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Samfjarmagnad af
Evrépusambandinu

Verkleg faerniproun a STEAM

bessi &fing gefur patttakendum taekifzeri til ad profa nyjar STEAM-afingar, sem hjalpar
beim ad proa sjalfstraust og hagnyta faerni a skemmtilegan og gripandi hatt.




Ferli:

1. Undirbaningur (fyrir fundinn)
Stilltu fokusinn:
e Tilgreindu hvada STEAM faerni fundurinn mun einbeita sér ad (t.d. forritun,
vélfeerafraedi, gagnagreiningu).
e Samraemdu verkefnid vid ahugamal eda feerni nemandans sem hann vill kanna.
e Safnadu efni:
e Safnadu saman 6llum naudsynlegum verkfeerum (t.d. fartolvum,
vélfeerafraedisettum, listavorum, hugbinadi).
e Profadu taeknina fyrir fundinn til ad fordast truflanir.
e Veldu virkni:
 Veldu verklegt STEAM verkefni sem kynnir nyja feerni a skemmtilegan og hagnytan
hatt.
Dami um verkefni:
e Smida og forrita einfaldan vélmenni (LEGO Mindstorms, Arduino).
e Bua til prividdarlikan (TinkerCAD).
o Framkvamdu visindatilraun (t.d. ad maela syrustig vatns).
e Hannadu rimfraedilega list med pvi ad nota sterdfraedilegar meginreglur.

2. Velkomin og kynning (5-10 min.)
e Byrjadu med vinalegu spjalli til ad skapa afslappada stemningu.
o Utskyrdu markmidid:
o Daemi: | dag setlum vid ad skoda [STEAM faerni] med skemmtilegri verklegri
xfingu!”
e Minnid pau a ad tilraunir og mistok eru hluti af nami — mistok eru velkomin!

3. Kynning a verkefninu (10-15 min.)
o Gefdu einfalda yfirsyn yfir pad sem peir munu gera.
o Daemi: ,Vid forritum petta vélmenni til ad fylgja linu med skynjurunum sinum.”
e Synid fljotlegt deemi eda kynningu.
o Gefid ykkur tima fyrir spurningar adur en paer hefjast.

4, Verklegt STEAM verkefni (30-45 min.)
Taktu patt i verkefninu:
e Lattu nemanda taka forystuna a medan pu stydur hann eftir porfum.
e Hvetja til lausnaleitar og tilrauna.
e Hvetja til konnunar:
Spyrdu opinna spurninga:
o "Hvad gerist ef vid breytum pessum koda?"
e "Getum vid baett pessa honnun?"
Urraedaleit askorana:
e Hjalpadu peim ad vinna bug a hindrunum an pess ad gefa beinar lausnir.

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.



Ferli;

5. Kynning og umraeda um nidurstédur (10-15 min.)
Fagnid verkum peirra:
e Vidurkenndu fyrirhofn, skopunargafu og lausnaleit, ekki bara velgengni.
o Daemi: bl smidadir og forritadir vélmenni - hvernig lidur pér med pad?“
Spyréu:
o "Hvad fannst pér skemmtilegast?"
o "Hvad var krefjandi?"
o "Viltu kanna petta nanar?"
Tengsl vid STEAM storf:
e Tengdu starfsemina vid raunveruleg forrit.
o Dami: Verkfraedingar nota skynjara eins og pessa i sjalfkeyrandi bilum!*
6. Samantekt og naestu skref (5-10 min.)
Draga saman helstu leerdoma:
o Dami: bl laerdir ad forrita skynjara - mikilveega vélfaerafraedikunnattu!“
Leggja til framtidarstarfsemi:
o Daemi: ,Naest gaetum vid hannad volundarhas fyrir vélmennid til ad rata um.”
Hvetja til sefingar:
o Deilid kennslumyndbondum, pokkum eda netgognum svo pau geti haldidé afram
aod leera.

7. Eftirfylgni eftir fund
o Skradu hvad gekk vel, askoranir sem stodu frammi fyrir og hugleidingar nemanda.
e Veldu eftirfylgniverkefni Gt fra ahugamalum peirra.
e Sendid uppbyggilegar athugasemdir og hvatningu i tolvuposti eda a sameiginlegum
vettvangi.

ithugunarspurningar:
e Hvad var spennandist vid starfsemina?
e Hvada feerni vilt pu kanna nanar?
e Hvernig tengist pessi faerni raunverulegum STEAM-storfum?

Med pvi ad ljuka pessari axfingu o0dlast nemendur verklega reynslu, byggja upp
sjalfstraust og uppgotva ny STEAM ahugamal, sem gerir namid baedi spennandi og
innihaldsrikt!

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.
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