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Agrip
Greinargerd pessi fylgir forvarnarspili sem var unnid samhlida handbokum og er atlad
unglingum. Pessi verkefni eru unnin sem lokaverkefni til BA profs.

Verkefnid er forvarnarspil sem er hugsad fyrir 8., 9., og 10. bekk grunnskola. Spilid er
bordspil og er komid inn 4 marga petti i spilinu. Spilid er hugsad sem vidbot vid pad
forvarnarstarf sem fyrir er en er p6 alveg nytt af nalinni. Forvarnarspilid med fjélbreyttum
spurningum og verkefnum auk annarrar fraedslu. Spilid er hegt ad nota i kennslu i
grunnskolum og félagsmidstddvum og auk pess 4 60rum vettvangi par sem unglingar eru.
Markmioid er ad auka forvarnarfreedslu unglinga & peim pattum sem teknir eru fyrir i

forvarnarspilinu 1 hinu daglega lifi unglingsins 4 einn eda annan hatt.
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Formali

Eg vil pakka leidbeinanda minum Arna Gudmundssyni. Sérstakar pakkir fa Johanna Osp
og borunn Inga fyrir ad vinna ad gerd pessa spils med mér og eiga par jafnmikinn hlut i
pessu og ég. Vid viljum pakka unglingunum i félagsmidst6dinni Fjorgyn 1 Grafarvogi fyrir
ad profa spilid med okkur og unglingunum a medferdar- og skolaheimilinu Lakjarbakka
fyrir ad svara spurningum og verkefnum. Ingibjorgu mémmu Poérunnar viljum vid pakka
fyrir ad lesa yfir og leidrétta, og Unni Ddgg og Sunnevu fyrir ad klippa og lima
spurningaspjoldin. Einnig viljum vid pakka fjolskyldum okkar allra fyrir einstaka
polinmedi pegar kom ad gerd pessa spils. Kéri, Rokkvi, Hrafntinna, Maria Bjorg, Styrmir
og Asborg, pid eigid hros skilid. Sidast en ekki sist viljum vid pakka foreldrum okkar allra

fyrir ad vera okkur innan handar pegar kom ad barnauppeldi 4 adlagstimum.

betta lokaverkefni er samid af mér undirritadri. Eg hef kynnt mér Sidareglur Hdskdla
[slands (2003, 7. névember, http://www.hi.is/is/skolinn/sidareglur) og fylgt peim
samkvaemt bestu vitund. Eg visa til alls efnis sem ég hef sétt til annarra eda fyrri eigin
verka, hvort sem um er ad raeeda abendingar, myndir, efni eda ordalag. Eg pakka &llum
sem lagt hafa mér lid med einum eda 6drum haetti en ber sjalf dbyrgd a pvi sem missagt

kann ad vera. betta stadfesti ég med undirskrift minni.

Reykjavik, . 2013__
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1 Inngangur

Forvarnarfredsla fer einna helst fram i lifsleiknitimum i grunn- og framhaldsk6lum en auk
pess eru moguleikarnir margir fyrir forvarnarfredslu innan askulydsvettvangsins. Med
tilkomu namsins i Témstunda- og félagsmalafraedi vid Haskoéla Islands fjolgar faglaerdum
tomstunda- og félagsmalafraedingum 4 vettvangi sem eru betur i stakk bunir til ad sinna
forvarnarfraedslu.

Mikilvaegt er ad forvarnarfraedsla skili sér til sem flestra i samfélaginu. bvi er
mikilvaegt ad huga ad fjolbreyttum leidum vid ad nad fram nami med kennslunni. Oft er
forvarnarfraedsla sett upp sem fyrirlestur, myndbond eda jafnvel hraedsluardour.

Med tilkomu Forvarnarspilsins eykst fjolbreytni fraedslunnar. Hegt er ad na til
unglinga & skemmtilegan hatt i gegnum leik eda spil og pvi tilvalid ad nyta pesshattar
verkfeaeri 1 fraedslu. Spilid er pvi hugsad sem viobot vid per forvarnir sem fyrir eru innan
skolans,  félagsmidstodvarinnar,  skatahreyfingarinnar, = ungmennafélagsins  eda
aeskulydsvettvangsins en ekki sem stadgengill.

[ spilinu er fjallad um hina ymsu pztti forvarna. battirnir sem teknir eru fyrir eru
forvarnir um samskipti, heilsu, tilfinningar, kynfredslu og afengis- og vimuefni. Samhlida
forvarnarspilinu fylgja einnig fimm handbazkur med sem nytast leidbeinandanum pegar
verid er a0 spila. Innihalda paer itarefni og ymis verkefni sem tengjast pattunum i spilinu.

Hugmyndin er ad spilid sé alltaf spilad undir leidsogn leidbeinanda. 1 greinar-
gerdinni er talad um leidbeinanda og notum vid pad ord yfir kennara, tomstunda- og
félagsmalafredinga, og pa adra askulydsstarfsmenn sem starfa med bdérnum og

unglingum.
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2 Markmio

Aldurinn 6 - 16 4ra er mikid moétunarskeid hja bérnum og unglingum. A pessum aldri
ganga flestoll born i grunnskola og tekiferid til pess ad na par til porra peirra pvi afar
dyrmaett. Skoélinn hefur pannig mikla sérstodu og er edlilegt ad hann sé sa vettvangur sem
horft er til med tilliti til forvarna. [ 2. gr. { 16gum um grunnskéla nr. 66/1995 segir ad studla
skuli ad alhlida proska, heilbrigdi og menntun hvers og eins 1 grunnskélanum.

[ adalnamskra, par sem fjallad er um lifsleikni, segir i afangamarkmidum 4 bls. 6 ad
hlutverk lifsleikninnar s¢ ad efla alhlida proska pannig ad hann m.a raekti med sér
likamlegt heilbrigdi, andleg verdmati og salrenan styrk (Aldis Yngvadottir, 2001, bls.
218). Samkvemt peim markmidum er lifsleiknidfanginn kjorinn vettvangur til
forvarnarfraedslu og getur spilid nyst vel i peim efnum.

Med pvi ad nyta spil i forvarnarfraedslu er verid ad nyta leikinn badi sem adfero til
nams og upplysinga og einnig sem forvarnarstarf. Markmidid er ad nyta leikgledina & sama
tima og nam 4 sér stad. Pad eykur dhuga & efninu og skilur eftir sig jdkvaeda reynslu og
upplifun af efninu. Markmidid me0 spilinu var ad bua til freedsluefni fyrir forvarnarfredslu
sem gatu nyst unglingum a jadkveedan hatt. Einnig voru bunar til handbaekur sem eiga ad
nytast leidbeinanda sem sér um forvarnarfraedsluna, til ad dypka skilning a4 efninu. Pad er
haegt ad nota spilid eitt og sér en einnig med handbokunum.

Spilio skiptist 1 fimm efnisflokka en peir eru:

* Heilsa

¢ Tilfinningar

* Samskipti

e Kynlif

* Vimugjafar
bratt fyrir a0 markmid spilsins sé ad spila med 6llum pattum i einu getur leidbeinandi

breytt pvi ef purfa pykir. Haegt er til demis ad spila bara kynfredslupattinn og par med

vinnst timi til ad nyta efni handbdkanna betur 4 medan spilad er.
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Hver pattur i spilinu hefur sinn eigin tilgang:

Hradaspurningar: Hradaspurningarnar innihalda ymsar upplysingar sem tengjast
forvarnarfraedslu. A9 sjalfsogdu eru margar peirra til gamans gerdar en po eru sumar med
upplysingum sem geta skipt mali. Unglingarnir heyra hugtok og upplysingar sem pa langar
til ad vita svarid vid. Unglingarnir fa einnig upplysingar sem skipta pau ekki mali fyrir
daglegt lif en er skemmtilegt ad vita. baer geta vakid ahuga peirra 4 pvi ad afla sér frekari

upplysinga um efnid og synir unglingum ad freedsla parf ekki ad vera kvoa.

Visbendingaspurningar: Markmidid med visbendingaspurningunum er ad nyta efni hand-
bokanna sem skemmtilegan leik. Paer eru settar upp i form par sem unglingarnir leera um
hina og pessa hluti 4 allt annan hatt en i gegnum fyrirlestra. Pad getur jafnvel ordio til pess

ad unglingarnir vilji kynna sér mal ndnar sem peir pekktu ekki adur.

Leika og lysa: Markmidio med peim verkefnum er ad kynna ymis hugtdk fyrir unglingum
og pjalfa pa i ad nota pau og skilja. Flest hugtakanna @ttu peir ad hafa heyrt 4dur en sum
hugtdkin hafa peir hugsanlega ekki purft ad nota.

Obbbobbbobb: bar sem ekkert pessara verkefna er eins, er erfitt ad ttskyra hér til hvers er

atlast. Sameiginlegt markmid peirra er ad halda spennustigi leiksins gangandi, p.e. ad leik-

menn viti ad allt geti gerst og ad enginn verdi sigurvegari i spilinu fyrr en i mark er komid.
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3 Leikir

Leikir hafa margpaett gildi i skéla- og tomstundastarfi. Peir virkja born og unglinga og
studla ad tilbreytingu og fjolbreytni. Margir leikir hafa jakvaed ahrif &4 félagsanda og hopa.
A medan sumir leikir studla ad hreyfiferni og snerpu skerpa adrir athyglisgafu. Enn adrir
leikir festa stadreyndir i minni, efla malnotkun og hugtakaskilning (Ingvar Sigurgeirsson,
e.d.). Kostir pess ad nyta leiki sem adferd til pess ad midla forvarnarfraedslu afram er m.a
ad leikir eru liklegir til pess ad skapa ahuga hja einstaklingum, asamt pvi ad skapa fjo6l-
breytta moguleika 4 fraedslu (Ingvar Sigurgeirsson, 1999, bls. 80).

Sumir unglingar ganga i gegnum pad stig ad telja ad pad sé¢ barnalegt ad leika sér.
En hettum vid einhvern timann ad leika okkur? Nuna er vinselt a0 spila tolvuleiki 4 netinu
og par er verid a0 leika sér. Ef vi0 tokum demi Gr Meistaradeildinni i fotbolta. bar eru 22
fullordnir einstaklingar ad elta bolta og kallast pad fotboltaleikur. Pvi er mikilvaegt ad vid
munum eftir leiknum og tokum hann ekki ur umfero.

Leikir eru spiladir medal leikmanna sem spila eftir dkvednum reglum og/eda
markmidum. Pad getur verid til a0 mynda a0 sigra leikinn eda borga hinum leikménnunum
til baka. Til pess ad leikir geta verid skilgreindir sem leikir purfa peir ad hafa eftirfarandi
tver grundvallarundirstédur, pad er samkeppni af einhverju tagi og reglur (Ellington,
Gordon, og Fowlie, 1998).

Allar reglur sem fylgja leiknum eru hluti af honum. Allt pad sem ekki er i reglunum
er ekki hluti af leiknum. Reglurnar eru umgjordin og hjarta leiksins. Reglurnar gilda
einungis hvad vardar leikinn sjalfan en ekki pad sem gerist utan hans. Pratt fyrir ad reglur
séu eins og 16g er pad val einstaklinganna hvort peir vilja vera med i leiknum. S¢é einhver
neyddur til pess ad vera med og fara eftir reglum sem hann hefur ekki dhuga 4, er pad ekki
leikur. Leikurinn parf & reglunum ad halda til ad geta talist regluleikur (The Games
Journal, 2000).

Allir leikir snuast ad einhverju leyti um samkeppni. Pad eru sigurvegarar og pad eru
peir sem tapa. Jafnvel i leikjum par sem er samvinna eda 1id vinna saman er samkeppni. I
peim tilfellum er leikmadurinn eda leikmennirnir ad keppa vid dkvedid kerfi. Demi ma
taka pegar lagdur er kapall, pa er verid ad keppa vid spilin og polinmadina. Samkeppnin
parf ad fylgja akveonu kerfi sem haegt er ad bera saman vid nidurstodur. Hun, dsamt

nidurstodunum eru vidomidin sem takmarka leikinn. A0 pvi leyti verda é&kvednar
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tilfinningar ekki uppfylltar i gegnum leikinn eins og gerist vid lestur boka, pegar horft er 4
bidémyndir eda pegar hlustad er 4 tonlist. Pess vegna er samkeppnin ein af dstedum pess ad
erfitt ad proa leiki sem ekki eru 4rasagjarnir (The Games Journal, 2000).

Leikir hafa olika eiginleika. Mismunandi er hverjar parfir einstaklingar eru pegar
kemur ad leik. Hér ad nedan eru fjogur deemi um mismunandi eiginleika sem purfa ad vera

til stadar til ad knyja leikinn afram:

Keppni: Leikmenn nota kunnattu sina til ad sigra pa askorun sem andstaedingurinn bydur
upp 4. Anzgjan felst i pvi ad préa hafni til ad vinna andstaedinginn. Fotbolti og skak eru

g60 demi um petta (Hejdenberg, 2005).

Moéguleikar: Pad er pegar dkvednir paettir geta haft hrif 4 nidurstodur leiksins. Anzgjan
felst 1 ad finna leidir til ad lagmarka ahrif & vissa patti. Spennan felst 1 pvi ad reyna ad
giska 4 utkomuna. Leikir sem byggdir eru 4 tilviljunum geta einnig blekkt leikmenn pannig
ad peim finnist peir geta stjornad eda séd fyrir um pad sem mun gerast. Demi um pessa

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

Afpreying: Afpreying sem hefur dhrif 4 hugarstarfsemi og getur haft truflandi ahrif &
skynjun en gefur um leid vellidunartilfinningu. Deemi um petta eru hjdlaskautar og

fallhlifastokk (Hejdenberg, 2005).

Pykjustuleikur: bar skodum vid veruleika sem ekki er bundinn af takmorkunum i
raunveruleikanum. Anzgjan liggur i eiginleikum og getu sem vid hofum ekki i hinu
edlilega lifi. Demi um betta eru leikhus, hlutverkaleikur og lestur boka (Hejdenberg,
2005).

begar nota 4 leiki i fredslu parf leidbeinandinn ad hafa i huga ad utskyra fyrst vel fyrir
bornum og unglingum markmid leikjanna, til hvers er @tlast af leikmonnum og hvers
vegna leikurinn geti gagnast vid fraedsluna. Eins og fram kemur hér ad ofan ganga
unglingar oft i gegnum timabil par sem peim finnst barnalegt ad leika sér. En ef peir eru
medvitadir um tilgang leiksins, keppnina i leiknum og til hvers er @tlast af peim eiga peir

audveldara med ad skilja verkefnid og njota leiksins.
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4 Sagan og leikurinn sem kennsluaodfero

Leikir hafa verid notadir sem skemmtun i pusundir ara. Sagan segir ad pegar byrjad var ad
nota leiki sem adferd til kennslu eda til menntunnar var pad 1 hernum 4 19. 6ld. Sidar meir
foru leikir ad tengjast vidskiptum par sem leikir voru notadir til pess ad proa
akvordunartoku og lausn 4 vanda. I kringum 4rid 1955 var pad vidurkennt ad haegt veeri ad
nota leiki sem adferd til pess ad 6rva eda leita lausna. Pad var po6 ekki fyrr en snemma 4
sjotta aratug tuttugustu aldar ad leikir foru ad tengjast beinu nami. { dag eru leikir notadir
vid nanast allt ndm 4 6llum aldurs- og namsstigum. Leikir sem kennsluadferd hafa sannad
pad i gegnum tidina ad peir eru ein af bestu adferdum til nams sem hafa proast fra sidari
fjordungi 20. aldar (Ellington o.fl., 1998).

Leikir hafa verid notadir vid kennslu i einhvern tima og hafa sjalfsagt flestir farid i
einhverskonar leiki pegar peir voru i skola. Hver man ekki eftir ad hafa farid 1 budarleik i
steerdfeerdi? Pad er haegt ad finna einhverja leiki sem tengjast 6llum fogum sem kennd eru i
grunnskola. Med pvi ad nota ymsa leiki vid kennslu er verid ad brjota upp hinn hefdbundna
skoladag. Margir eiga audveldara med ad skilja hlutina ef peir eru settir i einhverskonar
leik. Med pad ad leidarljosi var hugmyndin med forvarnarspilinu kjorid tekifeeri til ad

blanda saman leik og fraedslu.
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5 Spil

Spil hafa verid til 1 aldanna ras. Sem demi hafa fundist 5000 ara gdmul bordspil i Kina.
Upp tr 1950 komu fyrstu vidskiptaspilin i umferd og préunin & spilum hefur verid mikil
eftir pad. Samt sem &dur hafa kennsluspil ekki nad mikilli Gtbreidslu enn sem komid er en
pad er p6 ad aukast (Jones, Mungai og Wong, 2005). En hvers vegna henta spil vel pegar
kemur ad kennslu?

Vio konnumst flest vid pa tilfinningu ad gleyma okkur i hita leiksins pegar vid
spilum. Vid hugsum bara um ad einbeita okkur ad spilinu og gleymum stund og stad.
(Hejdenberg, 2005). Einnig kannast margir vid pad ad sitja i kennslustund og horfa &
klukkuna og hun virdist standa i stad. Med pvi ad nota spil i kennslu eykst fjolbreytileiki

kennslunnar og pannig ma na til fleiri nemenda i kennslunni.

Samkvamt kenningum Thiagi er vel uppbyggdur leikur byggdur upp 4 eftirfarandi hatt:

Flzekjur: beir sem spila purfa ad standa frammi fyrir einhverskonar erfidleikum eda

flekjum sem parf ad yfirstiga (Jones o.fl., 2005).

Stjorn: Leikurinn parf a0 hafa skyrar reglur til ad leikmenn hafi yfirsyn yfir hvad ma og
ma ekki (Jones o.l., 2005).

Endir: Pad parf ad koma skyrt fram hvernig leikurinn endar, p.e.a.s midast hann vid

timamork, ttslatt leikmanna eda pad ad vera fyrstur i mark (Jones o.1l., 2005).

Sanngirni: Leikmenn verda ad gera sér grein fyrir ad petta sé til gamans gert en ekki strid

4 milli leikmanna (Jones o.1l., 2005).

Heefni: Leikurinn verdur ad gera krofur til einhverskonar hafni leikmanna (Jones o.fl.,

2005).

begar kemur ad spilum eiga allir pessir paettir vid. Leikreglur eru skyrar og vel utskyrdar &

sérstoku bladi sem fylgir flestum spilum. Mismunandi er eftir spilum hverskonar flekjur
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eiga sér stad. Leikmadurinn er medvitadur um hlutverk sitt og hefur pvi stjorn & adstedum
og par sem leikreglur eru vel utskyrdar er sanngirni hofo ad leidarljosi.

Némsspil henta vel pegar porf er 4 ad pjalfa reglur, festa i minni og rifja upp. Folk &
Ollum aldri hefur gaman af pvi ad spila og namspil er haegt ad nota fyrir bérn og unglinga &
Ollum namsstigum. Pegar namspil eru notud i kennslu, i félagsmidstodinni eda &
aeskulydsvettvanginum er mikilvaegt ad pad sé vel utskyrt fyrir einstaklingunum hvad peir
eigi ad leera eda f4 Ut ur spilinu. { flestum tilfellum er pd ekki radlagt ad eyda miklum tima
i ad utskyra reglur. Namsspil laerast yfirleitt best med pvi ad profa ad spila pau. Mikilvagt
er a0 fylgjast med hvad unglingunum pykir spennandi og lesa i parfir hopsins. Morg
namspil eru byggd 4 afpreyingarspilum sem hlotid hafa miklar vinszldir en breytt pannig
ad pau tengist pvi sem unglingarnir eru ad lera. (Ingvar Sigurgeirsson, 2008, bls. 80-83).

bad virdist sem nemendur vilji fa ad stjorna menntun sinni & einhvern hatt. Pad sem
peir vilja er ad 6dlast einhverja upplifun pegar kemur ad menntun og ad menntunin feli i
sér samskipti (Jones o.fl., 2005). Namsspil nytast vel i ad nd fram pessum atridum.
Upplifunina fa nemendur af samkeppninni sem skapast og hvort sem skipt er i 110 eda ekki

er alltaf svigram fyrir samskipti pegar verid er ad spila.
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6 Hamingja i skolastarfi

Féar heimildir eru til um skoélagéngu og hamingju. P6 matti segja ad petta sé¢ parft
umraduefni par sem margir laera best pegar peir eru hamingjusamir. Pvi @tti skélinn ad
reyna ad studla ad umhverfi sem ba0i hjalpar folki ad 6dlast hamingju sidar meir en einnig
ad vidfangsefni skolastofunnar verdi anzgjuleg (Jakob Frimann Porsteinsson, 2011, bls.
93-94).

En af hverju @tli vid hofum meiri dnzgju af sumum athéfnum en 6drum? Samkvemt
kenningum Mihaly Csikszentmihalyi getum vid komist i hugardstand sem hann nefnir
,Flow” eda ,,fledi” en pvi er lyst 4 eftirfarandi hatt:

*  Kroftug einbeiting ad verkefninu sem verid er ad framkvaema

* Vitund og athofn sameinast 1 eitt

e Sjélfsvitund minnkar

* Fullkomin stjornun 4 adstedum

e Jakvad upplifun & adstedur sem batttakandi upplifir sem einhverskonar

verOlaun (Csikszentmihalyi og Nakamura, 2002).

Csikszentmihalyi talar um, ad til ad 6dlast hamingju eigi madur ad koma fledi inn i sem
flestar athatnir dagsins. Hann taldi ad per athafnir sem veru hagstaedar til ad skapa petta
hugarastand veru til deemis ad dansa, sigla og tefla. Pessar athafnir hafa pad sameiginlegt
ad par innihalda dkvednar reglur, hafa skyr markmid og veita endurgjof pegar
patttakandinn neer tokum 4 athofninni. Einnig parf patttakandinn ad bua yfir einhverskonar
feerni (Jakob Frimann Porsteinsson, 2011, bls. 95).

Forvarnarspilid byr yfir 6llum peim eiginleikum sem parf til ad nd fram fledi.
Leikreglurnar eru til stadar og eru fyrirfram utskyrdar. Markmidid er skyrt en pad er ad
vera fyrstur 1 mark. Endurgjofin felst i pvi hversu vel gengur ad svara spurningum. bar sem
verkefnin eru mismunandi purfa patttakendur & 6likri faerni ad halda til pess ad leysa pau.
Reynt er ad na til sem flestra. bvi veeri tilvalid ad nyta spilid i hefobundinni kennslu til ad

skapa sem anagjulegast umhverfi fyrir nemandann og né fram flaeoi.
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7 Ferlio

begar lagt var af stad 1 verkefnio var akvedid ad bua til spil sem unglingar geta spilad til ad
00last innsyn 1 heim forvarna. Pad markmid breyttist 1itid 1 ferlinu en po var pvi beett vid ad
spilid yrdi alltaf spilad undir stjorn fullordinna einstaklinga til pess ad forvarnagildid
myndi ekki hverfa ar pvi.

begar byrjad var ad utbua spilid asamt handbokunum vard fyrst ad velja hvada
megin flokka yrdi studst vid. Einnig var dkvedid ad hafa samhljom 4 milli handbdka og
spils pannig ad hver flokkur hefdi sinn lit. Eftir nokkrar vangaveltur vard nidurstadan st ad
eftirfarandi flokkar urdu fyrir valinu:

* Heilsa: Blair reitir i spilinu, bld handbok

* Tilfinningar: Fjolublair reitir i spilinu, fjélubla handbok

* Vimugjafar: Svartir reitir i spilinu, svort handbok

* Kynfraedsla: Raudir reitir i spilinu, raud handbok

* Samskipti: Greaenir reitir i spilinu, graen handbok

Eftir ad hafa dkveoid flokkanna var farid i heimildadflun og handbakurnar skrifadar adur
en spurningar Ur hverjum flokki voru Utbtnar. Pad var til pess ad hofundar vaeru binir ad
kynna sér efni hvers flokks vel til ad audvelda malefnalegar spurningar.

Vinna vid préun a spilinu var mikil og vandi ad spa pegar purfti ad dkveda ymsa

hluti. Akvérdun um innihald spilsins var eftirfarandi:

Teningur: Akvedid var ad hafa ekki tening heldur yrdu verkefni spilsins sett pannig upp
ad patttakendur fengju ad fara afram fyrir hvert rétt svar. bannig fara patttakendur afram pa
fjolda reita sem vi0 4 hverju sinni, t.d er hagt ad fara 1, 3 eda 5 reiti i visbendinga-
spurningunum, 2 reiti afram fyrir ad leika eda lysa og 1-5 reiti afram fyrir hradaspurningar.

bad fer eftir pvi hvort svarad er rétt eda ekki.

Spilabord: Ymsar hugmyndir og vangaveltur voru vardandi spilabordid. b6 var akvedid
fra upphafi ad hver flokkur etti sinn lit hvad vardar reitina. Markmidid er ad lata gefa
spilid ut sidar og fa pa grafiskan honnud til ad hanna og proa spilabordid. betta ferli vildu

hofundar ekki fara i fyrr en eftir proun og prufur 4 spilinu. Bradabirgdalausn var fundin
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med pvi ad nota annad spil og sntia pvi vid. Pa sneri svarta hlidin upp og sidan fondrudu

hoéfundar spilabord.

Reitir: Akvedid var ad hafa 50 reiti 4 spilabordinu, 10 i hverjum flokki auk byrjunarreits
og endareits. Petta var gert fyrir prufu 4 spilinu og hafa pa pann moguleika 4 ad hetta fyrr
ef spilid veari of langt. Med sma lagferingum & spurningum og hversu marga reiti er farid

afram 1 hverjum flokki eru 50 reitir passlegt fyrir 40-60 minttna leik.

Samhlida pessari vinnu var farid i ad akveda verkefni spilsins. Pegar verkefni og
spurningar spilsins voru utbunar vard ad velja og hafna vidfangsefni til ad passa upp 4
akvedna stefnu vardandi sioferdi. Hafa vard i huga til demis ad spilid myndi ekki sntast
upp i andhverfu sina eins og gati gerst pegar latbragdsleikurinn kemur til sdgunnar.
Segjum sem svo ad ungmennin eigi ad tilka kannabis og myndu tilka pad eins og pad vari
mjog gaman ad reykja pad. Manneskjan sem veri undir dhrifum kannabis veeri brosandi tt
ad eyrum, hlajandi og lidi vel. Pad myndi gefa ranga mynd og veri ekki gott til forvarna.
A unglingsdrunum byrjar einstaklingurinn ad faera sig fra ahrifum foreldra 4 personu-
leika og hegdun og yfir i somu ahrif vina og jatningja (Kroger, 2007, bls. 78). begar
leidtogi hopsins tilkar kannabis & pann hatt a0 kannabisneysla s¢ ef til vill bara skemmtileg
lifsreynsla er liklegra ad unglingarnir fari ad lita jakveedari augum 4 kannabisneyslu. Pess
vegna var mikid lagt i verkefni spilsins, til pess ad pau vaeru vid hefi og myndu hafa 6flugt
forvarnargildi. Einnig var akvedid ad spilid etti alltaf ad vera spilad med eldri stjornanda
til a0 koma 1 veg fyrir 6@skilega hegdun og 4 somu forsendum ad spilid hafi alltaf hid rétta

forvarnargildi.
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8 Forvarnarspilio

batttakendum er skipt upp i minni hopa. Best er ad hafa 3-4 i hverjum hép. A fyrsta reit
spilsins mega patttakendur velja sér spjald til ad byrja 4. Pegar peir eru komnir af byrjunar-

reit fa peir spjald med sama lit og reiturinn sem peir eru a.

Innihald spilsins: Spilabord med 50 reitum, 4 leikped, 45 sekindna stundaglas, 35

spurningar og verkefnaspjold fyrir hvern flokk asamt leidbeiningabakling.

Mismunandi verkefni eru 4 spj6ldunum og eru pau eftirfarandi:

Lysa: batttakendur eiga ad lysa ordi en mega ekki segja hluta r ordinu. beir mega hvorki
benda né leika. Lidsfélagarnir hafa svo 45 sek. til ad giska 4 ordid. Ef lidsfélagar giska rétt

mega peir feera sig 2 reiti afram.

Leika: Hér eiga patttakendur ad leika an pess ad nota ord. Hér mé benda en alls ekki tala.
Lidsfélagarnir hafa 45 sek. til ad giska a rétta ordid. Ef lidsfélagar giska rétt mega peir faera

sig 2 reiti afram.

Visbendingaspurningar: [ hverjum flokki eru visbendingaspurningar i premur lidum.
Svari 11010 rétt i fyrstu visbendingu fer pad 5 reiti afram, 3 reiti eftir adra visbendingu og 1

reit eftir pa pridju. Hugmyndin er ad leidbeinandinn spyrji visbendingaspurninganna.
Hradaspurningar: Patttakendur fa teekiferi til ad svara 5 hradaspurningum & 45
sekundum. Lidid fer svo ad fara einn reit afram fyrir hvert rétt svar. Hugmyndin er ad

leidbeinandinn spyrji hradaspurninganna.

OBBOBBOBB: Inn 4 milli eru spjold sem heita obbbobbbobb. bau skyra sig sjalf og er

mismunandi umbun eda refsing 4 hverju spjaldi.
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batttakendur geta stolid stigi. Ef timinn rennur Ut og patttakendum hefur ekki tekist ad
giska 4 rétt mega hin 1idin stela svarinu. Svarid verdur pé ad koma strax og einungis er
leyfilegt ad f4 ad giska einu sinni. Ef patttakendur giska a rétt fa peir ad fara 1 reit dfram. {

visbendingaspurningum er bara hagt a0 stela stigi eftir sidustu visbendinguna.
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9 Mat

Spilid var profad i félagsmidstodinni Fjorgyn i Grafarvogi. Vid vorum bunar ad fa leyfi til
ad koma i heimsokn og fa nokkra unglinga til ad spila med okkur. Vid fengum ellefu
unglinga til ad profa spilid og gekk pad mjog vel. Spennustig hopsins var hatt og
patttakendur kepptust vid ad svara sem flestu rétt. Mikid var um hlatur og virtust peir
skemmta sér vel. Vid sdum hins vegar nokkur atridi sem purfti ad laga og breyta. Margar
hradaspurninganna voru of langar. Pad parf annad hvort ad skipta peim ut eda breyta peim.
Nokkrar spurningar h6fou fleiri en eitt hugsanlegt svar og pvi parf ad breyta adur en spilid
verour gefio ut. Pad er mjog mikilvegt ad svor séu annad hvort rétt eda rong i
hradaspurningum svo ad leikurinn gangi hradar fyrir sig. Einnig fundum vid nokkrar
spurningar sem voru ordadar & ruglingslegan hatt. Upphaflega voru par gerdar til ad rugla
patttakendur i riminu en midad vid hvernig peim gekk i hradaspurningunum pé purfti ekki
ad gera paer erfidari en paer voru.

Eftir ad buid var ad spila spurdum vid unglingana hvad peim hafi fundist um spilid.
Voru allir sammala um ad petta veri mjog skemmtilegt spil. Bentu peir & ad peir myndu
vilja fleiri visbendingaspurningar og ekki miklar refsingar 4 obbbobbbobbspjoldunum.
Unglingunum fannst mjog skemmtilegt ad hafa spjoldin med en ekki med svo pungum
refsingum. beir voru sammala um pad ad svona spil veri tilvalid til ad nota i
lifsleiknitimum og vildu endilega ad félagsmidst6din myndi eignast spilid.

bar sem spennustig hopsins var hatt skapadist pressa & suma patttakendur pegar
kom ad pvi ad leika og lysa. Par sem vid pekktum ekki unglingana gatum vid ekki gert
okkur grein fyrir pvi pegar haeoni atti sér stad og vio gatum ekki tekid tillit til peirra sem
purftu kannski 4 pvi ad halda. Pad er pvi mjog mikilvegt ad stjérnandinn sem stjornar
spilinu pekki unglingana vel pvi upp geta komid upp ymsar opagilegar adstedur sem
audvelt er ad koma i veg fyrir, ef madur pekkir hopinn. Su stada getur til demis komid upp
ad einstaklingur, sem ekki er félagslega sterkur, parf ad leika domubindi eda smokk sem
getur verid frekar vandredalegt. Par sem stjornandinn sér um ad draga spjoldin les hann
pau 4dur en Datttakendur sja pau. Pvi geeti hann vid pessar adstedur bent 4 annan
patttakanda og sagt ad nu s¢ r6din komin ad honum ad leika. Pad kom upp eitt augnablik i

prufunni par sem stjérnandinn hefdi ef til vill gert petta ef hann hefdi pekkt patttakendurna.
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bar sem spilid er prufuspil, er hlutfallslegt magn spurninga og verkefna ekki rétt.
begar radist verdur i ad gefa spilid it mun spurningum og verkefnum fjélga pannig ad
hagt verdi ad spila spilid p6 nokkud oft &n pess ad somu spurningarnar og verkefnin komi
upp aftur og aftur. Ef spurningarnar eru of faar er haetta 4 pvi ad unglingarnir laeri paer utan

a0 og spennustigid lekki.
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10 Lokaoro

Med tilkomu Forvarnarspilsins er verid ad auka fjolbreytni forvarnarfredslu medal
unglinga. Hegt er ad na til unglinga 4 jakvadan hatt 1 gegnum leik eda spil. bvi er tilvalid
ad notast vid pesshattar verkferi pegar freedsla &4 sér stad. Vid gerd spilsins var haft ad
leidarljosi ad spilid veari gert sem vidbot & pvi forvarnarefni sem til er fyrir, en ekki sem
stadgengill.

Markmidin sem vid settum okkur i upphafi voru ad nyta leikinn sem adferd til ndms
og bua til forvarnarfredsluefni sem geaeti nyst unglingum & jdkvadan hatt. Flestum pykir
gaman ad spila og fara 6hefobundnar leidir pegar kemur ad nami en faerri gera sér hins
vegar grein fyrir mikilvaegi leiksins 1 naminu.

Samhlida forvarnarspilinu voru bunar til handbakur sem hafa somu flokka og
spilid. Flokkarnir eru heilsa, tilfinningar, vimuefni, kynfreedsla og samskipti. Hugsun okkar
er ad tengja pessa tvo hluti saman, p.e spilid og handbakurnar, svo pad nytist sem ein heild
i forvarnarfradslu.

Ef leidbeinandinn sem stjornar spilinu vill dypka eitthvad akvedid efni & medan
verid er ad spila, getur hann notad efni ur handbokunum. Vid melum med pvi ad leid-
beinandinn sé buinn ad lesa handbaekur um hvert efni, 4dur en leikurinn med spilid hefst.

Markmioid, til lengri tima 1itid, er ad koma spilinu i umferd svo adrir geti notid
g00s af. P6 hofum vid dkvednar hugmyndir vardandi utgafu. Vid viljum ad spilinu dsamt
handbokunum sé dreift i grunnskoélana, i félagsmidstodvarnar og til félagasamtaka sem
vinna med unglingum. Par sem malefnid getur verid vidkvaemt teljum vid ad meira faist Ut
ur leiknum ef leidbeinandi styrir leiknum og sér til pess ad forvarnargildid skili sér.

Draumurinn er ad efnid verdi sidar gefido Ut og muni par med skilja eftir sig
mikilvegar upplysingar og marka mikilveeg spor, i forvarnarfredslu fyrir unglinga

morgundagsins.
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11 Fylgiskjal

Leikreglur
batttakendum er skipt upp i minni hopa. Best er ad hafa 3 - 4 i hverjum hopi. A fyrsta reit
spilsins mega patttakendur velja sér spjald til ad byrja & en pegar peir eru komnir af

byrjunarreit fa peir spjald med sama lit og reiturinn sem peir eru 4.

Mismunandi verkefni eru 4 spj6ldunum og eru pau eftirfarandi:

Lysa: batttakendur eiga ad lysa ordi en mega ekki segja hlut Gr ordinu. beir mega ekki

benda og ekki leika. Ef lidsfélagar giska rétt mega peir feera sig 2 reiti afram.

Leika: Hér eiga patttakendur ad leika an pess ad nota ord. Hér mé benda en alls ekki tala.

Ef liosfélagar giska 4 rétt mega peir feera sig 2 reiti afram.

Visbendingaspurningar: { hverjum flokki eru visbendingaspurningar. Svari 1idid rétt i

fyrstu visbendingu fara pau 5 reiti afram, 3 eftir adra visbendingu og 1 efir pridju.

Hradaspurningar: Patttakendur fa teekiferi til ad svara 5 hradaspurningum & 45

sekundum. Lidi0 fer svo ad fara einn reit afram fyrir hvert rétt svar.

OBBOBBOBB: Inn 4 milli eru spjold sem heita obbbobbbobb. bau skyra sig sjalf og eru

mismunandi umbunir eda refsingar & hverju spjaldi.

Einnig geta patttakendur stolid stigi. Ef timinn rennur at og patttakendum hefur ekki tekist
a0 giska 4 rétt mega hin lidin stela svarinu. Svarid verdur pé ad koma strax og einungis er
leyfilegt ad fa ad giska einu sinni. Ef patttakendur giska rétt fa peir ad fara 1 reit afram. {

visbendingaspurningum er bara hagt a0 stela stigi eftir sidustu visbendinguna.
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