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Greiningartol fyrir STEAM faerni

bessi afing hjalpar til vid ad meta grunnfaerni, ahugamal og sjalfstraust stilkna (8-15)
og ungra kvenna (16-25) i STEAM. Med pvi ad nota skipulagt eydublad og leidbeinandi
umraedur, geta leidbeinendur sérsnidid STEAM namsreynsluna.



Ferli:

1. Undirbaningur (fyrir fundinn)
e Kynntu pér spurningarnar og hvada upplysingar pu munt safna (t.d. ahugamal,
feerni, namsstila).
o Skyrdu hvad pa vilt na fram (t.d. ad skilja reynslu peirra af STEAM, bera kennsl a
styrkleika og svid til vaxtar).
e Hafdu daemi um STEAM-verkefni eda synikennsluverkefni tilbdin til ad gera
umraduna ahugaverdari.

2. Velkomin og kynning (5 min.)
e Byrjadu a vinalegu spjalli til ad lata nemandanum lida vel.
e Lattu pa vita hvers vegna peir eru ad fylla 0t eydubladid og hvernig pad mun hjalpa
beim ad sérsnida nam peirra.
 Gerid grein fyrir pvi hvad gerist i fundinum svo ad peir finni sig undirblna.

3. Upphafleg umraeda (10 min.)
e Spyrjid um ahugamal peirra, uppahaldsfog og utan skolastarfsemi.
e Daemi: ,Hvad finnst pér skemmtilegast ad gera i skolanum eda utan hans?“
e Spyrdu opinna spurninga um paegindi peirra med STEAM-efnum.
e Daemi: ,Hefur pi gaman af ad vinna med tolur eda ad smida hluti?“

4, Fylltu Gt eydubladid (10-15 min.)
e Leidbeindu peim i gegnum eydubladid og skyrdu spurningar ef porf krefur.
e Gefdu gaum ad likamstjaningu og ahuga pegar kemur ad tilteknum efnum.
e Minntu pau a ad engin rong svor eru til — petta snyst bara um ad laera pad sem
peim likar.

5. ihuga nidurstodur (5 min.)
e Deilid pvi sem stod upp Ur i svorum peirra.
e Daemi: ,bad litur Gt fyrir ad pa hafir virkilega gaman af ad skapa hluti, svo verkfraedi
eda honnun geeti hentad pér vel!”
e Hvetjid pa til spurninga: Leyfid peim ad spyrja um hvada svid STEAM sem pau hafa
ahuga a.

6. Skipuleggdu naestu skref
e Notadu svor peirra til ad leidbeina handleidsluaaetlun pinni.
o Efvid 3, faid foreldra/forradamenn til ad stydja vid STEAM-ferdalag nemandans.

thugun:
e Hvada STEAM efni voktu mestan ahuga?
e Hvernig er haegt ad adlaga handleidslutima ad namsstil peirra?
e Hvada naestu skref munu hjalpa peim ad byggja upp sjalfstraust i STEAM?

Samfjarmagnad af Fjarmognud af Evropusambandinu. Skodanir og alit sem hér koma fram eru p6 eingongu hofundar og endurspegla ekki endilega skodanir Evropusambandsins
Evrépusambandinu eda Framkveemdastofnunar mennta og menningar Evropu (EACEA). Hvorki Evropusambandid né EACEA bera abyrgd a peim.



Spurningalisti um STEAM fzerni (8-15 ara)
1. Nafn:

Gefdu eftirfarandi yfirlysingum um pverfaglega faerni einkunn fra 1 til 5, sem pzer eru:
e 1-hefaldrei profad pag;

2 - hef reynt petta en parf mikla hjalp;

3 - Get gert petta med sma hjalp;

4 - Sjalfsorugg, get gert petta sjalfstaett;

5 - Sérfraedingur, get kennt 0drum eda beitt a skapandi hatt

5. Ad vinna med 6drum ad pvi ad leysa vandamal
1-2-3-4-5

6. Utskyra hugmyndir minar skyrt fyrir 68rum
1-2-3-4-5

7. A hugsa um hvernig eigi ad leysa raunveruleg vandamal
1-2-3-4-5

8. Metid valkosti at fra gognum og forgangsrodun
1-2-3-4-5

9. Tengdt saman mismunandi vidfangsefni
1-2-3-4-5

10. Gert verkefni
1-2-3-4-5

11. Ad gera mistok og byrja upp a nytt
1-2-3-4-5

m Samfjarmagnad af Fjarmognud af Evropusambandinu. Skodanir og alit sem hér koma fram eru p6 eingdngu hofundar og endurspegla ekki endilega skodanir Evropusambandsins

Evrépusambandinu eda Framkvamdastofnunar mennta og menningar Evropu (EACEA). Hvorki Evropusambandid né EACEA bera abyrgd a peim.



Spurningalisti um STEAM fzerni (8-15 ara)

Veldu, ir hverju efnisflokki, af listanum hér ad nedan allar paer athafnir sem pi hefur
begar profad:

12.

Visindakunnatta

Fylgjast med og skrasetja natturufyrirbaeri.

Ad framkvaema einfaldar tilraunir (t.d. efnahvarf matarsoda og ediks).
Greina nidurstodur og spyrja spurninga

Ad gera upplystar agiskanir um visindalegar spurningar.

Skra athuganir i einfaldar toflur eda toflur.

Flokka plontur, dyr, steina o.s.frv.

Utskyrdu hvernig visindi eru notud i raunveruleikanum

. Teeknikunnatta

Ad byggja eitthvad fra grunni

Notkun geislaskurdarvéelar

Notkun blokkabundinna kédunarforrita eins og Scratch.

Ad smida einfaldar rafrasir (t.d. med settum eins og Snap Circuits).
Leysa einfold taeeknileg vandamal.

Notad prividdarprentara

Ad nota stafraen verkfaeri til ad skapa eitthvad nytt

. Verkfraedikunnatta

Skapad hreyfingu an rafmagns

Leysa vandamal med hugmyndavinnu og skopunargafu

Ad nota kubba, Lego eda sett til ad smida grunnlikon

Ad skilja einfaldar vélar (stangir, trissur)

Vinna saman i hop ad pvi ad leysa einfold verkfraediverkefni.

Ad taka patt i verklegu nami (t.d. ad byggja bri med handverksefni)

Ad leera ad smida og stjorna einféldum vélmennum (t.d. LEGO Mindstorms)
Ad taka hluti i sundur til ad sja hvernig peir virka

. Listkunnatta

Notkun 2D teikniforrits

Notkun honnunarhugbinadar til ad baa til einfalda prividdarhluti (t.d. Tinkercad)
Ad laera um liti, form og aferd i honnun.

Semja einfaldar sogur (skrifadar eda myndraenar)

Raeda og gagnryna list (t.d. ,Hvad sérdu?”)

Ad vinna med 6drum ad pvi ad skapa listverkefni

Ad nota mismunandi midla til ad tja hugmyndir (t.d. klippimyndir, myndbond,
stafraena list)

Tjadu hugmyndir med teikningum eda likonum

m Samfjarmagnad af Fjarmognud af Evropusambandinu. Skodanir og alit sem hér koma fram eru p6 eingongu hofundar og endurspegla ekki endilega skodanir Evropusambandsins

Evrépusambandinu eda Framkvamdastofnunar mennta og menningar Evropu (EACEA). Hvorki Evrépusambandid né EACEA bera abyrgd a peim.



Spurningalisti um STEAM fzerni (8-15 ara)

16. Staerdfraedikunnatta

Notkun mismunandi meelitaekja

Ad na tokum a samlagningu, fradreetti, margfoldun og deilingu
Ad bera kennsl a mynstur i tolum og formum

Vinna med floknari tolur (brot og tugabrot)

A3 skilja grunnatridi rimfraedinnar (t.d. form, horn)

Lesa og bua til einfold toflur og grof

Leysa prautir og vandamal med rokfraedi

eda Framkvamdastofnunar mennta og menningar Evropu (EACEA). Hvorki Evropusambandid né EACEA bera abyrgd a peim.

m Samfjarmagnad af Fjarmognud af Evropusambandinu. Skodanir og alit sem hér koma fram eru p6 eingdngu hofundar og endurspegla ekki endilega skodanir Evropusambandsins

Evrépusambandinu



STEAM faernispurningalisti (16+ ara)

1. Nafn:

4. Uppahaldsaefingar/vidfangsefni:
Hvad gerir pu helst i fritima pinum eda i skolanum

Gefdu eftirfarandi fullyrdingum einkunn fra 1til 5, sem eru:
1 - Engin reynsla;

2 - Takmorkud reynsla, parfnast mikillar leidsagnar;

3 - Grunnfaerni, parfnast leidsagnar;

4 - Sjalfstraust, getur unnid sjalfsteett;

5 - Feer, getur leitt eda kennt 0drum;

5. Vinna a skilvirkan hatt i fjolbreyttum, fjolgreinalegum teymum
1-2-3-4-5

6. Kynnt floknar hugmyndir skyrt
1-2-3-4-5

7. Hugsad gagnrynid um samfelagsleg ahrif STEAM forrita
1-2-3-4-5

8. Metid valkosti at fra gognum og forgangsrodun.
1-2-3-4-5

9. Tengt saman mismunandi vidfangsefni
1-2-3-4-5

- Samfjarmagnad af Fjarmégnud af Evropusambandinu. Skodanir og alit sem hér koma fram eru po eingongu hofundar og endurspegla ekki endilega skodanir Evropusambandsins

Evrépusambandinu eda Framkvamdastofnunar mennta og menningar Evropu (EACEA). Hvorki Evropusambandid né EACEA bera abyrgd a peim.



STEAM faernispurningalisti (16+ ara)

10. broa verkefni
1-2-3-4-5

11. Ad gera mistok og byrja upp a nytt
1-2-3-4-5

I pessum hluta skaltu velja af listanum hvada athafnir pii hefur pegar gert ad minnsta
kosti einu sinni:

12. Visindakunnatta
e Ad hanna og framkvaema floknar tilraunir.
« Ad meta visindaleg gogn og draga itarlegar alyktanir.
e Ad bla til og profa tilgatur med styrdum adferdum
e Notkun tolfreedilegra adferda til ad greina stor gagnasofn
e Ad stunda sjalfstaedar rannsoknir eda verkefni.
e Ad kanna akvedin svid eins og liffraedi, efnafraedi eda edlisfraedi.

13. Teeknikunnatta
e Ad na tokum a ymsum hugbinadartélum fyrir framleidni og skopun.
e Ad skrifa koda i forritunarmalum eins og Python, Java eda HTML.
e Ad skilja hvernig flokin taeknileg kerfi hafa samskipti.
e broun nyrra forrita, hugbinadar eda taeknilegra lausna.
e AJ 0dlast dypri pekkingu a oryggisvenjum a netinu.
e Honnun og framleidsla likana fyrir verkfraedi- eda skapandi verkefni.

14. Verkfraedikunnatta
e Ad leysa raunveruleg verkfraedileg vandamal med nyskopun.
e Ad smida, profa og finplssa haproud verkefni.
e Ad beita hugtokum til ad byggja upp virk kerfi.
o Leida verkfraediverkefni, stjorna timaaaetlunum og Grraeedum.
e Advinnai eda leida fjolgreinateymi.
e Ad smida haproada vélmenni og sjalfvirk kerfi

m Samfjarmagnad af Fjarmognud af Evropusambandinu. Skodanir og alit sem hér koma fram eru p6 eingongu hofundar og endurspegla ekki endilega skodanir Evropusambandsins

Evrépusambandinu eda Framkvamdastofnunar mennta og menningar Evropu (EACEA). Hvorki Evrépusambandid né EACEA bera abyrgd a peim.



STEAM faernispurningalisti (16+ ara)

15.

16.

Listkunnatta

Ad tja floknar hugmyndir i gegnum fjolbreytt listform.

Ad na tokum a grunnatridum myndlistar, grafiskrar honnunar eda ljosmyndunar.
Ritun og framleidsla margmidlunarefnis (stuttmyndir, kvikmyndir, teiknimyndir
o.s.frv.).

Ad meta og reeda list a dypri notum.

Ad vinna i teymum ad pvi ad skapa flokin listaverk.

Ad sameina stafraen verkfaeri og hefdbundnar listgreinar (t.d. stafraeena malun,
myndvinnslu).

Steerdfraedikunnatta

Ad beita floknum staerdfraedilegum meginreglum.

Ad nota tolfraedi til ad greina gogn i visindalegu og félagslegu samhengi.
Ad baa til likon til ad spa fyrir um nidurstodur i raunverulegum adstaedum.
Ad skoda steerdfraedi og sannanir a haerra stigi.

Ad takast a vid flokin staerdfreedideemi og raunverulegar askoranir.

Ad nota steerdfraedi i rannsoknum, verkfraedi og visindaverkefnum.

m Samfjarmagnad af Fjarmognud af Evropusambandinu. Skodanir og alit sem hér koma fram eru p6 eingdngu hofundar og endurspegla ekki endilega skodanir Evropusambandsins

Evrépusambandinu eda Framkvamdastofnunar mennta og menningar Evropu (EACEA). Hvorki Evropusambandid né EACEA bera abyrgd a peim.



	Greiningartól fyrir STEAM færni
	Ferli:
	1. Undirbúningur (fyrir fundinn)
	Kynntu þér spurningarnar og hvaða upplýsingar þú munt safna (t.d. áhugamál, færni, námsstíla).
	Skýrðu hvað þú vilt ná fram (t.d. að skilja reynslu þeirra af STEAM, bera kennsl á styrkleika og svið til vaxtar).
	Hafðu dæmi um STEAM-verkefni eða sýnikennsluverkefni tilbúin til að gera umræðuna áhugaverðari.

	2. Velkomin og kynning (5 mín.)
	Byrjaðu á vinalegu spjalli til að láta nemandanum líða vel.
	Láttu þá vita hvers vegna þeir eru að fylla út eyðublaðið og hvernig það mun hjálpa þeim að sérsníða nám þeirra.
	Gerið grein fyrir því hvað gerist í fundinum svo að þeir finni sig undirbúna.

	3. Upphafleg umræða (10 mín.)
	Spyrjið um áhugamál þeirra, uppáhaldsfög og utan skólastarfsemi.
	Dæmi: „Hvað finnst þér skemmtilegast að gera í skólanum eða utan hans?“
	Spyrðu opinna spurninga um þægindi þeirra með STEAM-efnum.
	Dæmi: „Hefur þú gaman af að vinna með tölur eða að smíða hluti?“

	4. Fylltu út eyðublaðið (10-15 mín.)
	Leiðbeindu þeim í gegnum eyðublaðið og skýrðu spurningar ef þörf krefur.
	Gefðu gaum að líkamstjáningu og áhuga þegar kemur að tilteknum efnum.
	Minntu þau á að engin röng svör eru til — þetta snýst bara um að læra það sem þeim líkar.

	5. Íhuga niðurstöður (5 mín.)
	Deilið því sem stóð upp úr í svörum þeirra.
	Dæmi: „Það lítur út fyrir að þú hafir virkilega gaman af að skapa hluti, svo verkfræði eða hönnun gæti hentað þér vel!“
	Hvetjið þá til spurninga: Leyfið þeim að spyrja um hvaða svið STEAM sem þau hafa áhuga á.

	6. Skipuleggðu næstu skref
	Notaðu svör þeirra til að leiðbeina handleiðsluáætlun þinni.
	Ef við á, fáið foreldra/forráðamenn til að styðja við STEAM-ferðalag nemandans.

	Íhugun:
	Hvaða STEAM efni vöktu mestan áhuga?
	Hvernig er hægt að aðlaga handleiðslutíma að námsstíl þeirra?
	Hvaða næstu skref munu hjálpa þeim að byggja upp sjálfstraust í STEAM?


	Spurningalisti um STEAM færni (8-15 ára) 1. Nafn:
	............................................
	2. Aldur:
	............................................

	3. Einkunn:
	............................................

	4. Uppáhaldsæfingar/viðfangsefni:
	............................................

	Gefðu eftirfarandi yfirlýsingum um þverfaglega færni einkunn frá 1 til 5, sem þær eru:
	1 - hef aldrei prófað það;
	2 - hef reynt þetta en þarf mikla hjálp;
	3 - Get gert þetta með smá hjálp;
	4 - Sjálfsörugg, get gert þetta sjálfstætt;
	5 - Sérfræðingur, get kennt öðrum eða beitt á skapandi hátt
	5. Að vinna með öðrum að því að leysa vandamál 1 - 2 - 3 - 4 - 5
	6. Útskýra hugmyndir mínar skýrt fyrir öðrum 1 - 2 - 3 - 4 - 5
	7. Að hugsa um hvernig eigi að leysa raunveruleg vandamál 1 - 2 - 3 - 4 - 5
	8. Metið valkosti út frá gögnum og forgangsröðun 1 - 2 - 3 - 4 - 5
	9. Tengdt saman mismunandi viðfangsefni 1 - 2 - 3 - 4 - 5
	10. Gert verkefni 1 - 2 - 3 - 4 - 5
	11. Að gera mistök og byrja upp á nýtt 1 - 2 - 3 - 4 - 5


	Spurningalisti um STEAM færni (8-15 ára)
	Veldu, úr hverju efnisflokki, af listanum hér að neðan allar þær athafnir sem þú hefur þegar prófað:
	12. Vísindakunnátta
	Fylgjast með og skrásetja náttúrufyrirbæri.
	Að framkvæma einfaldar tilraunir (t.d. efnahvarf matarsóda og ediks).
	Greina niðurstöður og spyrja spurninga
	Að gera upplýstar ágiskanir um vísindalegar spurningar.
	Skrá athuganir í einfaldar töflur eða töflur.
	Flokka plöntur, dýr, steina o.s.frv.
	Útskýrðu hvernig vísindi eru notuð í raunveruleikanum

	13. Tæknikunnátta
	Að byggja eitthvað frá grunni
	Notkun geislaskurðarvélar
	Notkun blokkabundinna kóðunarforrita eins og Scratch.
	Að smíða einfaldar rafrásir (t.d. með settum eins og Snap Circuits).
	Leysa einföld tæknileg vandamál.
	Notað þrívíddarprentara
	Að nota stafræn verkfæri til að skapa eitthvað nýtt

	14. Verkfræðikunnátta
	Skapað hreyfingu án rafmagns
	Leysa vandamál með hugmyndavinnu og sköpunargáfu
	Að nota kubba, Lego eða sett til að smíða grunnlíkön
	Að skilja einfaldar vélar (stangir, trissur)
	Vinna saman í hóp að því að leysa einföld verkfræðiverkefni.
	Að taka þátt í verklegu námi (t.d. að byggja brú með handverksefni)
	Að læra að smíða og stjórna einföldum vélmennum (t.d. LEGO Mindstorms)
	Að taka hluti í sundur til að sjá hvernig þeir virka

	15. Listkunnátta
	Notkun 2D teikniforrits
	Notkun hönnunarhugbúnaðar til að búa til einfalda þrívíddarhluti (t.d. Tinkercad)
	Að læra um liti, form og áferð í hönnun.
	Semja einfaldar sögur (skrifaðar eða myndrænar)
	Ræða og gagnrýna list (t.d. „Hvað sérðu?“)
	Að vinna með öðrum að því að skapa listverkefni
	Að nota mismunandi miðla til að tjá hugmyndir (t.d. klippimyndir, myndbönd, stafræna list)
	Tjáðu hugmyndir með teikningum eða líkönum


	Spurningalisti um STEAM færni (8-15 ára)
	16. Stærðfræðikunnátta
	Notkun mismunandi mælitækja
	Að ná tökum á samlagningu, frádrætti, margföldun og deilingu
	Að bera kennsl á mynstur í tölum og formum
	Vinna með flóknari tölur (brot og tugabrot)
	Að skilja grunnatriði rúmfræðinnar (t.d. form, horn)
	Lesa og búa til einföld töflur og gröf
	Leysa þrautir og vandamál með rökfræði


	STEAM færnispurningalisti (16+ ára)
	1. Nafn:
	............................................

	2. Aldur:
	............................................

	3. Staða/hæfni
	............................................

	4. Uppáhaldsæfingar/viðfangsefni: Hvað gerir þú helst í frítíma þínum eða í skólanum
	............................................
	Gefðu eftirfarandi fullyrðingum einkunn frá 1 til 5, sem eru: 1 - Engin reynsla; 2 - Takmörkuð reynsla, þarfnast mikillar leiðsagnar; 3 - Grunnfærni, þarfnast leiðsagnar; 4 - Sjálfstraust, getur unnið sjálfstætt; 5 - Fær, getur leitt eða kennt öðrum;
	5. Vinna á skilvirkan hátt í fjölbreyttum, fjölgreinalegum teymum 1 - 2 - 3 - 4 - 5
	6. Kynnt flóknar hugmyndir skýrt 1 - 2 - 3 - 4 - 5
	7. Hugsað gagnrýnið um samfélagsleg áhrif STEAM forrita 1 - 2 - 3 - 4 - 5
	8. Metið valkosti út frá gögnum og forgangsröðun. 1 - 2 - 3 - 4 - 5
	9. Tengt saman mismunandi viðfangsefni 1 - 2 - 3 - 4 - 5


	STEAM færnispurningalisti (16+ ára)
	10. Þróa verkefni 1 - 2 - 3 - 4 - 5
	11. Að gera mistök og byrja upp á nýtt 1 - 2 - 3 - 4 - 5
	Í þessum hluta skaltu velja af listanum hvaða athafnir þú hefur þegar gert að minnsta kosti einu sinni:
	12. Vísindakunnátta
	Að hanna og framkvæma flóknar tilraunir.
	Að meta vísindaleg gögn og draga ítarlegar ályktanir.
	Að búa til og prófa tilgátur með stýrðum aðferðum
	Notkun tölfræðilegra aðferða til að greina stór gagnasöfn
	Að stunda sjálfstæðar rannsóknir eða verkefni.
	Að kanna ákveðin svið eins og líffræði, efnafræði eða eðlisfræði.

	13. Tæknikunnátta
	Að ná tökum á ýmsum hugbúnaðartólum fyrir framleiðni og sköpun.
	Að skrifa kóða í forritunarmálum eins og Python, Java eða HTML.
	Að skilja hvernig flókin tæknileg kerfi hafa samskipti.
	Þróun nýrra forrita, hugbúnaðar eða tæknilegra lausna.
	Að öðlast dýpri þekkingu á öryggisvenjum á netinu.
	Hönnun og framleiðsla líkana fyrir verkfræði- eða skapandi verkefni.

	14. Verkfræðikunnátta
	Að leysa raunveruleg verkfræðileg vandamál með nýsköpun.
	Að smíða, prófa og fínpússa háþróuð verkefni.
	Að beita hugtökum til að byggja upp virk kerfi.
	Leiða verkfræðiverkefni, stjórna tímaáætlunum og úrræðum.
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