DAGSKRARHRINGURINN

Dagskrarhringurinn er gott verkfaeri til ad halda utan
um markmid og verkefnaval og hjalpar skatunum ad
skipuleggja starfio sitt.

Oll verkefni sem skatarflokkurinn eda
skatasveitin takast & vid purfa ad vera
vintyraleg, skemmtileg, krefjandi og
adgengileg (ZESKA) fyrir hvern pann
skata sem tekur patt. Ef verkefnid
uppfyllir ekki pessi skilyrdi pa parf ad
adlaga verkefnid betur ad hédpnum
adur en farid er af stad.

Hvert verkefni inniheldur

stig undirbunings (PLANA),
framkvaemdar (GERA) og endurmats
(META) og er pad hlutverk
skataforingja ad stydja vid skatana
vid pessi stig ut fra peirra forsendum.

petta ferli verkefnavals, fra pvi
ad flokkurinn sest saman til ad
skipuleggja naesta aevintyri, velur
sér faernimerki til ad takast a

vid pessa dnnina eda setur sér
langtimamarkmid, er einn
dagskrarhringur.

(X&) SKATARNI

PLANA > GERA > META

hjalpar vid ad prda frabaera dagskra, deila abyrgd
hépsins og bua til fullt af nyjum taekifaerum.

Akvedid hvad pid a=tlid ad gera
Akvedid verkaskiptingu

Finnid ut hvada bunad pid purfid
Finnid Ut hvada faerni pid purfid

Gerid aaetlanir

Faid hjalp eftir porfum

Tryggid ad allir hafi hlutverk

Profid nyja faerni
® Fylgid deetluninni med sveiganleika
® Hafid gaman

® Vinnid saman sem ein heild

Takid ykkur smastund til ad endurmeta verkefni

Hvad heyrdir pu, hvad sastu, hverju tokstu eftir
og hvad fannst pér skemmtilegast vid aevintyrid pitt?

Hvad for ekki eftir daetlun?

Hvad myndir pu gera 6druvisi naest?

Talid um hvad ykkur tokst ad gera Gleymia aldrej
pakkid 6llum sem téku patt og Daé endgrmeta!
hjalpudu ad er mikilvaegt

ad komast ad pvi
hvernig &ijum
leid og hvas
bau lzeray.




