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Formali

FIdtur samtok steerdfreedikennara voru stofnud hinn 3. mars 1993. Markmid samtakanna eru
fjorpeett:
= a0 efla steerdfreedinam og steerdfraedikennslu i islenskum skolum
n ad studla ad aukinni menntun steeréfreedikennara
»  ad vera vettvangur umreedna um markmid og aherslur i steerdfreedinami og steerdfreedi-
kennslu | samraemi vid proun pjodfélagsins, teekni og greinarinnar
= ad veita kennurum studning vid ad takast a vid ny og breytt vidfangsefni og vinnubrégd

Petta rit er sjotta hugmyndaheftid fyrir kennara sem Fiétur gefur Ut i tilefni Dags steerdfreedinnar
27. september. Stjorn samtakanna akvad ad pema dagsins yréi mynstur og algebra ad pessu sinni.

Dagur steerdfraedinnar 27. september var fyrst haldinn a islandi [ tilefni alpjodlega steerdfraedi-
arsins arid 2000 og hefur sidan verid arviss vidburdur. SiGastli®id haust var kennaraverkfall
grunnskolum landsins & Degi steerdfraedinnar. bvi leggjum vid til a0 Dagur steerofraedinnar
fai tvofalt rymi arid 2005.

Nokkrir kennarar myndudu starfshdp og sofnudu verkefnum | ritid. Born voru fengin til ad vinna
valin verkefni og voru teknar myndir af peim vid vinnuna. Myndirnar sem eru i ritinu eru birtar
med vitund og vilja barnanna og forrd@amanna peirra. Stjorn Flatar pakkar ollum peim sem komu
4 einhvern hatt ad vinnslu pessa rits keerlega fyrir peirra framlag.

Stjérn Flatar vonar ad rit petta eigi eftir ad koma ad godum notum vid val kennara a verkefnum

fyrir nemendur & Degi steerdfraedinnar sem og a 68rum dogum arsins.

Birna Hugrun Bjarnardottir
formadur Flatar



Inngangur

Allt fram til 1960 var eingbngu talad um ad kenna nemendum | skolum landsins reikning begar
visad var til pess ad fast vid pad sem vid nefnum [ dag steerdfreedi. P4 var adallega 16g6 ahersla
a ad kenna nemendum um télur og talnareikning. Halldér I. Eliasson skrifar arid 1966 grein i
Menntamal 39 (2}, sem heitir Steerdfraedi og staerdfraedikennsia. bar gagnrynir hann kennsluhaetti
0g kennslubaekur i islenska skolakerfinu og kemur med tillogur til Urbdta. Hann bendir 8 ad reikn-
ingskennsla se¢ of velrzen, mikill timi fari [ zefingar i leikni [ reikningi, en ekki 16gd ahersla & yfirsyn
0g skilning (Hallddr 1. Eliasson, 1966). Hann segir medal annars:

Adalatridid [ steerdfreedikennsiu er ad kenna nemendum hverniq & ad lzera steerdfraedi,
hvernig beri ad hugsa um steerdfraedi. Af er st 6id, ad heegt sé ad mida kennsiu vid pad
ad troda ollum peim pekkingarforda, sem naudsynlegur getur talizt, inn i heilabu
nemenda. (1966:95)

Gudmundur Arnlaugsson skrifar arié 1967 { Menntamal 40 (1) grein sem hann nefnir Ny vidhorf
I reikningskennsiu (Gudémundur Arnlaugsson, 1967). bar gagnrynir hann pa kennsluhaetti sem
almennt voru vidhafdir I skdlunum og talar um ad reikningskennsla hafi verid of ,vélreen” og ad
adferdir sem ekki hafi neegan skilning ad bakhjarli gleymist fljétt og komi ad litiu gagni. Hann segir
medal annars:

Gildi stzerdfreedikennsiunnar fer ekki einvordungu eftir pvi hvort pad er nyit efni eda
gamalt, sem er & bodstdlum. Pad fer fyrst og fremst eftir pvi ad hve miklu leyti
skilningurinn er med [ férinni. (1967: 41)

Jafnframt leggur hann dherslu 3 tengs! steerdfrzedi og rokréttar hugsunar:

Hlutverk reikningskennslunnar getti ad vera ad verulegu leyti fra upphafi ad kenna barn-
inu ad hugsa. Pott petta sionarmid komi ekki beint fram [ kennslunni, er pad mikilveegt
engu ad sidur, reikningurinn og steerdfreedin mega med engu mdti verda vidskila vid
adra rokretta hugsun, pau eiga einmitt ad vera teeki til ad pjalfa barnid i rékréttri hugsun.
(1967: 43)

Badir leggja peir Halldor og Guémundur dherslu & ad efla skilning nemenda & steerdfreedi. Enn
dag eiga pessi ord vid og med pessu riti er reynt ad velja vidfangsefni sem krefjast rokhugsunar
og dypka skilning nemenda & algebru og vekja spurningar sem dhugavert er ad vinna Ut fra.
Teekniframfarir og breytingar & pjodfélagshattum hafa kallad & annars konar steeréfreedilega pekk-
ingu en adur. Aimenn notkun vasareikna og toélva gerir nemendum Kleift ad dypka syn & tolur,
reikniadgerdir, mynstur og algebru. Birting télulegra upplysinga krefst pess ad nemendur purfa i
auknum meeli ad geta lesid og skilid gildi peirra. | dag er talid ad steerdfreedi sé naudsynleg svo
heegt se ad spa fyrir um hvernig atburdum Ur raunveruleikanum reidir af med pvi ad greina sam-
hengi, draga alyktanir og tja nidurstddur eda hanna likon. | steerdfreedinluta adalinamskrar grunn-
skola 1999 er 16g8 ahersla & ad teekniframfarir og breytingar & pjédfélagshattum kalli & annars
konar steerGfreedilega pekkingu en adur. bar segir medal annars:

VIS aldalanga iSkun hefur stzerdfraedin ordid ad alpjédlegu tunguméli og verkfzeri til ad
mibla upplysingum og hugmyndum. Hiutverk hennar er ad lysa og skyra vidfangsefni,
tdika gogn og segja fyrir um framvindu. Hun tengist ndid tilraunum manna til ad skilja
heiminn umhverfis sig en synir einnig mdrg deemi um frjdlsa skopunargafu mannsins og



heefileika hans til ad skapa nyjar hugmyndir. Staerdfreedin er formfost ad pvi leyti ad allar
nidurstodur hennar eru stadfestar med roksemdarfeersium en hun veitir jafnfram
svigrum fyrir hugkvaemni og sképun. — (1999:1)

| bessu riti hefur verid safnad saman verkefnum par sem nemendur vinna med mynstur eda
algebru. En hvad er algebra?

Algebra er einn af grunnpattum staerdfreedinnar og byggist & ad rannsaka atburdi kerfisbundid,
setja fram tilgatu, leita ad regluleika og samhengi og skra niGurstddur. Algebru er ekki heegt ad
fialla um sem einangrad fyrirbeeri, heldur kemur han { 1jos & flestum svidum steerdfreedinnar.
islensk ordabok Bokautgafu Eddu greinir fra pvi ad algebra sé:

su grein stzerdfreedi sem faest vid eiginleika og vensl steeréa og lysir peim med
almennum taknum (t.d. bokstofum), bokstafareikningur. (2002:24)

Su algebra sem fjallad er um [ grunnskola felst i pvi ad athuga i hvada samhengi bokstafir eru
notadir, hvad takn standa fyrir og hvada steerdfraedi fengist er vid [ hverju tilfelli. HGn er pvi teeki
til ad leysa verkefni sem erfitt er ad leysa med venjulegum reikningi. Hun getur verid skodun a
venslum eda a akvednum kerfum. Hun getur verid verkfeeri vid lausn prauta eda sem alhaefdur
reikningur. Verkefnin eru oft leyst med pvi ad lysa mynstri eda med pvi ad nota eitthvert takn svo
sem bokstaf eins og til deemis x eda y fyrir dpekkta steerd. Staerdin er kollud breyta af pvi ad gildi
hennar getur verid breytilegt. Med breytuna er farid eins og venjulega tolu, pannig ad hun er
margfoldud. pad er deilt { hana, hin 16gd saman vid eda dregin fra einhverju eftir pvi sem vid a.
Pegar breytunum er jafnad vid eitthvad annad er buid ad setja upp jofnu, sem akvedur gildi breyt-
unnar. Jofnu parf ad leysa skref fyrir skref og i hverju skrefi er fundin ny jafna, sem hefur somu lausn
og st upphaflega, en er einfaldari og ad lokum skyrist hvert gildi breytunnar er. Geeta parf pess ad
breytisteerdir, sem | jofnum felast haldi gildi sinu en jafnadarmerkid er adalatridi jofnunnar, par
sem steerdir hvoru megin vid jafnadarmerkid eru alltaf jafnstorar og geta ymist steekkad eda
minnkad.

[ steerdfreedinluta adaindmskrar grunnskola 1999 eru lokamarkmid steerdfraedindms & grunnskola-
stigi i mynstrum og algebru pau ad nemandi:
= geti notad mynstur til ad draga fram almenna reglu
w  dtti sig & einfaldri notkun bokstafa [ steerdfreedi
= geri sér grein fyrir undirstédureglum algebru og kunni ad fara med taknasamsteedur
(1999 19)

Par er lagt til ad nemendur & yngsta stigi faist vid mynstur i pvi skyni ad segja fyrir um framhaldid,
ad beir finni almenna reglu og ad peir geti attad sig & einfaldri notkun ymiss konar stadgengla fyrir
tolur | steerdfraedi, pannig ad peir geti leyst einfold deemi par sem eydur eru notadar til ad takna
Opekkta stzerd i jo6fnu og ad peir geti rokstutt pegar somu steerd er beett vid badum megin i jofnu.
Par segir medal annars:

Skipuleg leit ad mynstrum og venslum milli stzerda er mikilveegur lidur [ a0 nemendur raekti
med sér getu til ad alhzefa og koma auga & almenna reglu ut fra einstokum deemum.
Smdam saman lzera nemendur ad haegt er ad nota takn fyrir opekkta eda breytilega steerd,
fyrst e.t.v. eydu til ad fylla ( en sidan hefdbundin tdkn eins og bokstafi. (1999: 31)

Born geta ung greint mynstur og pess vegna er mikilveegt ad leyfa peim ad rannsaka endurtekn-
ingu og samanburd & mynstrum. Pau geta taknad og skyrt fra nidurstddum sinum med hlutum
og myndum og pannig lagt grunn ad pvi ad na valdi a taknreenni framsetningu. Med umraedum



um hvernig hlutir breytast ma leggja grunn ad hugtakinu breyta/breytur og samhengi milli peirra.
| pessu hefti er dhersla 16g8 & mynsturskodun hja nemendum & yngsta stigi. Reynt er ad tengja
mynsturskodun einhverju sem nemendur pekkja Ur daglegu lifi. Tilraunir til ad lysa steerdfreedi-
verkefnum med taknum, hlutum, myndum eda | ordum geta leitt til bess ad nemendur finni eigin
leidir vid utreikninga og buii til eigin takn. Pvi er mikilveegt ad peir reedi saman um leidir og takn
pvi pad leidir til nakveemari skréningar og styrkir skilning & notkun takna.

[ steerdfreedinluta adalndmskrdr grunnskdia 1999 er ekki gert rad fyrir ad nemendur nai tokum a
algebru sem tungumali steerdfraedinnar fyrr en & motum grunn- og framhaldsskolans. Logd er
ahersla a ad nemendur faist vid ad leita mynstra og tjai sig um pau & yngri stigum. Kennarar eru
hvattir til ad fa nemendur til ad greina mynstrin fyrst | meeltu mali en sian & formlegri hatt med
taknum og med pvi ad draga saman [ almenna reglu. Mikilveegt er ad peir greini og dragi fram
almennar reglur i talnareikningi og ad peir leeri ad pekkja tolur af eiginleikum peirra. Bokstafir og
onnur takn eru kynnt til sgunnar asamt jéfnum og einfoldum reiknireglum fyrir flatarmal og rum-
mal (1999: 69 - 70).
Afangamarkmid vid lok nédms i 7. bekk gera rad fyrir ad nemandi:
= geti unnid med mynstur [ pvi skyni ad segja fyrir um framhald pess og finni aimenna
reglu
» 3tti sig a einfaldri notkun bokstafa i steerdfreedi pannig ad hann:
- skilji hvernig nota ma bokstafi sem stadgengla fyrir tdlur
- skilji hvad pad pydir ad leysa jofnu og fara rétt med jafnadarmerki
- geti leyst mjog einfaldar jofnu med einni dpekktri steerd
- radi vid margvisleg ordadzaemi, p.e. geti pytt upplysingar yfir a
steerOfreedilegt mal
= geri ser grein fyrir helstu undirstddureglum algebrunnar

[ bessu hefti er 1698 dhersla & bessa peetti en jafnframt eru verkefnin byggd upp & ad nemendur
rannsaki eitthvad kerfisbundid, leiti ad regluleika, skrai hann og tjéi sig vid bekkjarfélaga um leidir
ad lausn. Verkefnunum er skipt eftir aldurstigum. Mikilveegt er ad nemendur raedi saman um verk-
efnin og oft er gert rad fyrir samvinnu peirra. Rannsoknir & steerdfreedinami syna ad heefni nem-
enda [ steerOfrzedi eykst ef peir finna hagnytt gildi verkefnanna. Pad sjénarmid er haft i huga vid
gerd pessa heftis en einnig er reynt ad hafa verkefnin skemmitileg til ad vekja 2huga nemenda &
viGfangsefnunum. Gert er rad fyrir ad sum peirra megi ljosrita fyrir nemendur en finna ma eydu-
bl6d, nemendaverkefni, spil og spilabord i réttri steerd & heimasidu Flatar http://flotur.ismennt.is/.




Stimplar

Aldur: Yngsta stig

Markmid ad nemendur:
= geti greint mynstur og regluleika { umhverfinu
» geri sér grein fyrir edli flutninga, p.e. speglunar, hlidrunar og snunings
= greini mynstureiningu
= teikni eigin mynstur og geti greint mismunandi flutninga i peim

Lysing:

Heegt er ad bua til mynstur med stimpli. Mynstureining er gerd med pvi ad lima sneerisspotta a
trékubb sem hefur t.d. 4 cm hlidarlengd. begar limid hefur pornad pekjum vid spottana med
pekjulit. Pad parf ad geeta pess ad setja ekki of mikinn lit, pvi pa koma skellur a pappirinn sem
eySileggja mynstrid. bvi er gott ad nota litla malningardllu til ad pekja spottana. Til ad bua til
mynstur er stimplad & pappir og stimplinum hlidrad eda snuid.

Til umhugsunar:

i byrjun er gott ad fa nemendur til ad brjota ferningslaga blad i fidra hluta. pa fa peir blad med
16 reitum, fiorum i hverri linu. Heegt er ad skoda hlidrun og snuninga med stimplum. [ efstu linu
hlidra peir stimplinum. f neestu tveer linur snua peir stimplinum og [ sidustu linu stimpla peir
annan hvorn reit og reyna ad spegla mynstrinu | audu reitina. Stundum er pad haegt med
stimplinum en oftast parf ad teikna speglunina og pa er heppilegt ad hafa spegil til ad sja hvernig
speglunin myndast. Nemendur geta sidan buid til mynstur ad eigin vali, litad, skodad pau hja
odrum og reynt ad finna mynstureiningar. Skemmtilegt er ad stimpla & tau og bua til duka.

Efni:
Trékubbar, pekjulitir, vaxlitir, lim, malningaruliur, pappir, skeeri og sneeri.
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Tofravélin

Aldur: Yngsta stig

Markmid ad nemendur:
= efli skilning sinn og faerni | medferd talna
= efli skilning sinn & edli reikniadgerda
= leeri ad nota breytur

Lysing:

Nemendur bua til breytivel til ad finna opekkta steerd. Vélin litur Ut eins og vél | verksmidju, en
hlutverk hennar er ad breyta télum med pvl ad nota [- 1[-] [ ] eda einhverjar adrar adgerdir
sem vid notum til ad breyta einni tolu | adra. bessa vél er heegt ad nota & marga vegu eftir aldri
og proska nemenda.

Dzemi 1: Nemendur pekkja reglu eins og til deemis + 4. A velur spjald, t.d. 6 og setur { vélina. B
tekur vid spjaldinu, beetir fiorum vid og sendir spjald med tolunni 10 til baka. A sampykkir eda
hafnar svarspjaldinu. Sidan er petta endurteki® nokkrum sinnum, svo er skipt um hlutverk og sid-
an skipt um reglu.

Deemi 2: Nemendur purfa ad finna Ut hvada reglu er beitt. A setur spjald i velina. B pekkir regl-
una, ,breytir” spjaldinu og sendir pad til baka. A sendir eins morg spjéld og hann parf til ad finna
regluna. Hann ber saman upphafstélur og lokatolur til pess ad finna hana.

Til 20 bua til einfalda vel setjia nemendur rér | gegnum pappakassa. Haegt er ad notast vid 2ja
lira gosfléskur eda 1,5 litra mjolkurfernur f stad rora. Nemendur bua til spjold med taknunum
1] og onnur spjold med tdlustéfum fra 1 - 50.

Med pvi ad bua til breytivél er verid ad hjalpa nemendum ad skoda edli reikniadgerdanna. Ekki
er gert rad fyrir ad peir skrai athuganir sinar & taknmali steerdfreedinnar en rannsoknir pessar cettu
ad leggja grunn ad skilningi peirra & pvi taknmali sem notad er til ad setja fram algildar reglur.

Til umhugsunar:

Heegt er ad bua til fldknari vél fyrir lengra komna med pvi ad fa tvo stora kassa og lima rér & milli
peirra. A eina hlid hvors kassa er Klippt gat pannig ad haegt er ad leggja pappaspjald inn i kassann
eda ad taka pappaspjald Ut Ur kassanum. Nemendur reyna vélina fyrst med pvi ad prufa eftirfarandi
reglu: Hvad gerist ef peir setja téluna 6 | breytivélina? En tdluna 237

Pvi nzest reyna peir ad finna regluna ef peir setja téluna 4 og f4 Gt tdluna 12. Heér er heegt ad fa
minnst prjar mismunandi reglur og mikilvaegt ad f& umreedur um beer allar. Naest bua peir til eigin
reglur og fa adra nemendur til a8 finna rétta reglu. [ pessu verkefni purfa peir a8 syna minnst prju
deemi adur en adrir nemendur finna pa einu reglu sem vid & { hvert sinn.

Efni:
Pekjulitir, lim, pappakassar, papplr, skeeri, ror, 2 | gosfidskur eda 1,5 | mjolkurfernur.



Aldur: Yngsta stig

Markmio ad nemendur:

Lysing:

Jafnt og

efli skilning sinn og feerni | medferd talna
finni 6pekkta steerd
atti sig & pydingu jafnadarmerkis

Verkefnid er { tveimur hiutum. Nemendur byrja & ad nota jafnveegisvog til ad bera saman pyngd

smahluta og sentikubba. Einn sentikubbur vegur 1 gr. f byrjun geta nemendur giskad & hver hlut-

anna er pyngstur og hver léttastur. Sidan fylla peir inn f toflu pyngd hiutanna i sentikubbum. i
lokin zettu peir ad geta gert sér grein hve margir naglar vega jafnt og 5 blyantar eda hve margar

skrufur parft til ad vega jafnt og 5 litir. Einnig geta peir sjalfir blid til tveer spurningar par sem peir

stydjast vid tofluna og fa bekkjafélaga til ad svara peim. Nemendaverkefnin ma finna a heimasiou
Flatar: http://floturismennt.is/

Hlutir Fjoldi sentikubba pegar Fjoldi sentikubba pegar Fjoldi sentikubba pegar | Hver er reglan?
1 hlutur er veginn 5 hlutir eru vegnir 10 hiutir eru vegnir
Naglar
Skrufur
Blyantar
Litir

Neest leysa nemendur eftirfarandi verkefni.

p]

=

&

\\.d/

L_MW_KWM%J

Hvad vegur ein kula mikid? En einn sivalningur?

Til umhugsunar:
| bessu verkefni er verid ad leggja aherslu & ad pegar sému steerd er beett vid badu megin a vog-
ina pa er hun { jafnveegi. Sama & vid pegar s6mu steerd er beett vid badum megin i jofnu bvi pa
gildir jafnadarmerkid afram. Mikilveegt er ad nemendur geti rokstutt petta med apreifanlegum

hiutum.

Efni:

Jafnveegisvogir, sentikubbar og smahlutir.
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Spirall

Aldur: Yngsta stig

Markmid ad nemendur:
= atti sig & mynstrum [ umhverfi sinu
= greini regluleika
* teikni med hringfara
= skapi myndverk a grundvelli steeréfreedilegra vangaveltna

Lysing:

I natturunni ma greina morg mynstur. Nemendur nefna nokkur daemi um mynstur sem finna ma
i umhverfinu. Kennari synir nemendum koéngla og leggur inn hugtaki® spirall. Nemendur skoda
0g greina spiralana i kdnglunum. Nemendur geta nefnt fleiri deemi um spiral [ nattarunni. A3 pvi
loknu nota peir spiral vid myndurgerd. beir brjota ferningslaga 20 cm blad tvisvar pannig ad kross
myndast [ midju. Neest brjdta peir samanbrotna bladid brin ad brin pannig ad myndist prihyrn-
ingur. betta endurtaka peir einu sinni. P4 eru komnir 16 geislar Ut fra midju bladsins. AS lokum
teikna peir hringi fra migjunni med 1 cm millibili med hringfara. Geisli [ ysta hring er 10 cm.
Heegt er ad na i tilbuid hringanet & heimasiGu Flatar: http://floturismennt.is/.

Pvi nzest teikna nemendur spiral & bladid. beir draga strik (hornalinu) réttsaelis milli radanna i
hringnum. Peir halda afram par til peir hafa farié [ rddu milli ystu hringjanna. Sidan byrja peir aftur
f sama punkti en draga strik (hornalinu) rangseelis milli rdanna i hringanetinu. beir lysa mynstrinu
med oréum og bera pad saman vid kodngul. bvi nzest profa peir ad spegla pvi og/eda hlidra. Einnig
geta peir litad sveedin sem ferlarnir mynda og skapad eigid myndverk.

AN
m’%’\%
S
Siy /

X

Til umhugsunar:

Pessi hugmynd gefur mdguleika til Urvinnslu sem hentar dllum
argdbngum grunnskola. | yngstu bekkjum ma nota tilbuio hringa-
net en fra 4. bekk geta nemendur sjalfir teiknad radunetié med
hringfara.

s
(B
S,
T

Efni:
Blyantar, hringfarar, litir,
pappir og reglustikur.



Breytuspil

Aldur: Yngsta stig

Markmid ad nemendur:
= efli skilning sinn og feerni | medferd talna
= efli skilning sinn & edli reikniadgerda
= |eeri ad nota breytur
= efli rokhugsun sina

Lysing:

Nemendur purfa ad efa sig [ ad finna mismunandi tolur pegar peir reikna eftir akvednum reikni-
reglum. [ spili pessu geta nemendur notad eftirfarandi spilabord. Heegt er ad prenta pad ut af
heimasi®u Flatar: http://flotur.ismennt.is/

f spilinu parf ad nota einn tening og spilpeninga. Spilid er fyrir 2 - 4 nemendur. [ flesta reiti eru
skradar steedur en 7 reitir eru lukkureitir. Adur er spilid hefst eiga nemendur ad bua til 4 litil spjold
hver, til ad nota pegar einhver lendir & lukkureit. Deemi um pad sem getur stadid a spjaldinu er:
pu feerd 10 stig

Fardu a reitinn sem gefur pér flest stig

Fardu a reitinn sem gefur pér feest stig.

Fjorfaldadu toluna sem pu fékkst | teningskastinu. Ef pu feerd rétta tolu pa feerd pu jafnmorg stig.

Leikmenn skiptast & ad kasta teningi og feera spilapening sinn eftir spilabordinu. i hvert sinn sem
beir lenda & reit purfa peir ad reikna hvad peir fa morg stig. Su tala sem kemur upp { hverju ten-
ingskasti er x gildid i stzedunni & spilabordinu. T.d. kastar nemandi upp tening og feer 5. Hann
lendir 3 reitinum x + 6. Hann feer pvi Il stig og skrair pau hja sér. begar fyrsti nemandinn hefur
farid yfir spilabordid reikna nemendur saman stigin. Sa vinnur leikinn sem feer flest stig.

Til umhugsunar:
Nemendur geta sjalfir buid til spilabord en pa parf ad geeta pess ad verkefnin verdi vid hefi.

Efni:
Blyantar, pappir, litil spjold, spilapeningar, spilabord og teningur.
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Hver eru mynstrin?

Aldur: Yngsta stig

Markmid ad nemendur:
= atti sig a ad mynstur byggir 3
endurtekningu
= atti sig a fjélbreyttu birtingarformi mynsturs
= lysi mynstri med ordum
= teikni upp mynstur

Lysing:

Verkefnid er unnid utandyra. Stadsetjid fimm stédvar & skélalddinni med godu bili milli stédva og
numerid peer fra eitt til fimm. Skipti® nemendahopnum | fimm hoépa. Latid hvern hop byrja &
akvedinni std6d og fara sidan & milli peirra pannig ad hver hopur fari & allar stodvar. Gerid nem-
endum grein fyrir nimerardd stédvanna svo peir viti alltaf hvar neesta stod er.

A hverri stod leysa nemendur tvo verkefni sem vid kollum verkefni 1 og 2. Verkefni 1 leysa nem-
endur a stabnum, safna pannig upplysingum og fa fyrirmeeli um hvad peir eiga ad gera pegar
peir hafa heimsott allar stddvarnar. Verkefni 2 eru fyrirmeeli um hvernig peir eiga ad komast &
naestu stod.

Pegar nemendahopurinn hefur farid & allar fimm stddvarnar eiga nemendur ad raeda saman um
hvada mynstur peir bjuggu til & milli stddva og pvi nzest teikna peir mynstrin & radustrikud blod.
Hver hopur utskyrir eitt mynstur af fimm § mali og myndum fyrir hinum. P& kemur [ [jés hvort allir
hafi sama skilning & mynstrunum. Heegt er ad prenta nemendaverkefni og dulmalslykil Gt af
heimasidu Flatar: http://floturismennt.is/

Verkefni 1 sem & ad leysa & stodvum:

A hverri stod leysa peir dulmalsverkefni og skr lausnina hja sér. begar peir hafa farid & milli allra
stédva eiga peir ad hafa leyst oll dulmalsverkefnin og fundid Ut fyrirmeelin sem peir eiga ad fara
eftir [ lok verkefnisins.

Sts6 1: |8 11 1717115 |25 23 [10 26 15 1 |16 28 17 22 23 24 21 |
St66 2: [30 115 [26 1821 24 5 15 26 11 1717 1 l16 6 5 |
St66 3: |306 91 21 |30 11 5 18 19 21 24 5 | 2 l16 11 15 15 11 |
St56 4: 2223325261 [22 14 212 115 30 1 24 [17 11 5 24 21 2 |

[21 25 5 24 22 23 21 11 14 1 5 |

St6 5: |3 15 1 5, 9 1 17 9 11 28 14 14 24 21 26 6 15. |

Verkefni 2 sem & ad leysa & milli stédva:

Nemendur eiga ad fara eftir akvednum fyrirmeelum pegar peir yfirgefa hverja stod og fara a ba
neestu. Samkveemt fyrirmeelum eiga peir ad bua til akvedid mynstur.

Stod 1: Ol eiga ad hoppa tvisvar & vinstri feeti, tvisvar & haegri feti og tvisvar jafnfeetis, tvisvar &
vinstri feeti, tvisvar & heegri feeti og tvisvar jafnfeetis o.s.frv. ad naestu stod.




Stod 2: Allir eiga ad songla la, 1a, 16, la, 1a, 16, o.s.frv. ad neestu stod.

Stdd 3: Allir eiga ad valhoppa ad neestu stod.

Stod 4: Allir eiga ad klappa hondum tvisvar fyrir framan sig, einu sinni a leerin, einu sinni fyrir aftan
bak, tvisvar fyrir framan sig, einu sinni & leerin, einu sinni fyrir aftan bak, o.s.frv. ad neestu st6o.
Stod 5: Allir eiga ad snua heegri hlid ad neestu stod pannig ad hlidin stefni & hana. Sidan taka
peir prju skref til haegri og tvé afram. Svo lita peir til heegri a8 neestu stdd og stefna a hana og
taka sidan prju skref til haegri og tvd afram o.s.frv. par til komid er ad naestu sto0.

Til umhugsunar:

Pegar verkefnid er lagt fyrir eldri nemendur er haegt ad numera fyrirmeelin a dulmalinu tilviljunar-
kennt svo pad verdi meiri praut ad finna heildarfyrirmeelin.

Gott er ad plasta fyrirmeaelin og lata pau liggja a stddvunum. Einnig ma plasta dulmalslykilinn og
pa er heegt ad nota hann aftur og aftur.

Askilegt er ad nemendur séu hvattir til ad nota bokstafi vid mynsturgerdina.

Lausnir & dulmali:

Stdéd 1: Finnid ut hvada mynstur

Stod 2: pid vorud ad vinna med

St6d 3: pegar pid forud a milli

Stdd 4: stodva. Skraid pau nidur a rddustrikad
Stod 5: blad. Gangi ykkur vel.

Efni:
BI6A, blyantar, radustrikud blod. Nemendaverkefni og dulmalslykill eru & vef
Flatar: http://floturismennt.is/

B NE moEm
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Mynstur, mynstur seg pu mér

Aldur: Yngsta stig

Markmid ad nemendur:
= atti sig a ad mynstur byggir & endurtekningu
» atti sig a fjolbreyttu birtingarformi mynsturs
= lysi mynstri med ordum
= bui til mynstur

Lysing:

Nemendum er skipt i fimm hopa og fer hver hopur & eina stéd. Héparnir eiga ad bua til mynstur
sem adrir nemendur eiga ad fara eftir pegar peir fara & milli std8va. Peir purfa ad skré pad skil-
merkilega nidur pannig ad adrir hopar skilji pad og geti farid eftir pvi. Haegt er ad fara fram & ad
mynstrid sé tulkad myndraent (med hlutum), heyrnraent (med hljédum) eda sjonraent (med hreyf-
ingu). Utskyring & mynstrinu er l4tin liggja & bordi hvers hops. Pegar allir hopar hafa buid til og
utfeert sitt mynstur pa eiga peir ad feera sig um eitt bord og sidan fer hringekjan af stad. Nem-
endur skoda mynstur hvers hops og framfylgja pvi ad neestu stdd. | lokin eru umraedur um
hvernig gekk, hvada mynstur reyndust audveld, hver erfid og af hverju.

Til umhugsunar:

Fyrirmeelin geta verid a pann veg ad nemendur eigi ad bua til stort mynstur & pappir og leggja
a golfid a milli stodva.

Petta verkefni er gott ad leggja fyrir nemendur [ kjolIfar verkefnisins ,Hver eru mynstrin*?

Efni:
BI&G, blyantar, litir, litud blod, ymsir hlutir eftir pvi sem hugarflug leyfir,




Hvernig vex mynstrio?

Aldur: Yngsta stig

Markmid ad nemendur:
= geti greint vaxandi mynstur
= geti teiknad vaxandi mynstur
= geti skrad regluna [ mynstrinu med ordum

Lysing:

Verkefnid er unnid Uti & skélalodinni & fijorum stddvum. Kennari undirbyr stédvarnar pannig ad
hann byrjar & ad bua til vaxandi mynstur sem nemendur halda afram med. Hugmyndir ad
mynsturbyrjun ma sjd & myndunum hér & bladsidunni. Nemendum er skipt [ fjora hopa. Hver
hopur byrjar & stdd og beetir tveimur linum" & mynstrid og teiknar pad upp. Sidan er farid a
naestu stdd og svo koll af kolli par til allar stddvar hafa verid heimsottar. ba velur hver hépur  eitt
mynstur. Hann finnur regluna og skrair hana nidur & blad med oréum. i lokin kynnir hver hopur
pad vaxandi mynstur sem hann valdi, af hverju pad var valid og hver reglan [ mynstrinu er.

Til umhugsunar:
Heegt er ad hafa fleiri vaxandi mynstur og skipta nemendum i fleiri hopa. Einnig er heegt ad lata
einn hop vinna med eitt mynstur til enda pannig ad nemendur fari ekki milli stodva.

Efni:
Til deemis fidimargir litlir steinar, hvitar og litadar kritar, bandspottar, litlar spytur, trjagreinar, blod
og blyantar.
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Rannsékn a klippidikum

Aldur: Yngsta stig

Markmid ad nemendur:
= lysi mynstri med ordum
= DU til mynstur
= atti sig & hugtakinu mynstureining

Lysing:

Kennari kynnir hugtakid mynstureining fyrir nemendum og hvernig hun kemur fyrir i mynstri. Sidan
vinna nemendur petta rannsoknarverkefni I pdrum. Peir gera tilraunir og bua til mynstur med pvi
ad klippa samanbrotinn papplr. Peir fa pappirsrenninga og brjdta pa saman og klippa & mismunandi
hatt. Sidan reeda peir saman og skoda hvort til verdur mynstur. beir f& pappirsferninga og hringi og
gera tilraunir med ad klippa pa. Parid radar ddkunum sinum saman og skodar hvort pad getur buid
til mynstur. Pegar nemendur eru ordnir asattir um mynstur lima peir pad & spjald.

Til umhugsunar:
Heér eru nokkur atridi sem kennari getur velt upp { umreedu vid nemendur & medan peir vinna
verkefnid:

= Skiptir mali hvort pappirinn er brotinn lodrétt, larétt eda horn i horn?

» Hvad gerist ef peir klippa tvo pappira i einu?

= Hvad gerist ef peir klippa mynstureiningu og reyna sidan ad klippa adra alveg eins?

= Skiptir mali hvar peir klippa i samanbrotinn pappirinn?

* Hvad parf ad lagmarki margar mynstureiningar til ad bua til mynstur?

* Hvernig geta peir buid til mynstur Ur mynstureiningum?

= Getad peir radad pappirsddkunum sinum saman & marga mismunandi vegu og buid til

morg mynstur?

Eldri nemendur hafa hugsanlega kynnst hugtakinu vaxandi mynstur. beir geta profad hvort heegt
se ad klippa ferning pannig ad i honum megi greina vaxandi mynstur.

Efni:
Pappirsrenningar, pappirsferningar, pappirshringir, skaeri, limstifti og stor spjold.




Mynsturspeejarar

Aldur: Yngsta stig

Markmid ad nemendur:

= geti greint vaxandi mynstur

= geti haldid afram med vaxandi mynstur

= geti teiknad vaxandi mynstur

= geti skrad regluna i mynstrinu med oréum
Lysing:
Nemendur vinna | pérum. beir fa kubba eda prystispjold og bua til mynstrin sem eru synd hér ad
nedan. Kennari fjallar um hugtokin dalkur, réd, ferningur, rétthyrningur og prihyrningur. Hann
gengur & milli para og spyr rannsoknarspurninga jafnédum med pad [ huga ad fa nemendur til
ad reeda saman og rannsaka mynstrin. | framhaldi af pvi eiga porin ad leggja mynstrin afram med
kubbum eda prystispjéldum og sidan & hver nemandi ad teikna pau a blad. AS lokum eru um-
reedur i bekknum um nidurstddur paranna og kennari leidir umreeduna ad pvi ad her sé um vax-
andi mynstur ad reeda.

Tillbgur ad rannsoknarspurningum kennara: . T ; : e =
Hvad er likt med pessum rétthyrningum? i ‘ i | \
Hvad er dlikt med pessum rétthyrningum? e 55 | 1
Hvernig vex mynstric? [ ] \ '| »
Hve margar radir af ferningum haldid pid | ‘ i | '
ad verdi i neesta rétthyrningi? Af hverju ' (f s
haldio pid pad? ' ! 1
Hve margir ferningar verda i neesta retthyrn- ; |
ingi? Hvernig vitid pid pad?

Hve margir litlir ferningar verda i retthyrn-

ingi sem hefur tiu radir? Hvernig vitid pid pad?

Tillogur _ad __rannsoknar-
spurningum kennara:
Hve margir ferningar eru i

mynstureiningu sem hefur
(S5 sex prihyrninga? Hvernig
vitid pid pad?

Hvernig geti® pid fundid fidlda ferninga | mynstureiningu pegar pid vitid fjolda prinyrninga?
Hve margir prinyrningar eru i mynstureiningu sem hefur tiu ferninga?

Hvernig getid pid fundid fjdlda prihyrninga { mynstureiningu pegar pid vitid fjolda ferninga?
Hvernig litur mynstureiningin Ut ef pad eru niu kubbar i henni? Hvernig vitid pid pad?
Hvernig litur mynstureiningin Ut ef pad eru fimm prihyrningar { henni? Hvernig vitid pid pad?

Til umhugsunar:

Askilegt er ad kennari spyrji rannsoknarspurninga sem henta vinnu hvers pars og pvi geta peer
baedi ordid einfaldari eda floknari en tilldgur hér ad ofan gera rad fyrir. Ef nemendur eru ordnir
lzesir mé& lata pa fa spurningar & bladi og bidja pad um ad skrifa svorin nidur.

Efni: Prystispjold med Einingu p.e. fermingar og prihyrningar, einfestukubbar eda sentikubbar,
bl6d og blyantar.
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Hvad er pedid pungt?

Aldur: Mistig

Markmid ad nemendur:
= skilji merkingu og mikilveegi jafnadarmerkis
= atti sig a ad jafnveegi helst med pvi ad taka jafn
mikid af sitt hvoru megin vid
Jjafnadarmerki
» geti fundid opekkta steerd i jofnu

Lysing:
Nemendum er skipt I 3 - 4 manna hopa. Peir fa jafnvaegisvog, sentikubba (nver kubbur vegur 1 g)
og ped. | skalar vogarinnar eru sett ped og sentikubbar. Pyngd pedanna er mismunandi eftir
toflum svo kennari parf ad kynna sér pyngd pedsins sem unnid er med og bua til jéfnu. Ef ped
ar tafli vegur t.d. 9 g meetti setja tvo ped og tvo kubba [ adra skalina og eitt ped og ellefu kubba
i hina skalina. ba litur jafnan svona Ut 2p + 2 =p + 11.

Nemendur finna svo lausn a jofnunni med pvi ad fikra sig éfram med vogina eda med &6rum
orBum peir finna hvad eitt ped er pungt.

[ fyrstu gera peir munnlega grein fyrir pvi hvernig peir fundu lausnina og sidan gera peir skriflega
lysingu.

Mikilveegt er ad fjalla um ad jafnvaegisvoginni ma likja vid jafnad-
armerkid. pegar fullkomid jafnvaegi kemst & vogina pa er jafnt i
badum skalum. Eins er ttkoman jofn sitthvorum megin vid jafn-
adarmerkid i jofnunni.

Neest velja nemendur sér adra taflmenn t.d. einungis riddara.
Peir setja pa tilviljanakennt i skdlar vogarinnar asamt senti-
kubbnum par til jafnveegi neest. beir skrifa jéfnuna upp og leysa
hana a voginni auk pess ad leysa hana munnlega og skriflega
(med eigin ordum).

Til umhugsunar:

Eflaust geta sumir nemendahdpar skrad lausn jofnunnar & taknmali steerfreedinnar og pa er
mikilveegt ad hafa eftirfarandi spurningar f huga:

V Hvernig taknid pi& bad sem bid geroud?

V' Hvernig taknid pid ,ad taka i burtu"?

Lausn jofnunnar liti einhvern veginn svona ut:

2p+2=p+11
2p(p) + 2 =p(p) + 11
P+ (2-2)=(11-2)
p=9

Einnig er mikilveegt ad fjalla um ad ef eitthvad er tekid Ur annarri skalinni kemst djafnveegi & vogar-
stongina nema ad jafn mikid sé tekid ur hinni skalinni. Petta jafngildir pvi ad jafn mikid sé tekid
sitt hvoru megin vid jafnadarmerkid.

Petta verkefni er kjorid fyrir stddvavinnu eda hringekju.

Efni:
Jafnveegisvogir, taflmenn, sentikubbar, bléd og blyantar.
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Undravélin

Aldur: Midstig

Markmid ad nemendur:
= geti fundid regluna eda jofnuna ef peir

0g utkomuna
= geti buid til jéfnu med einni dpekktri steerd
= atti sig & edli reikniadgerda

Lysing:

Kennari skiptir nemendum i tveggja manna hopa. Nemendur bua til skilrim Ur pappa med tveimur
rifurmn fyrir bréf. Einn situr fyrir framan vélina og hinn fyrir aftan vélina og stjérnar henni par med.
Sa sem stjornar veélinni akvedur hvernig jafnan & ad vera t.d. 3x + 2 og skrair hja ser. Sa sem situr
fyrir framan vélina er med blad og blyant. Til ad finna jofnuna parf hann ad spyrja velina med pvi
ad skrifa tolu og pilu & blad og setja i vélina.

Hann skrifar t.d.2 > ___|(sem pydir p& ad 2 verdur?). Sa sem styrir vélinni finnur pa hver utkom-
an er ef [x = 2]og skrdir & sama blad[2 — 8]og sendir til baka.

pegar nemandi sem spyr hefur grun um hvernig jafnan litur Ut pa skrair hann jéfnuna a blad og
sendir inn i vélina. S& sem styrir vélinni getur gefid peim sem spyr visbendingu ef hann virdist
raprota og vill sma hjalp.

Hiutverkin snuast sidan vid svo ad sa sem styrdi vélinni spyr og ofugt.

Til umhugsunar:

Petta verkefni bydur upp & ad para saman nemendur sem standa jafnfeetis i steerdfreedi og
lei@beina peim um ad finna jofnur sem henta peirra getu. Pannig geta jofnurnar verid mjog
audveldar eda mjog floknar allt eftir getu einstaklinganna.

Verkefnid geeti med godu moti verid eitt verkefni af mérgum [ stédvavinnu eda hringekju.

Efni:
Pappi, pappir (stifur), skeeri, skriffeeri og ef til vill vasareiknir.
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AO kreista hendur

Aldur: Midstig

Markmid ad nemendur:;
= finni reglu pegar tekinn er timi 4 athdfn sem
midast vid fjdlda patttakenda
= geti skrad regluna & formi jéfnu
= kynnist notkun toflureiknis

Lysing:

Petta verkefni er tilvalid fyrir heilan bekk. Fyrst taka allir
nemendur patt i tilraun og sidan vinna peir i pérum i télvu og nota toflureikni.

Ef nemendahdpurinn stendur & oddatolu meetti fa einn nemanda til ad sja um timatdku og skran-
ingu.

Tveir nemendur haldast i hendur. A feer merki um ad byrja ad kreista og lzetur kreista hond B og
sidan kreistir B hina hond A. begar hendur upphafsmannsins eru kreistar lzetur hann timavordinn
vita sem skrair timann. Tveir adrir nemendur bzetast | hopinn og eru peir nu fjorir sem standa i
hringnum, pa er tilraunin endurtekin og nidurstadan skrad. Svona gengur petta koll af kolli par
til allir nemendurnir eru komnir i hringinn.

Pegar buid er ad taka timann & 10 nemendum { hring er hzegt ad spyrja hvad nemendur haldi
ad pad taki langan tima ad fara hringinn ef 12 nemendur eru i hringnum, 14 eda 16 og
sannreyna pad sidan.

Hvad tekur pad langan tima ad kreista hendur allan hringinn?

Skradur er fjoldi nemenda og timinn sem tok ad kreista hendur allra.

Fjoldi nemenda Timi | sekindum
2 !
4 5
6 l

Upplysingarnar eru skradar i toflureikni og buid til punktarit par sem fjéldi nemenda er & x - &s og
timinn a y - as.

Spurningar um punktarit:

Eigum vid ad tengja punktana og bua til linurit? Hvers vegna eda hvers vegna ekki?

Eru punktarnir dreif@ir um allt eda mynda peir akvedid mynstur?

Dragid alyktanir Ut fra nidurstddum. Hvad teeki pad langan tima ef 100 manns steedu { hringnum?
En 1000 manns?

Til umhugsunar:
Bryna parf fyrir nemendum ad bodin verda ad komast strax afram til ad skekkja ekki timatdkuna.

Efni:
Skeibklukka, blad og skriffeeri, t&flureiknir t.d. Excel.



Bilaleigan

Aldur: Midstig

Markmid ad nemendur:
»  Atti sig @ tengslum milli tveggja breyta
= kynnist notkun toflureikna

Lysing:
Nemendur vinna i porum og gera verdsamanburd & kostnadi vid ad leigja bil. peir skra upplys-
ingar um kostnad I toflureikni og gera myndrit. Nemendur bua til toflu, til deemis eins og pa sem

sést hér ad nedan.

Verkefnid:
Fjolskylda i Reykjavik aetlar ad fara til Danmerkur i sumarfri. Hun eetlar ad leigja bil i eina viku og
gerir ver8konnun. Hun aeetlar ad keyra um 800 til 1300 kilometra.

Vikuleiga 1 | 26.320 isl. kr. & viku og ekkert kilbmetragjald
Vikuleiga 2 | 16.250 isl. kr. & viku og 10 isl. kr. fyrir hvern ekinn kilbmetra

Dagsleiga 1| 4.000 isl. kr. & dag og ekkert kilometragjald
Dagsleiga 2| 3.200 isl. kr. & dag og 3 isl. kr. fyrir hvern ekinn kilometra

A 8 c DI ERC| 350
1 Vikuleiga vikuleiga kidagsleiga 'dagsleiga km 30000
2 |Fastagiald 26320 16250°  28000) 22400, * e
R clirkm | . E | =0 [T —e—Vikuleiga
,,_5_‘ 800 3 - 2{%@@ & : 20000 —A}-«viku!eigga km
51 900 26250 ! 1 15000 "
5] 000 26250, | | -+ -dagsiigaten
7] nm 27250| | foooo
8y teoo L 3 | 5000
91 1300 | !

800 800 1000 1100 1200 1300

Spurningar:
Hvada tilbod kemur hagsteedast ut fyrir fjolskylduna

ef hin ekur um 1100 km i ferBalaginu?

Hvada tilbod er hagstedast ef hun ekur 1300 km?

En ef hun ekur 800 km?

Hvada tilbodi finnst ykkur ad hun eigi ad taka ef hun hefur ekki hugmynd um hvad hun a eftir
ad keyra mikid?

[ hvada tilfellum eru tilbodin nanast eins?

Hvada tilbod er hagkveemast ef hun ekur 2000 km pessa viku?

Til umhugsunar:

Verkefni® geeti med gddu moti verid eitt verkefni af mérgum i stodvavinnu. Heegt er ad sampeaetta verk-
efnid vid islensku, samfélagsfreedi og landafraedi (Norduldndin) og upplysingarmennt (leit & vef). Nem-
endur skipuleggja ferdalag og leita ad dhugaverdum stddum sem peir vilia heimsaekja i Danmorku
(eda 63rum Nordurléndum). beir fialla um pa, finna bestu leidina & korti, hversu langt peir purfa ad
keyra og segja til um hvada tilbodi er best ad taka.

Gott er ad lata nemendur reikna verd bilaleigubilsins { erlendri mynt t.d. donsku kronum. Gengi dags-
ins ma finna a vefjum bankanna eda mbl.is.

Efni:
Toflureiknir t.d. Excel.
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Hjartaspil

Aldur: Midstig

Markmid ad nemendur:
= atti sig a heppilegum reikniadgerdum
» leeri forgangsrodun adgerda

Lysing:

Spilid er fyrir tvo til prja.

Mannspil eru ekki notud [ pessu spili og asinn gildir 1.
Takid hjortun 1 - 10 dr stokknum og radid i rod eftir steerd.
Afgangurinn af spilunum er i bunka.

Leikurinn gengur Ut a ad safna sem flestum hjértum.

Leikmadur A dregur prju spil ur bunkanum. NU & hann ad reyna ad fa utkomuna einn (4sinn)
med Ollum pessum spilum. Hann ma nota adgerdirnar fjorar (samlagningu, fradratt, margfoldun
0g deilingu). Ef hann getur notad oIl spilin sin prju til ad fa utkomuna feer hann &sinn og setur
spilin prjt sem hann notadi vid lausnina | kastbunka (pau spil ma svo nota aftur ef bunki til ad
draga ur klarast). Hann skrifar lausnina hja sér & blad og synir andsteedingum sinum.

Leikmadur B reynir pa vid tvistinn. Ef leikmadur B getur ekki buid til jofnu med réttri lausn setur
hann spilin prju f kastbunka og dregur ny spil neest. ba dregur leikmadur A prjd spil & ny og reynir
vid tvistinn. Einungis ma reyna vid lzegsta hjartad.

Sa sem feer flest hjortu vinnur spilid.

Til umhugsunar:

Ef nemendur nota vasareikni purfa peir ad passa ad forgangsrada adgerdum rétt bvi vasareiknirinn
greinir ekki rod adgerda.

Heegt er ad Utfeera leikinn & nokkra vegu t.d. geeti leikmadur dregid einungis tvo spil og fengid
ad velja sér pridja spilid eftir nokkra umhugsun svo lengi sem pau eru til { bunkanum. Munid pa
ad stokka eftir hvert val.

Einnig getur leikurinn verid pannig ad leikmenn fa pessi prji spil samtimis og keppa um
hvor/hver verdur a undan ad na hjarta.

Pad ma spila petta spil sem kapal og reyna pa ad nota bunkann sem dregid er Ur bara einu sinni.
Petta verkefni er kjorid | hringekju eda i stodvavinnu.

Efni:
Spil {fra as og upp i 10 i hjarta, spada, tigli og laufi), vasareiknir, blad og skriffeeri.
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Prir i roo

Aldur: Midstig

Markmid ad nemendur:
»  bekki valin hugtok steerdfreedinnar
= finni reglu um tolur

Lysing:

Markmid med leiknum er ad fa prja reiti f rod 160rétt, larétt eda & ska a spilabordinu. Notadir eru
tveir venjulegir teningar. Nemendur merkja pa reiti sem passa peim og utkomu peirra annad
hvort med pvi ad lita reitinn eda leggja spilapening & reitinn. Fyrsti leikmadur kastar teningunum
tveimur og margfaldar tlurnar sem hann fékk og finnur stad fyrir sinn lit eda spilapening a spila-
bordinu. Neesti madur & leik og fer hann eins ad en hann ma ekki velja pa reiti sem andstaeding-
urinn hefur pegar valid.

S& sem hefur merkt sér prja reiti | rod (l6drétt, larétt eda & ska) hefur unnid leikinn..

Spilabordi® ma finna | steerd A4 & vef Flatar: http://floturismennt.is/

Spilabord fyrir teningaspil

Til umhugsunar:

oddatala margfeldi af 3} ekki slétt tala || sterrien S n}}ll o
tolunnt
jatoliea et milli 10 0g 20 stemien8 || ferningstala steerri en. 5 og

steerri en 10

minnien 12

12 eda sterri

margfeldi af 5§ minnien8 en 12 minni en 10 {jmargfeldi af' 4
tala par sem
fragr mu}atalap oc_lda?ala %8 margfeldiaf 6}  slétt tala minni en 15
en margfeldi §§ minui en 12
af'4
margfeldi af 21 fiumtala i’;ﬁi‘; steerri en 10 odi}aé::ﬂtz;lzéa

Spilabordi ma breyta til ad vinna nanar med pa peetti eda hugtok steerdfreedinnar sem nemendur
eru ad lzera og vinna med. Outfyllt spilabord ma einnig finna & vef Flatar.
Hzegt er ad nota margfidtung t.d. med 20 flétum i stad tveggja teninga.

Efni:
Tveir teningar, litir eda spilapeningar og spilabord sem finna ma & heimasidu Flatar.
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Skoppandi tennisboltar

Aldur: Midstig

Skoppandi tennisboltar

Nafin:
Markmid ad nemendur o i e
= safni gdgnum -
= skrai upplysingar i toflu og myndrit . — Seigarmdiord
= leeri ad vinna med breytur =
10 - e
Lysing: 2
Nemendur mynda fjbgurra manna hopa og hver hop- 30
ur feer einn tennisbolta. | verkefninu & ad athuga hve "
oft hver nemandi | hopnum getur skoppad tennis- 50 —_— _—
bolta [ tveer mindtur. ,Skopp" er framkvaemt pannig & S ——
ad nemandi lzetur boltann falla frad mjodm til jardar og 70 S— N
gripur hann aftur pegar boltinn kemur upp. Haegt er &S —_— —_—
ad na [ tilbuid vinnublad fyrir nemendur & heimasidu 0 —_— —
Flatar: http://floturismennt.is/ 10 S —_—
Verkaskipting nemenda er bannig ad einn nemandi e =
120 - P——

ser um timatoku, annar lzetur boltann skoppa, s pridji
telur ,skoppin” og fjordi skrair nidurstddurnar & vinnu-
bladid sem synir baedi fjdlda ,.skoppa” a tiu sek. fresti

0g heildarfjolda peirra. Hver profun tekur tvaer mindtur. Timavordurinn kallar upp timann 8 tiu
sek. fresti og pa leetur s& sem telur ,skoppinn” vita hve mérg pau eru. Tilraunin er endurtekin
fiorum sinnum og skipta b4 nemendur um hiutverk. begar buid er ad safna ollum gobgnum byr
hver nemandi sér til linurit sem synir ,skoppin”. Nidurstddur er gott ad skra | toflureikni.

x| Microsnff Excel - Book1
(] sle Edt Mew Insert Foymst  fodk

i | Fjoldi skoppa & tveimur minitum
5 B Bor BRI W SRR W e W N 140 -
EXRE = WS BLA L N o 1201 P
Al lw # timi | sek g 100 4 P
L TTET § 9] - *
1 JtimiTsek — foldi,skoppa’| B| 50 gt
A - 5 40 i e
ER 18 il 2ol
4] o 2 0 ! ’ -
5| el gif 0 20 40 60 80 100 120 140
20| 48 A Timi
.,...?.. B
8 | 60
9 | 0
10 &0
1| 90
12 100
= 110
14 20
16 { ]

Efni:
Ljosrit af vinnubladi fyrir hvern nemanda, tennisboltar, skeidklukkur og rudustrikud blod.



Oddaflug

Aldur: Midstig

Markmid ad nemendur:
= greini mynstur og beeta vid pau
»  skrai reglu ut fra mynstri

Lysing:

Fuglahopar fljtiga stundum i V-laga mynstri (oddaflugi).

Nemendur eiga ad greina mynstrin og skra reglu sem gildir um pau. Heppilegt er a0 nemendur
vinni saman i pérum og svari medfylgjandi spurningum.

V-laga mynstur med punktum

@ ®
® ® ® ©
© ® @ ® &) @
e © ® © e © e o
® ® ® @
1. mynd 2. mynd 3. mynd 4. mynd

Heér sérdu fijorar fyrstu myndirnar i oddaflugsmynstrinu.

Spurningar:
1. Myndin hér fyrir nedan hefur 17 punkta. Hvert er numerid & myndinni?

2. Hve marga punkta hefur mynd nuamer 857
3. Er oddaflugsmynstur med 35778 punktum til? Rokstyddu.
4. Skradu regluna sem pu notadir til ad finna hve margir punktar eru [ hverju mynstri.

Efni:
Blad og blyantur.
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Porunarleikur

Aldur: Midstig

Markmid ad nemendur:
= kynnist pvi ad para saman breytur eftir forskrift

Lysing:

Tveir nemendur verda stjérnendur og byrja & ad koma sér
saman um einhverja reglu sem heegt er ad nota til ad para
bekkjarfélagana saman med. Reglan geeti t.d. verid ad peir
yr8u ad vera i eins litadri peysu eda f eins sokkum o.s.frv. pegar
buid er ad akveda regluna an pess ad nokkur annar viti, pa fer
annar stjornandinn til bekkjarins og velur nemanda sem hann
sendir til hins stjornandans sem notar ,,regluna” til ad finna
rettan félaga. Parid stendur sidan saman fyrir framan bekkinn.
Neesti nemandi er sidan valinn og sendur til hins stjornandans
og félagi valinn eftir reglunni o.s.frv. A medan pessu fer fram
reynir bekkurinn ad finna regluna og leiknum lykur pegar hun
er fundin. Sidan er heegt ad velja neestu tvo stjérnendur og
endurtaka leikinn.

Til umhugsunar:
Pessi leikur hentar vel til ad leika uti.




>

®

Ferstrendingar

)

Aldur: Midstig - unglingastig

Markmio ad nemendur:

» rannsaki samband & milli hlidarlengdar ferstrendings, ummals og
flatarmals hans

= lysi sambandi & milli hlidarlengdar ferstrendings og:
a) ummals vid lengdaraukningu
b) flatarmals vid lengdaraukningu

= geti skyrt samband & milli hlidarlengda og rummails ferstrendings vio
lengdaraukningu

Lysing:

Nemendur vinna saman i pérum. peir vinna med hugtokin ummal, flatarmal og rummal. peir fa
sentikubba og kanna hvad gerist begar hiidarlengd tenings eykst um 1 cm i einu. Peir eiga ad finna
mynstur og skrd reglu pess. Gott er ad skra nidurstodur | toflureikni. [ lokin teikna nemendur nidurstodur i
hnitakerfi. Athugi® ad ekki er verid ad fast vid yfirbordsflatarmal heldur flatarmal einnar hiidar.

Til umhugsunar:

pegar nemendur hafa lokid vid rannsokn sina er gott ad velta fyrir sér myndritum. begar peir skoda
punktarit ummals fa peir beina linu, flatarmal gefur fleygboga og rammal pridja stigs fall. Ekki er
heppilegt ad kynna heiti myndrita, adeins ad velta fyrir sér I6guninni og reeda um hana. Ekki er
astaeda til ad leggja aherslu & umfidllun um rammal fyrr en i 7. bekk. Best er ad byrja ad kanna hvad
gerist pegar ferstrendingur er teningur.

5 P | _i,_! B TREO SRRV 007 & T8 [0 L7 TR G A Rammal cm3
Dd v XV A& B
_ A | B ] ¢ g ol 7
| 1_|hlidarlengd cm ummal cm flatarmal cm? rimmdl cm®
2 1 4 1 1 § 404 2
3] 2 8 4 8 £ 3001
4 3 i 1 2 200
Gl 4 100+
6 | 5 | 0 e : ,
78! 6 0 2 4 6 8 10
8 | N i hlidarlengd
| 9 ] 8
ki3] {
Ferstrendingur
Nafn:
1. Ljiktu vid tofluna.
Hlidarlengd | Ummél Hilidarlengd | Flatarmal | Hlidarlengd | Rdmmal
(em) (em) (cm) (em?) (em) (cm®)
1 1 1
2 2 2!
Efni: 3 £ £
Sentikubbar, rudustrikud bl6d 4 4 =
nemendabléd & vef 2 2 3
Flatar http://flotur.ismennt.is. s o 5
7 7 7
8 8 8

29



30

Samstaedur

Aldur: Unglingastig

Markmid ad nemendur:
= |eeri ad nota breytur
= pekki framsetningu beinnar linu i hnitakerfi
= geti teiknad linu i hnitakerfi
= pekki hallatdlu beinnar linu
= geti lesid skurdpunkt vid y-as Ut fra jofnu linunnar
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2x f S 7L
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~ 104 =
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Y H [
Lysing:

| samsteeduspilinu parf ad nota 24 spil. Spilid er fyrir 2 - 4 nemendur. Nemendur eiga ad bua til
12 spil svipud peim sem sjast hér ad ofan, p.e. 6 mismunandi linur i hnitakerfi og 6 steedur sem
passa vid teiknudu linurnar.

Spilareglur: Tveir til prir nemendur spila saman. Peir rada spilunum a bord pannig ad bakhlidarnar
snua upp (sbr. samstzeduspil). Sa& sem byrjar & ad snua vid tveimur spilum og & ad finna sam-
steedu, par sem teiknud lina parast vid rétta steedu. EFf spilin eru ekki samsteed leggur hann pau
aftur a hvolf og reynir ad muna hvar pau eru. Ef pau eru af sému gerd faer hann slag. Annar leik-
madur faer nzest ad gera. Sa vinnur leikinn sem feer flesta slagi.

(EERIENE

H
SOOI

Til umhugsunar:

Nemendur geta spilad tveir og tveir saman. Hvert par feer tvd spil en hin spilin liggja & hvolfi &
bordinu fyrir framan nemendur (sbr. veidimadur). Sidan draga nemendur spil til skiptis. Ef peir fa
samsteedu & parid ad bua til ségu sem getur att vid samstaeduna. Ef pad tekst faer parid 10 stig
fyrir sbguna annars feer pad 2 stig fyrir samstaeduna. Pad par vinnur leikinn sem feer flest stig.

Efni:
Blyantar, pappir og samsteeduspil. Spilin & myndinni er heegt ad lj¢srita af heimasidu Flatar:
http://floturismennt.is/




Hvad eru svaedin morg?

Aldur: Unglingastig

Markmid ad nemendur:
= geti skrad reglu

Lysing:

Nemendur teikna rétthyrning svipadan pessum ad ofan. beir teikna beint strik fra einni hlid rett-
hyrningsins | moétleega hlid, eins og sést & myndinni. Peir purfa ad geeta pess ad lata hvert nytt
strik skera oIl bau sem fyrir eru, en pad ma ekki fara i gegnum fyrri skurdpunkta. Samhlida pvi ad
teikna strik gera nemendur toflu sem synir hvad sveedin verda morg fyrir mismunandi fjolda strika.
Pegar peir hafa teiknad um 6 - 8 strik reyna peir ad sja samband milli fjolda sveeda og strika. Fyrst
reyna peir ad lysa pessu med ordum, en sidan med pvi ad skra regluna.

Fjoldi strika Fjoldi sveeda
1 2
2 4
3 7
4
5
6
7
8

Til umhugsunar:

Mikilveegt er ad nemendur &tti sig & pvi ad ef peir zetla ad syna fram a eitthvad sem gildir alltaf, pa
er ekki nbg ad koma adeins med eitt deemi. Best er ad reyna fyrst ad lysa reglu med almennum
ordum adur en nemendur skréd hana med taknmadli steeréfraedinnar.

Efni:
Pappir, reglustikur og blyantar.
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Hokus, pokus

Aldur: Unglingastig

Markmid ad nemendur:
= geti skrad reglu
= noti algebru til ad tdkna samband steerda med formudlum
= leeri ad nota breytur

Lysing:
[ pessu verkefni eiga nemendur ad atta Sig a hugtoékunum breyta, steeda og gildi steedu.
Nemendur fa:
= gefna breytu og eiga ad reikna gildi hennar
= steeu og gildi hennar en eiga ad finna breytuna
= gefna breytu og gildi steedu en eiga ad finna steeduna
= ad bua til sbgu um télurnar (t.d. ég hugsa mér tolu.....)
Finna ma nemendaverkefnin a vefsidu Flatar: http://floturismennt.is/

4x-1 2x+3

<C
ofo

P RELP
dov b

Til umhugsunar:
Gott er ad leysa verkefnin f toflureikni. Pa er haegt ad skrd nidur nokkrar breytur og reikna gildi
stzeGunnar Ut fra pvi, sja t.d. tofluna hér til hlidar,

1LY B bl (3168 10V B &

Profid eftirfarandi: Eg hugsa mér télu, margfalda hana med | B4 ¥ e =4TAL
4 og dreg 1 fra. Petta er reglan. Skraid nokkra breytur og A [EEEES 2 C
profid i toflureikni. -1

Buid til fleiri reglur og setjid nokkrar breytur [ toflureikni. v ? »
Efni: 1i |

Toflureiknir og nemendaverkefni & vefsidu
Flatar: http.//floturismennt.is/
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Hvad er ad gerast?

Aldur: Unglingastig

Markmid ad nemendur:
= |zeri ad tulka og bua til linurit sem lysa hversdagslegum atburdum

Lysing:
| verkefninu er heppilegt ad nemendur vinni saman | pérum. Peir eiga ad teikna, lysa eda tulka
frasagnir.
1. Nemendur skoda linuriti® og svara eftirfarandi spurningum:
Linuritid lysir breytilegum fjolda gesta i Pors-
Fjoldi gesta i bérsmork . : Y y, 9 : J 9
mork yfir sumarmanudi.
800 e s Hvad voru margir gestir [ POrmork 6. viku?
500 - i hvada viku var fjoldi gesta mestur?
gma : Hveneer er fjoldi gesta 200 manns?
g S0 BUI® til sdgu um linuritio.
% 200
mg — =
o 2z 4 6 8§ 10 12 14 18
vikur

2. Nemendur teikna linurit sem lysir eftirfarandi sogu:

Orri ok af stad i vinnuna kl. 8:30. Hann bjo vid Hringbraut og umferdin var litil pegar
hann lagdi af stad. Eftir 2 minutur var hradi hans um 60 km/kist. Hann hélt j6fnum
hrada i 3 minutur, en kom pa ad raudu ljosi og stodvadi bilinn. Hann beid [ 1 mindtu a
ljosunum, en beygdi pa inn & Kringlumyrarbraut. Hann jok hradann jafnt og pétt og eftir
1 minGtu var hradinn ordinn 50 km/klst. Hann hélt peim hrada i 3 minutur og heegdi a
sér vegna umferdar i eina minutu og var pa hradinn um 20 km/kist. Hann beygdi ut af
brautinni inn & hlidargotu & 20 km/kist. Hann keyrdi & 30 km/kist par til hann var kominn
4 4fangastad 14 minutum eftir ad hann lagdi af stad [ vinnuna.

3. Hverju ma hugsa sér ad linuritid lysi? Nemendur bua til ségu sem lysir ferlinum.

357 — e — S

a 5 10 16 20

Efni: mindtur
BI6d, blyantar, reglustika og rudublod.
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Hvort velur pu vinstri eda haegri hénd?

Aldur: Unglingastig

Markmid ad nemendur:
= skrai upplysingar i toflureikni
= skilji jofnuna y = x
= skilji hvad pad pydir ad punktur er naleegt linunni'y = x og hvad pad pydir ad
punktur er langt fra linunni

Lysing:

Allir nemendur eru saman | fyrstu. Svo vinna peir { pérum i tolvu. Nemendur 4 blad og skrifa
fyrsta stafinn i eftirnafni sinu & pad eins oft og peir geta | 20 sekindur med heegri hondinni. Pegar
20 sekundur eru lidnar telja peir fidldann og skré inn i toflu eins og hér ad nedan. bvi naest skrifa
peir sama staf { 20 sekindur med vinstri hondinni. Kennari tekur timann. Nemendur eru paradir
saman og vinna pannig i tolvu.

Upplysingum um gengi allra i bekknum eda hopnum er svo skrad [ toflu [ toflureikni.

Nafn Fjoldi stafa skrifadir med heegri Fjoldi stafa skrifadir med vinstri
hond (x) hond (y)

Nemendur setja upplysingarnar I punktarit (scatter), par sem fjdldi stafa skrifadir med heaegri hond
er a x - as og fjoldi stafa skrifadir med vinstri hond er & y - &s. Nemendur prenta punktaritid Gt og
teikna linuna y = x inn & punktaritid.

Deemi um spurningar sem kennari getur varpad fram:

Hvad takna punktarnir sem eru fyrir ofan linuna?

Hvad takna punktarnir fyrir nedan linuna?

Hvad taknar pad ad punktur sé nalzegt linunniy = x?

Hve stor hiuti bekkjarins eda hopsins er oérvhentur?

Geeti punktaritid litid 6édruvisi Ut ef allir skrifudu sama staf, t.d. S?

Til umhugsunar:

Einnig er haegt ad gera athugun & pvi hvort nemendur eru réttfeettir eda drvfeettin. P4 er haegt ad
hoppa & heegri feeti | 1/2 mindtu og svo & vinstri feeti. Gognin eru tekin saman og sett fram
punktariti. Pvi neest er haegt ad bera pessi tvd punktarit saman og sja hvort peir sem eru rétthentir
seu frekar réttfaettir o.s.frv.

Efni:
BI&d, skriffeeri og toflureiknir.



Hvad skal nu finna hér?

Aldur: Unglingastig

Markmio ad nemendur:

Lysing:

leiti lei®a til ad leysa prautir
skyri eigin lausnaleid fyrir 68rum

Vid lausnir prautanna er heppilegt ad nemendur vinni saman { porum.

I.

Efni:

Finnid prjar tolur sem hafa pann eiginleika ad ef pid leggid paer saman pa faid pid
sému Utkomu og ef pi® margfaldid paer saman.

Jon & tvofalt meiri pening en Gunna. Ef Jon borgar Gunnu skuld upp a 150
krénur pa & hann 50 krénum meiri upphaed en hun atti upphaflega. Hvad a Jon
mikinn pening?

Summa tveggja taina er 12. Heerri talan er prefold leegri talan. Hverjar eru pessar
tolur?

Eg hugsa mér tolu, margfalda hana med 3 og beeti 7 vid. Eg tek somu toluna,
margfalda hana med 7 og beeti 3 vid. Hver er talan ef seinni ttkoman er tvofold hinni

fyrri?

Gunna er premur drum eldri en Jon. Fyrir 10 drum var hun prisvar sinnum eldri en
hann. Hve gémul eru pau Gunna og Jon?

i krukku eru nokkrir 5 kronu peningar og 50 kronu peningar. Alls eru 1115 kronur |
krukkunni. Mismunurinn & tvoféldum fjélda 5 kronu peninganna og fjdlda 50 kronu
peninganna er 5. Hvad eru margir peningar af hvorri tegund i krukkunni?

Jon hjolar ad heiman fré sér i skdlann. Hann er 40 mindtur & leidinni. Pegar hann
hefur litinn tima eykur hann medalhradann um 6 km & kist. og vinnur med pvi moti
16 minutur. Hve langt er fra heimili Jons f skdlann? Hver er hinn venjulegi medal
hradi hans?

BI6d og blyantar.
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Og hvaéd svo?

Aldur: Unglingastig

Markmid ad nemendur:
= greini mynstur
= skrai reglu Ut fra mynstri

Lysing:

Nemendur vinni saman { pérum. Peir eiga ad greina mynstrin. Sidan eiga peir ad raeda 0g skra
reglu um sambandid milli hvitu og svortu ferninganna. Hver er reglan & taknmali steerdfreedinnar?
Peir kanna myndirnar, teikna naestu prjar myndir og fylla i téflurnar.

N o e

mynd 1 mynd 2 mynd 3 mynd 4

Fjoldi svartra ferninga ] 2 3 4 5 6 7 50
Fjoldi hvitra ferninga 3 4

mynd 1 mynd 2 mynd 3 mynd 4

Fjoldi svartra ferninga 1 y. 3 4 5 6 7 50
Fjoldi hvitra ferninga 5 7

Nemendur skra med eigin orum sambandid milli hvitu og svortu ferninganna.
Hver er reglan?

| ! I

mynd 1 mynd 2 mynd 3 mynd 4 mynd 9
Fjoldi svartra ferninga ! 2 3 4 5 6 74 n
Fjoldi hvitra ferninga 2 6

Hver er fjdldi hvitra ferninga i n -tu mynd?

Til umhugsunar:

Her er verid ad kynna fyrir nemendum ad heegt er ad nota t&knid n | reikningi eins og um pekkta steerd
veeri ad reeda. Ut frd pessu verkefni er heegt ad teikna upp i hnitakerfi sambandid milli hvitra ferninga
0g svartra ferninga. Pa getur x-breytan verid svartir ferningar og y-breytan hvitir ferningar.

Efni:
BI63 og blyantar, nemendaverkefni & heimasidu Flatar: http://flotur.ismennt.is/




Beina brautin
Aldur: Unglingastig

Markmid ad nemendur:
» efli tilfinningu fyrir halla linu i hnitakerfi

Lysing:

Nemendur spila einn & moéti einum eda tveir & moti tveimur. Spilabordid er hnitakerfi, og ofan a
pvi er gleera med linu. Linan er fest i midju hnitakerfisins med pinna { (0,0). Annad 1idid stingur
pinna einhversstadar | hnitakerfid undir gleeruna. Eingdéngu ma nota heiltoluhnit. Motspilarnir
eiga sidan ad giska & hallatolu fyrir linu sem fer i gegnum hnitid. Ekki ma a pessu stigi snerta spila-
bordid. Fyrra lidid eda baedi lidin saman sannreyna sidan agiskunina med pvi ad snta gleerunni
pannig ad linan fari { gegnum punktinn. Ef seinna 1idid hefur haft rétt fyrir ser feer pad eitt stig,
ef ekki pa feer fyrra liGid stigid. Sa vinnur leikinn sem feer flest stig eda neer fyrst akvednum stiga-
fiolda. Spilabord og beina linu til ad ljosrita & gleeru ma finna a vefsidu Flatar: http://flotur.is-
mennt.is/

Til umhugsunar:

Leikinn maé Utfeera & fleiri vegu. Adalatridid er ad nemendurnir aeetli, sannreyni og raedi saman
um halla beinnar linu | hnitakerfi. Nemendur geta einnig teiknad beinar linur & gleeru ad eigin
vali.

Heppilegt er ad hafa dagblod undir spilabordinu til ad fa betra hald.

Efni :
Gleerur med beinni linu, teiknibdlur eda pinnar,
spilabord og undirlag undir spilabord.
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Spretthlaup

Aldur: Unglingastig

Markmid ad nemendur:
= vinni med samband ohadrar og hadrar breytu { j6fnu beinnar linu

Lysing:

Verkefnid er i tveimur hlutum. Nemendur vinna saman | litlum hépum.

Fyrri hluti: Hoparnir fa i hendur linurit er synir hlaupaferil Nonna og Konna. pad ma prenta Ut af
vef Flatar: http://floturismennt.is/.

Hver hoépur semur frasdgn af hlaupinu. bvi naest segja hoparnir ségur sinar. Linuriti® verdur ad
setja a gleeru eda teikna a toflu og hoparnir eru hvattir til ad nota pad pegar peir flytja sdgur
sinar.

Seinni hiuti: Hoparnir fa i hendur skeidkiukku og malband. Nemendur skiptast & ad taka timann
hver a 68rum | stuttu spretthlaupi. Spretturinn getur verid af hvada lengd sem er, en ekki er rad-
legt ad hafa vegalengdina of stutta (100 m geeti verd heaefilegt). Neest reikna peir Ut hve hratt hver
hlaupari hleypur akvednar vegalengdir og deetla ad hann hlaupi med jofnum hrada 200, 300,
... 1000 m. Hver hopur teiknar allar linur hlauparanna [ hnitakerfi og a ad setja fram jofnu fyrir
hverja linu par sem fram kemur hve marga metra hver hleypur & sekindu.

Til umhugsunar:

Fyrri hluti: | fréségninni parf ad koma fram hveneer peir 16gdu af stad, hradi beirra, hver vann
og hvad pad pydir ad linurnar skerast. Spyrja ma t.d. hvad hefdi gerst ef linurnar heféu verid sam-
sida og hvad skurdpunktur linanna pydi. begar frasdgnunum er lokid er zeskilegt ad bidja alla
hopa ad setja fram jofnur fyrir linurnar. Pad veeri god umraeda og undirbuningur fyrir seinna verk-
efnid.

Seinni hluti: Heegt er ad teikna hlaupaferlana alla med upphafspunkt i 0 sek. Einnig er heegt ad
setja ferla eins og nemendur hefu verid reestir med akvednu millibili Iikt og hja Nonna og Konna
0g athuga hvort og pa hverjir hlaupa framur 68rum. Par ad auki er heegt ad hugsa sér ad ein-
hver sem er serlega heegfara fai ad byrja inn a brautinni til ad na ad klara & svipudum tima og
adrir.

Efni:
Skeibklukkur, malbénd, Utprentad linurit yfir hlaup Nonna og Konna, millimetrapappir eda rudu-
strikud blod. J
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Radgjafapjonusta bekkjarins

Aldur: Unglingastig

Markmid ad nemendur:
= tengi linulega ferla vio raunheef verkefni
= 4tti sig & hvernig toflur, ferlar og jafna geta gefid nytsamar upplysingar vid lausn
verkefna
= kanni samhengi milli lina, halla og skurdpunkts vid y-as

Lysing:

Vid vinnu & pessu verkefni er heppilegt ad tveir nemendur vinni saman. Verkefnid gengur ut a
ad koma med tilldgu ad ddyrustu prentun fyrir mismunandi hopa. Nemendur vinna ur gefnum
upplysingum og nota toflureikni t.d. Excel; vid vinnuna.

Hopur kennara hefur samid verkefnabok | steerdfreedi, sem er 42 bladsidur ad lengd. Fengist
hefur leyfi hja menntamalaraduneyti til ad tilraunakenna bokina med pvi skilyrdi ad hver skoli beri
kostnad af prentun peirra bdka sem hann etlar ad nota.

1. Prentstofan: Prentar og gengur fra fyrir 600 kr. & bok, en vid pad beetist
350.000 kr. stofnkostnadur fyrir prentsetningu.

2. Ljosritinn: Bydst til ad ljosrita bokina fyrir 6 kr. & hverja bladsidu og
200 kr. fyrir frdagang & hverja bok.

3. Skolaskrifstofan: By3st til ad ljdsrita bokina fyrir 3 kr. & hverja bladsidu en vid

pad beetist 180.000 kr. greidsla fyrir vinnulaun og fragang.

Litlir skolar hafa synt dhuga & ad kaupa um 20 til 40 eintok og Freedsluskrifstofa Austurlands
zetlar ad kaupa minnst 760 eintok. Kaupendurnir verda sjalfir ad borga prentunarkostnad, en
hiutverk nemenda er ad gefa peim radleggingar um hvar hagsteedast er ad lata prenta bokina.

Efni:
Bl68, blyantar og toflureiknir t.d. Excel.
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Talnagaldur

Aldur: Unglingastig

Markmid ad nemendur:
= geti skrad reglu
= |eeri ad nota breytur
= geti einfaldad steedur

Lysing:

Nemendur vinna tveir og tveir saman. Peir velja
fiorar tolur og fylgja eftirfarandi fyrirmeelum. Sidan
reeda peir og bera saman nidurstdédurnar. A3 lok-
um skra peir fyrirmaelin & taknmali staerdéfraedinnar.
Finna ma nemendaverkefnin & vefsidu Flatar:
http://flotur.ismennt.is/

Fyrirmeeli 1: Veldu pér télu. Beettu 5 vid hana.
Margfaldadu med 2. Dragdu 4 fra. Deildu med 2
og drag8u upphaflegu téluna fra. Hvert er svarid?

Fyrirmeeli 2: Veldu pér tolu. Margfaldadu hana
med 3. Beettu 6 vid. Deildu med 3 og dragdu
upphaflegu téluna fra. Hvert er svarid?

Fyrirmeeli 3: Veldu pér tdlu. Beettu 6 vid hana.
Margfaldadu med 4. Dragdu upphaflegu téluna
fra. Deildu med 3 og dragdu upphaflegu téluna
fra. Hvert er svarid?

Fyrirmeeli 4. Veldu per tolu. Margfaldadu med 5. Beettu 15 vid. Deildu med 5 og dragdu upp-

haflegu toluna fra. Hvert er svarid?

Fyrirmeeli 5. Veldu pér tolu. Margfaldadu med 7. Baettu 21 vid. Deildu med 7 og dragdu upp-

haflegu toluna fra. Hverr er svarid?

Til umhugsunar:

Haegt er ad nota steedurnar hér ad ofan til pess ad skilja talnagaldra. Pa parf ad einfalda peer og

Talan Talan Talan Talan
Gl bin er er

9 5 7

14 10

28

reeda um nidurstddur t.d. | fyrirmeelum 1 er svarid eftirfarandi:

12N+5)=2n+10|22n+10-4=2n+6]>

Efni:

2n+6

n+3
2

> [n+3-n =ﬂ-)|3=3|

Skriffeeri og verefnabléd & heimasidu Flatar: http://floturismennt.is/
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