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hénnunarhugsun og 21. aldar faerni

Spjold med 42 adferdum skapandi hugsunar
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FUTE SPJOLDIN
42 adferdir skapandi hugsunar

Haegt er ad nota FUTE spjéldin pegar veri® er a& skipuleggja verkefni og kennsluhzetti
baedi i einstokum némsgreinum og i tengslum vid raunveruleg pverfagleg verkefni. pau
geta hjélpad til vi& ad brjdtast Gr vidjum vanans og gefi® innblastur ad nyjum lausnum

og eflt sképunarkraft.

Vié leggjum til ad lesa fyrst handbékina og deemin um pa& hvernig spjéldin eru notus.
Skosi& svo 8ll spjsldin svo bi& hafis yfirsyn yfir allar adferdirnar og séud betur i stakk

bain til ad velja & milli peirra.

FUTE-spjoldunum er skipt i 5 litakédada flokka med 42 af algengum adferdum
hénnunarhugsunar.

Vinnuferli eru spjéld hénnud til ad nota i gegnum alla hénnunaréskorunina. Pessum
spjoldum er skipt i 3 undirflokka: Samvinna, Innrémmun og Samskipti.

Rannséknir og Greiningar eru spjdld sem veita adferdir til ad safna og greina
upplysingar og innbléstur 4 sjénraenan hatt.

Hugmyndavinna og Sképun eru spjéld sem hjélpa til vid ad taka saman rannséknir og

greiningu, préa hugmyndir t fr4 pbeim og bua til lausnir vié dskorunum.

Hvert spjaldanna lysir einni adferd og inniheldur stutta lysingu um hvernig og hvenzer
er gott ad nota hana.

Timi
Adferdirnar geta tekid allt fra nokkrum mindtum upp i nokkrar klukkustundir og er
deetladur timi tekinn fram & hverju spjaldi.

Skref fyrir skref
Leidbeiningarnar eru einfaldar og leida ykkur i gegnum hverja adferd i nokkrum
skrefum.




AD NOTA SPJOLDIN i KENNSLU

Vié leggjum til aé tveimur Slikum nélgunum sé beitt til ad kynna adferdirnar til
ségunnar pegar unnid er ad verkefni med nemendum. Ein er fyrir yngri nemendur og
énnur fyrir eldri nemendur.

begar yngri nemendum er kennt

1) Lesi® handbdkina og skodi& daemin um pad hvernig spjéldin eru notud.

2) Skipuleggid hvernig & aé fara i gegnum skrefin, hvort nemendur eigi aé vera med
smékynningar og hveneer og hvernig kynna beri nidurstédurnar Ef verid er ad vinna
ad hénnunaraskorun skulud pid skipuleggja ferlid med pvi ad velja eina eda tvaer
adferdir ar hverjum flokki (sja deemi i handbdkinni).

3) Kynnid spjoldin sem verda notud fyrir nemendum og hjélpié peim ad beita
adferdunum. Mikilveegt er ad skapa ramma fyrir adferdirnar og taka fram timann sem

er til rédstéfunar, nidurstéSurnar sem Sskad er eftir og skilafresti fyrir smakynningar
og lokakynningu.

4) Hefjist handa!
begar eldri nemendum er kennt

1) Lesid handbékina og skodid daemin um pad hvernig spjoldin eru notud.

2) Skipuleggid hvernig & a& fara i gegnum skrefin, hvort nemendur eigi a& vera med
smakynningar og hvenzer og hvernig kynna beri nidursté&urnar Ef verid er ad vinna
ad hdnnunaraskorun skulud bid skipuleggja ferlid med pvi ad velja eina eda tvaer
adferdir ar hverjum flokki (sjd deemi i handbdékinni).

3) Kynnié ferlid fyrir nemendunum og hin mismunandi stig: Rannséknir, greining,
hugmyndavinna og sképun.

4) Kynnis oll asferdaspjoldin eda prentid pau Gt fyrir hvert teymi.
5) Bendi& & hvada adfersir nemendur geti notad og 14tid pa svo byrja 4 ad beita
adferdinni Vegpvisi (spjald nr. 13) ar undirflokknum Samskipti. og 1ti& hvert teymi

eda nemanda kynna sinn vegvisi med plakati.

6) Adstodid teymin vid ad vinna i Slikum adferdum og skrefum og sjaié til pess ad
nemendurnir meti ferli® og samstarfid jafnéum.

7) Hefist handa!

-

SKIPULAG FUTE ADFERDASPJALDANNA

Samvinna Innrémmun

01. Teymisreglur

07. Hvernig geetum vié& ...?

Samskipti
13. Vegvisir

02. Kortlagning & pekkingu  08. Stadreyndir og innblastur  14. Dagbdk

15. Gagnaveggur
16. Pecha Kucha
17. Sélurseda

18. Ségutaekni

03. Veentingar 09. Gétlistinn

04. Gerum hid gagnsteeda  10. Syna og segja fra
11. Skilyr&i drangurs
12. Sjénaukinn

05. Hreyfis ykkur!
06. Flaesiskrif

bessi spjéld eru hdnnud til ad nota i gegnum alla hénnunaraskorunina.

Rannséknir

19. Persénulegar sogur
20. Skjabor&srannsékn
21. Mannfraedingurinn
22. Ljésmyndarinn

23. Vistal

24. Tilraunin
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Greiningar

25. Flokkun

26. Sjbénraen gégn
27. AEvisaga

28. Sélarhringur
29. Ségupersénur
30. Greiningarmynd

bessi spjéld leggja aherslu a ad afla upplysinga og innblasturs asamt
bvi ad greina efnid a sjénreenan hatt til ad skapa nam og innsyn.

Hugmyndavinna
31. Hvad ef?
32. Innblastur

33. Framtisir

34. Mérg sjénarhorn
35. Takmarkanir

36. Hugarflug

Sképun

37. Hvetjandi karakterar

38. Listagydjan

39. Bosdhlaup

40. Frumgerdir

41. Frumgerd 4 myndbandsformi
42. Hlutverkaleikur

bessi spjold hjalpa til vio ad préa hugmyndir og bda til lausnir Gt fra

rannsoknum og greiningum.




TEYMISREGLUR samvinna
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Teymisreglur er adferd til ad ékveda i sameiningu hvernig teymié aetlar ad vinna og
hegéa sér i verkefnavinnunni. Mikilvaegt er ad teymid setji upp skyrar reglur, vinni &
videigandi hétt og fordist drangurslausar umraedur og drekstra.

bad sem parf: Veggur, tafla, pappaspjald, penna, postit mida eda gagnvirk tafla.

Timi: 30—45 mindtur og regluleg endurskodun i 5—15 minGtur i senn i gegnum
ferlis.

Adferd

1) F4id medlimi teymisins eda allan bekkinn til a8 koma me$ tillégur aé reglum sem
beim finnst mikilvaegar til ad studla ad pvi ad teymisvinnan beri drangur eda til ad
skédlastofan verdi betri stadur. Sjaié til pess ad allir fai taekifeeri til ad lata i sér heyra.

2) Skrifis allar tillégur & tofluna, ein tillaga & hvern postit mida.

3) Haldis fund med teyminu eda nemendunum par sem peir greida atkvaedi um
mikilvaegustu reglurnar. Passi® aé raeda um hverja reglu svo ad allir geti komié sér
saman um hverjar peirra séu mikilvaegastar.

4) Skrifid nidur 5—-8 mikilvaegustu reglurnar og geymid paer eda setjid paer 4 stad
bar sem allir sja peer.

5) Munié aé fara reglulega aftur yfir reglurnar og raeda paer i hépnum til ad komast
ad pvi hvort farid sé eftir peim. Sé raunin ekki s skal raeda hvers vegna. Naudsynlegt
gaeti verid ad endurskoda paer eda breyta i ferlinu og 4 medan & teymisvinnunni
stendur eda 4 skélaérinu.

FUTE

KORTLAGNING A PEKKINGU samvinna

Allir medlimir teymisins hafa dlika reynslu og feerni. A kortleggja pekkingu og
sérkunnéttu midar ad pvi ad uppgbtva pessa eiginleika og kortleggja pa fyrir alla til
ad sjé. bannig er haegt ad nyta eiginleika hvers og eins betur i kennslustundum og 1
yfirstandandi verkefni. Aéferdin er lika gé& leid fyrir teymid til ad kynnast betur.

bad sem parf: Veggur, stért blad, postit midar og pennar i élikum litum.

Timi: 30—45 minGtur.

Adferd

1) Teymismedlimir byrja & pvi ad taka vidtdl hvort vi& annad um pekkingu peirra,
feerni og reynslu. Hvert atrisi er skrifad nidur & post-it mida i sérstokum lit eda med
penna i sérstdkum lit fyrir hvern pétttakanda.

2) Teiknid skyringarmynd med premur hringjum af premur staerdum sem eru
hreidrasir inn i hvorn annan (sjd mynd). bekking, feerni og reynsla sem allir deila,
eiga heima i innsta hringnum. bekking, faerni og reynsla sem sumir eiga sameigin-
lega tilheyra 68rum hring. Einstok faerni og reynsla tilheyra ysta og steersta
hringnum.

3) Setji®d postit midana i videigandi hringi, & medan pid raedid pa sérpekkingu,
feerni eda reynslu sem hefur komié fram i hépnum. Hver er hin? Raedi& hvernig
bessi faerni nytist i verkefninu eda hvort eitthvad vantar. Ef einhver pekking eda ein-

hver faerni er ekki til stadar hvernig getum vié baett pbad upp?

Allir geta gert eitthvad, en enginn getur gert allt.

FUTE




samvinna samvinna
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KORTLAGNING TEYMISREGLUR
A PEKKINGU




VZANTINGAR samvinna

Félk hefur élikan metnad, veentingar og markmié. Aé deila vaentingum sinum med
Sllum sem taka pétt i verkefninu gerir samvinnu audveldari. bad minnkar misskilning
og skapar sameiginleg markmié.

bad sem parf: Veggur, stért blad og penni eda gagnvirk tafla.

Timi: 30—45 minGtur.

Adferd

1) Allir meélimir teymisins purfa aé dkveda hvad pau vilja fa Gt ar verkefninu sem um
raedir, um hvad pau vilja freedast betur eda hverju pau vilja f& dorkad i verkefninu
eda hépnum: Vilja pau lzera eitthvad sérstakt? Er mikilvaegt ad stusla ad betra
andramslofti innan hépsins? Er sérstakt markmis til stadar?

2) Leidbeinandi (getur verid kennari eda nemandi) styrir teymisfundi par sem
hugsunum er deilt og skrifad & t6fluna e&a 4 stért blad. Verid viss um ad spyrja
spurninga eins og: ,Hverju vilt pi na fram med verkefninu?” eda , Af hverju viltu nd
bvi?”. Rae®i& um markmidin og éskirnar svo ad pid séud viss um ad pid skilji® hvort
annad.

3) Rx5i8 pann mun sem gaeti hafa komi® fram hvad vardar vaentingar, markmié og
langanir. Hvernig getum vi® unnid Gr dgreiningum & uppbyggilegan hatt?

4) Skrifid nidur mikilveegustu vaentingarnar og markmidin og setjié pau & stad par
sem allir sja pau.

5) Medan & verkefninu stendur eda allt skélaérid getid pi& skodad listann aftur og
reett hvort pid séud ad na pessum vaentingum, markmidum eda éskum.

FUTE

GERUM HID GAGNSTZADA samvinna

Adferdin ,,gerum hié gagnsteeda” hjélpar okkur ad vera medvitud um mismunandi
hugaréstand sem haegt er ad vera i og athafnir sem haegt er ad gera i skapandi ferli.
Markmid pessarar adferdar er ad brjéta upp venjur og hvetia nemendur/teymi til ad
préfa gagnstaedar adferdir pegar verkefni strandar eda teymi parf aukna orku og ny
sjénarhorn.

bad sem parf: Blad og pennar.

Timi: 15—45 min(tur.

Adferd

1) Ef verkefni& hefur strandad eda spenna hefur skapast i hépastarfinu skulué pid
taka ykkur pasu og skoda hvad bid erud ad gera nina og hvernig bid erud ad gera
bad. Skrifi& pad nidur & blas sem allir sja: Vinnié pid alltaf vid sama bord? Erus
bid alltaf inni i skélastofunni? Erud pid sifellt ad hugsa, raeda mélin og tala? Erud
bid oftast ad safna pekkingu og greina gégnin? Vinnid bi& margar klukkustundir
senn? Vinni® pid mjég haegt?

2) Skrifis svo nidur hid gagnsteeda: Einstaklingsvinna og & élikum stédum. A8 fara
0t Or hisi, ad tala saman eda fara eitthvert annad. Ad teikna, byggja eda fara at il
ad framkvaema athuganir og vera géaskafull og uppataekjasdém. A& vinna hratt eda i
styttri vinnuskorpum par sem pié takid timann, o.s.frv.

3) Raedid hvada vinnubrégd bid hafid vanraekt og hver vaeri gagnlegt eda skemmti-
legt a8 préfa. Préfis pau! bad getur veri® ad pid purfid ad koma ykkur saman um
deetlun um hversu lengi pid viljid préfa dnnur vinnubrégd, hvenzer pid skiptid & milli
t.d. ad skrifa, teikna eda gera likén og hvernig pi& velji& mismunandi vinnustadi eda
timaramma.

FUTE
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HREYFID YKKUR! samvinna
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Stundum getur verié gott ad brjéta upp verkefnavinnu og standa upp fré boréinu.
bess vegna aettud pid ad slita ykkur fré stélnum og bordinu og framkvaema hluti &
annan hétt med pvi ad nota likama ykkar: bid getié farid i géngutir eda tekid stutt
hlaup eda farié og fé66rad endurnar i almenningsgardi i ndgrenninu! EDA sett ténlist
G féninn og gert teygjuaefingar eda dansad. Notid likamann, teemid hugann og fyllié
ykkur af orku!

bad sem parf: Plass utandyra, inni i skélastofunni, & ganginum eda i ipréttasalnum.

Timi: 10—30 mindtur.

Adferd

1) Akvesid hversu miklum tima bid vilji& eyda og hvort pi& vilji® taka pvi rélega og
hugleida, tala hljéslega, ganga, hoppa, hlaupa eda dansa.

2) Haldis einbeitingu og gerid pad sem pid dkvadud & medan bid haldi® jafnvaegi
milli bess ad hafa gaman og vera ékvedin i ad ljika verkinu.

3) begar pid erud biin skulid pid koma saman sem hépur og deila hugsunum ykkar.
Hér geta komid ny sjénarhorn fram um verkefnid sem verid var a& vinna eda jafnvel

nyjar hugmyndir um eitthvad allt annad.

4) Munid ad taka pessar pasur og virkja likamann med reglulegu millibili.

FLZADISKRIF samvinna

Ad skrifa [ flaedi er frabeer adferd é &llum stigum ferlisins. Pad gefur heilanum hvild
par sem pié hellié hugsunum ykkar nidur & blaé i stuttan tima én pess ad dsema eda
meta innihaldid. Haegt er ad nota flaediskrif til ad koma oréum ad vandamélum eda
Gtékum sem pid lendid i & medan & ferli stendur eda setja fram spurningar um verk-
efnid. bad er lika gagnlegt til ad hugleida, f& hugmyndir aé éskorun eda finna nyjar
adferdir vid ad leysa askorun ef pié erud stréndué i ferlinu.

bad sem parf: Timavaki eda simi, blad og penni eda télva.

Timi: 5—20 mindtur.

Adferd
1) Finnid kyrrldtan stad par sem pid versid ekki fyrir truflun og néid i skriffeerin ykkar.

2) Stillis timaramma i 5, 10 eda ad hadmarki 20 minGtur med timavaka eda sima sem
gefur merki pegar timinn er liginn.

3) Skrifis allan timann, sama hvad pi& geri&! Ekki lesa yfir textann eda staldra vis.
Ekki hafa &hyggjur af mélfraedi, stafsetningu eda hversu snyrtilega pid skrifis. Ef pid
festist eda geti® ekki skrifad eitthvad pydingarmikid gaetud pid t.d. skrifad eitthvad
bull eda ordatiltaeki eda hvers vegna pad er erfitt ad skrifa.

4) begar timinn er lidinn skulid pi® lesa textann og merkja vié mikilvaegustu eda
dhugaverdustu punktana.

5) Ef pid viljid getid pid sidan skrifad stutt flaedi um hvert af peim dhugaverdu ordum
eda setningum sem pi®d merktud vid og pannig farié dypra i hugsanir ykkar og hug-
myndir.

FUTE
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~HVERNIG GATUM VID ...?" innrémmun

Hvernig gaetum vid...

bessi adferd snyst um ad breyta vandamélum i askoranir meé pvi aé spyrja ,,Hvernig
gaetum vid...?" betta er gagnleg nélgun vié drlausn vandaméla. Frekar en aé glima
vi& stér og flékin vandamdél getur madur brotié pau nidur og métad dhugaverdar
Gskoranir sem tengjast vandanum. Mdtun @skorunarinnar parf aé fara fram [ upphafi
verkefnis og endurtaka reglulega eftir pvi sem lengra lidur & verkefnié pvi pé geetu
verid komnar fram upplysingar sem varpa nyju ljési & dskorunina.

bad sem parf: Veggur, tafla, pappaspjald, postit midar og pennar eda gagnvirk
tafla.

Timi: 45 mindGtur til 1,5 klst.

Adferd
1) Gerid lista yfir 8l vandamél sem pid komi® auga & i tengslum vid ykkar verkefni.

2) Breytid hverju vandamali i 4skorun med pvi ad nota setninguna ,Hvernig gaetum
vig ...?"

3) Komid fram me& hugmyndir a8 mérgum askorunum og veljid svo paer
mikilveegustu og skrifid paer nidur. Skrifi® eina dskorun 4 hvern post-it mida.

4) Ef ykkur finnst erfitt ad koma auga & mikilveegustu 4skoranirnar, pa getid pid reynt
ad greina paer med pvi ad spyrja , hvers vegna er petta dskorun?” og ,hvad hindrar
okkur?" vi® hverja métada 4skorun. bessi nalgun hjélpar til vi& ad skyra tengslin &
milli élikra &skorana og hverjar peirra séu mikilvaegastar og beri a& leysa fyrst.

FUTE

STADREYNDIR OG INNBLASTUR innrémmun

bessi adferd er notud til ad reeda og bera kennsl & hvers konar upplysingar og
innbléstur parf til ad préa lausn, takast & vid verkefni eda rannsaka tiltekna dskorun.

bad sem parf: Veggur, tafla, pappaspjald og pennar eda gagnvirk tafla.

Timi: 30 mindGtur til 1,5 klst.

Adferd
1) Skrifid lista yfir 8ll vandamal sem haegt er ad greina i tengslum vié 4skorun.
2) Raedid og svarid eftirfarandi spurningum:
- Hvaé viti& pi® um 4skorunina eda nlverandi 4stand?
- Um hvad viljis pi& fraedast betur?
- Hvad geeti veitt ykkur innblastur og hvernig?
3) Skrifid nidur dhugaverdustu svérin og raedid hvernig haegt er ad afla upplysinga
um pau: athugun, viétél, gera skissu o.s.frv. (Sj& adrar rannséknaradferdir og hug-

myndavinnuadferdir).

4) Leggi® mat 4 og reynid ad velja hvad beri ad gera med hlidsjén af timanum sem
bid hafis, fjdlda ykkar, hvert pi& gaetud farid og vid hvern pi& gaetud talas.
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GATL'ST'NN innrommun
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Med pvi ad hanna gétlista biié pié til siénraent, sameiginlegt yfirlit yfir verkefnin.
Gétlistinn gerir ykkur kleift ad hugsa i gegnum Gkvardanir og naudsynlegar adgerdir
og hjélpar ykkur aé skipuleggja og forgangsrada. Listinn getur pjénad sem samnytt
minni og samskiptatseki i hépastarfi og eetti ad vera hengdur upp & vegg og alltaf
synilegur.

bad sem parf: Veggur, tafla, pappaspjald og penni eda gagnvirk tafla.

Timi: 30 mindGtur til 1,5 klst.

Adferd
1) Farié i hugarflug vardandi pa hluti sem pi& purfi& ad hrinda i framkvaemd.

2) Flokki& verkefnin i mismunandi athafnir, t.d. hluti sem & a8 safna, rannséknir,
lestur, vettvangsrannséknir o.fl.

3) Akvedid hverjar peirra séu mikilveegastar, hverjar séu timafrekar og hverjar pi&
munid purfa ad framkvaema § tilteknum tima. Komi& ykkur lika saman um hversu
lengi bi& viljis idka athafnirnar.

4) Uthlutis patttakendum hinar éliku athafnir.

5) Gerid sjénraena aaetlun fyrir peer athafnir sem eru fram undan og pann &rangur
sem bid vilji& néd og notid til pess Vegyvisinn (spjald nr. 13).

SYNA OG SEGJA FRA innrémmun

Stundum er erfitt ad vinna saman og préa hugmyndir eda meta eitthvad i hépi, pvi
sumir einstaklingar geta verié t.d. feimnir eda raérikir. Syna og segja fré adferdin
gefur einstaklingum svigrdm til aé tjé hugsanir, bda til hugmyndir, gera tilraunir og
kynna fyrir hépnum. Adferdina er haegt ad nota & mismunandi stigum [ ferlinu. Pegar
vié gefum endurgjéf er mikilveegt ad hugsa vel um baedi jékvaeda og neikvaeda paetti
pess sem fram kemur og vié reynum ad vera eins heidarleg og uppbyggjandi og
haegt er. Ad vera of kurteis og jékvaed eda einfaldlega neikvaed studlar ekki ad gédu
ferli.

bad sem parf: Rélegt rymi par sem allir geta seti® og fylgst med.

Timi: 30—45 minGtur.

Adferd

1) Veljid snid fyrir kynninguna: hvar hin eigi aé fara fram, hversu miklum tima eigi
ad verja i hana og hvers kyns efni aetti ad kynna. Gerid einhvern a& timaversi. Hafié
stemninguna afslappada svo aé allir upplifi sig frjalsa til aé deila hugmyndum sinum.
Til ad andrimsloftid i lotunni sé innilegt og notalegt er gott ad hafa f& kynna i senn.

2) Skiptist 4 ad segja hvert 66ru fra hugmyndum ykkar.
3) Gangié r skugga um ad allir hljéti endurgjsf.

4) Bi3jid nemendur um ad skiptast 4 ad tj4 sig og gefa endurgjéf med pvi ad nota
fyrirfram métadar, uppbyggilegar spurningar t.d. ,Hverjir eru gé8u punktarnir?” og
.Hvad er kannski haegt ad préa frekar?”

5) Skrifid hja ykkur minnispunkta eda takid upp kynningarnar. Studli® ad pvi aé halda
uppi hrada og einbeitingu med pvi a& taka stutt hlé. Hafid fundinn stuttan og skem-
mtilegan.

FUTE
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SKILYRDI ARANGURS innrémmun
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bessi adferd snyst um ad reeda og velja mikilvaegustu paettina eda vidmidin vardandi
verkefni, ném eda Gskorun og gefa nemendum og kennurum taeki til ad adstoda pé
vid vinnu sina og leggja mat G ferlid og lokanidurstéduna. Adferdina er haegt ad
nota baedi & medan & verkefninu stendur og i lokin til aé meta allt verkefnid.

bad sem parf: Veggur, tafla, pappaspjald, postit midar og penni eda gagnvirk tafla.

Timi: 30—45 minGtur.

Adferd

1) Préid hugmyndir ad mismunandi vidmidum sem virdast eiga vid 4skorunina eda
verkefnid.

2) Veljid mikilveegustu viémidin med atkvaedagreidslu (ad hdmarki fimm viémis).

3) begar pid préid eda metid verkefnid pa getid pid notad pessi vidmis til ad meta
hvernig bid standié ykkur og hvort bid néid pvi sem pid viljis. Baid til t6flu sem synir
vidmidin efst og hugmyndirnar vinstra megin.

4) Gefid hugmyndunum stig frd 1 upp i 5 innan valinna viémida.

5) Talid um hvada hugmyndir f& heestu einkunnir og reesid hvernig haegt er ad halda
afram. Hugmyndirnar med haestu einkunn eru kannski ekki paer sem pi® endié 4 ad

velja. Hins vegar ad gefa einkunn Gt fr4 dkvednum forsendum og reeda pau geta leitt
i ljés hugsanleg vandamél sem parf aé taka 4.

FUTE

SjéNAUKINN innrémmun

bessi adferd er gagnleg pegar margir valkostir, hugmyndir eda mégulegar lausnir
standa ykkur til boda og pié purfid ad meta valkosti teymisins og setja skordur. betta
snyst um ad syna valkostina, kjiésa um pé hvern og einn og gefa hverjum teymis-
medlim taekifeeri til ad dtskyra og feera rék fyrir pvi hvada valkostur hugnast peim best
G8ur en almenn og upplyst kvéréun er tekin.

bad sem parf: Veggur, tafla, pappaspjald og penni eda gagnvirk tafla.

Timi: 30—45 minGtur.

Adferd
1) Baid til lista eda drval af valkostum sem allir geta séé.

2) L&tis alla T teyminu kjésa um takmarkadan fjslda valkosta (3 til 5) med pvi ad setja
limmi&a, punkt eda merki, vid pad sem vali& er.

3) Rx5id hvert val fyrir sig til ad skilja hvers vegna pad hefur verid valis. Ef fleiri en
einn hafa kosi® sama valkost verda allir a8 Gtskyra val sitt.

4) Strikid undir valkostina sem hafa hlotid flest atkvaedi eda setjid hring utan um pa.

5) Raedid saman og komid ykkur saman um pad hvada valkosti pid munid vinna
afram mes.
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VEGVIiSIR samskipti
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begar unnié er med 68rum er mikilvaegt ad komast ad gagnkveemum skilningi &

pvi hvad er verié ad gera og hvert er verid ad stefna. Vegvisir (e. roadmap) er géé
adferd til ad hjélpa ykkur ad bda til siénreena, sameiginlega mynd of leidinni sem pid
viljié fara, hvada adferdir pid munié nota, hvenaer pié ztlid ad gripa til adgeréa og
hversu lengi.

bad sem parf: Veggur, tafla, pappaspjald, postit midar og penni eda gagnvirk tafla.

Timi: 45 minGtur. Munié ad fara aftur yfir og uppfaera 8 medan 4 verkefninu stendur.

Adferd
1) bid getid notad Gatlistann (spjald nr. 9) til ad dkveda hvad parf aé gera fyrst.

2) Skrifid nidur paer asferdir, athafnir og verkfeeri sem pi& purfid ad nota. Skipu-
leggi® hversu miklum tima pi® munid eyda og hvenaer bid atli& ad gera hvasd.
Skrifis plani® & post-it mida, gerid lista eda teiknid pad upp.

3) Setjid alla paettina & timalinu eda teiknid skyringarmynd sem hentar tilganginum:
t.d. eldflaug, laukur eda landslagsmynd. Merki& vié mismunandi stig og timamérk {
ferlinu, pa sem bera 4byrgd og hvada adferdir verda notadar.

4) Hafis vegvisinn par sem allir geta sé8 hann og sko&i& hann aftur pegar teymid
parf a8 endurmeta vinnuna og leggja mat 4 pad hvernig hin gengur.

DAGBOK samskipti

Dagbék getur annad hvort verid glésubék med témum sidum eda stafreen skrd. bad
sem skiptir méli er ad petta parf ad vera adgengilegt og geta innihaldid teikning-
ar, myndir, glésur eda texta. Flest erum vid med frekar stutt stundarminni. Aé halda
dagbdk, par sem Ghugaverdar hugmyndir eru skrifadar nidur eda teiknadar er pvi
frébaert hjélpartseki fyrir minnid og audveldar ykkur ad fylgja ferlinu eftir.

bad sem parf: Bk med audum sidum, blogg-forrit 4 netinu eda hugbdnadur sem
by&ur upp 4 méguleika 4 ad teikna og safna mismunandi tegundum af skjélum,

myndum og skissum og veitir audveldan adgang ad peim.

Timi: Sa timi sem verkefni® eda ndmskeidid tekur.

Adferd

1) Veljid hvers konar hugbnad, blogg-forrit eda bdkarsteerd pid viljis nota og
hvernig pid viljid nota pad i verkefninu.

2) Passid ad glésa, skré og safna efni & hverjum degi eda eins oft og mégulegt er
og hafié alltaf adgengilegt (bdk og penni henta stundum best).

3) Skrifid hja ykkur hugsanir ykkar, spurningar sem beint er ad ykkur og hugmyndir
sem bid f&i®. betta parf ekki ad lita fallega Gt. BGid til glésukerfi, til deemis skrifadar
glésur & annarri sidunni og teikningar & hinni, dagsetningar efst, o.s.frv.

4) Notid dagbdkina pegar pi& undirbiid kynningar og pegar bid raedid vinnuna i
teyminu eda i bekknum.
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GAGNAVEGGUR samskipti

Gagnaveggurinn er adferd vié ad 6dlast yfirsyn og skilning & mismunandi og fléknum
upplysingum med pvi ad koma sér upp safni af myndum, glésum og hlutum sem
tengjast verkefninu og hafa paéd til synis. Ad birta og deila upplysingum & mynd-
reenan hétt er 6flugt verkfzeri pvi pegar upplysingarnar eru synilegar og auévelt ad
feera peer til er haegt ad uppgétva tengingar, mynstur og rédun sem annars vaeri ekki
augljés.

bad sem parf: Veggur, tafla, pappaspjald, postit midar og penni eda gagnvirk tafla.
Timi: 45 mindGtur til a8 byrja med. Ztti ad nota og uppfeera reglulega 4 medan 4
verkefninu stendur.

Adferd
1) bi& purfid ad hafa rymi 4 vegg eda 16flu til ad neela hluti upp eda festa &.

2) Byrjid 4 ad setfja upp allar myndir, teikningar og glésur sem &llum medlimum
teymisins finnst videigandi og dhugaverdar.

3) Endurradid hlutunum uns allir eru dnzegdir med stadsetninguna.
4) Haldis afram a8 uppfaera gz yne.egginn i gegnum verkefni® med pvi ad baeta
vi®é nyjum upplysingum og fjarlaegja upplysingar sem ekki skipta mali. Notid einnig

gagnavegginn & teymisfundum til ad rseda framvindu verkefnisins.

Hvad gerum vid svo: Reynid ad finna stigskipanir, tengingar eda flokka fyrir atridin
med pviad L.tz esfe 5.4 Flekkn (vall v 2,

FUTE

PECHA KUCHA samskipti
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Pecha Kucha (japanska hugtakié fyrir, spjall“) er framsetningaradferd par sem
framsetningarefni og timi er mjég takmarkadur. Adferdin neydir patitakendur til ad
kynna nidurstédur sinar & nGkvaeman og skyran hétt. betta getur leitt af sér kraftmikla
og snarpa ré8 af kynningum.

bad sem parf: Tolvur, skjavarpi eda 10 til 20 stér bl68, pennar og skeidklukka.

Timi: 1 dagur i undirbdning og 6 mindtur og 20 sekandur fyrir hvert verkefni eda
hép.

Adferd

1) Veljis fyrst snid og timaramma: Hié sigilda Pecha Kucha er pannig ad 20 glaerur
eda plakst, sem eru hvert um sig synt i 20 sekdndur (6 minGtur og 40 sekindur
alls). Einnig er haegt ad Gtfeera styttri kynningu: 10 gleerur eda veggspjold, sem eru
hvert um sig synt i 10 sekindur. A fyrstu stigum verkefnisins ma vera ad minna sé il
af efni sem gerir pad audveldara aé bua til styttri kynningar.

2) Leisbeinandi kynnir 8rstutt um hvad kynningin snyst um & peim 10 eda 20 vegg-
spjdldum eda glaerum sem um raedir, t.d. kynning & teyminu, verkefninu og askorun-
inni, nidurstédum, greiningu, hugmyndum eda lausnum og alyktunum.

3) Teymin eda nemendurnir undirbda kynningarnar vandlega, sefa pad sem pau zetla
ad segja, dkveda hver muni segja hvad og timasetningarnar & glaerunum.

4) Leidbeinandi parf ad vera til stadar sem fylgist med timanum. Kynningin 4 ad vera
hré& og sndrp og gott er ad nota skyr merki og handabendingar um timarammann.

5) Haegt er ad velja hépa fyrirfram sem koma me& athugasemdir og igrundun a&
hverri kynningu lokinni en pa& parf lika ad vera me$ tiltekinn timaramma sem mé
ekki vera lengri en kynningin sjélf.

FUTE
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SOLURZEDA samskipti

Or8id ,,pitch” & ensku er yfirleitt notad yfir aé kasta einhverju en oft er pad notad

i merkingunni: reeda eda athéfn sem snyst um ad sannfeera einhvern um ad kaupa
eitthvad eda gera eitthvad. Sélureeda (e. pitching) er adferd vié ad kynna hugmynd
sina, verkefni ea rannsékn & snarpan, kraftmikinn og dhugaverdan hétt.

bad sem parf: bid purfid ad vita hvar pid ztlid ad kynna og fyrir hverjum.

Timi: Hélfur dagur i undirblining og fimm minGtur i ad kynna.

Adferd

1) bid verdid ad vita fyrir hvern pid erud ad kynna. Hugleisid hverju dhorfendur eru
ad leita ad eda hafa dhuga 4. Hvar munid pid kynna og hversu mikinn tima hafid pi&
til pess?

2) Noti& hugarflug og raesid hugmyndir a& kynningunni ykkar. Hvad gerir adal-
atridin skyr og formid & kynningunni dhugavert? Hugsid um hvernig bi& getid
fangad athygli dhorfendanna meé t.d. ténlist, sdgum, leikmunum e&a leiknum
atridum sem munu gera kynninguna liflega og dhugaverda.

3) Hvada samskiptataekni teljid bi& ad muni passa vié dhorfendahépinn? Raedid
saman og velji® pad sem ykkur finnst henta best.

4) Undirbiid kynninguna vandlega; hugi® ad peim leikmunum sem pid gaetud
parfnast; hvad ztlid pid ad gera og segja og hver eru hlutverk hvers teymismeélims?

5) Skrifi® kynninguna nidur og 2fid hana vandlega nokkrum sinnum 4&ur en hin er
flutt.

SOGUTZAEKNI samskipti

. J

G66 saga hreyfir vid okkur og er audveldari ad muna en réé stadreynda. Nemendur
geta skrifad ségur um pad sem peir hafa préad eda leert. bad hjélpar peim ad vinna
ir upplysingunum, muna stadreyndir og kynna & sannfeerandi og gripandi hétt.

bad sem parf: Tolvur, bl6& og pennar eda gagnvirk fafla.

Timi: 1-2 dagar i undirblning og hélfur dagur i kynningar, eftir pvi hversu margir
eru ad kynna.

Adferd

1) Hugid a& pvi hvernig pid getid notad ségur i tengslum vid verkefnid ykkar. Er
tilgangurinn t.d. s ad umbreyta sdgulegri stadreynd i kvikmynda&a fraségn sem pid
munud svo leika? Eda er pad saga um hvernig lif einhvers breyttist vegna lausnar-
innar eda hugmyndarinnar sem pid préudus?

2) Hugi® ad mismunandi gerdum af ségum (t.d. aevintyri, hryllings - eda grin) og
hverjar peirra ykkur finnst skemmtilegar, gripandi eda dramatiskar. Hvad er videig-
andi fyrir verkefni&? Raedid um valkostina og notié svo nélgunina.

3) begar pi& hafis valis nélgun skulus pid préa innihald sdgunnar ykkar med pvi aé
skrifa eda teikna upp Slikar hlidar, adger&ir eda senur 4 minnismida og rada peim
svo i tiltekna r&8.

4) Rx5id petta: Hverjar eru ségupersénurnar? Hvert er sdgusvidid? Hvad mun ger-
ast { ségunni og hvenaer? Hverju segi® bid fra fyrst og hvad geymid pid par til sidar
til ad koma 4 Svart eda byggja upp spennu? Hvernig lykur ségunni?

5) Komi& ykkur saman um kynningaradferd, annadhvort med pvi ad ein manneskja
sjai um ad tala eda ad ymsir leiki hlutverk eda deili kynningunni.

FUTE
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IGRUNDUN vinnuferli

el

[ verkfeerakistunni eru 18 adferdir sem halda vinnuferlinu & réttri siglingu med pvi ad
tvinna saman samvinnu, innrémmun og samskipti i gegnum allt nysképunarferlid.

Sex adferdir beinast ad samvinnu innan teymisins, sex adferdir ganga it & ad ramma
inn &skoranir, meta upplysingar og hugmyndir og sex adferdir sniast um samskipti
innan teymisins og vié félk utan teymisins. Petta spjald er haegt ad nota til ad meta
vinnuferlié og igrunda adferdirnar sem hefur verid beitt og pann leerdém sem hefur
att sér stad.

bad sem parf: Nzedi til igrundunar og umraedna.

Timi: Ca. 20—40 minGtur

Leidbeinandi spurningar til ad meta vinnuferlié:

Hvad hafi® pid lsert um ykkur sjalf?

Hversu vel hafi pid unnid saman i teyminu?

Hversu vel hafi pié undirblid vinnuna?

Hafi® bid métad dskorun og tekist & vid hana?

Hafi® pid att i skyrum samskiptum innan teymisins i ferlinu?

Hafis pid 1ja& ykkur skyrt um Grlausn ykkar, hugmynd eda verkefni i lok ferlisins?

Hvad hafi® pid lsert vardandi umfjsllunarefnid og verkefnis?

FUTE

PERSONULEGAR SOGUR rannséknir
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Flestir baa yfir persénulegri pekkingu og reynslu sem tengist viskomandi vinnu eda
verkefni. bessi adferd getur vikkad sjénarhorn einstaklinga i tengslum vié allar
ndmsgreinar. Ségur eda hluti ad heiman, eda fré ndnum fjélskyldumedlim, er haegt
ad taka med i skélann og nota sem persénulegan dtgangspunkt fyrir t.d. ségutima.

bad sem parf: Heimavinna vi& aé finna ségur eda hluti sem tengjast &skoruninni.

Timi: Nokkrar klukkustundir i heimavinnu til a& safna ad sér hlutum og kynna sér
sdgurnar og 45 minGtur i kennslustund fyrir kynningar alls hépsins.

Adferd

1) Allir meélimir hépsins eru bednir um ad hugsa um niverandi askorun, finna og
safna sdgum eda hlutum sem eiga vi& og koma meé i skdlann & dkvednum tima.

2) Skipuleggid fund par sem allir f4 sama tima til ad deila ségu sinni.
3) Hinir hépmeslimir skiptast & ad spyrja spurninga og skrifa nidur svor.
4) Eru algeng bemu e&a hugsunarhattur sem er dhugaverdur? Skrifi® pad nidur og

passi® ad taka gédar myndir af hlutum, eda skrifi& nidur ségurnar og noti® paer i
komandi verkefni.
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SKJABORDSRANNSOKN rannséknir

-

Veréldin er full af pekkingu, upplysingum og innbleestri og megnié af pvi er adgengi-
legt & békaséfnum og & netinu. SkjGbordsrannsékn er leid til aé f& skjétan adgang ad
mikilli pekkingu til ad 6&last betri skilning & &skorun vié upphaf verkefnis.

bad sem parf: Télva, skrifbord og mégulega békasafnsfraedingur. Sameiginlegur
veggur af plakdtum eda stafraent blogg-svaedi sem allir i hépnum geta fengid adgang
ad og skodasd.

Timi: 30—45 mindtur. Einnig heaegt ad gera hluta af verkefninu i heimavinnu.

Adferd

1) bid gaetud byrjad & pvi ad nota Gatlistann (spjald nr. 9) til ad lista upp & sjén-
reenan hétt paer upplysingar sem bi& purfi ad afla.

2) Notid Hugarflug (spjald nr. 36) og &kvedid hvers konar efni pbi& viljs leita a8
og hvar paéd er ad finna. Pi® zettud ad reyna ad finna eins mikid af fjlbreyttu efni og
mdgulegt er, t.d. fréttaskyringar, sjénvarp, rannséknargreinar, skyrslur og énnur fyrri
vidfangsefni, vefsidur, blogg og baekur.

3) Finnid leid til ad deila efninu med 8llum medlimum hépsins.
4) Noti® ad lokum Flokkun (spjald nr. 25) til a& flokka efnid og greina pad og

86last skilning & pvi hvar pid purfid ad kafa dypra eda hvar dhugaverdu spurning-
arnar eda 4skoranirnar liggja.

MANNFRZADINGURINN rannséknir

bessi adferd snyst um ad fara dt i heiminn til ad upplifa og vera athugul. Han er
innblésin af pvi hvernig mannfraedingar rannsaka hegdun og menningu & fordéma-
lausan og heildreenan hétt og glésa hjé sér 6ll smdaatridi sem peir finna vardandi
lifnadarheetti félks. betta getur veitt mikinn innbléstur og er mikilvaegt verkfseri pegar
verid er ad skapa lausnir vid vandamélum eda freedast um tiltekna dskorun.

bad sem parf: Glésubdk og penni og/eda snjallsimi med myndavél og upptdku-
forriti eda upptokutaeki og myndavél.

Timi: Frd 45 minGtum allt a8 hélfum degi. Er einnig haegt ad gera sem heimavinnu.

Adferd

1) Veljid stadi sem tengjast askoruninni sem pi& erud ad fast vid og farid pangad
(geetid pess ad bidja um leyfi).

2) Notid skilningarvit ykkar til ad skré eins mérg sméatridi og mégulegt er og skrifid
hj& ykkur: Hvernig litur stadurinn (t? Hvernig hagar félk sér og hvernig tekur pa&

& méti ykkur? Verid & stadnum um stund og gerid e.t.v. eitthvad af pvi sem félki& &
stadnum er ad gera.

3) Skrifid upplifanir ykkar og hugsanir hja ykkur, gerid skissur af nserumhverfinu,
félkinu og hlutunum eda notié farsima til a& skra hja ykkur upplifanir ykkar og
hugs- anir.

4) Verid med opinn huga og fordémalaust vidhorf & medan 4 pessu stendur!

5) Flokki® og greinid upplysingarnar: Hverju komust pid a8?

6) bid geetud notad Ségupersénur (spjald nr. 29) til ad gera upplysingarnar
dpreifanlegri og gripandi. FUTE







LJOSMYNDARINN rannséknir

bessi adferd er mjég einféld en engu ad sidur mjég hrifarik. Takié fislmargar
myndir & stadnum sem um raedir eda af hlutum sem tengjast pvi sem pid erud ad
gera. Prentid paer Gt og hengid upp & vegg néleegt vinnurymi ykkar. Ad virda fyrir sér
adstaedur i gegnum myndavélarlinsu gerir manni kleift aé taka eftir sméatridum og
atridum i adsteedum sem pid hef6ud kannski ekki tekid eftir og pad aé hafa myndir-
nar alltaf neerri minnir ykkur & adsteedurnar, samhengié eda &skorunina.

bad sem parf: Snjallsimi, myndavél, pappaspjald eda gagnvirk tafla.

Timi: Frd 45 minGtum allt ad hélfum degi. Er einnig haegt ad gera sem heimavinnu.

Adferd
1) Adur en fari& er af stad skulu pid gera zetlun um hvad og hvern pis hyggist
lj6smynda; ver&id ykkur ati um leyfi til ad gera pad, sérstaklega ef pid zetlis ad fara

inn 4 einkaheimili eda stofnun.

2) Taki® margar myndir af mismunandi hlutum og athdfnum, helst & mismunandi
timum dags.

3) Finni& myndunum stad eda prentid paer Gt og festid paer upp, faerid peer til.
Noti& Flokkun (spjald nr. 25).

4) Hvada dhugaverdu pemu sjéid pid? Hvad er i gangi? burfié pid ad taka fleiri
myndir vegna pess a& pid hafid teki& eftir einhverju nyju dhugaverdu?

5) Skosis myndirnar i sifellu, horfid & paer & medan pid vinnid til ad minna ykkur &
askorunina sem bid erud ad fést vid eda raunveruleikann utan skélastofunnar.

FUTE

VIDTAL rannséknir

Vié héfum 6l tilhneigingu til ad halda aé vié pekkjum veréldina vel og vitum hvad
er saft. En vid getum haft mismunandi skodanir sem koma i veg fyrir ad vié skiljum
hvad er raunverulega ad gerast. bessi adferd beinist ad pvi ad koma nemendum {t
ur kennslustofunni, Gt aé tala vié félk, spyrja spurninga eda taka lengri viétsl til ad
86last pekkingu, innsyn og innbléstur. Hér geta nemendur &8last nyja syn é hluti og
Jjafnvel skipt um skodun ef eitthvad nytt leerist.

bad sem parf: Glésubdk og penni og/eda snjallsimi med myndavél og upptdku-
forrit eda upptdkuteeki og myndavél.

Timi: Undirbaningstimi (kannski i heimavinnu) og 10—45 minGtur til ad taka viétslin.
Adferd

1) Byrji® & ad raeda hvad pid viljid leera med visdtalinu og hvad pid tlis ad gera:
a) Vid hvern viljis pi& tala? Hversu marga einstaklinga? Vilji® pid taka hépvisdtal
eda vistal vid tvo élika vidmaelendur; barn og fulloréna manneskju, konu og karl-
mann, gamlan einstakling og ungan? b) Hvar viljis pid taka vistalis, Gti 4 gotu?
Heima hja vidmaelandanum? | hadegishléi? betta skiptir mali upp & pad hversu
formlegt eda éformlegt vidtalid verdur. €) Hversu mikinn tima hafid pi&? Viljis pié
taka stutt vegfarendavidtal eda langt vistal? d) Viljid bid ad vismaelandinn geri eitt-
hvad & medan & vidtalinu stendur, t.d. gefi ykkur skodunarferd i gegnum vinnurymid
sitt, syni ykkur hvernig eitthvad virkar, eda leysi litid verkefni? e) Eru spurningarnar
ykkar megindlegar stadreyndaspurningar: Hvernig, hvenaer, hvar? Eda opnar og
eigindlegri: Hvers vegna?

2) Afis vistalis til ad sja hvort spurningarnar séu skynsamlegar og skrifi® minnis-
punkta & blad.

3) Skrifi®d nidur lykilors & blad & medan vistalid fer fram. Takié vistalid upp og verid
viss um ad f4 leyfi fyrirfram.

4) Verid med opinn huga og fordémalaust vidhorf & me&an 4 vidtalinu stendur!

FUTE
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TILRAUNIN rannséknir

Stundum er dmégulegt ad leera um eitthvad med pvi ad fylgjast med eda tala um
pad vegna pess ad félk er oft ekki medvitad um eigin gjéréir eda venjur. bu verdur
pvi ad gera pad sem visindamenn gera: framkvaema tilraunir! Visindafélk byrjar & pvi
ad Glykta eda setja fram tilgétu um eitthvad og gera sidan tilraunir til ad komast ad
pvi hvort pau hafi rétt fyrir sér eda ekki.

bad sem parf: betta fer eftir pvi hvad pi& viljid sannreyna, hversu mikid og hvar.

Timi: Fr4 1,5 kist allt ad heilum degi.

Adferd

1) Byrjid & pvi ad setja fram adalspurninguna eda tilgatuna sem pid vilt gera tilraunir
med. Til deemis: Skélaklésettin eru skitug vegna pess ad nemendur telja sig ekki bera
Gbyrgé & peim.

2) Hugsid um mismunandi leidir til ad komast ad pvi hvort tilgétan sé sénn. Til
deemis er haegt ad f& nemendur til ad prifa kiésettin sem peir nota sjélfir einn daginn
og skré hugsanir sinar.

3) Skrai& gégnin vandlega med pvi ad taka vistdl vid bdrnin eftir ad pau hafa
annadhvort prifid eda farid 4 klésettis. Endurtakié tilraunina med eldri eda yngri

bérnum eda 88rum hépum.

4) Verid eins hlutleeg og gagnrynin og haegt er pegar pi® greinid nidurstédur
tilraunarinnar: Var tilgata ykkar studd af éllum hépum e&a var hin afsénnud?

5) Getid pbi& nina afsannad kenninguna ykkar eda stadfest hana?

iGRUNDUN rannséknir

el

I verkfzerakistunni eru sex adferdir til ad framkveema rannséknir og afla upplysinga
og innblésturs. betta spjald er haegt ad nota til ad meta rannséknarvinnuna og
igrunda adferdirnar sem hefur verid beitt og pann lserdém sem hefur étt sér stad.

bad sem parf: Nzedi til igrundunar og umraedna, tafla eda bléd og pennar.

Timi: Ca. 20—40 min(tur.

Leidbeinandi spurningar til ad meta rannséknarvinnuna:
« Hvernig hafid pid framkvaemt rannséknina?

Hafi& pid rannsakad négu mikis?

A& hverju hafi® bid komist?

Hvada uppgétvanir eru mikilvaegastar?

Af hverju eru paer mikilveegar?

Hvad hafi® pid leert vardandi vidfangsefnid eda félkid sem pid rannsdkusus?
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bessa adferd mé nota til ad komast ad pvi hvada undirflokkar verda fil pegar biid
er ad safna saman upplysingunum. bié flokkid og setjid upplysingar og rannséknir
sameiginlega t6flu. Stadsetjié gégn nélsegt eda langt fré hvert 66ru til ad syna tengsl
og mismun & sjénraenan og dpreifanlegan hétt. betta gerir pad audveldara aé skilja
vidfangsefni og skapa nyja pekkingu eda préa hugmyndir.

bad sem parf: Stért blad eda pappaspjald, post-it midar, Gtprentadar myndir og
blad eda sameiginleg stafraen tafla 4 netinu par sem haegt er ad hala upp myndum

og glésum og feera til.

Timi: 30—45 minGtur.

Adferd
1) Finnié& plass & vegg eda bordi, og setjid upp upplysingarnar sem pid séfnudud
saman. baer geta veri® i formi glésa, post-it mida, llitilla ljésmynda e&a teikninga,
textabrota, o.s.frv.
2) Haegt er a8 flokka & mismunandi vegu:
a) Flokkadu hluta upplysinganna med pvi ad setja upplysingar/myndir néleegt
sambaerilegu efni. Neest skaltu finna fyrirsagnir fyrir mismunandi flokka og finna
tengsl & milli peirra.
b) Veljis einhverja fyrirfram skilgreinda undirflokka eins og: , stadsetning, timi og
steerd” eda ,,stadreyndir, skodanir, hugmyndir og askoranir” e&a stigskipanir eins og:

.oft, sjaldan, lagt og hétt" og flokki& upplysingarnar eftir peim.

Hvad gerum vid svo: bid gaetud beitt Skyringarmyndir (spjald nr. 30).

FUTE
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Skyringarmyndir eda énnur myndraen atridi sem syna tengsl, hlutfallslega steerd eda
hlutfall of einhverju er oft audveldara aé skilia og midla en fjslda gagna og t6lfraedi
sem er Gtskyrd i I6ngum, fléknum texta. Sjénraen framsetning getur veitt nyja innsyn
vegna pess ad tengslin, flokkarnir og stigveldin eru strax synileg. Skyringarmyndir eru
lika frébsert midlunarverkfzeri.

bad sem parf: Pappir til ad skissa hugmyndir 4 og hugbdnadur til ad baa til mynd-
raenar framsetningar og skyringarmyndir.

Timi: Fer eftir umfangi gagna og hversu flékin framsetningin & ad vera.

Adferd

1) Byrjid 4 ad fara yfir gégnin og upplysingarnar sem bUi& er ad safna. Hvada gégn
eru dhugaverdust og mélinu mest viskomandi?

2) Faid hugmyndir um pad hvernig er haegt ad setja gdgnin fram sjénraent. Hér
getid bid notad hefdbundnar skyringarmyndir eins og kékurit, stlurit eda stoplarit.
Pi& gaetud einnig aflad innblasturs med pvi ad leita & netinu og skoda hvernig sér-
freedingar setja fram gégn. Hugsi® um nyjar leidir til ad syna présentudreifingu,
staerd, tengsl o.s.frv. med pvi ad nota til daemis hluti og myndir sem geta skipt mali
fyrir askorunina. Notid liti!

3) Verid gagnrynin & pbad sem bid erud ad gera: Er petta audskilis, hjalplegt og
einfalt? Er petta sénn framsetning & gégnunum og upplysingunum? Ef ekki skulud
bid halda afram ad méta sjénraenu framsetninguna.
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AVISAGA greiningar
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Avisdguadferdin hjélpar til vié ad finna tengsl milli dskorunarinnar og videigandi
efnissvida og hdn hjélpar til vid ad skyra hvad hefur gerst ségulega. bad er 1696
Ghersla 6 ad finna sambénd, efni og mynstur [ fortidinni til ad skilja betur hvad er ad
gerast i dag og hvad geeti gerst i framtidinni. Laerum af fortidinni!

bad sem parf: Tolvur, neti®, bdkasafn, pappir, post-it midar, pennar eda sameigin-
leg stafreen tafla.

Timi: Frd 45 minGtum til allt a8 hélfum degi.

Adferd

1) Safnid sdgulegum gdgnum: myndum, t6lfraedi, greinum um pemu, upplysingum
og stadreyndum sem tengjast verkefninu.

2) Setji& upp timalinu par sem pi& dragié fram mikilvaegar dagsetningar eda
atburdi, hluti eda einstaklinga sem pi& hafid uppgétvas.

3) Gerid adra timalinu sem inniheldur til deemis teekniframfarir, sdgulega atburdi og
menningarstrauma sem attu sér stad & sama timabili og berid saman timalinurnar.

4) Komid pi& auga & einhver mynstur eda tengs| milli timalinanna tveggja, svo sem
hvernig mikilveegar taeknibreytingar eda menningarstraumar hafa haft ahrif 4
stadreyndir eda gégn sem bid hafis safnad? Hvad pysir petta fyrir dskorun ykkar?
F4id pi® adra innsyn i verkefnis?

5) Takid myndir eda visti® timalinurnar og skrifié nidur umraedur og innsyn. thugié
hvad pié viljid gera vid nyju pekkinguna.

SéLARHRlNGUR greiningar

Sélarhringur er einféld leid til a8 skoda til daemis fyrirbzeri, athafnir einstaklings eda
hvaé gerist G dkvednum stad yfir daginn og kortleggja atburdina sian myndreent.
bessi nélgun getur afhjipad &skoranir eda mynstur sem gaetu verid dhugaverdar og
videigandi fyrir vinnu ykkar eda dskorunina sem pid hafid Ghuga 4.

bad sem parf: Tafla og limband/teiknibélur, postit midar pennar eda hugbdnadur
sem gerir ykkur kleift ad safna saman myndum og syna paer og teikna skyringar-
myndir.

Timi: 45 minGtur—1,5 klst.

Adferd

1) Takid saman upplysingarnar eda gégnin sem bid hafié sankad ad ykkur t.d.
myndir, framburdi og hluti og radi® peim i timalinu sem naer yfir 24 klukkustundir
eda heilan sélarhring.

2) Spyrjid ykkur: Hvar eru einstaklingarnir, hlutirnir eda hverjar eru kringumstee&ur 4
tilteknum tima dags eda naetur? Med hverjum eru einstaklingarnir? Hverjar eru
hugsanir peirra og parfir? Hvers konar hluti eru peir ad nota? Hvad er a8 gerast?

3) Horfid & 24 stunda timalinuna og upplysingarnar sem par eru og raesid pad sem
bid sjaid: Eru einhverjar stundir pann dag par sem &dhugaverd mél, adgerdir eda
hlutir eiga sér stad? Kemur 1 ljés mynstur eda askorun?
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SOGUPERSONUR greiningar

bessi adferd breytir rannséknum og upplysingum i skéldadar persénur sem gefa
Gpreifanlegri mynd af pvi hvernig félk gaeti tengst efni ykkar, verkefni eda notad
lausnina sem pid erud aé bda til.

bad sem parf: Myndavél, glésubaekur eda blad og penni, pappir, lim og blyantar
eda hugblnadur til ad breyta myndum og setja peer fram.

Timi: Frd 1,5 kist. allt as heilum degi.

Adferd

1) Byrjid 4 ad safna upplysingum um hina éliku markhépa sem tengjast dskorun
ykkar med pvi ad beita Mannfraedingnum (spjald nr. 21) eda med pvi ad nota
Skjabor&srannsékn (spjald nr. 20). bis verdi® ad safna gégnum um nokkra
einstaklinga innan hvers hluta eda markhdps til a& upplysingarnar séu marktaekar.

2) Safnid upplysingum i klasa um hvern hép & stéru bladi eda i télvu med glésum,
myndum og teikningum.

3) Beitid hugarflugi vardandi hvern markhép fyrir sig og reynid ad lysa daglegu lifi
peirra, dhugamélum, gildum, draumum, smekk og 6skum.

4) Bis il persénu, p.e. skidldada manneskju, fyrir hvern markhép. Persénan zetti a8
innihalda almenn einkenni og eins mérg smaatridi og mégulegt er: nafn, aldur, atlit,
lifnadarhaetti, atvinnu, o.s.frv..

5) Setjid pessar persénur & stad par sem allir i hépnum geta alltaf sé&. betta getur

veitt ykkur innblastur og hjalpad ykkur a& préa lausnir eda veitt svor & dpreifanlegri
hétt en tolfraedi og stadhaefingar Gr kdnnunum.

FUTE
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betta er g6& adferd til pess er ad greina upplysingar med pvi ad flokka paer & sjén-
raenan hétt og setja upp i greiningarmyndir eda t6flur, t.d. i premur hringjum sem
skarast eda i fjdgurra reita stafla.

bad sem parf: Tafla, pappaspjald, postit mida, gagnvirk eda sameiginleg tafla 4
netinu par sem haegt er ad hala upp myndum og glésum og fzera til.

Timi: 45 minGtur.

Adferd

1) bessi adferd er oft gagnleg eftir a hafa gert Flokkun (spjald nr. 25). A me&an
Flokkun leitar ad mynstrum i rannséknargégnum, gerir pessi adferd ykkur kleift ad
tengja rannsdknargdgnin vid dkvedin vidmid sem pid dkvedid ad eigi vel vid
askorunina ykkar.

2) Raedid og komid ykkur saman um tveer, brjar eda fjérar breytur sem pid viljid
nota til ad kortleggja gégnin eda upplysingarnar. T.d. prja élika hépa félks med
skodanir sem eru élikar en skarast engu aé sidur, bjart 4 méti dimmu, taningar 4
méti fullordnum, litid & méti stéru, gamalt & méti nyju. Mdguleikarnir eru endalausir;
breyturnar geta veri® meira og minna apreifanlegar eda éhlutbundnar.

3) Taki® saman post-it midana, myndirnar eda gldsurnar og setjid eitt af 8&ru inn |
greiningarmyndina 4 medan pi& raedi& saman um hvort verid sé ad setja paer inn 4
rétta stadi.

4) Staldri® vis og reedid hvort blis sé ad setja hvert atridi inn & réttan stad, feerid
bau ef med parf og leitid ad mynstrum og tengingum eda mismunum.

5) Eru einhver aué rymi, tilhneygingar eda mynstur sem bid sjaid? Hver eru pau?

Hvers vegna? FUTE
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* IGRUNDUN greiningar

[ verkfeerakistunni eru sex adferdir til ad greina, sjé og skilja upplysingarnar og
innblasturinn sem bdid er ad safna saman. betta spjald er haegt ad nota til ad meta
greiningarvinnuna og igrunda adferdirnar sem hefur verié beitt og pann leerdém sem
hefur étt sér stad.

bad sem parf: Naedi til igrundunar og umraedna, tafla eda bl6& og pennar.

Timi: Ca. 20—40 mindtur.

Leidbeinandi spurningar til ad meta greiningarvinnuna:

Hvernig greindud pid upplysingarnar?

Hverjar eru nidurstédur greiningarinnar?

Hvada pekking mun nytast ykkur i 4framhaldinu?

Hver verdur &herslan i verkefninu?

Munué bid purfa frekari rannséknir og greiningu?

Hvers vegna purfid pi& ad framkvaema fleiri rannséknir? Vardandi hvada
umfjdllunarefni?

Hafis pid lsert meira um efnid eda dnnur mél med pvi ad greina upplysingarnar?

FUTE

HVAD EF? hugmyndavinna

Mitt insaei segir ...

Oft pegar vié byrjum & nyju verkefni eda némsgrein getum vié haft fyrirfram dkvednar
Glyktanir sem getur afhjdpad tilfinningar eda vidhorf. bessa adferd er haegt ad nota
sem fyrsta hugarflug i byrjun verkefnis par sem allir geta komié & framfzeri pvi sem
hugbod” eda ,,innsaei” peirra segir peim. Gleymum pvi ekki ad jafnvel visindamenn
hefja vinnu sina & pvi ad méta tilgétu at fré élyktun!

bad sem parf: Tafla, pappaspjald, gagnvirk eda sameiginleg tafla & netinu.

Timi: 45 minGtur.

Adferd

1) Safnid hépnum saman vid upphaf kennslustundar eda verkefnis og skapid opid,
afslappad andrimsloft me& pvi ad hvetja alla til ad tja hugsanir og hugmyndir. Rasid
ykkur i hring & gélfinu. Passi® upp 4 ad til stadar sé sameiginleg tusstafla, kritartafla
eda skjar sem haegt er ad skrifa 4 fyrir allra augum.

2) Spyrjid spurninga eins og: Hvad finnst ykkur um pessa &skorun? Hvad bist pi&

vi& ad leera? Hvernig viljid pid nyta leerdéminn? I hverju finnst ykkur dhugaverdasta
askorunin felast? Hvers konar verkefni eda lausn teljid pi& a& vid purfum ad préa?

i hverju finnst ykkur mikilvaegasta laerdémstakifaeri felast?

3) Skipi& fundarstjéra, mégulega medal nemenda, sem tekur glésur og gerir
teikningar af tilldgunum og ,,hugbo&unum®. Hvetji® alla til a& tja pad sem peim liggur
& hjarta.

4) Lesi® glésur og tilldgur upphétt i lok fundarins og athugid hvort eitthvad virkilega

dhugavert hafi komid fram. Reynid ad breyta pvi i tilgatu sem pid getid sidan rann-
sakad. Ef pad er ekki haegt skulis pid geyma hugmyndirnar par til sidar.

FUTE
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INNBLASTUR hugmyndavinna

Enginn er eyland — vié erum 6l forvitin um og heillud og innblésin af pvi sem adrir
hafa gert Gdur eda af pvi sem vid finnum [ néttdrunni eda i heimi hins manngerda.
Innbléstur getur komié fré athugunum: Hvernig verndar eggjaskurn eggjarauéuna?
Hvernig hefur annad félk leyst vandamdl? bu getur lika fengid tilfinningalegan eda
fagurfreedilegan innbldstur med pvi ad skoda gémul veggspjéld eda haustlauf.
Fordist eftirépun, ekki stela lausnum annarra, umbreytié frekar innblaestri i nyjar hug-
myndir!

bad sem parf: Myndavél, snjallsimi eda glésubdk eda bl6& og pennar.

Timi: 45 minGtur—1,5 kist.

Adferd

1) Byrjid & pvi ad hugleida: Hvers konar innbléstur purfid pig? Erud pid aé leita ad
sérstékum eiginleikum, lausnum, fallegum smaatridum, litum eda gémlum myndum?

2) Farid Gt og safnid hlutum og/eda takid myndir sem bi& radié skipulega i télvunni
eda prentid (t og setjid saman i stéra klippimynd. Einnig geti& pid safnad raun-
verulegum hlutum og flokkad pba eda gert syningu Gr peim.

3) Leggi® mat 4 pad sem pi& hafid safnad, greinid pad og reynid ad umbreyta
innblastursefninu 7 nyjar hugmyndir. Heegt er ad fordast eftirdpun med pvi ad um-
breyta efninu eda baeta lausnirnar! Ef pid erud t.d. ad leita ad fagurfraesilegum inn-
blaestri geetud pid t.d. umbreytt haustlaufum { tvivié mynstur eda baid til klippimynd
ar tiskubld&um. Dragi® fram mikilveegustu eiginleika innblastursvidfangsins og noti®
bad & nyjan, nystarlegan eda fallegan hatt i ykkar eigin verkefni.

FRAMTIPIR hugmyndavinna

bessi adferd beinist ad pvi ad bia til 6rfdar ségur um pad hvernig vié héldum aé

framtiin verdi. Vié getum notad peer til ad skilja, undirbia, préa eda fést vid
Gskorun eda pema sem verid er ad rannsaka eda sem er kennt i skélanum

bad sem parf: Pappir, lim, blyantar eda hugbdnadur il ad breyta myndum og setja
paer fram, stér blés, postit midar, eda sameiginleg tafla & netinu.

Timi: 45 minGtur.

Adferd

1) Byrjid 4 ad safna upplysingum um taekni- og menningarstrauma. Hvernig er sam-
félagid og daglegt lif a& breytast? Noti& Skjabordsrannsékn (spjald nr. 20) og
Flokkun (spjald nr. 25) e&a einhverjar adrar greiningarasferdir. Skrifid nokkrar
litlar ,,svidsmyndir” eda sdgur um framtidina sem syna hvad gerist i framtiginni ef
pessir straumar og breytingar halda afram i sému &tt.

2) Spyrjid ykkur: Hvernig gaetu pessar breytingar og straumar haft dhrif 4 pemas,
askorunina eda visfangsefnid sem vid héfum dhuga & og erum ad fast vio? Hvernig
gaeti petta skapad nyjar askoranir eda taekifeeri?

3) Athugi® ad hugmyndir og bekkingu parf a& skrésetja. Pi& getid lika skrifad eda
teikna® upp stuttar , framtidarsdgur”, par sem askorunin eda pemad sem bid hafis
dhuga & er lyst { tengslum vid taekni- og samfélagsbreytingar.
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bessi adferd snyst um ad f& hugmyndir, pekkingu og heyra skodanir fré mismunandi
einstaklingum sem hafa reynslu eda eru sérfraedingar & ékvednu svidi sem tengist
Gskoruninni og nota upplysingarnar sem innbléstur til ad préa hugmyndir.

bvi fislbreyttari sem einstaklingarnir eru pvi betra.

bad sem parf: Pennar, bl68, upptdkutaeki og myndavél eda snjallsimi.

Timi: Hélfur eda allt ad pvi heill dagur i undirblning, 45 minGtur i smidjuvinnu og
ein og half klukkustund i a& greina efni®. betta er haegt ad gera ad heimavinnu.

Adferd

1) Skipuleggid vinnustofu i hugmyndaskdpun meé litlum afingum eins og klippi-
myndagerd, likanagerd med leir, legékubbum eda med pvi a& svara ymiss konar
spurningum. Pi& getid lika skipulagt athdfn sem er videigandi fyrir pemad.

2) Komist ad pvi hverjir pad eru sem gaeetu baid yfir pekkingu, reynslu eda hug-
myndum vardandi dskorunina sem pi® eru® ad fast vid. bid gaetud lika bosid félki
sem byr ekki yfir neinni sérstakri reynslu en hefur skyrar skodanir eda vishorf.

3) Finnid stad fyrir vinnustofuna sem bydur upp & afslappad og skemmtilegt
andramsloft eda innréttid skélastofuna pannig ad notalegt sé ad vera i henni.

4) Bj46&is patttakendum og Gtskyris vandlega fyrirfram hvad pié tli® ad gera og
hvernig bid munud nota nidurstédurnar.

5) Haldis vinnustofuna og hvetjid patttakendur til ad Gtskyra upplifanir sinar, skodanir
og hugmyndir { tengslum vi® askorunina, & sjénraenan hatt.

6) Safnid eins mérgum og fjélbreyttum uppgdtvunum, skoSunum eda hugmyndum
og haegt er.

FUTE
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Takmarkanir geta ytt undir sképunarkraft. begar allt er mégulegt og engin takmérk eru
sett getur verid erfitt ad byrja & verkefni eda vera skapandi. bessi adferd leggur
Gherslu & naudsyn pess ad bua til rvandi ramma eda ékveda nokkrar skordur sem
skapa naudsynlegan fékus og auka sképunargledina.

bad sem parf: BI6&, pennar og postit midar.

Timi: 45 minGtur —1,5 klst.

Adferd

1) Hugsid um verkefni& hvert fyrir sig i fimm minGtur og hvad pid myndud vilja ad
gerist.

2) Beitid sameiginlegu hugarflugi til aé finna hugmyndir a& skoréum eda reglum.
Allt & ad vera uppi & bordum. Skordur geta sndist um: Hversu miklum tima getum
vid eytt? Hvada efni, litir og athafnir ver&a a8 vera med i verkefninu? Hvernig
vinnum vid verkefnid?

3) Leggi® mat & pad hvada skemmtilegu og drvandi skordur henta verkefninu?
Velji® takmarkadan fjélda skorda sem skapa umgjérd fyrir hugmyndasképun og

verkefnavinnu.

4) Haldi® afram ad vinna i hugmyndaskdpun eftir beim skordum sem bi& hafis seft.
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HUGARFLUG hugmyndavinna

betta er sigild hugmyndasképunaradferd sem getur hjélpad ykkur aé préa fislmargar
hugmyndir i samvinnu me& 66rum. Mikilvaegast hér er aé fordast gagnryni og vera
med opinn huga gagnvart éllum hugmyndum og tillsgum, lika sinum eigin. Einnig er
mikilvaegt ad hafa dbyrga manneskju i hlutverki leidbeinanda til aé halda orkustiginu
héu og Ghugahvétinni virkri og sjé til pess ad timaramminn haldist. Skemmtileg
breyting & sefingunni veeri aé fara i ,,6fugt hugarflug” par sem pié veltid fyrir ykkur
hugmyndum um lélegar lausnir eda hugdettur til ad gera vandamél enn verra. betta
getur leitt af sér mikla skemmtun og hlétur og sviptir oft hulunni aof mikilveegum atridum
mdlefnis. Svo er petta lika gé8 upphitunareefing!

bad sem parf: Pennar og bléd, postit midar eda sameiginleg stafraen tafla 4 netinu.
Timi: 30 mindtur ad hamarki.

Adferd
1) Skipi& timavérd sem passar upp & timann.
2) Skrifis &skorunina nidur par sem hin er sjdanleg 8llum.
3) Utskyria reglurnar fyrir patttakendum:
Mikilvaegt er ad vera opin fyrir dllum tilldgum og fordast ad gagnryna hugmyndir
hvers annars. Allir mega segja sina skodun og 14ti& hugmyndirnar fleeda. bvi venju-
legri sem hugmyndirnar eru og pvi fleiri sem koma fram pvi betra. Verié fjérug og
hvetjid hvert annad. Byggid & hugmyndum annarra og hlustid hvert 4 annad.
4) Einn i einu segir sina hugmynd en allir purfa a& fa ad koma hugmyndum sinum
& framfeeri og stjérnandi skrifar paer 4 sameiginlegt stért blad, 4 post-it mida eda 4

sameiginlega stafraena tflu & netinu svo allir sjai.

5) Ef ekki er farid eftir reglunum skulud pié taka hlé, fara yfir reglurnar og koma ykkur
aftur 4 réttan kjol.

IGRUNDUN hugmyndavinna

Hin

[ verkfeerakistunni eru sex adferdir sem eru til pess fallnar a8 leida af sér margar hug-
myndir og 6rva imyndunaraflié. betta spjald er haegt ad nota til ad meta
hugmyndavinnuna og igrunda adferdirnar sem beitt hefur verid og pann leerdém sem
hefur étt sér stad.

bad sem parf: Naedi til igrundunar og umraedna, tafla eda blé& og pennar.

Timi: Ca. 20—40 min(tur.
Leidbeinandi spurningar til ad meta hugmyndavinnuna:

Hvada hugmyndir fengué pis?

Hversu margar hugmyndir fengud pi&?

Hvernig munud bid velja Gr peer hugmyndir sem bid vilji& préa afram?

Hvers vegna véldud pi& paer?

Passa paer vi& askorunina sem pid hafis métad?

Hvad hafi® pid leert vardandi umfjsllunarefnié eda adra hluti me& pvi ad bia til

hugmyndir?
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HVETJANDI KARAKTERAR

bessi adferd getur leitt [ [j6s alveg nyjar hugmyndir i kennslu, némi og lausnaleit.
Skéldadar persénur eda raunverulegt félk getur veitt ykkur innbldstur og 6rvad getu
ykkar til ad bda til hugmyndir og vera skapandi.

Pad sem parf: Myndir af persénum sem veita innblastur, pennar og bl68, gagnvirk
tafla eda sameiginleg tafla 4 netinu.

Timi: Frd 45 minGtum allt a8 hélfum degi.

Adferd

1) Velji® prjar persénur, annadhvort raunverulegar eda skaldadar, sem veita ykkur
innbléstur. Safni& saman myndum af peim og lysié eiginleikum peirra.

2) Métid hugmyndir Gifrd pvi hvernig persénurnar lita Gt, breg®ast vis, hvada haefi-
leikum paer bla yfir eda komid med& spurningar sem paer gaetu hugsanlega spurt.
Hafi® petta eins itarlegt og sjénraent og mégulegt er og reynié ad halda tryggd vié
persénuna jafnvel pétt bad geti hljdmad klikkad eda kjanalegt. bvi brjélaesislegra pvi
betra!

3) Skosid hugmyndirnar sem hafa verid préadar og safnid nyjum uppgétvunum,
hugmyndum og sjénarhornum.

LISTAGYDJAN

Stundum er ekki nég ad hafa sérstakt markmid eda markhdp i huga pegar madur vill
vera nystérlegur. bessi adferd gengur Gt & ad nota skéldada eda raunverulega
persénu sem sképunarhvata eda innbléstur fyrir verkefni. Listagydjan veitir sjénraena,
fagurfraedilega og leidandi nélgun til ad halda einbeitingu: Raudur prédur sem liggur
i gegnum verkefnid og gefur tilfinningu fyrir pvi hvert pa vilt stefna med dtkomuna.

bad sem parf: Timarit e5a myndir til ad bua til klippimyndir, pappir, lim og blyantar
eda tdlva og myndvinnsluforrit.

Timi: 30—45 minGtur.

Adferd

1) Farid i Skjabordsrannséknir (adferd nr. 20) til ad finna d4hugavert félk sem pid
getid notad beint eda dbeint sem innblastur vié préun sdgupersénu.

2) Ef bid erud ad préa ykkar eigin ségupersénu skulud pi& byrja & pvi ad skrifa
stutta sdgu um hana og setja saman mynd af henni me& klippimyndum, teikningum
eda myndvinnsluforriti.

3) bi& purfid ad hafa mynd af listagy®junni ykkar innan handar, & skrifbordinu eda &
veggnum. betta parf ad vera listagy&ja sem getur virkad sem drifkraftur, er hvetjandi,
vekur dhuga ykkar og passar vid pemad, askorunina eda verkefnid sem pid erud ad

fast vis.

4) Notid listagydjuna pegar pid erud aé fast vid vinnuna ykkar, reeda hana eda

leggja mat 4 hana: Hvad myndi listagy&jan segja eda hvad myndi henni finnast um
askorunina ykkar, upplysingaéflun og hugmyndir?

FUTE
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BODHLAUP

betta er adferd til ad f& hép til ad bia til eitthvad saman med pvi ad sameina eins-
taklingsvinnu og vixlvinnu milli lidsmanna til ad deila og préa hugmyndir. Aéferdina
er haegt ad nota med mismunandi midlum: aé skrifa, teikna eda bia til frumgerd
eda likan og veitir méguleika & nyjum samsetningum og sjénarhornum. bessi adferd
studlar lika aé gééum lidsanda vié préun hugmynda.

bad sem parf: Bord sem teymid getur seti& vid, teiknipappir og pennar, leir,
legbkubbar og timavaki eda simi.

Timi: 15—45 mindtur.

Adferd
1) Leggi® efnid & borsis. bad parf ad vera naegt efni fyrir alla i teyminu.

2) i fimm minGtur purfa allir { teyminu ad teikna, gera klippimyndir eda likén eda
skrifa um &skorunina eda hugmyndina sem bid erud ad vinna ad i sameiningu.

3) begar timinn er lidinn faerid pid peim sem situr vid hlidina & ykkur bad sem pi&
vorud ad baa til. Stillid timann aftur & fimm minGtur og 14tid naesta teymisfélaga vinna
ad frjélsri talkun & verkum ykkar til ad préa nyjar hugmyndir. bi& megid ekki skipta
ykkur af eda Gtskyra of miki& pé svo ad veri® sé ad gera verulegar breytingar 4
verkinu ykkar.

4) Latis verkin ykkar ganga par til allt teymi® hefur unnid i hugmyndum hvers annars.

5) Velji& bestu hugmyndina/hugmyndirnar og skrifid hana/paer nidur og raedi®
hvernig haegt vaeri ad préa paer &fram.

FRUMGERDIR
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Frumgerdir eru notadar til ad byggja upp privitt likan af hugmynd. Tilgangurinn
getur verid ad préa hugmyndina éfram med pvi ad préfa form, sméatridi eda virkni
eda syna 66rum hvernig hugmynd eda lausn geeti litié dt og hvernig hin geeti virkad.
Frumgerdarsmidi er dmissandi vié frampréun hugmynda. bid purfié ekki ad nota dyrt
hréefni eda eyda miklum tima. Pid getié notad pappir, pappa, legékubba eda
afgangshréefni. Ad setja saman, méta og lima og vinna med hug og hénd getur
gefié fleiri nemendum taekifeeri til a& léta [jés sitt skina [ kennslustundinni.

1\

bad sem parf: Bord sem teymid getur seti& vi, teiknipappir og pennar, leir, legé-
kubbar og ymis konar hraefni, timavaki eda simi.

Timi: Frd 45 minGtum allt a8 heilum degi.

Adferd

1) Safni& saman Grvali af alls kyns hrédefnum til ad smida likén og frumger8ir.
Olik efni og tilfallandi Grgangsefni er oft haegt ad nota & dvaentan hatt.

2) Adur en bid setjid saman fléknari frumgerd eda likan skulud pi& gera teikningu af
hlutnum 7 réttum steerdarhlutféllum.

3) Munid ad smida frumgerdir snemma i ferlinu, p6 ad paer séu einfaldar og édyrar
geta paer verid mjdg gagnlegar.
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FRUMGERD A MYNDBANDSFORMI

Myndbandsfrumgerdir eru adferd til aé préfa og midla pvi hvernig eitthvad mun virka
og hvernig hugsanlegur notandi mun upplifa virknina. bzer geta einnig verid notadar
til aé syna eda dtskyra nidurstédu verkefnavinnu eda pverfaglegrar éskorunar.

bad sem parf: Tokuvél, snjallsimi, leikmunir Gr pappa, pappir, pennar, hugblnadur
til klippingar og vinnslu myndskeida.

Timi: Hélfur dagur eda allt ad pvi heill dagur.

Adferd

1) Byrjid 4 ad setja upp sdgubord sem synir adsteedur, lausnina eda afurd verkefni-
sins eda rannsdknarinnar.

2) Veltis fyrir ykkur eftirfarandi spurningum: Hvernig munud pi& syna og Gtskyra
mikilvaeg sméaatridi eda pekkingu? Vilji® pid taka myndskeid med raunverulegu
félki? Viljid pid skeyta saman ljdsmyndum til ad baa til hreyfimynd med teiknudum
hlutum (e. stop motion)? burfid pi® ad bda til einhverja leikmuni eda hluti? burfié pid
ad taka myndskeid & tilteknum sta&?

3) bid getid audveldlega notad mjég einfold verkfeeri eins og t.d. myndavél i snjall-
sima, leikmuni Gr pappir og pappa.

4) Notid tdlvuna eda snjallsimaforrit til ad klippa saman myndskei&in, par 4 medal
framsetningar & hlutum e&a kyrrmyndataekni (e. stop motion) til a8 midla hugmyndum
ykkar, pekkingu eda lausnum.

HLUTVERKALEIKUR
S &) &) &
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Hlutverkaleikur er gé6 leié til ad upplifa hvernig pad er ad vera t.d. hestur, prins eda
galdramadur. bessi adferd nytir hlutverkaleik til ad reyna ad upplifa eitthvad og préa
hugmyndir og lausnir fyrir Gskorun eda verkefni.

bad sem parf: Pappir, pennar, biningar, ségusvid og leikmunir.

Timi: Allt fr4 einni klukkustund a& einum degi.

Adferd

1) Byrjid 4 ad raeda eftirfarandi: Hvad vilji® pid leera og préa med pvi ad fara i hlut-
verkaleik? Hvers konar adstedur eda senu veeri dhugavert ad setja fram i leik? Hvad
vantar ykkur til a8 geta gert pad og komist i rétt hugarastand? Vantar ykkur leikmuni
og bininga? Viljid bid gera ségubord til a& leika eftir eda verdur petta spunaleikur
par sem &likar persénur eru skyrt skilgreindar en pid munud setja saman samtdlin og
atburdarasina jafnédum?

2) bar sem hlutverkaleikur og leiklist er nokkud sem mérgum pykir fremur erfitt ad
taka patt i er mikilveegt ad hafa gaman ad pessu en taka pad samt négu alvarlega til
ad leika vel og gefa sig 8ll i aefinguna!

3) Fylgis sdguborsinu eda persénunum, sem bid véldud, eins vel og haegt er, og
synid hvert 88ru virdingu. F4id alla til ad slaka & og reynid ad leika samkvaemt hug-
myndum og tilraunum allra, ef um spuna er ad reeda.

4) Skiptist & ad leika mismunandi senur, adsteedur og hlutverk.
5) Staldrid vid og leggi® mat 4 pad sem gerdist pegar pid |ékud mismunandi senur,
adsteedur og hlutverk. Hvada dhugaverdu teekifseri og adstaedur komu upp ar hlut-

verkaleiknum? Tékud pid eftir einhverju nyju sem ykkur haf&i ekki dottié i hug a8ur?
Utskyris!

FUTE
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I verkfaerakistunni eru sex adferdir til ad préa hugmyndirnar ykkar og préfa peer. betta
spjald er haegt ad nota til ad meta sképunarvinnuna og igrunda adferdirnar sem
hefur verié beitt og pann laerdém sem hefur étt sér stad.

Pad sem parf: Naedi til igrundunar og umraedna, tafla eda bldé og pennar.

Timi: Ca. 20—40 min(tur.

Leidbeinandi spurningar til ad meta skdpunarvinnuna:
« Hvernig komust pbi& aé lausninni?

« Hvert var hugtaki® eda hver var lausnin?

« Hvernig munu adsteedurnar lita Gt?

« Hvernig mun lausnin virka?

« Hverjum er lausnin atlud? Hverjir eru notendurnir?

« Hvernig geta notendur nytt sér hana?

« Hvad hafié pis leert vardandi umfjsllunarefnié eda vardandi adra hluti med pvi ad

skapa pessa lausn?

\\ FUTE //

Gudrin Gyda Franklin arkitekt og kennari s& um hénnun og uppsetningu & islensku
med leyfi frd& Anne Katrine G. Gelting og Lailu Grén Truelsen adalhénnudum FUTE
adferdaspjaldanna.

Skipulag pessara adferdaspjalda eru adlégud upp ar verkunum The 5C Model of Design
Methods and Knowledge og DSKD Method Collection sem unnin voru &rid 2011 af

S. A. K. Friis og A. K. G. Gelting, désentum vié Designskolen i Kolding i Danmérku.
Ny G(tgéfa af adferdaspjdldum var gefin Gt 4rid 2014: The 6C Model and The Co-Create
Collection. Héfundur pess efnis er S. A. K. Friis og Gtgefandi er U Press i Danmérku.
5C- og 6CHikdnin og adferdaspjéldin hafa verid i notkun sidan 2011 og reynst einkar

vel i hdnnunarskélum og héskélum innan og utan Danmerkur.

FUTE efni® eins og pad er i niverandi mynd hefur verid préad afram af Anne Katrine
G. Gelting og Lailu Grgn Truelsen sem badar eru leer8ir hénnudir og vinna sem stendur
ad kennslu- og préunarverkefnum vié Designskolen i Kolding.

Abendingar vardandi bréun, val 4 adferdum og daemum um hvernig nota beri
adferdaspjoldin veittu samstarfsadilar FUTE verkefnisins:

Frakkland: Reseau Canopé 42: Arnaud Zohou, stjérnandi & vinnustofu, og Charlotte
Delomier og Apolline Roux, hénnunarkennarar.

Belgia: Hogeschool PXL: Wouter Hustinx, rannséknarstjéri hjé Centre for Educational
Innovation vid PXL og samstarfsadilarnir Marie Evens og Stephanie Lem, doktorar i
menntavisindum.

Wales: Cardiff Metropolitan University: Gary Beauchamp, préfessor og adstodardeildar-
forseti rannsékna, og Isabelle Adams, doktorsnemi og adstodarmadur vid rannséknir.
Finnland: Turku-haskéli: Paivi Grand, adstodarpréfessor og Satu Grénman, lektor i
kennslu handidna.

Danmérk: University College South Denmark (UC SYD): Per Holst Hansen, désent og
Rasmus H. Jensen, désent

FUTE er me& heimasidu par sem er haegt ad skoda frekari upplysingar um verkefnis:
https://www.fute-project.eu/
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FUTE spjoldin og kennsluefnid er gefid ut skv. Creative Commons License ,BY-NC-SA 4.0
(Attribution (tilvisun)) - NonCommercial (ekki i hagnadarskyni) — ShareAlike (Sami adgangur)”.
Heimilt er ad nyta sér efni bdkarinnar og afrita, med takmérkunum po:

Tilvisun - Ef efni bokarinnar er notad 4 einhvern hatt skal heimildar/tilvisunar getid og taka
skal fram hvort efninu hafi verid breytt ad einhverju leiti. Ekki i hagnadarskyni — Heimilt er ad
nyta efnid i freedsluskyni osfrv. en ekki i vidskiptalegum tilgangi par sem hagnadarsjénarmid
rada for. Sami adgangur - Ef pu notar efni bdkarinnar eda byggir & pvi, verdur pu ad halda
upprunalegum adgangi, p.e. Creative Commons License ,BY-NC-SA".

Engar vidbétar takmarkanir eru leyfdar. Ekki ma beita lagalegum skilmalum eda 68rum
radstéfunum sem takmarka réttindi annarra vid ad nyta sér efni bokarinnar, skv. peim.
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