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Samfjarmagnad af
Evrépusambandinu

Teygjuaskorun

bessi afing hjalpar nemendum ad fara Gt fyrir peegindarammann sinn a oruggan og
studdan hatt — og byggja upp sjalfstraust i1 forystu og raunverulega reynslu.
Teygjuaskoranir eru hannadar til ad vera djorfar en framkvaemanlegar, og gefa peim
taekifzeri til ad profa eitthvad nytt, taka frumkvaedi og sja hvad peir eru feerir um.



Ferli;

1. Kynntu hugmyndina (5 minatur)

Byrjid a ad utskyra hugmyndina um ad ,teygja“ sem ad gera eitthvad rétt umfram pad
sem finnst audvelt eda kunnuglegt — en ekki yfirpyrmandi. Latid nemendur vita ad
markmidid er ad vaxa, ekki ad vera fullkomnir.

2. Veldu askorun (10 mindtur)
 Deilid lista med askorunum sem takast a vid verkefnid (sja daemi hér ad nedan) og
bjodid nemendum ad velja eina sem peim finnst pydingarmikil eda spennandi.
Hvetjid pa til ad ithuga hvar peir vilja vaxa — re@dumennsku, sjalfskynningu, samstarf
eda tengslamyndun.
Daemi um teygjuaskoranir:
o Leidid stutta kynningu eda kennslumyndband a STEAM-faerni sem pau kunna.
o Deila verkefni eda hugmynd i hopfundi eda kynningu.
o Taktu vidtal vid einhvern sem vinnur i STEAM-starfi sem pi daist ad.
o Skrifadu bloggfaerslu eda farslu a samfélagsmidlum um STEAM-ferdalag peirra.
o Saektu STEAM netvidburd eda rafreenan fund.
o Spyrja spurningar eda gefa abendingar a opinberum vettvangi (fyrirlestur,
vinnustofa o.s.frv.).

3. Skipuleggja og undirbia (10-15 mindtur)
 Latid leidbeinandann setja raunhafan timaramma til ad ljuka askoruninni og reedid
um allan otta, spurningar, eda studning sem hann gzeti purft. Leidbeinandinn
hjalpar peim ad brjota askorunina nidur i vidradanleg skref og bydur upp a adferdir
til ad na arangri.

4, Eftirfylgni og ihugun (naesti fundur)
e Notadu hugleidingarhvatningu til ad hjalpa nemandanum ad vinna Ur reynslu sinni:
Hvad laerdir pu um sjalfan pig?
Hvao gekk vel?
Hvad var erfitt — og hvernig tokst pér a vid pad?
Myndir pU gera eitthvad svipad aftur?
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Nidurstada

Nemendur fa meira sjalfstraust 1 haefni sinni til ad taka
frumkvaedi, leida og eiga samskipti vid adra i STEAM-rymum.
beir proa med sér vana ad takast a vid askoranir med
studningi og byggja upp baedi faerni og sjalfstraust med timanum.u
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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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