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Samfjarmagnad af
Evrépusambandinu

Sjonreen starfsferilsazetlun -
Notkun markmidatréa og
haefnistiga

bessi afing mun hjalpa nemendum ad sja fyrir sér einstaka starfsferil sinn i STEAM,
skyra skammtima skref og langtimamarkmid. Hin hvetur nemendur til ad taka abyrgd a
starfsferli sinum med pvi ad umbreyta ohlutbundnum hugmyndum - eins og ,ég vil
verda voruhonnudur” - i apreifanleg markmid sem peir geta stefnt ad. Mikilvaegt er ad
hin skapar sameiginlegt tungumal milli leidbeinanda og nemanda, sem gerir kleift ad
raeda betur um samramingu, framfarir og nyja moguleika.

Med pvi ad kortleggja leid sina sjonraent fa nemendur skyrari stefnu, aukna hvatningu
og ramma sem peir geta endurskodad og proad eftir pvi sem peir vaxa. Med pvi ad
skapa pessa vegvisi saman verda leidbeinendur traustir leidsogumenn sem hjalpa
nemandanum ad vera ahugasamur, abyrgur og opinn fyrir nyjum moguleikum a leidinni.



Naudsynleg efni:
e Stor pappirs- eda stafraen hvittafla (t.d. Miro, Google Jamboard)
e Tlssar eda minnismidar (ef pi ert i eigin personu)

Ferli

1. Fyrirspurn um framtidarsyn starfsferils (5-10 minitur)
« Spyrjid nemendur: ,Hvert er draumastarfid eda hlutverkid i STEAM?“ Latid pa skrifa
eda teikna petta efst a siduna sina sem ,trjatoppinn“ eda toppinn a stiganum.

2. Smidadu Markmidatré / Kunnattustigann (1 klukkustund hver) - sja naestu
sidur
« Fyrir Markmidatré: Greinar takna afanga eins og ad laera ny verkfeaeri, leida
hopverkefni, seekja taeknividburd eda finna leidbeinanda a tilteknu svidi. Raetur
geta taknad gildi, astridur eda nlaverandi faerni.
« Fyrir Kunnattustiga: Hvert prep stigans er haefni eda afrek sem parf til ad na
starfsmarkmidi peirra — fra grunni til lengra komna (t.d. ,ljika Arduino vinnustofu“
- ,smida frumgerd“ - ,kynna a stadbundinni syningu®).

3. Hugleiding leidbeinanda (15 minatur)
e Leidbeinendur og nemendur reeda saman um vegvisinn. Leidbeinendur veita
endurgjof, benda a skref sem vantar eda deila personulegum deemum um hvernig
beir nadu svipudum markmidum.

4. Eftirfylgnivalkostur
Breyttu vegvisinum i lifandi skjal. Endurskodadu manadarlega til ad haka vid lokid skref
og uppfaera ny.

Nidurstada:
Nemendur fara med apreifanlega, personulega syn a STEAM-feril sinn og skyr skref til
ad stefna ad.

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.



Ad nota Markmidatré og Kunnattustiga

Teiknadu trégrindina
e Reetur = naverandi faerni, gildi og reynsla
o Stofn = nuverandi adgerdir, laardomur og skuldbindingar
« Utibii = framtidarmarkmid og vonir

1. Byrjadu a rotunum
Spyrdu:
« 1 hverju ertu ni pegar godur?
e Hvada reynslu eda styrkleika ertu ad vaxa ar?
e Skrifadu 3-5 ordraetur eins og ,skapandi vandamalalausnir®, ,grunnpekking a
forritun®, ,ahugi a sjalfbaerni*,

2. Byggou skottid
Spyrou:
e Hvad ertu ad gera nina sem stydur vid voxt pinn?
e Ertu ad leera, byggja upp, rannsaka eda tengjast?
« | ferdatoskunni geeti verid ad finna hluti eins og ,ad taka patt i vélfeerafraediklibbi“
eda ,,ad laera ad nota CAD hugbinad*“.

3. Latid greinarnar vaxa

Hvetjid nemanda til ad imynda seér:
e Hvada hlutverk eda afrek langar pig ad vaxa 1?
e Hvers konar ahrif viltu hafa i STEAM?

Skodid tréd saman.

e Hvar eru eydurnar?
e Hvada grein geta peir byrjad ad vinna ad naest? Career
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Ad nota Kunnattustiga

Teikna stiga med 5-7 prepum
Efsta prepid taknar akvedid starfsmarkmid (t.d. véruhénnun).

1. Byrjadu efst
Spyrou:
o Skilgreindu starfsmarkmidid skyrt. Biddu nemanda ad skrifa pad efst a stigann:
o ,Hvada starf eda hlutverk vekur mesta ahuga pinn?“
o ,Hvers konar STEAM-starf viltu vera ad vinna eftir 5-10 ar?“

2. Byggou nedri prepin
Byrjadu nedan fra og upp, og finndu smaerri afrek sem munu leida pig pangad.
betta gaeti falid i sér:

o Saekja verkstaedi i handverksmidju

o Laerdu ad bla til frumgerd med Arduino
Hvetjid nemendur til ad telja upp eina feerni eda afanga a hverju prepi. betta atti ad
vera blanda af teeknilegri faerni, personulegum vexti og reynslu af nyju umhverfi. Reynid
ad setja timalinu fyrir petta.

3. Athugadu jafnvaegi
Spyrdu:
e Er god blanda af faerni og reynslu?
e Hvada skref geetirdu tekid i pessum manudi?
e Hver eda hvad geeti hjalpad til vid naesta prep?

Deila og gera adgerdir Sk | l I
e Latid nemendur deila stiganum sinum med litlum hopi. Ladder
e Hvetjid jafningja til ad fa endurgjof um hvernig haegt er ad

na arangri, skref fyrir skref. I ]
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	Sjónræn starfsferilsáætlun – Notkun markmiðatréa og hæfnistiga Þessi æfing mun hjálpa nemendum að sjá fyrir sér einstaka starfsferil sinn í STEAM, skýra skammtíma skref og langtímamarkmið. Hún hvetur nemendur til að taka ábyrgð á starfsferli sínum með því að umbreyta óhlutbundnum hugmyndum - eins og „ég vil verða vöruhönnuður“ - í áþreifanleg markmið sem þeir geta stefnt að. Mikilvægt er að hún skapar sameiginlegt tungumál milli leiðbeinanda og nemanda, sem gerir kleift að ræða betur um samræmingu, framfarir og nýja möguleika.
	Með því að kortleggja leið sína sjónrænt fá nemendur skýrari stefnu, aukna hvatningu og ramma sem þeir geta endurskoðað og þróað eftir því sem þeir vaxa. Með því að skapa þessa vegvísi saman verða leiðbeinendur traustir leiðsögumenn sem hjálpa nemandanum að vera áhugasamur, ábyrgur og opinn fyrir nýjum möguleikum á leiðinni.
	Nauðsynleg efni:
	Stór pappírs- eða stafræn hvíttafla (t.d. Miro, Google Jamboard)
	Tússar eða minnismiðar (ef þú ert í eigin persónu)


	Ferli
	1. Fyrirspurn um framtíðarsýn starfsferils (5–10 mínútur)
	Spyrjið nemendur: „Hvert er draumastarfið eða hlutverkið í STEAM?“ Látið þá skrifa eða teikna þetta efst á síðuna sína sem „trjátoppinn“ eða toppinn á stiganum.

	2. Smíðaðu Markmiðatré / Kunnáttustigann (1 klukkustund hver) – sjá næstu síður
	Fyrir Markmiðatré: Greinar tákna áfanga eins og að læra ný verkfæri, leiða hópverkefni, sækja tækniviðburð eða finna leiðbeinanda á tilteknu sviði. Rætur geta táknað gildi, ástríður eða núverandi færni.
	Fyrir Kunnáttustiga: Hvert þrep stigans er hæfni eða afrek sem þarf til að ná starfsmarkmiði þeirra — frá grunni til lengra komna (t.d. „ljúka Arduino vinnustofu“ → „smíða frumgerð“ → „kynna á staðbundinni sýningu“).

	3. Hugleiðing leiðbeinanda (15 mínútur)
	Leiðbeinendur og nemendur ræða saman um vegvísinn. Leiðbeinendur veita endurgjöf, benda á skref sem vantar eða deila persónulegum dæmum um hvernig þeir náðu svipuðum markmiðum.
	4. Eftirfylgnivalkostur Breyttu vegvísinum í lifandi skjal. Endurskoðaðu mánaðarlega til að haka við lokið skref og uppfæra ný.
	Niðurstaða: Nemendur fara með áþreifanlega, persónulega sýn á STEAM-feril sinn og skýr skref til að stefna að.


	Að nota Markmiðatré og Kunnáttustiga
	Teiknaðu trégrindina
	Rætur = núverandi færni, gildi og reynsla
	Stofn = núverandi aðgerðir, lærdómur og skuldbindingar
	Útibú = framtíðarmarkmið og vonir

	1. Byrjaðu á rótunum Spyrðu:
	Í hverju ertu nú þegar góður?
	Hvaða reynslu eða styrkleika ertu að vaxa úr?
	Skrifaðu 3–5 orðrætur eins og „skapandi vandamálalausnir“, „grunnþekking á forritun“, „áhugi á sjálfbærni“.

	2. Byggðu skottið Spyrðu:
	Hvað ertu að gera núna sem styður við vöxt þinn?
	Ertu að læra, byggja upp, rannsaka eða tengjast?
	Í ferðatöskunni gæti verið að finna hluti eins og „að taka þátt í vélfærafræðiklúbbi“ eða „að læra að nota CAD hugbúnað“.

	3. Látið greinarnar vaxa Hvetjið nemanda til að ímynda sér:
	Hvaða hlutverk eða afrek langar þig að vaxa í?
	Hvers konar áhrif viltu hafa í STEAM?

	Skoðið tréð saman.
	Hvar eru eyðurnar?
	Hvaða grein geta þeir byrjað að vinna að næst?


	Að nota Kunnáttustiga
	Teikna stiga með 5–7 þrepum Efsta þrepið táknar ákveðið starfsmarkmið (t.d. vöruhönnun).
	1. Byrjaðu efst  Spyrðu:
	Skilgreindu starfsmarkmiðið skýrt. Biddu nemanda að skrifa það efst á stigann:
	„Hvaða starf eða hlutverk vekur mesta áhuga þinn?“
	„Hvers konar STEAM-starf viltu vera að vinna eftir 5–10 ár?“
	2. Byggðu neðri þrepin  Byrjaðu neðan frá og upp, og finndu smærri afrek sem munu leiða þig þangað.  Þetta gæti falið í sér:
	Sækja verkstæði í handverksmiðju
	Lærðu að búa til frumgerð með Arduino
	Hvetjið nemendur til að telja upp eina færni eða áfanga á hverju þrepi. Þetta ætti að vera blanda af tæknilegri færni, persónulegum vexti og reynslu af nýju umhverfi. Reynið að setja tímalínu fyrir þetta.

	3. Athugaðu jafnvægi Spyrðu:
	Er góð blanda af færni og reynslu?
	Hvaða skref gætirðu tekið í þessum mánuði?
	Hver eða hvað gæti hjálpað til við næsta þrep?

	Deila og gera aðgerðir
	Látið nemendur deila stiganum sínum með litlum hópi.
	Hvetjið jafningja til að fá endurgjöf um hvernig hægt er að
	ná árangri, skref fyrir skref.



