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Ágrip  

Greinargerð þessi fylgir forvarnarspili sem var unnið samhliða handbókum og er ætlað 

unglingum. Þessi verkefni eru unnin sem lokaverkefni til BA prófs. 

Verkefnið er forvarnarspil sem er hugsað fyrir 8., 9., og 10. bekk grunnskóla. Spilið er 

borðspil og er komið inn á marga þætti í spilinu. Spilið er hugsað sem viðbót við það 

forvarnarstarf sem fyrir er en er þó alveg nýtt af nálinni. Forvarnarspilið með fjölbreyttum 

spurningum og verkefnum auk annarrar fræðslu. Spilið er hægt að nota í kennslu í 

grunnskólum og félagsmiðstöðvum og auk þess á öðrum vettvangi þar sem unglingar eru. 

Markmiðið er að auka forvarnarfræðslu unglinga á þeim þáttum sem teknir eru fyrir í 

forvarnarspilinu í hinu daglega lífi unglingsins á einn eða annan hátt.  
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Formáli 

Ég vil þakka leiðbeinanda mínum Árna Guðmundssyni. Sérstakar þakkir fá Jóhanna Ösp 

og Þórunn Inga fyrir að vinna að gerð þessa spils með mér og eiga þær jafnmikinn hlut í 

þessu og ég. Við viljum þakka unglingunum í félagsmiðstöðinni Fjörgyn í Grafarvogi fyrir 

að prófa spilið með okkur og unglingunum á meðferðar- og skólaheimilinu Lækjarbakka 

fyrir að svara spurningum og verkefnum. Ingibjörgu mömmu Þórunnar viljum við þakka 

fyrir að lesa yfir og leiðrétta, og Unni Dögg og Sunnevu fyrir að klippa og líma 

spurningaspjöldin. Einnig viljum við þakka fjölskyldum okkar allra fyrir einstaka 

þolinmæði þegar kom að gerð þessa spils. Kári, Rökkvi, Hrafntinna, María Björg, Styrmir 

og Ásborg, þið eigið hrós skilið. Síðast en ekki síst viljum við þakka foreldrum okkar allra 

fyrir að vera okkur innan handar þegar kom að barnauppeldi á álagstímum. 
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1 Inngangur 

Forvarnarfræðsla fer einna helst fram í lífsleiknitímum í grunn- og framhaldskólum en auk 

þess eru möguleikarnir margir fyrir forvarnarfræðslu innan æskulýðsvettvangsins. Með 

tilkomu námsins í Tómstunda- og félagsmálafræði við Háskóla Íslands fjölgar faglærðum 

tómstunda- og félagsmálafræðingum á vettvangi sem eru betur í stakk búnir til að sinna 

forvarnarfræðslu. 

Mikilvægt er að forvarnarfræðsla skili sér til sem flestra í samfélaginu. Því er 

mikilvægt að huga að fjölbreyttum leiðum við að ná fram námi með kennslunni. Oft er 

forvarnarfræðsla sett upp sem fyrirlestur, myndbönd eða jafnvel hræðsluáróður. 

Með tilkomu Forvarnarspilsins eykst fjölbreytni fræðslunnar. Hægt er að ná til 

unglinga á skemmtilegan hátt í gegnum leik eða spil og því tilvalið að nýta þessháttar 

verkfæri í fræðslu. Spilið er því hugsað sem viðbót við þær forvarnir sem fyrir eru innan 

skólans, félagsmiðstöðvarinnar, skátahreyfingarinnar, ungmennafélagsins eða 

æskulýðsvettvangsins en ekki sem staðgengill. 

Í spilinu er fjallað um hina ýmsu þætti forvarna. Þættirnir sem teknir eru fyrir eru 

forvarnir um samskipti, heilsu, tilfinningar, kynfræðslu og áfengis- og vímuefni. Samhliða 

forvarnarspilinu fylgja einnig fimm handbækur með sem nýtast leiðbeinandanum þegar 

verið er að spila. Innihalda þær ítarefni og ýmis verkefni sem tengjast þáttunum í spilinu. 

Hugmyndin er að spilið sé alltaf spilað undir leiðsögn leiðbeinanda. Í greinar-

gerðinni er talað um leiðbeinanda og notum við það orð yfir kennara, tómstunda- og 

félagsmálafræðinga, og þá aðra æskulýðsstarfsmenn sem starfa með börnum og 

unglingum. 
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2 Markmið 

Aldurinn 6 - 16 ára er mikið mótunarskeið hjá börnum og unglingum. Á þessum aldri 

ganga flestöll börn í grunnskóla og tækifærið til þess að ná þar til þorra þeirra því afar 

dýrmætt. Skólinn hefur þannig mikla sérstöðu og er eðlilegt að hann sé sá vettvangur sem 

horft er til með tilliti til forvarna. Í 2. gr. í lögum um grunnskóla nr. 66/1995 segir að stuðla 

skuli að alhliða þroska, heilbrigði og menntun hvers og eins í grunnskólanum. 

Í aðalnámskrá, þar sem fjallað er um lífsleikni, segir í áfangamarkmiðum á bls. 6 að 

hlutverk lífsleikninnar sé að efla alhliða þroska þannig að hann m.a rækti með sér 

líkamlegt heilbrigði, andleg verðmæti og sálrænan styrk (Aldís Yngvadóttir, 2001, bls. 

218). Samkvæmt þeim markmiðum er lífsleikniáfanginn kjörinn vettvangur til 

forvarnarfræðslu og getur spilið nýst vel í þeim efnum. 

Með því að nýta spil í forvarnarfræðslu er verið að nýta leikinn bæði sem aðferð til 

náms og upplýsinga og einnig sem forvarnarstarf. Markmiðið er að nýta leikgleðina á sama 

tíma og nám á sér stað. Það eykur áhuga á efninu og skilur eftir sig jákvæða reynslu og 

upplifun af efninu. Markmiðið með spilinu var að búa til fræðsluefni fyrir forvarnarfræðslu 

sem gætu nýst unglingum á jákvæðan hátt. Einnig voru búnar til handbækur sem eiga að 

nýtast leiðbeinanda sem sér um forvarnarfræðsluna, til að dýpka skilning á efninu. Það er 

hægt að nota spilið eitt og sér en einnig með handbókunum. 

Spilið skiptist í fimm efnisflokka en þeir eru: 

• Heilsa 

• Tilfinningar 

• Samskipti 

• Kynlíf 

• Vímugjafar 

 

Þrátt fyrir að markmið spilsins sé að spila með öllum þáttum í einu getur leiðbeinandi 

breytt því ef þurfa þykir. Hægt er til dæmis að spila bara kynfræðsluþáttinn og þar með 

vinnst tími til að nýta efni handbókanna betur á meðan spilað er. 
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Hver þáttur í spilinu hefur sinn eigin tilgang: 

 

Hraðaspurningar: Hraðaspurningarnar innihalda ýmsar upplýsingar sem tengjast 

forvarnarfræðslu. Að sjálfsögðu eru margar þeirra til gamans gerðar en þó eru sumar með 

upplýsingum sem geta skipt máli. Unglingarnir heyra hugtök og upplýsingar sem þá langar 

til að vita svarið við. Unglingarnir fá einnig upplýsingar sem skipta þau ekki máli fyrir 

daglegt líf en er skemmtilegt að vita. Þær geta vakið áhuga þeirra á því að afla sér frekari 

upplýsinga um efnið og sýnir unglingum að fræðsla þarf ekki að vera kvöð. 

 

Vísbendingaspurningar: Markmiðið með vísbendingaspurningunum er að nýta efni hand-

bókanna sem skemmtilegan leik. Þær eru settar upp í form þar sem unglingarnir læra um 

hina og þessa hluti á allt annan hátt en í gegnum fyrirlestra. Það getur jafnvel orðið til þess 

að unglingarnir vilji kynna sér mál nánar sem þeir þekktu ekki áður. 

 

Leika og lýsa: Markmiðið með þeim verkefnum er að kynna ýmis hugtök fyrir unglingum 

og þjálfa þá í að nota þau og skilja. Flest hugtakanna ættu þeir að hafa heyrt áður en sum 

hugtökin hafa þeir hugsanlega ekki þurft að nota. 

 

Obbbobbbobb: Þar sem ekkert þessara verkefna er eins, er erfitt að útskýra hér til hvers er 

ætlast. Sameiginlegt markmið þeirra er að halda spennustigi leiksins gangandi, þ.e. að leik-

menn viti að allt geti gerst og að enginn verði sigurvegari í spilinu fyrr en í mark er komið. 
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3 Leikir 

Leikir hafa margþætt gildi í skóla- og tómstundastarfi. Þeir virkja börn og unglinga og 

stuðla að tilbreytingu og fjölbreytni. Margir leikir hafa jákvæð áhrif á félagsanda og hópa. 

Á meðan sumir leikir stuðla að hreyfifærni og snerpu skerpa aðrir athyglisgáfu. Enn aðrir 

leikir festa staðreyndir í minni, efla málnotkun og hugtakaskilning (Ingvar Sigurgeirsson, 

e.d.). Kostir þess að nýta leiki sem aðferð til þess að miðla forvarnarfræðslu áfram er m.a 

að leikir eru líklegir til þess að skapa áhuga hjá einstaklingum, ásamt því að skapa fjöl-

breytta möguleika á fræðslu (Ingvar Sigurgeirsson, 1999, bls. 80). 

Sumir unglingar ganga í gegnum það stig að telja að það sé barnalegt að leika sér. 

En hættum við einhvern tímann að leika okkur? Núna er vinsælt að spila tölvuleiki á netinu 

og þar er verið að leika sér. Ef við tökum dæmi úr Meistaradeildinni í fótbolta. Þar eru 22 

fullorðnir einstaklingar að elta bolta og kallast það fótboltaleikur. Því er mikilvægt að við 

munum eftir leiknum og tökum hann ekki úr umferð. 

Leikir eru spilaðir meðal leikmanna sem spila eftir ákveðnum reglum og/eða 

markmiðum. Það getur verið til að mynda að sigra leikinn eða borga hinum leikmönnunum 

til baka. Til þess að leikir geta verið skilgreindir sem leikir þurfa þeir að hafa eftirfarandi 

tvær grundvallarundirstöður, það er samkeppni af einhverju tagi og reglur (Ellington, 

Gordon, og Fowlie, 1998). 

Allar reglur sem fylgja leiknum eru hluti af honum. Allt það sem ekki er í reglunum 

er ekki hluti af leiknum. Reglurnar eru umgjörðin og hjarta leiksins. Reglurnar gilda 

einungis hvað varðar leikinn sjálfan en ekki það sem gerist utan hans. Þrátt fyrir að reglur 

séu eins og lög er það val einstaklinganna hvort þeir vilja vera með í leiknum. Sé einhver 

neyddur til þess að vera með og fara eftir reglum sem hann hefur ekki áhuga á, er það ekki 

leikur. Leikurinn þarf á reglunum að halda til að geta talist regluleikur (The Games 

Journal, 2000). 

Allir leikir snúast að einhverju leyti um samkeppni. Það eru sigurvegarar og það eru 

þeir sem tapa. Jafnvel í leikjum þar sem er samvinna eða lið vinna saman er samkeppni. Í 

þeim tilfellum er leikmaðurinn eða leikmennirnir að keppa við ákveðið kerfi. Dæmi má 

taka þegar lagður er kapall, þá er verið að keppa við spilin og þolinmæðina. Samkeppnin 

þarf að fylgja ákveðnu kerfi sem hægt er að bera saman við niðurstöður. Hún, ásamt 

niðurstöðunum eru viðmiðin sem takmarka leikinn. Að því leyti verða ákveðnar 
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tilfinningar ekki uppfylltar í gegnum leikinn eins og gerist við lestur bóka, þegar horft er á 

bíómyndir eða þegar hlustað er á tónlist. Þess vegna er samkeppnin ein af ástæðum þess að 

erfitt að þróa leiki sem ekki eru árásagjarnir (The Games Journal, 2000). 

Leikir hafa ólíka eiginleika. Mismunandi er hverjar þarfir einstaklingar eru þegar 

kemur að leik. Hér að neðan eru fjögur dæmi um mismunandi eiginleika sem þurfa að vera 

til staðar til að knýja leikinn áfram: 

 

Keppni: Leikmenn nota kunnáttu sína til að sigra þá áskorun sem andstæðingurinn býður 

upp á. Ánægjan felst í því að þróa hæfni til að vinna andstæðinginn. Fótbolti og skák eru 

góð dæmi um þetta (Hejdenberg, 2005). 

 

Möguleikar: Það er þegar ákveðnir þættir geta haft áhrif á niðurstöður leiksins. Ánægjan 

felst í að finna leiðir til að lágmarka áhrif á vissa þætti. Spennan felst í því að reyna að 

giska á útkomuna. Leikir sem byggðir eru á tilviljunum geta einnig blekkt leikmenn þannig 

að þeim finnist þeir geta stjórnað eða séð fyrir um það sem mun gerast. Dæmi um þessa 

leiki eru t.d spilakassar og happdrætti (Hejdenberg, 2005). 

 

Afþreying: Afþreying sem hefur áhrif á hugarstarfsemi og getur haft truflandi áhrif á 

skynjun en gefur um leið vellíðunartilfinningu. Dæmi um þetta eru hjólaskautar og 

fallhlífastökk (Hejdenberg, 2005). 

 

Þykjustuleikur: Þar skoðum við veruleika sem ekki er bundinn af takmörkunum í 

raunveruleikanum. Ánægjan liggur í eiginleikum og getu sem við höfum ekki í hinu 

eðlilega lífi. Dæmi um þetta eru leikhús, hlutverkaleikur og lestur bóka (Hejdenberg, 

2005). 

 

Þegar nota á leiki í fræðslu þarf leiðbeinandinn að hafa í huga að útskýra fyrst vel fyrir 

börnum og unglingum markmið leikjanna, til hvers er ætlast af leikmönnum og hvers 

vegna leikurinn geti gagnast við fræðsluna. Eins og fram kemur hér að ofan ganga 

unglingar oft í gegnum tímabil þar sem þeim finnst barnalegt að leika sér. En ef þeir eru 

meðvitaðir um tilgang leiksins, keppnina í leiknum og til hvers er ætlast af þeim eiga þeir 

auðveldara með að skilja verkefnið og njóta leiksins. 
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4 Sagan og leikurinn sem kennsluaðferð 

Leikir hafa verið notaðir sem skemmtun í þúsundir ára. Sagan segir að þegar byrjað var að 

nota leiki sem aðferð til kennslu eða til menntunnar var það í hernum á 19. öld. Síðar meir 

fóru leikir að tengjast viðskiptum þar sem leikir voru notaðir til þess að þróa 

ákvörðunartöku og lausn á vanda. Í kringum árið 1955 var það viðurkennt að hægt væri að 

nota leiki sem aðferð til þess að örva eða leita lausna. Það var þó ekki fyrr en snemma á 

sjötta áratug tuttugustu aldar að leikir fóru að tengjast beinu námi. Í dag eru leikir notaðir 

við nánast allt nám á öllum aldurs- og námsstigum. Leikir sem kennsluaðferð hafa sannað 

það í gegnum tíðina að þeir eru ein af bestu aðferðum til náms sem hafa þróast frá síðari 

fjórðungi 20. aldar (Ellington o.fl., 1998). 

Leikir hafa verið notaðir við kennslu í einhvern tíma og hafa sjálfsagt flestir farið í 

einhverskonar leiki þegar þeir voru í skóla. Hver man ekki eftir að hafa farið í búðarleik í 

stærðfærði? Það er hægt að finna einhverja leiki sem tengjast öllum fögum sem kennd eru í 

grunnskóla. Með því að nota ýmsa leiki við kennslu er verið að brjóta upp hinn hefðbundna 

skóladag. Margir eiga auðveldara með að skilja hlutina ef þeir eru settir í einhverskonar 

leik. Með það að leiðarljósi var hugmyndin með forvarnarspilinu kjörið tækifæri til að 

blanda saman leik og fræðslu. 
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5 Spil 

Spil hafa verið til í aldanna rás. Sem dæmi hafa fundist 5000 ára gömul borðspil í Kína. 

Upp úr 1950 komu fyrstu viðskiptaspilin í umferð og þróunin á spilum hefur verið mikil 

eftir það. Samt sem áður hafa kennsluspil ekki náð mikilli útbreiðslu enn sem komið er en 

það er þó að aukast (Jones, Mungai og Wong, 2005). En hvers vegna henta spil vel þegar 

kemur að kennslu? 

Við könnumst flest við þá tilfinningu að gleyma okkur í hita leiksins þegar við 

spilum. Við hugsum bara um að einbeita okkur að spilinu og gleymum stund og stað. 

(Hejdenberg, 2005). Einnig kannast margir við það að sitja í kennslustund og horfa á 

klukkuna og hún virðist standa í stað. Með því að nota spil í kennslu eykst fjölbreytileiki 

kennslunnar og þannig má ná til fleiri nemenda í kennslunni. 

 

Samkvæmt kenningum Thiagi er vel uppbyggður leikur byggður upp á eftirfarandi hátt: 

 

Flækjur: Þeir sem spila þurfa að standa frammi fyrir einhverskonar erfiðleikum eða 

flækjum sem þarf að yfirstíga (Jones o.fl., 2005). 

 

Stjórn: Leikurinn þarf að hafa skýrar reglur til að leikmenn hafi yfirsýn yfir hvað má og 

má ekki (Jones o.fl., 2005). 

 

Endir: Það þarf að koma skýrt fram hvernig leikurinn endar, þ.e.a.s miðast hann við 

tímamörk, útslátt leikmanna eða það að vera fyrstur í mark (Jones o.fl., 2005).  

 

Sanngirni: Leikmenn verða að gera sér grein fyrir að þetta sé til gamans gert en ekki stríð 

á milli leikmanna (Jones o.fl., 2005). 

 

Hæfni: Leikurinn verður að gera kröfur til einhverskonar hæfni leikmanna (Jones o.fl., 

2005). 

 

Þegar kemur að spilum eiga allir þessir þættir við. Leikreglur eru skýrar og vel útskýrðar á 

sérstöku blaði sem fylgir flestum spilum. Mismunandi er eftir spilum hverskonar flækjur 
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eiga sér stað. Leikmaðurinn er meðvitaður um hlutverk sitt og hefur því stjórn á aðstæðum 

og þar sem leikreglur eru vel útskýrðar er sanngirni höfð að leiðarljósi. 

Námsspil henta vel þegar þörf er á að þjálfa reglur, festa í minni og rifja upp. Fólk á 

öllum aldri hefur gaman af því að spila og námspil er hægt að nota fyrir börn og unglinga á 

öllum námsstigum. Þegar námspil eru notuð í kennslu, í félagsmiðstöðinni eða á 

æskulýðsvettvanginum er mikilvægt að það sé vel útskýrt fyrir einstaklingunum hvað þeir 

eigi að læra eða fá út úr spilinu. Í flestum tilfellum er þó ekki ráðlagt að eyða miklum tíma 

í að útskýra reglur. Námsspil lærast yfirleitt best með því að prófa að spila þau. Mikilvægt 

er að fylgjast með hvað unglingunum þykir spennandi og lesa í þarfir hópsins. Mörg 

námspil eru byggð á afþreyingarspilum sem hlotið hafa miklar vinsældir en breytt þannig 

að þau tengist því sem unglingarnir eru að læra. (Ingvar Sigurgeirsson, 2008, bls. 80-83). 

Það virðist sem nemendur vilji fá að stjórna menntun sinni á einhvern hátt. Það sem 

þeir vilja er að öðlast einhverja upplifun þegar kemur að menntun og að menntunin feli í 

sér samskipti (Jones o.fl., 2005). Námsspil nýtast vel í að ná fram þessum atriðum. 

Upplifunina fá nemendur af samkeppninni sem skapast og hvort sem skipt er í lið eða ekki 

er alltaf svigrúm fyrir samskipti þegar verið er að spila. 
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6 Hamingja í skólastarfi 

Fáar heimildir eru til um skólagöngu og hamingju. Þó mætti segja að þetta sé þarft 

umræðuefni þar sem margir læra best þegar þeir eru hamingjusamir. Því ætti skólinn að 

reyna að stuðla að umhverfi sem bæði hjálpar fólki að öðlast hamingju síðar meir en einnig 

að viðfangsefni skólastofunnar verði ánægjuleg (Jakob Frímann Þorsteinsson, 2011, bls. 

93-94). 

En af hverju ætli við höfum meiri ánægju af sumum athöfnum en öðrum? Samkvæmt 

kenningum Mihály Csíkszentmihályi getum við komist í hugarástand sem hann nefnir 

,,Flow” eða ,,flæði” en því er lýst á eftirfarandi hátt: 

•  Kröftug einbeiting að verkefninu sem verið er að framkvæma 

• Vitund og athöfn sameinast í eitt 

• Sjálfsvitund minnkar 

• Fullkomin stjórnun á aðstæðum 

• Jákvæð upplifun á aðstæður sem þátttakandi upplifir sem einhverskonar 

verðlaun (Csikszentmihalyi og Nakamura, 2002). 

 

Csikszentmihalyi talar um, að til að öðlast hamingju eigi maður að koma flæði inn í sem 

flestar athafnir dagsins. Hann taldi að þær athafnir sem væru hagstæðar til að skapa þetta 

hugarástand væru til dæmis að dansa, sigla og tefla. Þessar athafnir hafa það sameiginlegt 

að þær innihalda ákveðnar reglur, hafa skýr markmið og veita endurgjöf þegar 

þátttakandinn nær tökum á athöfninni. Einnig þarf þátttakandinn að búa yfir einhverskonar 

færni (Jakob Frímann Þorsteinsson, 2011, bls. 95). 

Forvarnarspilið býr yfir öllum þeim eiginleikum sem þarf til að ná fram flæði. 

Leikreglurnar eru til staðar og eru fyrirfram útskýrðar. Markmiðið er skýrt en það er að 

vera fyrstur í mark. Endurgjöfin felst í því hversu vel gengur að svara spurningum. Þar sem 

verkefnin eru mismunandi þurfa þátttakendur á ólíkri færni að halda til þess að leysa þau. 

Reynt er að ná til sem flestra. Því væri tilvalið að nýta spilið í hefðbundinni kennslu til að 

skapa sem ánægjulegast umhverfi fyrir nemandann og ná fram flæði. 
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7 Ferlið 

Þegar lagt var af stað í verkefnið var ákveðið að búa til spil sem unglingar geta spilað til að 

öðlast innsýn í heim forvarna. Það markmið breyttist lítið í ferlinu en þó var því bætt við að 

spilið yrði alltaf spilað undir stjórn fullorðinna einstaklinga til þess að forvarnagildið 

myndi ekki hverfa úr því. 

Þegar byrjað var að útbúa spilið ásamt handbókunum varð fyrst að velja hvaða 

megin flokka yrði stuðst við. Einnig var ákveðið að hafa samhljóm á milli handbóka og 

spils þannig að hver flokkur hefði sinn lit. Eftir nokkrar vangaveltur varð niðurstaðan sú að 

eftirfarandi flokkar urðu fyrir valinu: 

• Heilsa: Bláir reitir í spilinu, blá handbók 

• Tilfinningar: Fjólubláir reitir í spilinu, fjólublá handbók 

• Vímugjafar: Svartir reitir í spilinu, svört handbók 

• Kynfræðsla: Rauðir reitir í spilinu, rauð handbók 

• Samskipti: Grænir reitir í spilinu, græn handbók 

 

Eftir að hafa ákveðið flokkanna var farið í heimildaöflun og handbækurnar skrifaðar áður 

en spurningar úr hverjum flokki voru útbúnar. Það var til þess að höfundar væru búnir að 

kynna sér efni hvers flokks vel til að auðvelda málefnalegar spurningar. 

Vinna við þróun á spilinu var mikil og vandi að spá þegar þurfti að ákveða ýmsa 

hluti. Ákvörðun um innihald spilsins var eftirfarandi:  

 

Teningur: Ákveðið var að hafa ekki tening heldur yrðu verkefni spilsins sett þannig upp 

að þátttakendur fengju að fara áfram fyrir hvert rétt svar. Þannig fara þátttakendur áfram þá 

fjölda reita sem við á hverju sinni, t.d er hægt að fara 1, 3 eða 5 reiti í vísbendinga-

spurningunum, 2 reiti áfram fyrir að leika eða lýsa og 1-5 reiti áfram fyrir hraðaspurningar. 

Það fer eftir því hvort svarað er rétt eða ekki. 

 

Spilaborð: Ýmsar hugmyndir og vangaveltur voru varðandi spilaborðið. Þó var ákveðið 

frá upphafi að hver flokkur ætti sinn lit hvað varðar reitina. Markmiðið er að láta gefa 

spilið út síðar og fá þá grafískan hönnuð til að hanna og þróa spilaborðið. Þetta ferli vildu 

höfundar ekki fara í fyrr en eftir þróun og prufur á spilinu. Bráðabirgðalausn var fundin 
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með því að nota annað spil og snúa því við. Þá sneri svarta hliðin upp og síðan föndruðu 

höfundar spilaborð. 

 

Reitir: Ákveðið var að hafa 50 reiti á spilaborðinu, 10 í hverjum flokki auk byrjunarreits 

og endareits. Þetta var gert fyrir prufu á spilinu og hafa þá þann möguleika á að hætta fyrr 

ef spilið væri of langt. Með smá lagfæringum á spurningum og hversu marga reiti er farið 

áfram í hverjum flokki eru 50 reitir passlegt fyrir 40-60 mínútna leik. 

 

Samhliða þessari vinnu var farið í að ákveða verkefni spilsins. Þegar verkefni og 

spurningar spilsins voru útbúnar varð að velja og hafna viðfangsefni til að passa upp á 

ákveðna stefnu varðandi siðferði. Hafa varð í huga til dæmis að spilið myndi ekki snúast 

upp í andhverfu sína eins og gæti gerst þegar látbragðsleikurinn kemur til sögunnar. 

Segjum sem svo að ungmennin eigi að túlka kannabis og myndu túlka það eins og það væri 

mjög gaman að reykja það. Manneskjan sem væri undir áhrifum kannabis væri brosandi út 

að eyrum, hlæjandi og liði vel. Það myndi gefa ranga mynd og væri ekki gott til forvarna. 

Á unglingsárunum byrjar einstaklingurinn að færa sig frá áhrifum foreldra á persónu-

leika og hegðun og yfir í sömu áhrif vina og jafningja (Kroger, 2007, bls. 78). Þegar 

leiðtogi hópsins túlkar kannabis á þann hátt að kannabisneysla sé ef til vill bara skemmtileg 

lífsreynsla er líklegra að unglingarnir fari að líta jákvæðari augum á kannabisneyslu. Þess 

vegna var mikið lagt í verkefni spilsins, til þess að þau væru við hæfi og myndu hafa öflugt 

forvarnargildi. Einnig var ákveðið að spilið ætti alltaf að vera spilað með eldri stjórnanda 

til að koma í veg fyrir óæskilega hegðun og á sömu forsendum að spilið hafi alltaf hið rétta 

forvarnargildi. 
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8 Forvarnarspilið 

Þátttakendum er skipt upp í minni hópa. Best er að hafa 3-4 í hverjum hóp. Á fyrsta reit 

spilsins mega þátttakendur velja sér spjald til að byrja á. Þegar þeir eru komnir af byrjunar-

reit fá þeir spjald með sama lit og reiturinn sem þeir eru á. 

 

Innihald spilsins: Spilaborð með 50 reitum, 4 leikpeð, 45 sekúndna stundaglas, 35 

spurningar og verkefnaspjöld fyrir hvern flokk ásamt leiðbeiningabækling. 

 

Mismunandi verkefni eru á spjöldunum og eru þau eftirfarandi: 

 

Lýsa: Þátttakendur eiga að lýsa orði en mega ekki segja hluta úr orðinu. Þeir mega hvorki 

benda né leika. Liðsfélagarnir hafa svo 45 sek. til að giska á orðið. Ef liðsfélagar giska rétt 

mega þeir færa sig 2 reiti áfram. 

 

Leika: Hér eiga þátttakendur að leika án þess að nota orð. Hér má benda en alls ekki tala. 

Liðsfélagarnir hafa 45 sek. til að giska á rétta orðið. Ef liðsfélagar giska rétt mega þeir færa 

sig 2 reiti áfram. 

 

Vísbendingaspurningar: Í hverjum flokki eru vísbendingaspurningar í þremur liðum. 

Svari liðið rétt í fyrstu vísbendingu fer það 5 reiti áfram, 3 reiti eftir aðra vísbendingu og 1 

reit eftir þá þriðju. Hugmyndin er að leiðbeinandinn spyrji vísbendingaspurninganna. 

 

Hraðaspurningar: Þátttakendur fá tækifæri til að svara 5 hraðaspurningum á 45 

sekúndum. Liðið fær svo að fara einn reit áfram fyrir hvert rétt svar. Hugmyndin er að 

leiðbeinandinn spyrji hraðaspurninganna. 

 

OBBOBBOBB: Inn á milli eru spjöld sem heita obbbobbbobb. Þau skýra sig sjálf og er 

mismunandi umbun eða refsing á hverju spjaldi. 
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Þátttakendur geta stolið stigi. Ef tíminn rennur út og þátttakendum hefur ekki tekist að 

giska á rétt mega hin liðin stela svarinu. Svarið verður þó að koma strax og einungis er 

leyfilegt að fá að giska einu sinni. Ef þátttakendur giska á rétt fá þeir að fara 1 reit áfram. Í 

vísbendingaspurningum er bara hægt að stela stigi eftir síðustu vísbendinguna. 
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9 Mat 

Spilið var prófað í félagsmiðstöðinni Fjörgyn í Grafarvogi. Við vorum búnar að fá leyfi til 

að koma í heimsókn og fá nokkra unglinga til að spila með okkur. Við fengum ellefu 

unglinga til að prófa spilið og gekk það mjög vel. Spennustig hópsins var hátt og 

þátttakendur kepptust við að svara sem flestu rétt. Mikið var um hlátur og virtust þeir 

skemmta sér vel. Við sáum hins vegar nokkur atriði sem þurfti að laga og breyta. Margar 

hraðaspurninganna voru of langar. Það þarf annað hvort að skipta þeim út eða breyta þeim. 

Nokkrar spurningar höfðu fleiri en eitt hugsanlegt svar og því þarf að breyta áður en spilið 

verður gefið út. Það er mjög mikilvægt að svör séu annað hvort rétt eða röng í 

hraðaspurningum svo að leikurinn gangi hraðar fyrir sig. Einnig fundum við nokkrar 

spurningar sem voru orðaðar á ruglingslegan hátt. Upphaflega voru þær gerðar til að rugla 

þátttakendur í ríminu en miðað við hvernig þeim gekk í hraðaspurningunum þá þurfti ekki 

að gera þær erfiðari en þær voru. 

Eftir að búið var að spila spurðum við unglingana hvað þeim hafi fundist um spilið. 

Voru allir sammála um að þetta væri mjög skemmtilegt spil. Bentu þeir á að þeir myndu 

vilja fleiri vísbendingaspurningar og ekki miklar refsingar á obbbobbbobbspjöldunum. 

Unglingunum fannst mjög skemmtilegt að hafa spjöldin með en ekki með svo þungum 

refsingum. Þeir voru sammála um það að svona spil væri tilvalið til að nota í 

lífsleiknitímum og vildu endilega að félagsmiðstöðin myndi eignast spilið. 

Þar sem spennustig hópsins var hátt skapaðist pressa á suma þátttakendur þegar 

kom að því að leika og lýsa. Þar sem við þekktum ekki unglingana gátum við ekki gert 

okkur grein fyrir því þegar hæðni átti sér stað og við gátum ekki tekið tillit til þeirra sem 

þurftu kannski á því að halda. Það er því mjög mikilvægt að stjórnandinn sem stjórnar 

spilinu þekki unglingana vel því upp geta komið upp ýmsar óþægilegar aðstæður sem 

auðvelt er að koma í veg fyrir, ef maður þekkir hópinn. Sú staða getur til dæmis komið upp 

að einstaklingur, sem ekki er félagslega sterkur, þarf að leika dömubindi eða smokk sem 

getur verið frekar vandræðalegt. Þar sem stjórnandinn sér um að draga spjöldin les hann 

þau áður en þátttakendur sjá þau. Því gæti hann við þessar aðstæður bent á annan 

þátttakanda og sagt að nú sé röðin komin að honum að leika. Það kom upp eitt augnablik í 

prufunni þar sem stjórnandinn hefði ef til vill gert þetta ef hann hefði þekkt þátttakendurna. 
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Þar sem spilið er prufuspil, er hlutfallslegt magn spurninga og verkefna ekki rétt. 

Þegar ráðist verður í að gefa spilið út mun spurningum og verkefnum fjölga þannig að 

hægt verði að spila spilið þó nokkuð oft án þess að sömu spurningarnar og verkefnin komi 

upp aftur og aftur. Ef spurningarnar eru of fáar er hætta á því að unglingarnir læri þær utan 

að og spennustigið lækki. 
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10 Lokaorð 

Með tilkomu Forvarnarspilsins er verið að auka fjölbreytni forvarnarfræðslu meðal 

unglinga. Hægt er að ná til unglinga á jákvæðan hátt í gegnum leik eða spil. Því er tilvalið 

að notast við þessháttar verkfæri þegar fræðsla á sér stað. Við gerð spilsins var haft að 

leiðarljósi að spilið væri gert sem viðbót á því forvarnarefni sem til er fyrir, en ekki sem 

staðgengill.  

Markmiðin sem við settum okkur í upphafi voru að nýta leikinn sem aðferð til náms 

og búa til forvarnarfræðsluefni sem gæti nýst unglingum á jákvæðan hátt. Flestum þykir 

gaman að spila og fara óhefðbundnar leiðir þegar kemur að námi en færri gera sér hins 

vegar grein fyrir mikilvægi leiksins í náminu. 

Samhliða forvarnarspilinu voru búnar til handbækur sem hafa sömu flokka og 

spilið. Flokkarnir eru heilsa, tilfinningar, vímuefni, kynfræðsla og samskipti. Hugsun okkar 

er að tengja þessa tvo hluti saman, þ.e spilið og handbækurnar, svo það nýtist sem ein heild 

í forvarnarfræðslu. 

Ef leiðbeinandinn sem stjórnar spilinu vill dýpka eitthvað ákveðið efni á meðan 

verið er að spila, getur hann notað efni úr handbókunum. Við mælum með því að leið-

beinandinn sé búinn að lesa handbækur um hvert efni, áður en leikurinn með spilið hefst. 

Markmiðið, til lengri tíma litið, er að koma spilinu í umferð svo aðrir geti notið 

góðs af. Þó höfum við ákveðnar hugmyndir varðandi útgáfu. Við viljum að spilinu ásamt 

handbókunum sé dreift í grunnskólana, í félagsmiðstöðvarnar og til félagasamtaka sem 

vinna með unglingum. Þar sem málefnið getur verið viðkvæmt teljum við að meira fáist út 

úr leiknum ef leiðbeinandi stýrir leiknum og sér til þess að forvarnargildið skili sér. 

Draumurinn er að efnið verði síðar gefið út og muni þar með skilja eftir sig 

mikilvægar upplýsingar og marka mikilvæg spor, í forvarnarfræðslu fyrir unglinga 

morgundagsins. 
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11 Fylgiskjal 

 

Leikreglur 

Þátttakendum er skipt upp í minni hópa. Best er að hafa 3 - 4 í hverjum hópi. Á fyrsta reit 

spilsins mega þátttakendur velja sér spjald til að byrja á en þegar þeir eru komnir af 

byrjunarreit fá þeir spjald með sama lit og reiturinn sem þeir eru á. 

 

Mismunandi verkefni eru á spjöldunum og eru þau eftirfarandi: 

 

Lýsa: Þátttakendur eiga að lýsa orði en mega ekki segja hlut úr orðinu. Þeir mega ekki 

benda og ekki leika. Ef liðsfélagar giska rétt mega þeir færa sig 2 reiti áfram. 

 

Leika: Hér eiga þátttakendur að leika án þess að nota orð. Hér má benda en alls ekki tala. 

Ef liðsfélagar giska á rétt mega þeir færa sig 2 reiti áfram. 

 

Vísbendingaspurningar: Í hverjum flokki eru vísbendingaspurningar. Svari liðið rétt í 

fyrstu vísbendingu fara þau 5 reiti áfram, 3 eftir aðra vísbendingu og 1 efir þriðju. 

 

Hraðaspurningar: Þátttakendur fá tækifæri til að svara 5 hraðaspurningum á 45 

sekúndum. Liðið fær svo að fara einn reit áfram fyrir hvert rétt svar. 

 

OBBOBBOBB: Inn á milli eru spjöld sem heita obbbobbbobb. Þau skýra sig sjálf og eru 

mismunandi umbunir eða refsingar á hverju spjaldi. 

 

Einnig geta þátttakendur stolið stigi. Ef tíminn rennur út og þátttakendum hefur ekki tekist 

að giska á rétt mega hin liðin stela svarinu. Svarið verður þó að koma strax og einungis er 

leyfilegt að fá að giska einu sinni. Ef þátttakendur giska rétt fá þeir að fara 1 reit áfram. Í 

vísbendingaspurningum er bara hægt að stela stigi eftir síðustu vísbendinguna. 
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