4 Digital
Destiny

Vinnuefni - skipuloga ferli

Frumgerd

[ bessum fasa hénnunarhugsunar munu nemendur binir préa og betrumbaeta
hugmyndir sinar um leid og peir hanna og jafnvel skapa sinar eigin lausnir. Til
vidbotar vid pessa grunnstod Digital Destiny, stydja verkefnin vid grunnstodirnar
» A8 laeera gegnum samraedur og samskipti“og , A8 leera gegnum igrundun og
mat*.

e Geta synt fram a virka hlustun
e (Ceta proad og betrumbaett mogulegar lausnir vid raunverulegu vandamali
e GCeta beitt haefni sem reynir a sképun og uppbyggingu

Timalengd pessa verkefni raedst af mismunandi breytum: aldri nemenda, reynslu,
menningu i skdlastofunni og hvernig pu utfeerir verkefnid. Lagmarkstiminn sem
pu aettir ad nota i petta verkefni er 30-45 mindtur.

Stora ork af kartonpappir
Hér gaetirdu purft 8 margskonar efnivid ad halda, allt eftir Utfeerslu verkefnisins:
Sleikjépinna, Iim, garn, pappa, vid, pappir, perlur, nagla, verkfzeri o.s.frv.

Akveddu hvada adferd frumgerdar pu vilt ad nemendur noti og takid til
videigiandi efnivid.
Synid lokahygmyndir nemenda a téflunni svo allir geti séad peer.

1 S6luraedan

A3ur en byrjad er ad vinna vid frumgerdina er gagnlegt ad semja stutta sdluraedu
fyrir hugmyndina (hugmyndirnar).

Hvad er so6luraeda? Soluraeda er stutt og hnitmidad samansafn upplysinga sem pu
notar til ad sannfeera aheyrendur um gaedi hugmyndar pinnar.

Lattu nemendur fa stora pappirsork og biddu pa ad tilgreina 1-3 af peim
hugmyndum sem peim pykja bestar. Hér er haegt ad lata nemendur vinna

Page 1 of 3
- [



4 Digitgl
Destiny

Vinnuefni - skipuloga ferli

einslega eda i litlum hopum. Gaettu pess ad leidbeiningarnar innihaldi eftirfarandi
atridi:

Mynd: Teiknud mynd eda ljosmynd sem synir hugmyndina.

Nafn: Nefndu hugmyndina gripandi nafni.

Kjorord (e.Tag line): Utskyrdu hugmyndina me3 stuttri en smellinni malsgrein.
Gildi fyrir notanda (e.Value to user): Utskyrdu hvada avinning notandi hefur af
lausninni.

Gildi fyrir stofnun: Utskyrdu hvada avinning skélinn pinn, samfélog eda stofhanir
fa af pvi ad innleida pessa lausn.

Ahrif & Heimsmarkmid Sameinudu pjédanna um sjalfbaera préun: Utskyrdu hvada
ahrif hugmyndin/lausnin hefur 3 tiltekin heimsmarkmia.

1 Frumgerd #1

Er honnun (teikning (stafreen/handgerd), motun, o.sv.frv.) a lausninni pinni eda
afurd sem audveldar pér ad rannsaka og préfa hvernig hun mun virka i raun og
veru d3ur en pu byrd hana i raun og veru til. [ skélastofunni ma Gtbua frumgerdir
a margvislega vegu.

A3 teikna:

Nemendur byrja med pvi ad rissa hugmyndir sinar upp a blad. Nemendur byrja
med pvi ad vinna fyrsta uppdratt. Hvort sem nemendur vinna i hdop e8a einslega
er mikilveegt ad veita peim endurgjof a fyrsta uppdratt.

e UtbuU3du seetaskipan fyrir alla nemendur en latu pa svo rétera um
skélastofuna 2-3 sinnum pannig ad peir purfi ad hitta mismunandi
nemendur og Utskyra uppdrattinn sinn og fa endurgjof.

e A3 pessu bunu skaltu lata nemendur teikna hénnunina upp aftur

e Endurtaktu réoteringuna og endurgjafir

e A8 lokum eru nemendur latnir vinna loka teikningu af hénnun sinni

Ef a8staedur bjoda ekki upp a frekari vinnu eda timi er knappur ma lata aefingunni
lokid hér.

Métun:

Ef naegur timi er til sem og efnividur ma bjéda nemendum ad mobta eda byggja
apreifanlegt likan af teikningunni. Pa parf ad gefa gédan tima svo nemendur nai
ad ljuka smidinni. Pegar allir hafa klarad skaltu leyfa hverjum nemanda eda hopi
ad kynna sina smid og flytja stutta s6lureedu henni til studnings.

1 Frumgerd #2

Hafi nemendur pinir notad hdnnunarhugsunar-ferli med sogu gefst hér taekifaeri
til pess ad nota pad Mmed peim sem eina tegund frumgeradar.

Ségubora:

| bessari afingu munu nemendur maéta sdgu. Peir byrja med notandann i huga
og vinna samkenndarkort(e. empathy map). Par leggja peir sig fram vid ad skilja
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bjaningu notandans og gera vandamalatré (e. problem tree). A8 pvi bunu utbua
peirr vandamalayfirlysingu (e. problem statement), pvi naest nota peir
hugstormun og leggja fram urlausnartillogu. Hér geta nemendur ymist teiknad
eda skrifad orsogu par sem peir sja fyrir sér hvernig lausnin muni nytast og hvada
ahrif hun hafi & notandann. [ pvi ferli er gott ad lata nemendur hafa eftirfarandi
huga: (empat

a. Hverju breytti pessi lausn fyrir notandann?

b. Komu upp nyjar askoranir sem notandinn purfi ad glima vid?

c. Eyddilausnin baedi pjaningu og avinningi fyrir notandann?

d. Hvernig parf ad baeta lausnina? Baettu nu lausnina / breyttu henni

og byrja8u aftur fra byrjun (li8 a) a pessari yfirferd.

Auka:
Ef tegund frumgerdarinnar bydur upp @ pad er haegt ad Iata nemendur rissa
upp teikningu sem byggir d ségu og syna pannig lausnina og ahrif hennar.

4 igrundun

Ferlid ad baki moétun frumgerdar getur reynst askorun, pad er oft spennandi en
getur lika verid svekkjandi pegar hlutir skila ekki tileetludum arangri. bad er
mikilvaegt ad gefa nemendum faeri & ad igrunda reynsluna, til deemis mead pvi ad
leyfa peim ad igrunda skriflega upp a eigin spytur adur en bekkurinn igrundar
saman gegnum umraedur.

Daemi um spurningar sem nota maetti vid igrundun:

Hvernig fannst pér ad rissa upp mynd, fa endurgjof og vinna aftur eftir hana?
Hvernig breyttirdu teikningunni pinni eftir endurgjofina?

Hvernig fannst pér ad veita samnemendum pinum endurgjof a peirra teikningar?
Hvernig lidur pér med lokadtkomuna pina?
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