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Nautsauga (e. Bullseye)

bpetta verkefni pjalfar nemendur i a8 flokka og forgangsrada hugmyndum. Pad
gera peir med pvi a8 mota og beita vidmidum. A8 auki stydur pessi adferd vid
grunnstodirnar , A8 laeera gegnum samskipti og samraedur” og “Ad laera gegnum

igrundun og mat”

e Geta mo6tad vidmid fyrir hugmyndir, adgerdir eda lausnir

o Geta skapad markvissar hugmyndir med pvi ad nota vidmid

e Geta flokkad hugmyndir med sjalfmotudum vidmidum

e Geta forgangsradad hugmyndum me3 sjalfmotudum vidmidum

Timalengd verkefnisins raedst af morgum mismunandi breytum: aldri nemenda,
reynslu, menningu i skdlastofunni og hvernig pu utfzerir verkefnid. bu zettir ad nota

ad lagmarki 25 minutur i petta verkefni.

i kennslustofunni

Blandad nam

Stort blad eda tafla
Autt blad fyrir hvern nemanda
Blad med audu nautsauga (heima)

e Autt blad fyrir hvern nemanda

e BuU3u til MentiMeter reikning og
settu upp spurningar

e Utvegadu spjaldtolvur/fartélvur
fyrir hvern nemanda eda i pérum,
fyrir skref 3

Frekari upplysingar um  stafreen

verkfaeri

— Veldu eda audkenndu samfélagslega askorun.
— Motadu spurninguna sem pu vilt nota
— Gefdu hverjum nemanda autt blad til ad skrifa nidur efstu 3 i lok skrefs 2.

Blandad ndm:

— Utbuid MentiMetergleeru me3d (1) ordskyi og (2) opinni spurningu til ad safna

hugmyndum fyrir skref 3 og 4.

— Gakktu ur skugga um ad hvert par/hépur hafi télvu/spjaldtolvu.
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1 Innlégn

Kynntu adstaedur sem hafa komid upp, eda askoranir innblasid af texta, sogu eda
reynslu sem nemendur deila. Nemendur hafa t.d. upplifad ad ékumenn veita peim
ekki naega athygli pegar peir ganga eda hjodla i skélann.

Utskyrdu fyrir nemendum ad pid munud saman hugsa um hugmyndir/leidir til ad
takast a vid tilteknar a8staedur eda leysa askorun. Til pess ad gera pad, verdur pu ad
hugsa um pad vidmid (eiginleika) sem hugmynd verdur ad hafa. Petta mun hjalpa
pér vid ad velja hugmyndir.

2 Hugsadu um hugmyndir/lausnir
Settu fram adalspurninguna: Hvernig getum vid (verid viss um ad) .7 Hvaad parf til
ad..” Tildeemis hvernig er haagt ad tryggja ad dkumenn taki betur eftir okkur pegar
vid forum gangandi eda hjdlandi i skdlann?

Biddu nemendur um ad koma med hugmyndir ad svérum vid pessari spurningu.
Nemendur hugsa um spurninguna sem hopur, eda vinna sjalfsteett, hver fyrir sig
eda i poérum. Hépurinn raedir svo saman hugmyndir sem komu fram. Skrifadu
hugmyndirnar a stért blad eda toflu.

Blandad nam:

Leyfdu nemendum ad draga saman hugmyndir a opinni glaeru & MentiMeter.
Notadu hugsa, para, deila adferd, par sem nemendur hugsa fyrst hver fyrir sig um
lausnir og setja a blad en koma si@an saman i porum og setja hugmyndirnar saman
a MentiMeter. Radid oll svor saman i bekknum

3 Hugsadu um vidmid
Endurtaktu spurninguna: Hvernig getum vid (verid viss um ad) .7 Hvaad parftil ad..?

Visadu til hugmyndalista nemenda. Segdu nemendum pinum ad nu eigi peir ad
hugsa um vidmid til ad velja hugmynd/lausn. Vidmid hjalpa til vid ad velja
hugmyndir/lausnir i mismunandi adstaedum.

Hverjar eru forsendur adgerda okkar eda hugmynda/lausna? Hvernig viljum vid ad
bau séu, liti ut, .72 Hugmyndirnar/lausnirnar verda ad vera skemmtilegar, dkeypis,
framkvaemanlegar i kennslustofunni, litrikar, l|j08raenar, audveldar ad Utbua,
adgengilegar fyrir ., engin poérf a verkfzerum eda fjarmagni,

Safnadu ollum vidmidunum a toéfluna, pannig ad nemendur hafi yfirsyn yfir
vidmidin. Leyfdu peim ad velja einstaklingslega 3 af uppahalds vidmidum sinum a

pappir.

Abending!
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Ef pad er of erfitt fyrir nemendur ad hugsa um vidmid, segdu peim pa fra
einhverjum af pinum vidmidum. Til deemis: Hugsum um hugmynd/lausn sem vid
getum proéfad heima eda i skélanum. Er i lagi ef okkur dettur i hug hugmynd par
sem pu parft hjalp fra fullordnum eda vilt pu gera petta sjalf/sjalft/sjalfur??
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4 Veldu vidmid
Leyf8u nemendum ad kjésa um vidmia.

Notadu ord8sky i MentiMeter til ad kjésa prju vidmid. Leyfdu dllum nemendum ad
velja uppahalds 3 vidmidin i MentiMeter. Dragdu fram pau prju vidmid sem koma
Ut sem nidurstada a téflunni.

5 Kannid hugmyndirnar/lausnirnar

Teiknadu nautsauga med premur hringjum. :
Hugmyndir sem uppfyllal

Vvidmid

Hugmyndir sem uppfylla 2
vidmid

Hugmyndir sem uppfylla 3
vidmid

Uppfyllir pessi hugmynd/lausn vidmid 1, 2, 3? Hversu morg vidmid uppfyllir hun?
Teldu einu sinni, tvisvar eda prisvar sinnum. Skrifadu hugmyndina i réttan hring.

Ef hugmynd uppfyllir ekkert vidmid, skrifadu hana pa fyrir utan hringinn.

Ra23id: Hvar i hringjunum finnum vid flestar hugmyndir/lausnir? Hvad pydir pad?
Hvada hugmyndir/lausnir uppfylla 6l vidmidin? Hvada hugmyndir/lausnir uppfylla
engin af vidmidum okkar? Gaetum vid breytt pessari hugmynd/lausn til ad setja
hana inn i hringinn?

Finndu Ut i namspaettinum "Ad laera gegnum samfélagslegar askoranir” hvernig
puU getur notad nautsaugad til ad akvarda hvad parf ad koma til svo ad mal flokkist
sem samfélagsleg askorun.

6 igrundun

Utskyrdu hvernig pu flokkadir og forgangsradadir hugmyndum/lausnum me3d pvi
ad nota vidmid sem pu settir fram sjalf/sjalft/sjalfur.
e Hvad laerdir pu af pessari hugsunaraefingu?
e Fyrir hvada askoranir hugsadir pd um hugmyndir/lausnir? Hvernig férstu
ad pvi?
e Er nautsaugad gagnlegt til ad velta fyrir sér mismunandi
hugmyndum/lausnum? Af hverju (ekki)? Hvad er pad sem gerir sefinguna
gagnlega?
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e A hvada adrar askoranir en samfélagslegar myndir pu nota pessa
hugsunaraefingu?

Leer8u meira um mat og igrundun i namspaettinum ,Nam gegnum igrundun og
mat”.

7 Fadu fjolskylduna me3!
Biddu nemendur um ad hugsa um adstaedur sem peir upplifa heima. Bjoddu peim
ad gera somu afingu med fjolskyldunni. Gefdu peim vinnublad mMmed audu
nautsauga eda visadu peim a stafreent rymi par sem pu hefur buid til nautsauga.
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