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Hugproskaleikir

Inngangur

Hugproskaleikir er heiti sem notad er um leiki eda 6llu heldur leikjakerfi
sem a reetur ad rekja til hugmynda austurriska salfredingsins Hans Furths
(sem er nylatinn). A ensku eru pessir leikir kalladir ,, Thinking Games®,
p.e. i beinni pydingu: hugsunarleikir.

Hugmyndum pessum hefur Furth 1yst 1 tveimur bokum Piaget for
Teachers (1971) og Thinking goes to School (1974), en sidarnefndu
bokina ritadi hann dsamt sjonfraedingnum Harry Wachs. Lita ma & hug-
proskaleiki sem tilraun til ad setja fram og lysa vidfangsefnum handa
bornum i anda kenninga Jean Piaget um gerd og proun hugsunar. Megin-
hlutverk pessara vidfangsefna er ad studla ad alhlida proska nemenda og
bla pa undir a0 takast a vid vidfangsefni ,,hefobundinna® namsgreina, t.d.
sterdfredi og modurmal, raun- og samfélagsgreinar.

Hugproskaleikir eru einkum &tladir ungum nemendum, t.d. nemendum a
forskoélaldri sem og nemendum i fyrstu bekkjum barnaskolans. bvi ma
skoda pa sem sem eins konar forefingar. Leikirnir henta p6 margir vel
fyrir adra aldurshopa.

Hér verdur i 6rfaum ordum lyst freedilegum forsendum pessa leikjakerfis,
fjallad um nokkra helstu flokka hugproskaleikja og demi tekin um hvern
flokk. Loks verdur fjallad i stuttu mali um liklegt notagildi pessara
hugmynda fyrir skolastarf.

Mikilvaegt er ad hafa i huga ad Furth leggur rika aherslu 4 ad hugmyndir
Piaget verdi ekki lagdar ut 4 einn veg. Hér komi margar 6likar leidir til
greina (Furth og Wachs, 1974, bls. viii).

Freaedilegar forsendur

Med hlidsjon af kenningum Piaget draga peir Furth og Wachs fram

sj0 atridi sem peir telja mikilvaegt ad hafa i huga pegar leitast er vid ad
setja fram vidfangsefni i anda kenninga Piaget (Furth og Wachs, 1974, bls.
11-32):

1. Gera verdur greinarmun 4 tveimur ferlum, annars vegar 4 nami og
hins vegar a proska (learning vs. development).
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Almenn greind byggist fremur 4 almennum proska en nami. { nami felst
pad ad tileinka sér akvednar stadreyndir eda leikni. Hugtakid proski snertir
hins vegar almenna hafni til athafha og hugsunar. Hugproski er pvi
samkvaemt kenningum Furths sa grunnur sem allt ndm hvilir 4 —
greindarproski er forsenda nams.

Svo tekid sé demi er pad pydingarlaust ad nemendur leggi & minnid land-
fredileg stadarheiti ef peir hafa engan skilning 4 sogulegum, landfraedi-
legum eda félagslegum tengslum. bad er tilgangslaust ad kenna barni ad
Moskva s¢ hofudborg Russlands ef pad hefur engan skilning 4 hugtok-
unum borg og riki (Furth og Wachs, 1974, bls.13). Stadreyndandmid
verdur ad byggja 4 almennri hafni barnsins til ad tengja hverja stadreynd
O0drum & skilmerkilegan hatt. Furth leggur ad visu dherslu 4 ad pessi tvo
hugtok, ndm og proska, sé unnt ad skilgreina og adgreina fraedilega, en i
skolastarfi fari petta jaftnan saman. b6 telur Furth ad skolinn verdi ad
leggja mun meiri aherslu 4 vidfangsefni sem studla ad hugproska i
viotekri merkingu pess ords. Hugproskaleikir hafa einmitt pann tilgang,
peir eru demi um vidfangsefni sem beinast ad pvi ad studla ad alhlida
proska barnsins.

2. Hugsun barnsins er virk.

Mikilvaegt er ad skolinn 6rvi nemendur til skapandi hugsunar. Greind
hvers barns er einsted. bessi stadreynd verdur ad mota vidhorf kennarans
til hvers nemanda. Hann verdur ad leitast vid ad lada fram hid sérstaeda i
fari hvers og eins svo hver nemandi fai notid sin til hins ytrasta.

3. Mikilvaegt er ad greina pau skilyroi sem leida til pess ad virk athofn
verour uppspretta hugproska.

Vidfangsefni pau sem nemendum eru fengin ad glima vid verda ad krefjast
pess ad peir beiti hugsun sinni. I pessu sambandi gerir Furth greinarmun 4
annars vegar peim vidfangsefnum sem hann kallar ,,Jlow level®, 4 lagu stigi
midad vid getu nemandans og hins vegar ,high level* vidfangsefni, p.e.
vidfangsefni sem reyna matulega 4 hugsun — eru krefjandi. Mestu skiptir
a0 verkefnin séu hefilega dgrandi fyrir huga barnsins, ekki of 1étt og ekki
svo pung ad pad missi modinn.

4. Samkvamt kenningum Piaget proast hugsun a4 undan mali og nzer
lengra en pad, m.o.o. barnio skilur meira en pad feer ordad.

Furth tekur jafnvel svo djupt 1 4rinni ad fullyrda ad stundum sé¢ malid
hugsun barnsins til trafala, t.d. pegar barnid pekkir og notar ord sem pad
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skilur ekki (Furth og Wachs, 1974, bls. 24). Furth telur pessar kenningar
hafa pa pydingu fyrir skélastarf ad ef gera 4 nemendum kleift ad beita
malinu skynsamlega verdi fyrst ad huga ad vidfangsefnum sem krefjast
hugsunar. betta sést vel pegar hugproskaleikir eru athugadar (sbr. sidar),
peir reyna 4 hugsun en krefjast sjaldan mélnotkunar, en skapa engu ad
sidur gdédan grunn fyrir alls konar malpjalfun.

Sa sem petta ritar telur ad pessi sjonarmio skipti i raun engu sérstoku mali
pegar pyding hugproskaleikja er metin. beir hafa gildi hvada skodanir sem
menn hafa 4 préun mals og hugsunar.

5. Aherslu ber ad leggja 4 innri hvatningu.

bessi fullyrding byggir a peirri nidurstodu ad born séu forvitin ad edlisfari.
Barnid nytur pess ad kljast vio apreifanleg vidfangsefni sem eru vid heefi
pess. Barnid 4 ekki ad leysa verketnin til pess eins ad gedjast kennaranum
heldur fyrst og fremst til ad njota peirrar &nzegju sem felst 1 glimunni vid
sjalft vidofangsetnid.

6. Hugsun og greind eru samofnir pzettir.

Hugsun felur i sér virka beitingu greindar. Greindin er pad teki sem
manneskjan beitir pegar hin hugsar. Furth segir:

St greind sem samhefir ytri athafnir er ein og hin sama og su sem greinir og
skynjar hlut og einnig hin sama og st sem myndar tdkn og hugmyndir, man
og beitir mali." (Furth og Wachs, 1974, bls. 24).

Greindin er sivirk og skapandi i athofnum, skynjun, hugmyndum og mali,
hin er st almenna hafni sem manneskjan beitir til ad koma skipan a
umhverfi sitt.

7.1 préun hugsunar ma greina akvedin proskaskeid.

Hér er 6parft ad gera hér grein fyrir proskaskeidum, sbr. kenningar Piaget.
Negilegt er ad nefna nokkrar paer alyktanir og dbendingar sem Furth
nefnir med hlidsjon af peim:

e Kennarar @ttu ad varast ao flokka nemendur eftir pvi 4 hvada
proskaskeioi peir eru enda er hugsun barnsins oft i
grundvallaratrioum olik eftir viofangsefnum og einnig vio sams
konar viofangsefni 4 mismunandi tima.
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Markmid hugproskaleikja
Markmid hugproskaleikja eru m.a. ad:

- studla ad samhafingu hreyfingar og skynjunar

- auka nemi nemenda med pvi ad pjalfa pa til ad skynja umhverfi
sitt med pvi ad snerta, hlusta og skoda af athygli

- Orva hugmyndaflug nemenda og studla pannig a0 sveigjanleika i
hugsun

- pjalfa nemendur i samvinnu

- pjalfa nemendur i ad glima vid rokleg vidfangsefni, s.s. ad
flokka, rada hlutum og fyrirbaerum og ad sja hluti fra 6likum
sjonarhornum.

begar 1itid er 4 markmid sem pessi er 1jost ad margt er skylt med hug-
proskaleikjum og svokolludum forefingum. Markmidum svipar um margt
til markmida annarra forefingakerfa, eins og t.d. hinu pekkta
forefingakerfis Frostig. Munurinn felst e.t.v. einkum i pvi a0 hugproska-
leikir beinast ad pvi ad pjalfa hugsun par sem 60rum foraefingakerfum er
beint ad pvi ad pjalfa skynjun. Samkvemt hugmyndum Furth eru hugsun
og skynjun samofnir pettir sem verda ekki adgreindir.

Nokkur kennslufradileg sjonarmid

Flestir hugproskaleikir byggjast 4 dpreifanlegum vidfangsefnum — peir fela
i sér athafnir — nemendur eru virkir. Samkeppni kemur yfirleitt ekki vid
sOgu 1 a0 6dru leyti en pvi ad segja ma ad hver nemandi keppi vid sjalfan

sig.

Afar mikilvaegt er ad laga hugproskaleik ad adstedum hverju sinni. Hverja
hugmynd verdur ad skoda sem efnivid sem hagt er ad moéta eftir adsteedum
hverju sinni og ad ahuga, getu og proska nemenda. Pess vegna er varasamt
ad taka pessar hugmyndir bokstaflega. Pad er beinlinis atlast atlast til pess
ad per séu lagadar ad peim nemendahopi sem unnid er med hverju sinni
og yfirleitt er mjog einfalt ad beeta vid pa og breyta peim.
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Flokkar hugproskaleikja
Furth skiptir hugproskaleikjum i atta flokka. Pessir flokkar eru:

Hreyfileikir (General Movement Thinking)
Finhreyfileikir (Discriminative Movement Thinking)
Skodunarleikir (Visual Thinking Games)
Hlustunarleikir (Auditory Thinking Games)
Snertileikir (Hand Thinking Games)

Ritleikir (Graphic Thinking Games)
Rokproskaleikir (Logical Thinking Games)
Félagsleikir (Social Thinking Games)

NN R L=

Hér verda gefin nokkur deemi um hugproskaleiki. Demin eru flest tekin
ur bokum Furths en endurségn peirra er vidast lausleg.

Hreyfileikir
1. Ad ganga eftir linu og a jafnvaegissla

Lina er morkud & golf med krit eda limbandi.

Nemendur ganga eftir linunni og likja t.d. eftir linudonsurum

... ganga eftir linunni med krosslagoda fetur, fyrst 4fram, sidan

afturabak.

- ... hagt / hratt

- ... berfaettir/i sokkum / ském,

- ... me0 storum / smaum skrefum,

- ... afram / afturabak,

- ... med hluti (t.d. baekur, pappadiska, plastskalar, bolla o.fl.p.h.) &
ho6fdinu,

- ... horfa um leid i gegnum pappahodlka ymist med 60ru eda badum
augum,

- ... med hluti (t.d. svamp) 4 handarbokum eda t.d. med prik eda skaft

a fingri eda 16fa, med bolta (kasta, gripa) eda blodru (sld), med augu

lokud, yfir hindranir, (t.d. floskur, kassa, dosir).

begar nemendur hafa nad leikni i pessu er hagt ad leyfa peim ad ganga a
lagri afnvaegissla. Skemmtilegt afbrigdi er ad leyfa peim sjalfum ad bua til
alls konar prautir af pessu tagi. Pad mun ekki skorta hugmyndir!

2. Me0 .... a bakinu
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Nemendur skrida undir stola, bord eda adrar hindranir med e-n hlut (t.d.
eldspytnastokk, bok) 4 bakinu og reyna ad komast leidar sinnar an pess ad
missa hlutinn.

3. Leikir med prik/kustskoft

- Nemandi sest a prik eda kustskaft og gripur med annarri hendi um prikid
ad framan en med hinni ad aftan. Nemandinn reynir ad koma feeti yfir
prikid an pess ad sleppa gripinu.

- Tveir nemendur standa augliti til auglitis og halda hvor sinu priki aftan
vid bak hins pannig ad A hefur hagri handlegg undir vinstri handlegg B en
vinstri handlegg yfir hagri handlegg B. Nemendurnir reyna sidan ad losa
sig (sem reyndar er okleift).

4. Hvar snerti ég pig?

a. Nemandi A snyr ad toflu eda veggspjaldi. Nemandi B stendur fyrir aftan
A og ,teiknar* einfaldar myndir 4 bak hans med fingri. A teiknar sidan &
tofluna pad sem honum finnst ad B teikni & bak sitt.

b. Sbr. a. nema B prystir a bak, axlir, hofud, fetur A sem aftur setur X a4
mynd sina 4 toflunni & samsvarandi stad. B getur einnig pryst
limbandssneplum 4 bak A svo hagt sé ad bera saman 4 eftir.

c. Sbr. a. eda b. nema nemendur eru nu fleiri og standa i r60. Nemandi C
"teiknar" 4 bak nemanda B sem aftur "teiknar" 4 bak A og A sidan a
tofluna. b6 pad s¢€ ekki i anda hugmynda pessa leikjaferfis ma benda a
pann moguleika ad hafa pennan leik keppni 4 milli tveggja eda fleiri rada.

d. I byrjun er heppilegast ad kennari syni peim nemenda sem stendur aftast
i r6dinni einfalda mynd eda "teikni" sjalfur & bak hans. betta afbrigdi

leiksins hentar vel pegar verid er ad kenna um formin.

e. bennan leik m4 ad sjalfsogou nota i tengslum vid lestrarnam, pannig ad
nemendur skrifi stafi, eda ord, sem latin eru ganga med pessum hatti.

f. Leyfid nemendum ad proa pennan leik! Hvad geta nemendur t.d. nad pvi
a0 lata flokna mynd ganga i langri r60?

5. A0 setja upp svip/ad gretta sig
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Nemendur setja upp ymis svipbrigdi (t.d. 6venjuleg) med eda an spegils.
Hugsanleg utfarsla:

1. Kennari nefnir ord yfir 4kv. hugarastand. Nemendur setja upp pann svip
sem vid 4.

2. Nememdur skipta sér i tvo hopa. Kennari nefnir ord sbr. 1. Nemendur i
6drum hépnum setja upp videigandi svip. Hinn hopurinn fylgist med.
Umreadur: Voru svipbrigdin lik / 61ik? Um hvad/hvad ekki?

3. Kennari feer einum nemanda i einu mid med ordi sbr. 1. Nemandinn
setur upp svip en hinir geta sér til um hvada hugarastand nemandinn er ad
reyna a0 tulka.

4. Kennari fer einum nemanda i einu mida med nokkrum ordum sem lysa
mismunandi stigum hugarastands (t.d. hreddur, skelkadur, ottasleginn).
Umradur og athugasemdir.

5. Nokkrir nemendur f4 mida sbr. 3. eda 4. (sama ord er a 6llum mio-
unum). beir bera sig ekki saman, en setja hver af 60rum upp videigandi
svipbrigdi, pod pannig ad peir sjai ekki hver annan. Adrir nem. skrifa hja
sér hvada svipbrigdi peim finnst vera talkud.

Umradur:

- Hvada svipbrigdi var ...(nemandinn) ad tulka? Hvers vegna heldur pu
pad? Voru svipbrigdin lik/61ik?

6. Og hér er loks dkaflega skemmtilegt afbrigdi: Nokkrir nemendur mynda
r00, pannig ad hver nemandi horfir i hnakkann 4 nasta nemanda fyrir
framan. Kennarinn synir aftasta nemanda mida med ordi, sbr. 3.
Nemandinn setur upp videigandi svip og gefur nest aftasta nemanda merki
um ad snla sér vid. S& nemandi reynir sidan ad likja eftir svipbrigdinu og
gefur nasta nemanda merki. Pannig 4 svipbrigdid ad ganga andlit af andliti
til fremsta nemanda. Pessu fylgir gjarnan mikill hlatur.

Umradur. Kennari spyr nemendur hvern af 60rum: Hvada svipbrigdi
fannst pér ... (nemandinn fyrir aftan) vera ad talka? Hvers vegna?

6. betta er nefio a mér!

Nemendur vinna saman tveir og tveir og sitja eda standa hvor gegnt
o00rum. Nemandi A byrjar leikinn med pvi ad benda med visifingri 4 e-n
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likamshluta sinn og nefna hann nafni annars likamshluta, demi: A bendir &
annad eyrad og segir um leid ,,petta er nefid & mér*. B verdur nu ad svara
med pvi ad benda 4 pann likamshluta sem A benti 4, demi: B bendir 4
nefid 4 sér og segir ,,petta er eyrad 4 mér.* Takist B petta skipta peir um
hlutverk og B ,,spyr* A en ruglist B i riminu heldur A &fram ad ,,spyrja®.

Leikur pessi hentar einnig staerri hopum. Nemendur standa pa allir 1 r60
eda hring nema einn sem ,,er hann*. S& sem ",,er hann* nemur stadar fyrir
framan einhvern hinna og reynir ad rugla hann i riminu, sbr. adferdina hér
a undan. Takist pad skipta peir um hlutverk og sa sem rugladist ,,er hann*.

Leikinn ma pyngja med pvi ad nefna tvo atridi eda jatnvel prji 1 ro0.
Einnig ma halda leiknum afram med pvi ad benda & adra hluti, t.d. i
skolastofunni. Ollu er 4 umsnid 4 sama hatt. Pessi leikur pjalfar minni,
samhafingu hreyfinga og athyglisgafu.

Skodunarleikir
1. Kubbaprautir

Notud eru s6fn kubba (nota ma flestar gerdir kubba) af mismunandi steerd,
lit og 16gun:

- Nemandi A (eda kennari) og nemandi B hafa hragu af kubbum a
milli sin. Nemandi A tekur kubb 0r hrigunni. B reynir ad finna
annan eins / likan.

- A myndar mynstur ur kubbum. B likir eftir.

- A myndar mynstur Gr kubbum pannig ad kubbarnir snerta ekki
hvern annan. B likir eftir. Sidar er bilid milli kubbanna i mynstrinu
aukid.

- Tvo mynstur, annad gert af A hitt eftirliking B. A breytir sinu
mynstri &n pess ad B sjai, fjarlegir kubb eda batir nyjum vid. B
breytir sinu mynstri pannig ad badi verdi aftur eins.

- Nemendur gera mynstur eftir teikningu sem peir fa ad virda fyrir sér
skamma stund adur en peir byrja.

- Nemendur gera mynstur eftir teikningu sem adeins synir ttlinur (en

ekki 16gun einstakra kubba) pess. Einnig ma nota pinnabretti
(pegboard) vid verkefni par sem unnid med mynstur.

10
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2. A0 skoda i huganum
Nemendur loka augunum. Kennari ber fram spurningar, t.d.:

Hvad eru margir ... (t.d. gluggar i kennslustofunni)?

Eru ... (t.d. gluggar, dyr, skapar, skaffur) opnar/ir, lokadar/ir?
Hvaoa liturer 4 ...7

Hvad er a ...(&kv. stad i kennslustofunni)?

Hvernig er (t.d. dkv. nemandi klaeddur)?

Hver situr vid hlidina a ..?

Hvad eru margir ...(gluggar, myndir, dyr, bord...)?

Hvernig er vedrio?

O.s.frv.

Nemendur svara hverri spurningu jafnédum med augun lokud. Sidan
athuga peir pad sem um var spurt. Eskilegt er ad nemendur reyni sjalfir ad

finna spurningar sem pessar og spyrji hvern annan. Hopvinna.

Ykkur 4 eftir ad koma 4 ovart hve litid0 nemendur vita um sitt allra nanasta
umhverfi!

3. Hverju hefur verio breytt?
Nemendur skodi vel 1 kringum sig i kennslustofunni. Sidan loka peir
augunum. Kennarinn breytir einhverju i stofunni (t.d. feerir hluti, snyr
myndum, opnar glugga, letur einn n. yfirgefa stofuna). Nemendur opna
augun og reyna ad greina hverju kennarinn hefur breytt.

4. Myndir og minni
Mynd er varpad stutta stund & tjald. Sidan er t.d. spurt:
Eftir hverju tokud p10? Hvad var petta? Hvad var ad gerast? Hvad voru
morg ...? Hvernig var ... (dkv. atr. myndarinnar)? O.s.frv. Loks er myndin

synd a ny.

Kjorid er ad nota myndir ur ndmsefni i pennan leik.

11
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5. Ao skoda og muna

Ymsir sméhlutir eru lagdir 4 bord. Dukur er breiddur yfir. Nemendur rada
sér 1 kringum bordid. Kennari eda nemandi tekur dikinn af stutta stund.
Nemendur skoda hlutina stutta stund. Sidan er dukurinn breiddur yfir aftur
og n. reyna ad rifja upp (skrifa hja sér) hlutina. Hop- eda einstaklings-
vinna.

6. Fljugandi smahlutir

Kennari eda nemandi felur smahlut i 16fa sér. Hluturinn er latinn falla ar
nokkurri had, t.d. ofan 1 poka, pannig ad nemendur sja honum adeins
bregda fyrir orskamma stund. Nemendur reyna ad pekkja hlutinn. Einnig
geta tveir nemendur stadi0 sitt hvoru megin vid dyr og hent 4 milli sin
ymsum hlutum sem hinir reyna ad pekkja. Kjorid er ad fela nemendum ad
sja ad ollu leyti um leikinn.

7. Skuggamyndir

Nemandi eda kennari leggur smahlut ofan 4 myndvarpa. Pess er gett ad
nemendur sjai ekki sjalfan hlutinn heldur adeins skuggamynd hans a
tjaldinu. Nemendur reyna sidan ad greina hlutinn.

8. A0 skooda oskyrar myndir

Mynd er varpad 4 tjald og hiin visvitandi h6fd mjog 6skyr (ar ,,fokus®).
Smam saman er hun gerd skyrari. Nemendur reyna ad uppgotva hvad
myndin synir medan hun er enn 6skyr. Samraedur. Kennarinn hvetur

nemendur til ad rokstydja sjonarmid sin: Hvers vegna heldur pt ad petta sé
.2

9. Skarpskyggni
Kennari eda nemandi spyr spurninga af pessu tagi:
- Hve langur er pessi blyantur?
- Hve pung er pessi bok?
- Hvener eru lidnar 15 sekundur?

-0O.s. frv.

Nemendur setja fram tilgatur og sannreyna par jafn6dum med malingum.
Kjorid verkefni fyrir nemendur er ad bua til verkefni fyrir pennan leik.

12
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10. Felumyndir

a) Skemmtilegt verkefni er ad skoda felumyndir med nemendum. Okjor af
sliku efni er ad finna & Netinu (leitid t.d. ad hidden pictures). Hid sama
gildir um skynvillumyndir (e. optical illusions). Ekki er allt sem synist!

11. Ymis vidfangsefni

a. Nemendur skoda og leita a0 myndum i blekklessum, & steinum, i rekavid
eda 6drum vid (skodid t.d. bordploturnar & skolabordunum i
skolastofunni).

b. Nemendur skoda 16fana hver 4 60rum og bera pa saman.

c. Nemendur leita ad prentvillum i dagblodum eda bokum. Hver getur
fundio flestar?

d. Nemendur skoda myndir (glerur, skyggnur, myndir ur bokum syndar i
veggsja) og ihuga per med pessar spurningar i huga:

- Eftir hverju takid pid?

- Hvad dettur ykkur i hug?

- Hvad er petta? -

- Hver er petta?

- Hvad er ad gerast?

- Hvad var a0 gerast?

- Hvad gerist naest?

- Hvad finnst ykkur ad pessi s€ ad segja/gera/hugsa?
- Hvernig haldid pi16 ad pessum lidi?

- Minnir petta ykkur & eitthvad annad?
- Hvad finnst ykkur?

12. Tjaskipti

Nemendur teikna mynstur (kubba- eda pinnamynstur), einfold form eda
myndir. Nemandi A 1ysir mynstri sinu munnlega fyrir 56rum nemendum
(einum eda fleiri). Adeins A sér mynstrid. Nemendur reyna ad vinna eftir
lysingunni. ,,Opna ma tjaskiptaleidir og loka peim* ad vild, t.d.:

- A sér ekki adra nemendur. Engar samraedur leyfdar.

- A sér adra nemendur. Engar samradur leyfoar.

- A m4 spyrja nemendur sem mega svara med jai eda neii.
- Nemendur mega spyrja A, t.d. einu sinni um hvert atridi.
- Samraedur leyfoar.

13



Hugproskaleikir

13. Teiknao ut i loftio

Nemandi A hugsar sér einhvern hlut (og skrifar nafn hans & blad). Sidan
teiknar hann hlutinn ,,ut 1 loftid*. Hinir reyna ad giska a hver hluturinn er.
Sidan tekur nemandi B vid og pannig koll af kolli. Pessi leikur getur verid
lidakeppni ef vill. Einnig er hagt ad skrifa néfn hluta 4 mida og lata
nemendur draga.

14. Leikir med myndasogur
Gogn: Myndasodgur ar dagblodum og timaritum.

Myndasogur Ur dagblodum henta til margvislegra verkefna. S6gurnar ma
t.d. klippa nidur i stakar myndir. Nemendur f4 pad verkefni ad rada peim
upp a nytt.

Snertileikir
1. Leikir meo preifikassa

breifikassi er trékassi 40-60 cm 4 hvern veg (hlidar allar jafn storar). Tvar
gagnstedar hlidar eru opnar. Tjaldad er fyrir annad opid og snyr pad
jafnan ad peim nemanda sem notar kassann. Tjaldid kemur i veg fyrir ad
nemandinn sjai inn 1 kassann. Nemandinn stingur hondum undir tjaldid inn
i kassann og preifar 4 ymsum hlutum sem par eru settir. Utbua ma étralega
fjolbreytileg verkefni fyrir preifikassa. Hér eru nokkrar hugmyndir:

- bunnt lag af plastleir er sett & ferhyrnda plotu. Platan 4 ad falla vel inn i
preifikassann. Kubbum er pryst i leirinn (mynstur) og platan er sett & botn
kassans. Nemandinn stingur hondunum inn i kassann og athugar mynstrid
med pvi ad preifa 4 pvi. Sidan byr hann til mynstur ofan 4 kassann, eda til
hlidar vid hann, og reynir ad hafa pad eins og mynstrid i kassanum. begar
nemandinn telur sig hafa lokid pvi ber hann mynstrin saman. betta ma
einnig gera 6fugt, p.e. bua til mynstur inni i kassanum eftir 6dru sem
nemandinn hefur fyrir augunum.

- Nemandinn gerir mynstur inni i kassanum eftir mynd. Mynstur er
sett inn i kassann og nemandinn latinn velja teikningu (0r mérgum)
sem hann telur vera af mynstrinu.

- Einnig ma nota ddmino-kubba (upphleypta).

- Nemendur praeda misstorar perlur inni i kassanum t.d. eftir mynd.

- Nemendur rada misgréfum sandpappirsbitum t.d. eftir grofleika.

- Einnig ma rada hlutum eftir pyngd, pykkt, sterd o.s.frv.

- Loks mé glima vid a0 greina ymsa smahluti (sja listann hér a eftir).
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Smahlutir sem henta til snertileikja:

Avextir, smasteinar, misstorir kubbar af ymsu tagi, margvislegir i 16gun,
vidarbutar, kol, sandur (misgrofur), korn, leikfong svo sem tindatar,
smabilar, leikfangadyr, hlutir ur skélastofunni t.d. kritarmolar, litir,
blyantar eda pennar, skeljar, kudungar, glerperlur, misgrofir sandpappirs-
butar, hlutir Gr edlisfredistofunni t.d. rathlodur, virburstar, glerstengur,
malmklumpar, tilraunaglos eda gum-tappar, butar Gr ymsum efnum, s.s.
flauel, 1érefti, silki, ull, bandspottar i ymsum steerdum og gerdum, pappir
af ymsu tagi, mynt.

Sem fyrr er kjorid verkefni ad fela nemendum ad bua til verkefni fyrir
preifikassann.

2. Hvao ertu meo i hendinni?

Nemendur sitja saman i smaum hopum a gélfinu. A milli sin hafa
nemendur safn smahluta. Allir, nema nemandi A, sem stjornar leiknum,
loka augum. Nemanda B er fenginn hlutur til ad preifa a. B 1ysir hlutnum
eins nakvemlega og honum er unnt og reynir loks ad greina hann. P4 er
hluturinn skodadur og peim nemendum sem vilja, leyft ad preifa & honum.
Sidan er nemanda C fenginn hlutur o.s.frv.

3. Hvad er i pokanum?
Gogn: Ymsir smahlutir, poki.

Best er a0 nemendur vinni saman i smahopum. Hver hopur hefur poka (ar
ogegnsaju efni) og 1 honum eru ymsir smahlutir. Einn i einu stingur
hendinni i pokann og preifa 4 einhverjum einum hlut. Nemendur lysa
hlutnum upphatt 4n pess ad nefna hann: Hvernig er hann i laginu? Er
hluturinn stor, 1itill? Hvernig atli hann sé a litinn? Sidan er hluturinn
skodadur.

- qurt tveggja kemur til greina ad nemendur hafi s€d hlutinn 4dur eda
- Ie\iliendur geetu um leid og hlutnum er lyst giskad 4 hver hann er.

4. Latio hlutina ganga...
Gogn: Einn smahlutur handa hverjum nemanda. Nemendur standa i hring

annad hvort med bundid fyrir augu og snda inn i hringinn eda med hendur
fyrir aftan bak og snua ut Ur hringnum. Hver peirra hefur sméhluti i hendi
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sér. Annad hvort hefur nemandinn valid sméhlutinn sjalfur eda kennarinn
fengid hverjum nemanda einn hlut. Pegar merki er gefid lata nem. hlutina
ganga til vinstri og haegri eftir pvi sem dkvedid er 1 upphafi. beir preifa
stutta stund 4 hverjum hlut. begar hlutirnir hafa gengid heilan hring er
peim safnad saman. Nemendur fa ekki ad sja pa strax.

Utfaersla:

- Nemendur reyna allir i sameiningu a0 rifja upp og skré alla hlutina
nema sinn eigin og greina pa.

- Nemendur skipta sér i hopa og hjalpast ad vid ad rifja upp hlutina.

- Nemendur gera lista yfir hlutina.

5. Blindu mennirnir og fillinn

1. Kennarinn segir nemendum eftirfarandi sogu:

Einu sinni gengu prir blindir menn fram 4 fil. beir h6fou aldrei adur komist 1
teeri vid pa skepnu og voru pvi afar forvitnir. Peir preifudu einn i einu &
filnum til ad komast ad raun um hvernig hann liti ut.

Sa fyrsti sagoi: ,,Fillinn er langur og mjor eins og reipi®. ,,Nei®, sagdi annar,
,Hann er har, hrjafur og breidur eins og veggur. ,,Ykkur skjatlast bAdum
hrapallega®, sagdi sa pridji, ,,Fillinn likist mest feitri slongu®.

bessi saga er raunar til i ymsum myndum en hiin mun vera indversk ad
uppruna. [ sumum gerdum eru blindu mennirnir fleiri. Til er skemmtilegt
kvaedi 4 ensku (The Blind Men and the Elephant eftir John Godfrey Saxe,
1816—1887) sem audvelt er ad finna & Netinu.

2. Umradur: Hvada hluta filsins snerti hver hinna blindu manna?
Hvad hefou blindu mennirnir sagt ef peir hefdu preifad 4 t.d.
skogultonnum, eyrum eda fotum filsins? Hvad getum vid leert af
pessu?

3. I framhaldi af pessum umradum leggur kennarinn petta vidfangsefni
fyrir nemendur: Bundid er fyrir augun & tveimur eda premur nemendum
(,,blindum ménnum*). ,,.Blindu mennirnir preifa 4 hlut, sem faerdur er inn i
kennslustofuna eftir ad bundid hefur verid fyrir augu peirra. Best er ad
hluturinn sem ,,blindu mennirnir* eru latnir preifa & sé samsettur ur
nokkrum mismunandi einingum. Sem demi um slika hluti ma nefna t.d.
myndvarpa, syningartjald, ryksugu, bonvél, kuast, regnhlif og reidhjol. Hver
hinna ,,blindu manna* faer adeins ad preifa 4 einum hluta (t.d. ef um
ryksugu er ad reda preifar sa fyrsti 4 slongunni, annar &4 belgnum og sa
pridji & hjélunum eda snirunni). Um leid og ,,blindi madurinn® preifar,
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lysir hann upphétt pvi sem hann finnur. Sidan reyna ,,blindu mennirnir*
sameiginlega med pvi ad bera saman bakur sinar ad komast ad nidurstodu
um hver hluturinn er.

Hlustunarleikir
1. Hvaoda hljoo er petta?
Gogn: ymsir hlutir 1 skolastofunni.

Nemendur sitja i s&tum sinum eda a gélfinu med augun lokud.
Nemandi A (eda kennari) gengur um stofuna og framleidir ymis
hlj6d med pvi t.d. ad:

- hrista lykla,

- draga sko eftir golfi,

- stappa nidur feti,

- klappa saman hondum eda nia peim saman,
- smella i gom,

- klora sér 1 hofou,

- opna og loka skuffum, skdpum, dyrum, gluggum, bokum,
- feera til bord, stdla eda 6nnur husgogn,

- lata vatn renna,

- kveikja 4 eldspytu,

- skrifa a tofluna,

- banka i bord, vegg, spegil, glugga,

- lata hluti detta,

- strjika saman hlutum, o.s.frv.

Nemendur greina hljodin; hvernig pau eru myndud og hvadan pau koma.
Sem fyrr er 260 hugmynd ad leyfa nemendum ad sja um pennan leik, t.d.
med pvi ad skipta peim i nokkra hopa, gefa peim tima til ad undirbta sig
og lata pa skiptast 4 vid a0 leggja verkefnin fyrir.

2. A0 hlusta ,,i huganum*
Gogn: Engin.
Kennari nefnir ord eda setningu sem minnir & dkvednar adstedur eda
umhverfi sem nemendur pekkja eda gert sér i hugarlund. Umradur: Hvada

hlj60 heyrum vid i. ..

- kvikmyndahtsi
- vid hofnina
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- sundlaugunum
- fjorunni

- skogi

- réttunum

- sveitinni

- stretisvagni

-  midbanum

- o.s.frv.

Nemendur raeda hvada hljod peir telja ad heyrist & pessum stodum.
Mikilvagt er ad nemendur fai gott radrum til ad hlusta ,,i huganum* adur
en peir svara.

3. Pekkirou hlj00io?
GoOgn: Hljodupptokur med ymsum hljédum.

Nemendur hlusta 4 hljédin og reyna ad greina pau. Demi
um hlj60 sem audvelt er ad taka upp:

- vatn rennur (i vask, glas, skal, badker o.s.frv.),
- fotatak,

- hlj60 Gr umferd

- bifreid reest,

- hogg af ymsu tagi,

- hurdaskellir,

hlj6d fra ymsum heimilistaekjum,

skrjaf i pappir eda 6dru efni, blodum flett,
vedurhljod,

fuglahljo0.

bessi leikur reynir mjog 4 imyndunarafl. Kennarinn @tti ad hvetja
nemendur til ad finna sem flesta moguleika fyrir hvert hljod 4dur en hann
segir peim hvers edlis hlj6did raunverulega er. Kjorid er ad fela nemendum
ad undirbua leikinn og styra honum.

4. Hvao heyrir pu?
GoOgn: Engin (nema e.t.v. krit og tafla).
Nemendur hlusta eftir hljd6dum (i naesta umhverfi) og reyna ad greina pau:

- Hvada hljod berast utan fra? (Umferdarhljod, fuglasongur,
vedurhlj6d, flugvélagnyr?)
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- Hvada hljod eiga upptdk innan skodlans (p6 utan kennslustofunnar)?
- Hvada hljod heyrum vid 1 skolastofunni?
- Hvad heyra nemendur morg mismunandi hlj6d?

Best er ad nemendur sitji i s&tum sinum og loki augunum. Nidurstodurnar
ma skra jatn6dum 4 toflu.

5. Hvad er i kassanum?
Gogn: Lokadur kassi eda askja. Ymsir smahlutir.

Nemendur geta unnid saman i hépum. Nemandi A i hverjum hopi hefur
nokkra smahluti og litinn 6gegnsajan kassa, 6skju eda krukku med loki. A
setur einn smahlut i kassann, 4n pess ad hinir sjai. Sidan er kassinn latinn
ganga milli nemenda. beir reyna ad pekkja hlutinn af hlj6dinu sem heyrist
pegar peir hrista kassann.

6. H1joo og saga
GoOgn: R0 hljoddaema af segulbandi (eda 60ru upptokutaeki).

Nemendur sitja i hring. Fyrsta hljoddaemid er leikid af segulbandinu.
Nemandi A byrjar sogu og velur sogusvioid i samraemi vid hljodid. begar
A hefur lokid frasdgn sinni er nasta hljoddaemi leikid og nemandi B tekur
vi0. bannig er haldid afram medan hljoddaemin endast.

Utfeersla:

- Skemmtilegt er a0 taka sogur sem pessar upp a segulband og leika
sidan.

- Sagan skrad.

- I stad pess ad segja sdguna er hun talkud med latbragdsleik.

- Nemendur skrifa ymis hljoddaemi 4 mida (rigning, prumur, klukkur,
skvamp 1 vatni, prusk, draughlj6d, geimhlj6d, dyrahljod). Nemandi
A dregur mida og nemandi B segir soguna. Adrir nemendur taka vid
pegar peir hafa lokid hlutverki sinu og pannig er haldid afram til
soguloka.
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RoOkproskaleikir

1. Hvao geeti petta verio?

Kennari eda nemandi synir akvedinn hlut. Spurt er: Til hvers getum vio
notad.....? Dami: Syndur er penni. Til hvers getum vid notad pennann?
Hugsanleg svor: - Til ad skrifa med, benda, klora sér, banka, kasta, grafa
o.s.frv.

Nemendur reyna ad finna sem flesta moguleika. Annad demi: Synd er
mynd af manni. Spurt er: Hvad getur madurinn verid? Hugsanleg
svor: Prestur, kaupmadur, fadir, frendi, eiginmadur, sonur,
okumadur, vegfarandi, kvikmyndahtsagestur, farpegi i

streetisvagni, skemmtiferdamadur o.s.frv.

Kjorid verkefni fyrir nemendur ad hafa umsjon med leiknum!
2. Flokkun
Nemendur fa i hendur safn smahluta eda mynda til flokkunar.

- I byrjun eru tvenns konar hlutir i hverju safni aberandi 6likir.
Jafnframt er flokkunarreglan gefin til kynna. T.d. geta nemendur sett
blada hluti i blatt ilat og rauda hluti i rautt ilat, hluti 0r malmi i
malmilat og hluti Ur tré 1 tréilat.

- Nemendur flokka s6fn hluta en nt1 an ilata (p.e. flokkunarreglan er
ekki gefin til kynna). ZEskilegt er ad nemendur uppgotvi flokkunina
sjalfir. Takist pad ekki getur kennarinn leidbeint peim. T.d. ef
flokkadar eru myndir af hlutum sem hreyfast en hins vegar myndir
kyrrum hlutum.

- Nemendur koma med ymsa smahluti i kennslustofuna og flokka 4
ymsa vegu. I fyrstu flokka nemendur i tvo flokka en sman saman er
flokkunum fj6lgad, fundnir eru undirflokkar, skorun o.s.frv.

Skemmtilegt afbrigdi af pessum leik er ad lata nemendur vinna i hépum.
Hver hopur faer safn smahluta og best er ad s6fnin sem hoparnir {4 séu
eins. Fyrst eru nemendur bednir um ad flokka hlutina i tvo flokka (ekki
parf ad nota alla hlutina). Pegar nidurstodur hafa verid fengnar fram eru
nemendur bednir um ad flokka hlutina i satninu 1 prja flokka en nu eru peir
flokkar sem fundurst pegar flokkad var i tvo flokka bannadir. Svona er
haldid afram. Neest er flokkad i fjora flokka og allir flokkar sem adur hafa
verid nefndir eru bannflokkar! Hvad geta nemendur haldid petta lengi Gt?
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Skemmtileg hugmynd er ad segja nemendum ad peir séu visindamenn —
sérfredingar 1 ad flokka hluti!

3. Raoir

Nemendur reyna ad finna ymsar leidir til ad rada eftir. Deemi: Eftir staerd,
stafrofi, haralit, aldri o.s.frv.

4. Rooun

a) Fjorir nemendur sitja saman vid bord. Hver hlid bordsins er merkt med
lit og takni. Nemendur reyna ad finna sem flesta moguleika vid ad rada sér
nidur vid bordid. b) Nemendum eru fengnir prir til fjorir mismunandi
hlutir. Hve margar tvennur(por) geta peir myndad? Einnig ma setja bok-
eda tolustafi 4 toflu. Hvad geta nemendur fundid marga
rodunarmoguleika?

5. Hvao er i pokanum? (Likindareikningur)

Hlutir (t.d. kalur eda kubbar) eins ad 16gun en i tveimur litum eru settir i
ilat eda fjorir blair og sex gulir. Nemendur sitja i hring. Pokinn er latinn
ganga. Hver nemandi tekur einn hlut ir pokanum en giskar adur 4 hvada lit
hann telur liklegast ad hann fai. Ymsir moguleikar:

a) Hlutirnir settir aftur i pokann pannig ad hlutfall peirra helst
Obreytt.

b) Hlutfall 14tid breytast stodugt med pvi ad setja hlutina ekki aftur
pokann.

¢) Hver nemandi tekur tvo hluti i einu.

d) Nemendur skré hja sér drangur.

e) Nemendur skré ekki hja sér drangur.

6. Tilgatur byggoar a likum
Nemendur setja fram tilgatur og sannreyna per jafnédum. Daemi:

- Hve margir bilar aka fram hja skdélanum neestu tiu minuturnar?

- Hvers konar bilar verda pad?

- Hvada or9d er liklegast ad vid finnum efst 4 bladsidu i bok sem opnud
er af handahofi?

- Hve margar kulur eru 1 ilati?

- Hver @tli komi nest i heimsokn i stofuna okkar?

- Hvernig verdur vedrid a morgun?

O.s.frv.
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7. Palli og lyftan (hugmyndaflug)
Kennarinn segir nemendum eftirfarandi sogu:

Palli, Nonni og Kiddi voru ad leika sér. Allt i einu kom ékunnugur madur
advifandi, kalladi til peirra og bad pa ad finna sig. Drengirnir heettu leiknum
og hlupu til hans. ,,Langar einhvern til ad vinna sér inn 1000 kr.?* spurdi
madurinn. ,,Eg by 4 10. had i hahysinu parna. Eg gleymdi hattinum minum
heima. Sa sem hleypur fyrir mig og sakir hann vinnur sér inn 1000 kr*, sagdi
madurinn og veifadi 1000 kr. sedli. ,,Eg skal hlaupa®, sagdi Palli og tok pegar
til fétanna. ,,Vid skulum verda 4 undan®, sagdi Nonni vid Kidda. Peir bidu
ekki bodanna en hlupu sem fatur togudu 4 eftir Palla. Palli heyrdi til peirra og
akvad pegar a0 gefast ekki upp fyrr en 1 fulla hnefana. Hann vard 4 undan
peim inn i hahysid og hljop beint inn i lyftuna. Nonni og Kiddi komu rétt &
heaela Palla og akvadu, p6 peir vissu ad lyftan veeri fljot 1 forum, ad hlaupa upp
stigann og reyna pannig ad verda a undan. Pegar peir voru i pann mund ad
komast upp 4 pridju haed sau peir ad lyftudyrnar opnudust, Gt kom Palli og
skaust 4 undan peim upp stigann upp 4 fjoérdu haed.

Nemendur reyna ad finna svor vid pessum spurningum:

- Hvers vegna nam lyftan stadar 4 pridju hed?
- Hvers vegna for Palli ekki med lyftunni alla leid upp & tiundu  heaed?

Nemendur vinna fyrst einir en sidan i smaum hépum. Peir reyna ad finna
sem flestar lausnir. Hugsanleg svor m.a.:

- Palli ytti & rangan stefnuhnapp og hljop ut & pridju haed par sem
hann hélt sig kominn upp 4 tiundu.

- Margt f6lk var i lyftunni og @tladi ut 4 ymsum

- haedum. Palli 6ttadist ad vegna tafa yrou félagar hans 4 undan.

- Lyftan stodvadist vegna rafmagnstruflunar.

- Palli var svo smavaxinn ad hann nédi ekki nema upp 4 pridja
stefnuhnapp.

- O.s.frv.

A Leikjavefnum — Leikjabankanum eru fjolmargir rokleikir til vidbotar, sja
www.leikjavefurinn.is
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