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1. Formali

Tink@school samstarfsverkefnid er hannad til ad maeta porfum folks baedi af formlegum og
6formlegum vettvangi menntunar. Verkefnid er snidid fyrir nemendur, einkum boérn a aldrinum 8 til
12 &ra, sem munu hafa avinning af pvi ad vinna pau verkefni sem préud eru i pessu samstarfi. |
samstarfsverkefninu verdur leitast vid ad nota tinkering sem hvetjandi adferd til ad leysa
skopunarkraft nemenda ur laedingi og stydja kennara og skéla i ad préa vidfangsefni sem tengjast
sjalfbaerni og loftslagsbreytingum a merkingarbaeran hatt. Markmidid er ad hafa ahrif a hegdun baedi
innan og utan skéla.

Tinkering er ndmsadferd sem nytur aukinna vinsaelda i s6fnum og skélum vidsvegar um Evrépu. Fyrri
verkefni hafa synt fram & ad tinkering er gagnleg adferd til ad vinna med fullordnum sem hafa
takmarkadan bakgrunn i visindum, i skélum og 4 6formlegum vettvangi menntunar. Tink@school veitir
margyvisleg teekifaeri til ad nota tinkering adferdir til ad vinna ad sjalfbaernimenntun (SE eda ESD).

Med pessu riti vonumst vid til ad leggja tinkering hreyfingunni lid. Markmidé med leidarvisinum er ad
stydja kennara og adra sem vinna ad menntun, og vilja auka pekkingu sina & tinkering adferdinni. |
leidarvisinum er tinkering nalgunin atskyrd, farid er yfir moguleika og teekifaeri sem felast i ad nota
tinkering til ad studla ad aukinni sjalfbaerni asamt pvi ad kynnt er hvernig préa megi namsverkefni i
anda pessarar nalgunar. Ztlunin er ad bua til taeki sem gagnast vid préun tinkering verkefna.

2. Adferdafraedi Tinkering

Tinkering er namsadferd sem hverfist um ad bua til dpreifanlega
hluti og nota til pess margvislegan efnivid og verkfeeri. Adferdin er
midud ad nemendum og byggir 8 hugmyndum og markmidum peirra
sjalfra. Afurdin verdur pvi mjog fjolbreytt: sambland af
honnunarvinnu, efnividi og leidsdgn sem byr til ahugaverda og
skemmtilega ndmsupplifun.

Tinkering adferdin er full af leik. Nemandinn er hvattur til ad leika sér med efnividinn og teekin og
vinna Ut frd eigin reynslu, og ahugahvot. Augnablik vonbrigda og gremju verdur askorun. Tinkering
adferdafraedin getur studlad ad gagnlegri haefni fyrir 21. 6ldina, & bord vid lausnaleit, skdpun,
samvinnu, gagnryna hugsun, sjalfstraust og seiglu (Bevan, Gutwill o.fl. 2015).

Verkefni
 tinkering verkefnum tvinnast saman élikar namsgreinar svo sem edlisfraedi, steerdfraedi, listgreinar,
verkfraedi og taekni. Verkefnin geta verid af 6liku tagi en hafa nokkur sameiginleg einkenni:

e Eitthvad apreifanlegt er buid til med ymsum verkfaerum og fjdlbreyttum efnividi.

e Andrumsloftid 4 ad vera skemmtilegt, par sem 16gd er ahersla 4 frumlegheit, skdpun og

inngildingu.
o Nemendur fa taekifeeri til ad fylgja eigin ahugahvot og hafa ahrif 4 ndm sitt.
e Utkoman getur verid fjdlbreytileg og jafnvel dvaent.
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e po ad tinkering verkefni byrji 8 kveikju eda askorun, pa eru pau hénnud pannig ad nemendur
geta baett vid eda sett sér sin eigin markmid. Nemendur geta unnid verkefnid pannig ad pad
veki dhuga og hafi persdnulega merkingu fyrir pa.

e Nemendur vinna verkefnid med pvi ad lata reyna 4 élika hluti. beir geta byrjad a ad fikra sig
afram en eftir ad hafa farid endurtekid i gegnum hoénnunarvinnu komast peir fra pvi ad
profa nyja og nyja hluti yfir i ad skipuleggja vinnuna, hanna, préfa, endurhanna og finstilla.

e Blanda ma saman 6likum og fj6lbreyttum efnivid a 6tal vegu.

A naestu bladsidum eru synd daemi um tvé tinkering verkefni sem gefa til kynna hvernig adferdin
virkar.
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Tinkering verkefni: Kalubraut

Medal pekktustu tinkering verkefna er Kalubrautin par sem patttakendur eru bednir um ad gera
kulubraut a gataspjald.

Kveikja: Verkefnid ma byrja med dlikum kveikjum eftir pvi hverjir patttakendurnir eru. bu getur bedid
pa um ad bua til kdlubraut sem byr til hlj6d eda ad gera braut par sem kulan er eins lengi a leidinni og
kostur er.

Verkefnid: Nemendurnir vinna vid kdlubrautina. A medan & vinnunni stendur setja peir sér sin eigin
markmid; kannski vilja peir nota tiltekna hluti eda efnivid, nota badar hlidar gataspjaldsins, lata kiluna
renna upp a vid, bua til lyftu o.s.frv.

Skipulag stofunnar: Lattu nemendahdpana dreifa sér um stofuna.
Hafdu prju til fjogur bord med efnivid a élikum stédum i herberginu. |:| N |:|
Petta hvetur nemendur til ad ganga um rymid, sja hvernig adrir hdpar AN

vinna og fa kannski innblastur ut fra peirra lausnum eda pvi hvernig peir —

vinna med efnividinn. betta hvetur nemendur einnig til ad tala saman AN
um verkefnin.

Efnividur: Hafid svipadan efnivid saman a bordi. Allskyns rér & einu

bordi (slongur, plastror, pappahdlkar), byggingarefni og verkfaeri & 68ru bordi (limband, klemmur,
skeeri, lim, band o.s.frv.) og samsafn af élikum hlutum a pridja bordinu (bollar, umbudir, gamalt dét,
hljodfaeri).
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Tinkering verkefni: Krotvél Q Q

Krotvél er taeki sem hreyfist med dvenjulegum haetti og med pvi ad nota lit eda penna pa skilur hin
eftir sig synilega sl6d.

Kveikja: bu getur byrjad petta verkefni med élikum kveikjum eftir pvi hver nemendahdpurinn er. Sem
deemi geetir pu bedid pau um ad bua til vél sem hreyfist i hringi, eda vél sem hreyfist 6reglulega.

Verkefnid: Nemendurnir vinna ad pvi ad bua til krotvél. A medan a pvi stendur setja peir sér sin eigin
markmid. Til deemis geetu einhverjir viljad nota dlika liti, Iata vélina bua til akvedid mynstur eda nota
tiltekinn efnivid.

Skipulag stofunnar: Dreifid hdpunum um stofuna. Hafid prju bord med |:|
efnivid, hvert vid sinn vegginn. Buid til stad par sem nemendur geta profad
krotvélarnar sinar, helst bord pakid pappir med kontum svo krotvélarnar detti |:| |:| |:|
ekki 4 golfid. Uppsetningin @ ryminu hvetur nemendurna til ad ganga um
herbergid og fa innblastur Ut frd lausnum og efnivid sem adrir hdpar nota.

I:I

Efnividur: Setjid samskonar efnivid 4 sama bord, t.d. rafhlodur og vira 3 eitt
bordid, tengiefni og verkfeeri 8 annad (limband, splitti, skaeri , lim, band

o.s.frv.) og allskyns efnivid & pridja bordid (bolla, umbudir, gomul leikfong, hljodfeeri.)

Fleiri deemi ma finna hér:

www.exploratorium.edu/tinkering/projects
wWww.museoscienza.it/tinkering-eu/download/tinkering-total.pdf
www.nemosciencemuseum.nl/media/filer public/97/b4/97b46c85-e28d-42bc-8c37-
9e292fa9eabd/tinkering_addressing the adults tinkering activity plans - io2.pdf
www.tinkeringschool.eu/wp-content/uploads/2023/03/Marble-Machine-tinkering WS.mp4
www.tinkeringschool.eu/wp-content/uploads/2023/03/Scribing Machine tinkering WS.mp4
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Leidsdgn
Framkvaemd og leidségn tinkering verkefni reedur miklu um pad hvernig upplifunin verdur. Hér fyrir
nedan eru nokkur hollrad fyrir leidbeinanda (Harris, Winterbottom, o.fl., 2016).

e Spurdu spurninga i stad pess ad gefa svor

e Skapadu stydjandi og hvetjandi umhverfi

e Hjdlpadu nemendunum ef og pegar peir finna fyrir gremju og finnst peim hafa mistekist

e Hvettu nemendur til ad setja sér eigin markmid og gera pad sem vekur ahuga hja peim sjalfum
e Hvettu til samvinnu vid adra

[ vidauka 1 finnur pu leidarvisi fyrir umsjénaradila frd Exploratorium (hluti af tinkering pjélfun allra
samstarfsadila peirra).

Gremja:

Algengt er ad nemendur finni fyrir gremju eda dpoli pegar peir vinna tinkering verkefni. Vegna pess
hve verkefnin eru opin hafa nemendur mikid svigrim til ad proéfa sig afram med margvislegan efnivid
og hénnun. Sum hénnun gengur hins vegar ekki upp og stundum reynist efnividurinn ekki heppilegur
bannig ad nemendur geta lent i vandraedum. Par sem verkefnid er peirra eigid geta peir ekki snuid sér
til kennarans eda leidbeinandans og bedid hann um ad leysa malié heldur verda sjalfir ad finna sina
eigin lausn. betta getur leitt til gremju eda épolinmaedi, sérstaklega pegar buid er ad reyna ad gera
endurbaetur 8 honnun eda profa nyjan efnivid an pess ad nd ad leysa vandann.

Ad festast og finna fyrir gremju og 6poli yfir pvi ad vita ekki hvad skal gera er mikilveegur pattur i vinnu
med tinkering. Gremjan er hluti af ferlinu, han er hluti af pvi ad proéfa eitthvad til pess eins ad komast
ad pvi ad pad virkar ekki. Slik reynsla getur kennt nemendunum mikid, baedi um verkefnid sem peir
eru ad reyna ad leysa og um efnividinn, en einnig um pa sjalfa, samstarfsfélagana og gildi samvinnu.

P6 ad leidbeinandinn komi ekki beinlinis fram med lausn pa verdur hann ad reyna ad tryggja ad
gremjan leidi ekki til pess ad nemendurnir gefist upp. Leidbeinendur geta brugdist vid med pviad koma
med tillogur i tengslum vid verkefnid sjalft eda einfaldlega lagt til ad nemendurnir skodi pad sem adrir
hdpar hafa gert. Markmid pess ad stiga inn i ferlid er ekki ad koma i veg fyrir gremju heldur ad hjalpa
nemendunum ad bregdast vid henni uppbyggilegan hatt og komast yfir hana.

Nokkur rad til ad hjalpa nemendum ad vinna Ur gremju:

e Lestu stofuna vel, gakktu um og fylgstu med hverjum hdpi. Spurdu spurninga svo pu pekkir
markmid hvers hdps og ad hverju peir eru ad vinna.

e Vertu einlaegur og visadu til hluta sem pu hefur heyrt eda séd. Athugasemdir sem tilgreina
akvedin atridi, t.d. ,Eg sa ad pid vorud ad glima vid ..., og ad ykkur tokst ad lata pad virka“,
hafa yfirleitt meiri dhrif heldur en almennar athugasemdir eins og ,,Enn fallegt”. bvi einlzaegari
og nakvaemari sem leidbeinandinn er, pvi betri tilfinningu hafa nemendurnir fyrir pvi ad hann
taki eftir peim og beini or6um sinum til peirra.

e Hvettu hdpana til ad gera eitthvad sem pau virkilega vilja sjalf, svo ad pau hafi betri tilfinningu
fyrir pvi ad verkid sé peirra eigid og minni likur 8 ad peim finnist verkefnid ekki skemmtilegt.

o Ekki bregdast of fljétt vid. bu getur synt peim skilning @ peim vanda sem pau standa frammi
fyrir, en gefdu peim taekifzeri til ad leysa malin upp a eigin spytur.

e Hjalpadu nemendunum ad finna lausn med pvi t.d. ad setja eitthvad efni sem pu telur ad geeti
hjalpad a bordid hja peim eda bentu 4 hvad einhver annar hdpur hefur gert.
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e Dbegar farid er yfir vinnuna ad verkefni loknu, leggdu aherslu a hvad gekk vel frekar en ad beina
sjonum ad lokaafurdinni. Hrésadu hépum sem nddu kannski ekki ad bua til lokaafurd en syndu
mikla seiglu og hugvitssemi vid ad leysa vandamal. Utskyrdu ad petta sé mikilvaeg haefni { lifinu
og ad ef pau hefdu haft meiri tima, pa heféu pau vafalitid leyst malid.

Umhverfid

Reynslan af tinkering verkefninu veltur ad nokkru leyti a pvi hvernig rymid er skipulagt og hvernig
adgangur ad efnividnum er. Med pvi ad koma efnividnum fyrir 8 nokkrum bordum, & vié og dreif um
rymid, eru patttakendur hvattir til ad hreyfa sig um rymid. bannig fa peir frekar innblastur fra 66rum
hdépum og liklegra er ad peir eigi stuttar samraedur vid adra patttakendur. Fjolbreytileiki efnividarins
og litadyrd er lika eitthvad sem skiptir mali.

Samvinna

Verkefnid er mjog opid og utkoman er ekki vel skilgreind, sem skapar mikid rymi fyrir pau sem eru ad
vinna ad verkefninu til ad prda pad i sameiningu, baedi hvernig pau nalgast verkefnid, hvada efnivid
pbau nota og hvernig pau sja utkomuna fyrir sér.

Gerdur er greinarmunur 4 samstarfi (e. cooperation) og samvinnu (e. collaboration). | samstarfi vinnur
folk ad sameiginlegum dvinningi. Samvinna a sér stad pegar folk vinnur saman ad pvi ad skapa eitthvad
nytt par sem Utkoman sem stefnt er ad er ekki fyrirfram skilgreind.

Tinkering verkefni kalla 4 samvinnu frekar en samstarf, par sem hluti af vinnunni er ad skilgreina hver
utkoman a ad vera — eda akvarda hveneer eitthvad hefur ordid til sem allir adilar geta verid sammala
um ad sé pad sem stefnt var ad. Tinkering snyst pvi ekki um ad adstoda hvert annad ad vinna akvedin
verk, heldur ad maetast og vinna gagngert saman ad verkefninu.

begar patttakendur eru latin vinna saman tvo og tvo eda i litlum hopum hvetur pad til samtals og til
bess ad peir tjai hugmyndir sinar, baedi ut fra peirri pekkingu sem mali skiptir og einnig & persdnulegum
nétum. Pegar nemendur vinna saman i litlum hépum eru peir liklegri til ad tja sig um pad sem peir sja
gerast og med pvi ad lysa pvi sem fyrir augu ber eru peir einnig ad hugsa um atskyringar 4 pvi sem
gerist. Sem daemi: ,,Nu rennur kdlan hradar, vid getum breytt yfirbordinu dr vidi yfir i pappir. Pappirinn
virdist hafa minna vidnam.“ Einnig, ef peir vilja nota tiltekinn hlut eda efnivid: , Eg hef gaman ad tonlist,
svo vid skulum nota petta, pad byr til skemmtilegt hlj6d.”

Sum verkefni virka b6 betur pegar pau eru unnin einslega. Astaedurnar geta verid praktiskar; verkefnid
er of [itid til ad fleiri en ein manneskja geti unnid ad pvi i einu. Sem deemi ma nefna rafrasir a pappa
(e. paper circuits, https://www.exploratorium.edu/tinkering/projects/paper-circuits). Einnig getur
verid betra ad vinna einslega ad verkefnum sem bjéda upp a ad tja persénulega ségu. Og svo getur vel
verid ad nemendurnir vilji ekki vinna saman.

Kennarar i skélum pekkja oftast vel nemendahdpinn og hafa géda hugmynd um samspilid innan
hépsins. A sé6fnum eda 63rum menntastofnunum par sem leidbeinendurnir pekkja ekki hépinn, getur
pad leitt til 66ryggis ad pvinga nemendur, sem kaera sig alls ekki um ad vinna saman, til samvinnu.

Nam
Tinkering studidid vid Exploratorium i San Francisco er frumkvodull i ad prda tinkering sem leid til
nams. Eftir ad hafa fylgst med hundrudum taka patt i tinkering verkefnum, hafa pau préad ramma
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sem lysir pvi ndmi sem & sér stad i gegnum tinkering reynsluna (mynd 1). Rammann geta leidbeinendur
notad til ad greina augnablik par sem nemendur sokkva sér i tinkering verkefni, laera eitthvad nytt eda
bjalfa nyja haefni. Rammann m4 einnig nota med nemendum eftir ad tinkering vinnunni er lokid til ad
igrunda ndmid sem atti sér stad.

LARDOMSLEIDIR

| TINKERING OG SKAPANDI VINNU

Gagnrynin
hugsun og lausnaleit

Frumkvadi

og asetningur

Leitar lausna i gegnum
endurtekningar

Mikilvaeeg namstakifaeri felast i
verkefnavinnu med tinkering
adferdafraedi.

- Tekur virkan patt

- Setur sér markmid

- Tekur vitsmunalega og + Creinir vandamal

skapandi ahaettu Profar nyjar hugmyndir,
verkfari og efnivid til ad

leysa vandamal

Ramminn nytist vid ad greina
hvernig tinkering verkefni,
efnividur og adstada stydur vid
eda hindrar mégulegt nam.

- Adlagar markmid i
tengslum vid endurgjof og
atkomu - bréar nyjar lausnir

Hugtaka- Skopun Félags- og

skilningur og tjaning tilfinningaleg patttaka

- Gerir athuganir og spyr
spurninga

Préfar hugmyndir
broar skyringar

Nytir lausnir til ad leysa ny
vandamal

Profar sig afram i gegnum
leik

Bregst fagurfraedilega vid
efni og fyrirbaerum

- Tengir verkefni vid personu-

leg ahugamal og reynslu

- Vinnur i teymum

Leidbeinir og hjalpar
0drum

- Tjair stolt og eignarhald

Deilir hugmyndum med
60drum

Notar efni a nystarlegan
hatt

©2017 .
explOratorium‘ :::?ktﬁring g DA P aeTce
studio’
Mynd 1: Olikar viddir néms sem md préa i gegnum tinkering verkefni (islensk pyding byggd &
,Learning Dimensions” fra Tinkering Studio vid Exploratorium i San Francisco -
https://www.exploratorium.edu/tinkering/our-work/learning-dimensions-making-and-tinkering).
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Tinkering og adrar adferdir

Ymsar verklegar adferdir eru notadar i STEM-kennslu, baedi i formlegu og éformlegu ndmsumhverfi.
Munurinn a Tinkering og pessum adferdum er sd ad po ad einkenni leitarnams (e. inquiry based
learning) og honnunarnams (e. learning by design) geti verid hluti af Tinkering adferdafraedinni pa eru
pbau aldrei markmidid. Sumir patttakendur gaetu rannsakad natturuleg fyrirbzaeri med pvi ad nota
tinkering adferdafraedina, en pad eru pa peirra eigin markmid, dhugi og namsleid sem rada ferdinni en
ekki markmid tinkering vinnunnar sem slikrar.

Leitarnam: | leitarnami er skorad 4 nemendur ad leita og finna Ut hvernig heimurinn virkar. Med
bvi ad spyrja spurninga, gera tilraunir og igrunda pad sem peir hafa gert finna nemendur svor.
Kennslufraedi leitarnams er byggd a adferdum visindalegra rannsékna. Nemendur fara i gegnum
rannséknarferli, sem gjarnan er skipt i 5 til 7 skref, svo sem: ad leita, spyrja spurninga, setja fram
tilgatu, gera tilraun, safna nidurstddum, draga leerdém af ferlinu/fylgja pvi eftir/breyta. | pessari
adferdafraedi er 16gd dhersla 4 visindalega haefni eins og ad gera athuganir, hugsa gagnrynid,
greina nidurstédur, draga alyktanir, o.s.frv. A medan a verkefnum og tilraunum stendur dypka
nemendur skilning sinn 8 STEM-vidfangsefnum eins og ljdsi, pyngdarafli eda loftprystingi, allt eftir
pvi hvert vidfangsefni verkefnisins er.

Hénnunarnam: Nam med hénnun snyst um ad finna lausnir eda hanna einhverja voru. Verkefnid
hefst @ einhverju vandamali eda einhverskonar dsk. Nemendur eru leiddir i gegnum hénnunarferli
(skrefin geta verid mismunandi fra einum adila til annars), en i meginatriGum er um fjogur
grunnskref ad rada: hanna — bua til — préfa — betrumbaeta. | gegnum ferlid préa nemendur
akvedna hénnun (oft tiltekinn hlut), bda hlutinn til, préfa hann og reyna svo ad betrumbaeta hann.
Slik verkefni eru oft opin og skapa rymi fyrir 6lika nemendur til ad finna hugmyndum sinum farveg.
Honnunarferlid midast ekki vid eina nidurstédu, heldur gera vidmidin og skordurnar rad fyrir
Olikum dtkomum.

Skopun: Medal peirra sem vinna med skopunarsmidjur (e. maker space), pa byggist skdpunin
yfirleitt & pvi ad félk kemur saman til ad nota, deila og vinna med nystarleg taeki, efnivid,
hugmyndir og adferdir. | skdlastarfi er pessi nalgun notud til ad kenna nemendum ad nota tiltekin
taeki og efnivid: markmidid er ad bua eitthvad til, stundum eins og eftir uppskrift. Fékusinn er
gjarnan a ad leera ad beita verkfaerunum og kynnast eiginleikum efnividarins, og ad moéta eitthvad
akvedid sem nemendur geta ad lokum tekid med sér heim.
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3. Tinkering adferdin og sjalfbaerni

Verkefnid Tink@school snyst um ,umhverfid og ad vinna gegn loftslagsbreytingum®. Tink@school
tekst 4 vid petta med pvi ad kennarar og nemendur vinna ad margvislegum vidfangsefnum sem
tengjast umhverfis- og loftslagsmdlum (og nota tinkering adferdir) par sem lykilhaefni, eins og
gagnrynin hugsun og samskipti er préud um leid og nemendur fa pjalfun i visindalaesi, 68last pekkingu
a raunvisindum og pjalfa verklega og listreena haefni (STEAM nalgun) med pvi ad glima vid
raunverulegar askoranir.

Med beinni patttoku i malefnum sem tengjast daglegu lifi
nemenda, hvetur verkefnid til breytinga a hegdun og vali,
neysluvenjum og lifsstil. Umhverfis- og loftslags-
askoranirnar eiga reetur i viofangsefnum nattdruvisinda. Til
ad yfirfeera pessar dskoranir yfir i vidfangsefni daglegs lifs
parf umtalsverda pekkingu og skilning & nattaruvisindum,
par & medal staerdfraedi. Visindapekking og taeknileg faerni
nemenda verdur préud med pvi ad greina hverjar
askoranirnar eru og bregdast vid peim.

A upphafsfundi tink@school teymisins var akvedid ad
leggja aherslu a prja peetti sjalfbaerni i verkefninu:

e Halda jordinni lifvaenlegri fyrir komandi kynslédir.
e Gera skoéla ad virkum patttakendum i breytingum.
e Hanna verkefni sem geta haft ahrif a daglegt lif.

Heildstaed ndlgun skola sem vinna med sjalfbaerni

Skélar sem taka upp pessa ndlgun tengja nam nemenda (ndmskra) vid pad sem skdlinn framkvamir
(stjérnun, innkaup), og vid samfélagid. Leitast er vid ad faera nam ut fyrir veggi kennslustofunnar med
pvi ad virkja nemendur i dkvordunum innan skélans og ad takast & vid raunverulegar askoranir
tengdum vidfangsefnum sjalfbaerni (t.d. taka nemendur ad sér verkefni til ad baeta Urgangsstjérnun
skélans, draga Ur matarséun eda nota graenni samgoéngur i og ur skola). Sjalfbaerni er ekki aukaatridi,
heldur er han kjarninn i skélastarfinu og endurspeglast i rymi skdlans. Ferlid vid ad verda 'Heildstaedur
skoli' felur i sér stodugar endurbaetur og sjalfsryni alls skélasamfélagsins.
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Tink@school og sjalfbaerni

Eins og utskyrt er i kafla 2, ma finna gildi tinkering adferdarinnar i nami @ mismunandi stigum. Tinkering
verkefni leida nemandann til ad prda sinar eigin spurningar og askoranir, reeda hugmyndir, skilja og tja
vandamal, leita lausna, meta framfarir, setja fram tilgatur, préfa og endurpréfa i leerdémsferli sem
getur leitt af sér margar og évaentar nidurstddur. (Harris, Winterbottom, Xanthoudaki, 2020, bls. 28)

bpegar nemendur 6dlast reynslu i tinkering venjast peir smam saman hugmyndafradinni og peim
vinnuadferdum sem henni fylgja og geta nytt hana a 68rum svidum lika. beir munu préa pad sem vid
viljum kalla: Tinkering afst6du. Hugarfar sem gerir peim kleift ad ‘tinkera’ i mismunandi adstaedum; i
eldhusinu pegar verid er ad undirbla maltid, vid leiki eda vid ad finna lausn & byggingarvanda 3
heimilinu. betta felur i sér baedi skapandi lausnir og nystarlegar leidir vid ad nota efni. Menntun til
sjalfbaerni snyst um ad reekta med sér akvedid hugarfar, vidhorf og hegdun til ad takast a vid flokin og
alpjédleg mal, i gegnum stadbundnar apreifanlegar, hagnytar og umbreytandi adgerdir.

Samkveemt loftslagssérfreedingum er engin ein lausn vid loftslagsbreytingum. Til ad takast & vid
loftslagsvandann parf lausnir fra élikum svidum og skapandi nalgun par sem hugsad er at fyrir
rammann. Tinkering getur hjalpad nemendum ad proska pessar hafileika dsamt pvi ad kenna peim 3
apreifanlegan hatt um sjalfbaerni og loftslagsbreytingar. | tink@school verkefninu eru préud tinkering
verkefni med premur mismunandi dherslum:

1. Tinkering lausnir a vandamalum.
2. Tinkering med endurunnin efni.
3. Tinkering til ad skapa breytingar.

Tinkering lausnir

Tinkering er ef til vill ekki pad fyrsta sem kemur upp i hugann pegar hugsad er um lausn
vandamala/finna lausnir. Leitarndam (e. inquiry based learning) og honnunarnam (e.learning by design)
geetu virst rokréttari adferdir. Tinkering getur einnig verid géd adferd til ad koma med lausnir. Ekki
adeins vegna pess ad sumar stoérkostlegar uppfinningar urdu fyrir slysni, eins og pensilin og Play-doh,
heldur einnig vegna pess ad tinkering breytir pvi hvernig pu nédlgast vandamal. Nemendur byrja oft &
pvi ad skoda eina lausn fyrir akvedid vandamal, en med tinkering ndlgast peir vandamal med pvi ad
leika sér, rannsaka og bua til. Lausnir koma fram i gegnum petta ferli, ekki endilega ut fra vel
igrundudum hugmyndum eda i gegnum rannsdknarferli. Par sem tinkering adferdin er opnari, getur
han leitt til skapandi lausna og dhefdbundinnar notkunar a efnivid.

Dzaemi um tinkering verkefni geeti verid ad bua til flokkunarvél fyrir Urgang eda ad bua til eitthvad sem
hreyfist an rafhladna eda rafmagns.
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Endurvinnsla og minni Urgangur

Onnur tegund verkefna snyst um ad gera nemendur medvitadri um malefni sem tengjast endurvinnslu
og leidum til ad minnka Urgang. bessi tinkering verkefni tengjast magni drgangs sem vid framleidum,
ofneyslu og endurvinnslu a efnivid og audlindum. Ein leid er ad vinna tinkering verkefni par sem adeins
er notast vid endurunninn efnivid. Nemendur geta til daemis safnad urgangsefnum ad heiman (hreint
plast eda pappaumbudir) og buid til listaverk ur peim eda kulubraut (sja bls.5).

Onnur leid er ad bua til tinkering verkefni par sem nemendur purfa ad finna nyjar leidir til ad endurnyta
eda gera vid urgangsefni eda finna alveg nyja notkunarméguleika (endurhanna) fyrir efnid. Til deemis
med pvi ad reyna ad finna leid til ad endurnyta plastpoka eda gomul fo6t, eda bua til nytt leikfang ur
rusli. Slik verkefni gefa nemendum takifaeri til ad endurmeta gildi efna.

R&d: i vidauka 2 eru dbendingar um hvar er haegt ad finna sjalfbaeran efnivid til ad nyta i tinkering verkefni

Tinkering fyrir breytingum

Sidasta tegundin eru verkefni sem hvetja nemendur til ad hafa frumkvaedi ad breytingum. bad getur
verid skemmtilegt ad gera hluti sem virka hvetjandi 4 adra og leida til breytinga. Nemendur fa taekifeeri
til ad skapa eitthvad i gegnum tinkering verkefni sem midlar skilabodum um sjalfbaerni eda
loftslagsbreytingar. Til deemis geta peir framkvamt litla konnun & hverju ma breyta i umhverfi skélans
og Utbuid eitthvad sem hvetur folk til ad gera pa breytingu eda einhverja skemmtilega leid sem hvetur
adra nemendur til ad flokka Urgang eda nota minna vatn. Onnur hugmynd er ad lata nemendur safna
plastrusli a skélalédinni eda i fjorunni yfir vikutima og bua svo til jafnvaegisskilptur ur uppséfnudu
ruslinu. Skulptarinn maetti skilja eftir i fjorunni eda syna hann i skélanum eda & safni til ad vekja athygli
folks @ magni rusls i nattarunni.
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4. bpréoun tinkering verkefna

Skref 1: Tinker!

Til ad préa tinkering verkefni er mikilvaegt ad hafa 6dlast einhverja reynslu i tinkering. Reynslan
kemur med pvi ad profa eda hafa umsjon med tinkering verkefnum.

Skref 2: Lestu Tinkering lei@beiningahefti

[ Tinkering A Practitioner guide for developing and implementing tinkering activities (Harris,
Winterbottom, o.fl., 2016) er ad finna leidbeiningar um proun verkefna. Gott er ad kynna sér efnid i
kafla 2 par sem er fjallad um préun og framkvaemd tinkering.

Skref 3: Byrjadu ad proa

Notadu skipulagsrammann i vidauka 3 til hlidsjonar pegar pu proéar tinkering verkefni. Haféu i huga ad
préounarferlid getur verid breytingum had.

Skref 4: kannadu gildi Tinkering

Gott er ad hafa eftirfarandi atridi i huga pegar verid er ad bua til tinkering verkefni:

1. Hafdu gildin i tinkering adferdarfraedinni i huga (sja kafla 2), og athugadu hvort verkefnid
uppfylli paer krofur sem settar eru til ad geta talist tinkering verkefni.

2. Budu til verkefni par sem upplifunin er apreifanleg, persénuleg, yfirgripsmikil og skapandi.

3. Hugleiddu mismunandi kveikjur sem upphafspunkt verkefnisins.

4. Veldu efnivid sem veitir innblastur og haegt er ad nota 4 margvislegan hatt. Geettu ad pvi ad
hafa fjolbreyttan efnivid til stadar.

5. Hugleiddu uppsetningu rymisins, hvort pad hvetji til skdpunar, samvinnu og innblasturs fra
verkum annarra hépa.

6. Profadu og endurpréfadu verkefnid, baedi sjalfur og med samstarfsfolki adur en pu préfar
pad med nemendahdépnum.

7. Erverkefnid opid? Ef verkefnid virdist meira eins og honnunarverkefni, fardu aftur ad
byrjuninni og gerdu leidbeiningarnar opnari.

8. Profadu verkefnid med nemendahépnum.

Skref 5: bPjalfadu kennara og haltu dfram ad tinkera med verkefnid

Mikilvaegt er ad pjalfa kennara. Einn leidbeinandi hja NEMO sagdi: , Tinkering pjalfunin er ein af
gagnlegustu ndmskeidum sem ég hef fengid hingad til, ég nota hana ekki adeins fyrir tinkering
verkefnin. Eg laerdi svo margt um hvernig 4 ad leidbeina og hafa samskipti vid félk & medan & peirra
namsferli stendur ad ég nota pad a hverjum degi pegar ég leidbeini félki.”

Hafdu gaman af verkefninu og haltu afram ad tinkera til ad gera pad betra!
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Vidauki 1 — Leidarvisir fyrir umsjonaradila

tnkering LEIDARVISIR FYRIR UMSJONARADILA

studio”

Markmido
leidbeinanda

Kveikja

ahuga

Viohalda

virkni og fylgja
hugmyndum
patttakenda eftir

Dypka

skilning

Bjoda patttakendur
velkomna i rymid

Kynna verkefnid og skapa
adstaedur sem yta undir
samskipti

Meta hugmyndir
patttakenda lika pzer
sem ekki ganga upp
Stydja patttakendur i
gegnum motleeti og
gremju

Leidbeina patttakendum
til ad peir fari lengra en
peir myndu upp a eigin
spytur

Draga fram tengsl a milli
verkefna

Draga fram tengsl vid
annad nam

explOratorlum’

Aoferdir

Brosa og kynna sig

Beina patttakendum ad peim tazkjum og efnivid
sem stendur il boda

Bjoda patttakendum stad til ad vinna a

Mynda augnsamband pegar verid er ad Gtskyra
og kynna

Gefa fidlbreytt deemi

Finna kveikju sem opnar fyrir nyja mogu-

leika

Fylgjast med patttakanda adur en gripid er inn i
til adstodar

Spyrja spurninga um ferlid

Hlusta a atskyrningar og hugmyndir patt-
takenda

Endurorda fullyrdingar og spurningar

Bjoda upp a ad profa nyjan efnivid eda verkfaen
Ef pa getur ekki svarad spumingum, vinnid
saman ad Grlausn

Koma med nyjar tillégur i stad beinnar leidsagnar
Syna hugmundum pattakenda ahuga

Hvetja patttakendur il ad horfa i kringum sig til
ad fa innblastur

Benda & sameiginleg markmid innan rymisins
Nota te=knileg hugték eingdngu par sem pau eiga
vid

Léta patttakendur Gtskyra eigin hugsanir og
skilgreina naestu skref

Hvetja patttakendur til ad taka ahzsttu og profa
sig afram

Skora & patttakendur ad ganga lengra i tilraunum
sinum

Raeda hvernig reynslan gaet tengst utanadko-
mandi hugdarefnum

Fagna &féngum sem einkennast af undrun og
gledi

Mynd 2: Leidarvisir fyrir umsjénaradila (islenskri pyding byggd 4 ,,Facilitation field guide” fra
Tinkering Studio vid Exploratorium i San Francisco - https://www.exploratorium.edu/tinkering/our-
work/learning-and-facilitation-frameworks
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Vidauki 2 — Sjalfbaer Tinkering efnividur

Dami um efnivid sem haegt er ad safna:
e GOmul leikfong

Gomul fot

Garn eda snzeri

Toskupoki

Urgangur:

Pappir

Pappirsrullur fra klésett - eda eldhuspappir

Eggjabakkar

Pappirs umbudir

Plast umbudir

Plastpokar
Dosir
Avaxtanet
Pappakassar
Leikfangaumbudir
Bdluplast
Plastfloskur
Timarit
o Tappar, lok, og korktappar
e Natturulegur efnividur ar umhverfinu
o Laufbldg, blém, steinar, skeljar, fjadrir, sandur, kdnglar, strd, trjdgreinar og svo
framvegis.

O 0O O 0O 0O 0O 00 O o O O o

R40: Efnividurinn verdur meira adladandi ef hann er klipptur eda skorinn i dkvednar stzerdir og
flokkadur eftir staerd eda lit. Sja deemi um framsetningu a pappa 4 myndunum hér ad nedan.

Efnividur ur pappir flokkadur eftir staerd og I6gun Endurunnir pappakassar skornir i form
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I
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.’I“

Pappirshringir ur endurunnum pappa

Hugmyndir ad stodum til ad saekja sér efnivid
® Umbudir ur verslunum

(0]

Husgagnabudir eru oft med vandadar umbudir

Urgangsefni fra skdpunarsmidjum
Urgangsefni fra verksmidjum
Urgangsefni fra byggingarsveedum

(0]
(0]
(0]
(0]
o

Fraud
Plast
Vidur

Ror
Fraudplast

e Brotajarnsudrgangur

O
O
O
O

Bilbelti
Tau
Hnappar
Virar

e Verslanir med notadan varning
Kannadu hvort haegt sé ad fa dkvednar vorur sem seljast sidur (bangsar, glerhlutir og

o

svo framvegis)

e Stadbundnar endurvinnslustédvar
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Grunn verkfeaeri og efni

e Efni

O O O O O

o

Bréfaklemmur (mismunandi staerdir)

Splitti

Teygjur (mismunandi steerdir)

Tusspennar

Lim (Getur verid gott ad nota heitt lim en pa parf meira eftirlit)
Malningarlimband

e Verkfeeri

(0]

o O O O O O

Skeeri

Hamar og naglar
Skrafur og skrufjarn
Sog

Dukahnifur

Sill

Handbor

RAd: gott er ad nota kassa med morgum hoélfum til pess ad geyma grunn tinkering efnivid
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Vidauki 3 - Rammi sem nytist vid bua til og proa Tinkering verkefni

Lysing

Visar

Skapadu upplifun sem er i edli sinu
apreifanleg, persénuleg, yfirgripsmikil,
skapandi, bydur upp skynjun og virkni.

Greindu akvedid pema eda visindalegt fyrirbaeri sem pu vilt
ad nemendur kanni.

Fadu nemendur til ad nota dvenjuleg verkfeeri eda efnivid
eda hvettu pa til ad nota kunnugleg verkfeeri og efnivid a
nystarlegan mata.

Veldu efnivid og verkfeeri sem eru dhugaverd, hvetjandi,
spennandi — pau attu ad vekja dhuga og yta undir forvitni
(Petrich & Wilkinson, 2013).

Nyttu tima i ad bua til hugmyndir og profa peer:

Leiktu pér med efni og verkfaeri sem pa heldur ad muni virka
til ad betrumbaeta verkefnid.

Biddu samstarfsfélaga (t.d. samkennara) ad profa verkefnid
pitt og koma med endurgjof sem getur hjalpad pér ad
betrumbaeta verkefnid enn frekar.

Préfadu verkefnid med hépi nemenda eda annarra sem pu
hyggst framkvaema verkefnid med og nyttu til ad endurskoda
eftir abendingum peirra.

Gakktu ur skugga um ad verkefnid feli i sér
profanir, hugmyndskdpun og
endurtekningar til ad nd fram utkomu eda
lausn.

Fylgstu med patttakendum i profun verkefna til ad sja hvort
beir préfa eitthvad aftur og aftur/ endurtaka eda leika af
fingrum fram i att ad lausn. Hafdu petta i huga hvernig pu
stillir upp efnivid, stadsetningu borda o.s.frv.

Hannadu verkefnid pannig ad nemendur purfi ad igrunda,
setja saman, byggja, profa, skipuleggja, endurhanna, finstilla
og betrumbaeta.

Bjoddu upp a gott urval af efnivid og verkfeerum og gakktu ur
skugga um ad nemendur hafi raunverulegt val. Varist ad
efnividurinn sem bodid er upp a leidi pa i att ad akvednu
markmidi eda lausn.

A0 bidja um eda bjéda fram adstod vid
urlausn vandamala

Settu fram langtimamarkmid, ekki askoranir: | stad pess ad
setja fram askoranir sem parf ad leysa leggdu frekar til
langtimamarkmid. bau purfa ad vera négu vidtaek til ad gefa
ollum frelsi til ad vinna ad einhverju sem vekur persénulegan
ahuga en naegilega sértak til ad studla ad tilfinningu fyrir
sameiginlegri reynslu medal patttakenda (Rusk, Resnick,
Berg, & Pezalla-Granlund, 2007).

Sjadu til pess ad patttakendur geti skipt langtimamarkmidum
(eda upphafspunkti) nidur i smaerri skammtimamarkmid.
Nemendur zttu ad geta samid um eigin markmid, tjad
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ahugasvid og fylgt pvi eftir pannig ad peir taki patt i
verkefnum sem hafa persénulega pydingu fyrir pa.

Skapadu teaekifaeri fyrir mismunandi dskoranir og gerdu rad
fyrir mjog margbreytilegum og évaentri dtkomu.

Skipuleggdu vandlega kynningu a verkefninu,
leidbeiningarnar. bzer attu ad adstoda folk vid ad hefjast
handa en ekki loka & skapandi hugmyndir fyrir dlikri nalgun.
Gerdu tilraunir med mismunandi adferdir pegar pu
frumprofar verkefnid.

Skapadu andrumsloft sem byggir a leikgledi,
nyjung og sképun

Gakktu ur skugga um ad leidbeindur skilji ad hlutverk peirra
er ad stydja vid nemendur en ekki leidbeina.

Skapadu tinkering andrimsloft baedi med hegdun og
framkomu leidbeinanda sem og framsetningu i ryminu.

Gefdu nemendum fjélbreytt synishorn af verkefnum sem
lysa margbreytileika og hvetur félk til ad hugsa ut fyrir
kassann (Resnick & Rosenbaum, 2013)

Nyttu fyrri verkefni sem synidaemi fyrir innblastur (Resnick &
Rosenbaum, 2013).

Skipuleggdu rymid pannig ad pad hamarki
likur @ samskiptum og samvinnu

Tinkerad i ryminu: hafdu i huga hvernig haegt er ad stilla upp
eda endurrada inn i ryminu til ad opna a frekari méguleika til
ad kanna, uppgotva og vinna saman. Hvernig getur til deemis
fyrirkomulag og r6dun borda hjalpad patttakendum ad sja
hvad adrir eru ad vinna ad? Hvernig getur upprodun a efnivid
studlad ad snjallri og dvaentri samsetningu? (Resnick &
Rosenbaum, 2013).

Budu til vinnusvaedi sem gerir folki kleift ad sja verkefni hvers
annars par sem pau préast afram.

Stadsettu efnivid pannig ad folk geti safnast saman vid hann.

Syndu deemi um verkefni/hluti til ad veita innblastur.

Hvettu folk til ad skoda verk hvers annars med pvi ad
stadsetja efnivid og verkfaeri pannig ad folk verdur ad hreyfa
sig um i ryminu, ganga a milli.
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https://www.exploratorium.edu/sites/default/files/files/Learning%20Dimensions%20of%20Making%20and%20Tinkering.pdf
https://www.exploratorium.edu/sites/default/files/files/facilitation_field_guide.pdf
https://education.ec.europa.eu/sites/default/files/2022-02/input-paper-whole-school-approach-sustainability.pdf
https://education.ec.europa.eu/sites/default/files/2022-02/input-paper-whole-school-approach-sustainability.pdf
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