningu munu allir héparnir gefa hver 6drum
einkunn og eftir pad mun vidskiptavinurinn kréfuhardi kaupa pann turn sem haestu

einkunnina hlytur®.

Nemendur vinna saman 3-5 i hop og fa géda tima til ad hugsa mogulega lausn. Medan peir
hugsa geta peir skrifad, rissad eda teiknad nidur sinar hugmyndir um mdgulega lausn a
vandamalinu. NU er mikilvaegt ad komast ad sameiginlegri nidurstédu og reynir pa verulega &
samvinnu peirra & milli®. Pegar akvordun er tekin um gerd og Gtlit turnsins pa er ad hefja
vinnuna. bad parf ad vera buid ad undirbua allt efni og hafa eggin tilbuin, pad parf lika gott
gOlfplass. Medan & vinnunni stendur er kennarinn & ferdinni um stofuna til ad fylgjast med en
skiptir sér ekki af verkefninu ad 66ru leiti. Kostir pessarar adferdar eru peir t.d. ad pad verdur
til tenging milli tilbanar reynslu og raunveruleika & skemmtilegan hatt. Leikurinn eflir
samskiptahaefni og sjalfspekkingu. Og leikurinn er sveigjanlegur og getur tengst vid adstaedur
patttakenda.

Kennarinn hefur adur en leikurinn hefst atskyrt hann vel og pegar honum lykur er mikilvaegt

ad gera leikinn upp. Hvad gekk vel eda illa, hvernig voru samskiptin og gerdu allir sitt? b4 er

4 Ingvar Sigurgeirsson: Litréf kennsluadferdanna, bls. 111
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mikilvaegt ad skoda hvort pad megi yfirfaera pa reyslu sem fengin er i gegnum leikinn a

einhvern hatt & raunverulegt lif patttakenda hverju sinni’

7 Helga Bjork Palsdéttir. Lausnaleikir i nami fullordinna, (1999).



Snidomat fyrir kennsluaodfero

Aodferd: Hlutverkaleikur
Flokkur: 1. Umraedu og spurnaradferdir

Tilgangur vid kennslu:

Efla gagnryna hugsun
Efla tjAningu
o https://notendur.hi.is/ingvars/kennsluadferdir/kennsluadferdirnar.htm

o Skapa nams andrumsloft (upphaf)

o Vekja dhuga

o Midla upplysingum — kenna nyja pekkingu eda feerni
o Eflaleikni

O

(]

Pessi adferd er sérstaklega géd vegna pess hve audvelt er ad koma pvi umraeduefni ad sem
skiptir mestu mali hverju sinni. Med pessari adferd geta nemendur lika fengid teekifeeri til ad
taka pétt i skipulagi &fangans og dkveda markmid hans. bad er t.d. haegt & audveldan hétt ad
taka lydreedislega akvoroun um lengd kaffitima med pessair adferd. pPessa adferd er haegt ad
nota & hvada timapunkti sem er i kennslustundinni, p6 parf ad geeta pess ad naegur timi sé
gefin ef farid er af stad.

Virkni nemenda Naudsynleg Spjold eda hattar i réttum litum
hjalpargogn og | Pappir og skriffaeri
taeki
X Sjalfsteedir og virkir
X Virkir
X Gagnvirkni milli kennara | Timi Ca. 40 min
0g nemenda
Nemendur Taka vid Fjoldi Lagmark Hamark
Nemendur Ovirkir batttakenda 6-10 10 manns

Markmid adferdarinnar
Ad vekja til umhugsunar og pjalfa gagnryna hugsun. Gé6d adferd til ad pjalfa nemendur i ad

tja hugsanir sinar og taka tillit til skodan annarra. G66 adferd til ad efla lydraedi innan hépsins
i akvardanatokum um ymiss malefni t.d. ef einn patttakandi telur sig talsmann hépsins eda

annar vill stjérna pvi hverjir lenda i hopi saman.


https://notendur.hi.is/ingvars/kennsluadferdir/kennsluadferdirnar.htm

Lysing

Sex hatta — adferdin er byggd a pvi ad hattarnir sex hafa sinn hvorn litinn. Og litur hvers hatts
reedur pvi a hvada hatt sa sem hefur hattinn & héfoi talar um malefnid sem til umraedu er. Hér
a eftir er lysing a eiginleikum hattanna.

e Huviti hatturinn pydir ad s& sem er med hann verdur ad tala um stadreyndir malsins og
parf ad gaeta hlutleysis. Hviti hatturinn pydir i raun ,skodum hvada gogn vid héfum og
droégum alyktun af pvi*

e Raudi hatturinn talar fyrir tilfinningum og innsaei &n pess ad viokomandi hatteigandi
purfi nokkud ad rokstydja sina skodun.

e Svarti hatturinn talkar gagnryni og varkarni. bessi hattur & ad benda & af hverju hlutirnir
gangi ekki eins og til er aetlast midad vid veentingar og stadreyndir malsins. Sa sem ber
svarta hattinn parf aetid ad feera rok fyrir sinu mali.

e Guli hatturinn bodar bjartsyni, nyjar hugmyndir og lausnir. Sa sem gula hattinn ber 4 ad
sja pad jdkveeda og goda i 6llu og beina athygli viokomandi ad pvi.

e Graeni hatturinn bodar nyja syn t.d. skapandi hugsun og ferskar uppastungur. Med
pennan hatt & h6fdi ma leyfa sér ad hugsa stort.

e BIai hatturinn stjornar. Sa sem er med blaa hattinn raedur hvada hattur faer ad tja sig

fyrst og i hvada réd peir tala. Hann tekur saman og heldur utan um efni umraedunnar.

Leikurinn felur i sér ad patttakendur f4 dkvedid umreeduefni til ad tala um. Péttarstjorinn ber
blda hattinn og stjérnar timanum og i hvada r6d hattarnir f4 ad tala en tekur ad 6dru leiti ekki
pbétt i umraedunni. Ageett er ad gefa hverjum hatti ca. 5 min til ad tala um efnid. Patttarstjérinn
verdur ad stoppa leikinn ef umraedan er ad fara Ut af sporinu eda sa hattur sem hefur ordid
hverju sinni er ad gleyma sér og er farinn ad tala mali annarra.

Hér méa hugsa sér ad kennari geti tekid hvada videigandi malefni sem er og fengid patttakendur
til ad raeda um. Pad getur t.d. verid lengd & kaffitimum, eiga peir ad vera i 10 eda 20 min? A
ad seinnka innlégn i kennslustund vegna peirra sem meeta alltaf of seint? Er synikennsla
naudsynleg fyrir nemendur til ad skilja innihald afangans? Meelir eitthvad med eda moti

jafningjamati?



Sniomat fyrir kennsluaodfero

Adferd: Lausnaleikir/Listaverkid mitt
Flokkur: 6. Pbrautalausnir (Project Adventure)
Tilgangur vid kennslu:

Leita lausna

Efla leikni

Efla samvinnu og auka sjalfspekkingu

Styrkja reynslu og fyrri kunnattu patttakenda

Leera ad gagnryna & jakveedan hatt og taka gagnryni

o https://notendur.hi.is/ingvars/kennsluadferdir/kennsluadferdirnar.htm

O O O O O

Adferdin er hugsud til ad hressa upp & andrumsloftid og einnig pegar porf skapast 4 ad brjéta
upp kennslustund. Patttakendur fa teekifeeri & ad setja sig i spor annarra og skoda hlutina ut
fra pvi.

Vadferdij irkni nemenda Naudsynleg Flettitafla, karton, skeeri, pappalim,
hjalpargégn og | dagbldo,glanstimarit, tasslitir
teeki
X Sjalfsteedir og virkir
X Virkir
X Gagnvirkni milli kennara | Timi Ca. 40 min
0g nemenda
Nemendur Taka vid Fjoldi Lagmark Hamark
Nemendur Ovirkir batitakenda 3-51hop 15-20 manns

Markmio adferdarinnar

Ad Utbua glaesilegt listaverk sem hopurinn er stoltur af. Nota pad efni og & peim stad sem
hopurinn er a hverju sinni. Hér reynir & samvinnu og samstodu medal patttakenda. Hér feer
reynsla og kunnatta patttakenda ad njota sin. Einnig gefs teekifeeri & ad skoda hvernig pad er

ao taka vid verki sem annar hefur pegar byrjad & eda hvernig pad er ad purfa ad skilja vid


https://notendur.hi.is/ingvars/kennsluadferdir/kennsluadferdirnar.htm

halfnad verk i hendur annarra. G6d adferd til ad skoda vidbrogd vio gagnryni og leera ad

gagnryna a jakvaedan hétt.

Lysing

patttakendur skiptast i 3 til 4 hépa, 3-5 manns i hverjum hopi.

2. Pbema er akvedid i samreemi vid fagleg markmid i naminu (samvinna, sérstada,
skopun, lata fra sér, taka vid, fridur o.fr.) Hver hopur feer 15 min til ad vinna saman ad
einu sameiginlegu listaverkinu. Vinnusttdvarnar 3 til 4 eru i sitt hvoru horni stofunnar
(helst pannig ad ekki sjaist yfir til hinna) og par parf allt efni ad vera til stadar. [ fyrstu
umferd (fyrstu 15 min) ma bara lima og klippa.

3. Hoparnir skipta sidan um vinnustdd en skilja listaverkid sitt eftir og allt efni. Nyi
hopurinn heldur afram (i 15 min) med listaverk fyrsta hépsins og eiga nu ad beeta vid
tusslitum.

4. Aftur er skipt um st6d og na er myndin fullklarud (& 15 min) og sidasti hépurinn gefur
sidan myndinni nafné.

5. Sidast hépurinn, sem klaradi myndina Gtskyrir fyrir hinum hépunum myndina sina og
tulkar innihald hennar. petta getur reynst einkennilegt og erfitt ad hlusta & fyrir pa
hopa sem p6 attu fullan patt i tilurd verksins og eru peir tralega ekki fylllega sammala

talkun hinna.

8 Sigrtin Jonsdéttir. Handbdk um adfersir. (2009). bls.6
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