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INNGANGUR

[ Inngang ad igrundun verdur fjallad um igrundun og hvernig nota ma hana i

starfi med unglingum og 6dru folki.

igrundun er atridi sem gjarnan vill gleymast eda vera vanmetid { starfi
med folki pegar verid er ad vinna saman ad markmidum eda einfaldlega ad
upplifa eitthvad. | einhverjum tilfellum i témstundastarfi er ekki naegilegur
timi til igrundunar eftir upplifun, ekki hefur verid gert rad fyrir igrundun i
skipulaginu eda peir sem skipuleggja vilja treysta pvi ad einstaklingarnir
hugsi sjalfir um upplifunina og vona svo bara pad besta.
[ freedum um reynslunam er igrundun eitt pad mikilveegasta sem vid gerum
begar vid erum ad upplifa eitthvad til ad draga sem mestan leerdém af
henni.

Inngangur ad igrundun mun leitast vid ad varpa ljosi @ hvad pad ad
igrunda er, hvad vid purfum ad hafa i huga pegar vid studlum ad pvi ad félk

igrundi og hvernig vid getum studlad ad igrundun folks.

Uppbygging Inngangs ad igrundunar er pannig ad fyrst er farid yfir
bad hvad igrundun er, pvi naest hvernig vid beitum henni og ad pvi loknu
hvad beri ad varast vid hana. Ad lokum verdur synt fram a nokkrar afingar

sem nota ma til igrundunar.

Adur en farid verdur ad skoda igrundun er agaett ad velta fyrir sér

sumum hugtékunum sem notud eru i pessu freedsluefni.

Reynsla (e. experience ) er i pessu fraedsluefni hugtak yfir leerdém
eda raunir okkar sem koma eftir Urvinnslu a upplifunum (Jakob Frimann

Porsteinsson, 2011, bls. 75-77). bad er ad segja uppsafnadar upplifanir sem



vid hofum laert af (Greenway, 1990; Williams, 1991). Reynsla i pessum
skilningi er natengd reynslunami (e. experiential learning) sem er pad ndm
hvernig vid laerum af reynslu okkar og eru par 6ll hugtokin sem hér eru
skilgreind tekinn inn i margar kenningar sem méta pad nam sem kallad er

reynslunam (Panicucci, 2007).

Upplifun (e. experience) eru athafnir okkar og gjordir i vidu
samhengi. bad er ad segja hvert atvik (stort sem smatt) sem gerist i lifi okkar
fra voggu til grafar (Dewey, 2000, bls 16-18; Jakob Frimann borsetinsson,
2011, bls.75-77). Hid islenska mal hefur pvi tvo ord fyrir enska ordid
experience en telur hofundur ad islenskt mal geri greinarmun a reynslu og

upplifun i samhengi vid efni greinargerdarinnar.

Igrundun (e. reflection) er i pessari greinargerd yfirhugtak yfir pau
hugtok sem notud eru til ad lysa pvi hvernig vid veltum fyrir okkur og
skodum upplifanir okkar og reynslu (Dewey, 2000, bls.?; Kolb, 1984; Luckner
og Nadler, 1997). Einhver hugtdk eru notud til sama bruks og eru pau
natengd igrundun. bar ber ad nefna ryni (e. reflection) (John, 2002), ihugun
(e. meditation), gagnryna hugsun (e. critical thinking), endurlit (e.
debriefing) (Williams, 1991) og urvinnslu (e. processing) (Luckner og Nadler,
1997). Hugtokin eru natengd og geta pau verid notud um einn og sama
hlutinn eins og sja ma med hugtakid ryni. | pessu fraedsluefni verdur notast

vid hugtakid igrundun yfir drvinnslu og vinnu med upplifanir.



[GRUNDUN

Igrundun er fl6kid fyrirbaeri sem oft er sett i einfaldan buning svo minna
reyndir leiGbeinendur skilji pad. petta fyrirbaeri er pad hvernig vid leerum af

bvi sem vid gerum eda upplifum.

igrundun er ein af mikilveegustu adgerdunum i pvi ad laera af
reynslunni, pad ad leera af reynslunni er pad ndm sem kallad er reynslunam.
begar vid hofum upplifad eitthvad pa leerum vid litid sem ekkert & pvi nema
vid igrundum. i einfaldri mynd er igrundun pad hvernig einstaklingar hugsa
eda skoda pad sem peir upplifa. Ad igrunda felur ekki bara i sér ad hugsa um
upplifunina vegna pess ad vid getum hugsad og hugsad um upplifun okkar
en komist ekki ad neinni nidurstodu. Ef einstaklingur naer engri nidurstodu
eda alhafingu (kenningu) fra upplifun kemur hin okkur ekki afram, nema pa
ad einhveriju litlu leiti. Einstaklingar purfa pess vegna ad kunna ad horfa 4

upplifun sina med skyrum, gagnrynum og uppbyggilegum haetti.

Par ad leidandi hafa flestir einstaklingar gott af pvi ad fa adstod vid
ad skoda upplifun sina med ymis konar verkefnum eda afingum til ad baedi
leida einstaklinginn inn 4 rétta braut i igrundun sinni og til ad mogulega yta
undir dypri igrundun. Dypt er i pessum skilningi er pad hversu ytarlega vid
forum i upplifunina og hversu persdnulega vid férum i hana. pad er samt
ekki par med sagt ad vid viljum endilega hafa einhvern med okkur i
igrunduninni vegna pess ad vid hleypum ekki hverjum sem er inn i okkar
persénulega og tilfinningalega lif. Pess vegna verdur ad finna jafnvaegi a pvi

hvenaer vid notumst vid igrundun sem vid deilum og hvenaer ekki.



Ef vid skodum pad ferli sem einstaklingurinn fer i pegar hann lzerir af
upplifunum sinum pa er ndmshringur Kolb (mynd 1.) vel til pess fallinn par

sem pad er fremur einfalt ferli.

Upplifun / Reynsla

Beiting Athugun og igrundun

Alh=efing

Mynd 1. Reynslunams-model Kolbs (Jakob Frimann borsteinsson,

2011)

Kolb vildi meina ad pad hvernig vid lazerum af reynslu okkar sé ferli sem
byggist upp likt og spirall, pad er ad segja fer hring eftir hring en hledst upp
lag eftir lag. Kolb lysti pessu ferli pannig ad haegt sé ad byrja 4 hvada stad
sem er i hringferlinu en til ad Utskyra nanar verdur farid akvedin hring (Kolb,
1984). Fyrst a sér stad upplifun sem einstaklingurinn verdur fyrir eda velur
ad taka patt i. Eftir hana a sér stad igrundun eda athugun a pessari upplifun.
Eftir ad igrundun hefur att sér stad byr einstaklingurinn til dakvedna
alhafingu eda kenningu. bPessa alhaefingu tekur einstaklingurinn med sér
begar naesta upplifun 4 sér stad. [ pessari nyju upplifun beitir eda préfar
einstaklingurinn pessa alhafingu sem maétud var med sidustu upplifun. Med

bessari beitingu eda préfun hefur einstaklingurinn upplifad ad nyju og baett
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ofan a reynslu sina en jafnframt er vidkomandi kominn afstad aftur i pessu
hringlaga ferli. Milli alhaefingar og beitingar 4 sér stundum stad pad sem
kallad er flutningur. En pa yfirfeerir einstaklingurinn pad sem hann alhafir
yfir 4 adrar adstaedur, svo sem daglegt lif (Jakob Frimann borsteinsson, 2011,

bls.78-80).

Eins og sja ma i namshring Kolb (myndi 1) ma sja ad eftir upplifun (i
hringferdinni) kemur igrundun. Velta ma fyrir sér hvort ad ekki sé haegt sé ad
igrunda nema upplifa fyrst. Pad er pd pannig ad talid er ad haegt sé ad byrja
hvar sem er i hringnum en fara svo i gegnum hringferdina (mynd 1) (Jakob
Frimann borsteinsson, 2011, bls.78-80). bad fer allt eftir pvi hvernig
einstaklingurinn sjalfur virkar, pad er ad segja hvernig einstaklingar leera af
upplifunum sinum. Sumir lzera til deemis best pannig ad peir purfa ad hugsa
fyrirfram um upplifun sina adur en peir raunverulega upplifa. Adrir vilja sja
eitthvad hagnytt vid pad sem peir eru ad fara upplifa 4dur en peir akveda ad
taka patt i upplifuninni. Enn adrir hafa pa tilhneigingu ad framkvaema négu

oft og lzera best pannig, pad er ad segja med pvi ad framkvaema sem oftast.

igrundun hefur margar viddir i peim skilningi ad einstaklingar igrunda
best & mismunandi vegu og haegt er ad igrunda 8 mismunandi dypt. betta
fraedsluefni hefur samt sem adur pad markmid ad varpa ljési a akvedin
grunn i pvi ad studla ad igrundun. Pad er pvi frekar grunn igrundun sem ytir

vid einstaklingum og studlar ad pvi ad einstaklingurinn byrji ad igrunda.
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BEITING IGRUNDUNAR

igrundun er oftast beitt eftir upplifun (e. reflection on action) en engu ad
sidur er pad samt svo ad igrundun ma einnig beita inn i midri upplifun
(e.reflection in action) eda fyrir hana (e. reflection pre action) (Jakob
Frimann borsteinsson, 2011, bls. 80). Svo er lika haegt ad igrunda beint eftir

upplifun eda pegar nokkrir dagar eru lidnir.

Eins og 40ur hefur komid fram p4 vilja einstaklingar og/eda
batttakendur byrja @ mismunandi stad i namsferli Kolb, pad er ad segja peim
finnst dkvednar adferdir vio ad laera af reynslunni betri en adrar.
Leidbeinandi sem laetur einstaklinga igrunda zetti pvi ad taka petta til greina
og hafa verkefni pannig ad allir fai eitthvad vid sitt haefi en par med er
leidbeinandinn ad auka likurnar @ ad igrundunin verdi arangursrik. betta
bydir ad leidbeinandi skal leitast vid ad atta sig a fyrri reynslu patttakenda og
vantingar peirra til pess sem & ad gera. ba hefur leidbeinandinn betri yfirsyn

yfir hvad hentar einstaklingunum.

Pegar igrundun er beitt fyrir upplifun er hun til ad undirbua
einstaklingana undir pa reynslu sem peir eru ad fara upplifa. pPad er oft gert
med almennu spjalli, ymsum verkefnum eda afingum par sem
batttakendurnir eru hvattir til ad skoda tiltekid/tiltekin atridi.Med 68rum
ordum ma segja ad leidbeinandinn sé ad undirbua og auka
vitund/medvitund patttakanda & pvi sem verdid er ad fara vinna med. Sem
deemi 4 nefna ef hdpur er ad vinna i samskiptum sinum er haegt ad eiga
almenna umradu um samskipti fyrir upplifun. | framhaldinu vaeru pa

patttakendur hvattir til ad fylgjast med samskiptum innan hdépsins.
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Vantingar eru einnig eitt af pvi sem unnid er med pegar igrundad er fyrir

upplifun.

Pegar igrundun er beitt inn i midri upplifun er pad til ad lata
einstaklingana velta fyrir sér pad sem peir eru ny bunir ad upplifa. Med pvi
er leidbeinandinn enn og aftur ad fa patttakendur til ad vera medvitadir um
upplifun sina. Umraeda er oftar en ekki notad i pessa adferd en verkefni og
xfingar eru lika vel til pess fallnar ad na fram umraedu eda fa patttakendur

til pess ad hugsa um upplifun sina.

Sidast en ekki sist pa er igrundun sem 4 sér stad eftir upplifun en hdn
getur verid dhrifa mikil og er vel vid haefi ad mesti timinn fari i pa igrundun.
bar er farid yfir heildar upplifunina sem atti sér stad og oft er einnig farid i
einhvers konar framhalds vinnu, svo sem markmid fyrir naestu upplifun eda
einhvers konar verkefni eda afingu til ad fa einstaklingana til ad velta fyrir
sér heildar upplifuninni og pa koma pungavigtar atridi inn i igrundunar

vinnunna sem eru til deemis tilfinningar patttakanda.

Haegt er sem sagt ad gripa inn i upplifunina med akvednum heetti.
Vera ma ad pessi vinna komi mérgum fyrir sjonir sem einféld og audveld
vinna en pad skal pd varast pa villu par sem igrundun getur sprungid upp i
andlitid a leidbeinandanum ef hann hefur ekki vadid fyrir nedan sig.
igrundun getur nefnilega fyrir pad fyrsta verid adferd sem opnar a gémul
mal einhverra einstaklinga sem leidbeinandinn verdur pa ad vera tilbuin ad
bregdast vid. En einnig geta hdpar og einstaklingar verid misjafnir og par

med tekid misvel i misjafnar adferdir sem og nalganir.
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begar leidbeinandi styrir igrundun einstaklinga er gott ad hafa pessa

punkta i huga:

e Finna verkefni sem hentar hépnum til pess ad tja sig (Williams,
1991,11-18).

e Gera rdd fyrir igrundun i dagskranni (Williams, 1991,11-18).

e Bua til/yta undir andrumsloft innan hépsins sem einkennist af trausti
og virdingu.

e Hafa yfirsyn yfir hdpinn og einstaklingana svo pu getir gefio
endurgjof 8 medan upplifuninni stendur og eftir hana- pad pydir
lestu i hépinn; fylgstu med hegdun og samradum hdpsins og
einstaklinganna.

e Vera a tanum og sveigjanlegur i umraedunni.

e Kortleggja hépinn Gt fra proska, fyrri ségu, markmid og stemningu til
ad vita hvada adferdir henta hépnum.

e Finna hvenaer best er ad gripa inn i umraedu og hvenaer er best ad

leyfa umraedunni ad fljota dareittri.
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VARUD

igrundun er mikilvaegt skref i pvi ad lzera af reynslunni. Margir telja ad

igrundun sé eitthvad sem gerist bara ad sjalfu sér en pad er ekki svo einfalt.

Pannig er mal med vexti ad einstaklingur sem hefur upplifad eitthvad kann

ekki alltaf ad vinna ur upplifun sinni. bess vegna getur verid vid hzefi ad styra

einstaklingum i igrunduninni og jafnvel hafa igrundunina opinbera svo

leidbeinandinn geti fylgst med hvernig patttakendur vinna med upplifun

sina.

Pad ad neyda einstakling til ad igrunda er ekki talid vaenlegt til

arangurs i tomstundastarfi og vidar. Pad getur dregur alfarid ar virkni pess

ad igrunda par sem igrundunin zetti ad gerast a forsendum einstaklingsins.

Einstaklingurinn parf sjalfur ad velja sina askorun og pannig skuldbinda sig

eigin igrundun og reynslumidudu nami til ad hun/pad skili arangri eda

laerdém.

Pegar igrundun annarra er styrt parf ad
nalgast pad verkefni med pad fyrir augum ad
einstaklingum finnst adferdir vid ad igrunda
mis gddar. Einstaklingar geta verid
mismunandi ndmsmenn ad pvi leyti ad
einstaklingar lzera best @ misjafnan hatt. bar
koma personuleika einkenni hvers einstaklings
inn i myndina. Da&mi um persénuleika
einkenni sem hafa ahrif & igrundunaradferdir

er til deemis feimni, varnarhaetti og hvatvisi.
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Hvatvisi: sd sem er fljotfeer eda
framhleypin (Snara, e.d.), m.6.0. sa

sem framkvaemir an pess ad hugsa

Varnarhaettir: adferd sjdlfsins til ad
draga ur spennu i sdlarlifinu og baegja
bannig kvida fra vitundinni (Snara,
e.d.) til deemis ad gera grin af 6llu eda

afneita verkefninu.

Feimni: sd sem er oframfeerinn

(Snara, e.d.)




Leidbeinandi parf sem sé ad reyna kortleggja hopinn sem hann vinnur
med hverju sinni. Med 68rum ordum parf lei6beinandinn ad hafa yfirsyn yfir
hvernig hépurinn er saman settur, til deemis vardandi atridi a bord vid
feimni; hvatvisi og varnarhzetti. En pad er fleira sem leidbeinandi parf ad
varast vardandi undirbuning og framkvamd igrundun patttakanda sinna.

Hér ad nedan verda gerd skil & einhverjum peirra.

Nokkrir punktar sem leidbeinendur aettu ad varast i igrundun svo hun fari

ekki forgérdum:

e Vera viss um ad hépurinn radi vid pad igrundunarverkefni sem pu
leggur fyrir hann. Ef hdpur raeedur ekki vid verkefni feer hann litid sem
ekkert ut dr igrunduninni

e Vera tilblin med eina til tvaer &fingar i bakhéndinni ef hépurinn
bregst illa vid pvi verkefni sem pu varst buin ad skipuleggja fyrir hann
eda ef kortlagningin 4 hépnum var vitlaus

e Vera tilbuin ad stiga inn og stoppa ferli sem ekki verdur radid vid 4
stad og stund

e Ekki skal neyda neinn til ad taka patt

e Passa ad hépurinn sem pu vilt styra i igrundun sé ekki of stor vegna
bess ad ef hépur er of stér porra faerri ad tja sig og audveldara er ad
vera dvirkur i umraedunni (Williams, 1991,bls. 15-16). Ef hopur er
stor pa er betra ad skipta honum nidur i smaerri einingar eda gera
einstaklingsverkefni. Kjorin hopastaerd a einn leidbeinanda er 6-8
einstaklingar.

e igrundun er géd adferd til ad fa einstaklinga til tja sig um upplifanir

sinar en hafa skal pad i huga ad pegar studlad er ad igrundun
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einstaklinga, geta ymisleg erfid mal komid upp eins og til deemis
heimilisofbeldi, einelti eda sorgir. bad getur verid erfitt fyrir
einstakling ad slik mal séu krufin eda gerd upp pegar hvorki
leidbeinandinn né hépurinn er i stakk budinn ad taka upp slik mal.
bess vegna & leidbeinandi ad vara sig a pvi ad opna 4@ mal sem hann
treystir sér ekki ad kldra til enda. Fyrir somu sakir getur verid gott
fyrir leidbeinendur ad vinna i porum. P3a helst pannig ad samanl6gd

reynsla vid notkun igrundunar sé frekar mikil.
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ADFERDIR VID I(GRUNDUN

Par sem einstaklingar laera best 3 mismunandi hatt eru einnig til dlikar leidir
vid ad vinna ur upplifunum. Haegt er ad flokka einstaklinga i dkvednar typur
eftir pvi hvernig peir lzera best og hvernig peir vinna best i hdp. Ein slik
flokkun er Gtskyrd med mynd 2. A myndinni hefur verid baett inn hugtékum
ur namshring Kolb og er pad gert til ad syna fram & hvada hlutar hringsins

bessar typur eru sterkastar i.

Framkveemdarmadur/

upplifun eda reynsla

Hagsynismadur- Gruskarinn/ igrundun

(NS
N

inn/ beiting eda athugun

Byggt 4 Runar Sigpdrsson, Borkur Hansen,

16n Baldvin Hannesson, Olafur H. 16hanns-
son, Rosa Eggertsdottir og Mel West ; 1999

Hugmyndamadurinn/

alhzfing
Mynd 2(Runar Sigpdrsson og fleiri, 1999)

pessi kenning skiptir einstaklingum i hlutfoll af flokkum sem innibera
einkenni. bessir flokkar eru Gruskarinn, Framkvaemdar-, Hugmynda-og

Hagsynismadurinn. bessa flokka er agaett ad skoda betur.
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,@ruskarinn beitir rékhugsun vid ndm og er hneigdari fyrir ihugun en
adgerdum. Hann hugsar rékrétt, vinnur hlutina til enda og er vandvikur.
Hann hefur dhuga @ sérhaefingu og les mikid. Honum leetur illa ad taka
dheettur, lidur ekki vel i hdpavinnu og er tregur ad beita nyjum

vinnubrégdum (Ranar Sigpdrsson og fleiri, 1999).“

,Framkvaemdarmadurinn vill hlutbundin verkefni og fj6lbreytni, skjotur
til adgerda. Reyndar heettir honum til ad skipuleggja ekki vinnu sina og er
frekar éndkvaemur. Fyrir kemur ad hann framkvaemir ddur en hann hugsar

(Rdnar Sigpdrsson og fleiri, 1999).“

,Hugmyndamadurinn er sd sem lzrir best af beinni reynslu og kys ad
thuga adstaedur vandlega ddur en hann beitir pekkingu sinni. Hann litur ¢
adstaedur fra olikum sjonarhornum, hefur dnaegju af samskiptum og
umraedum og vill gjarnan skoda verkefni ut fra heildinni aédur en hann litur @
einstaka paetti. Hann getur verid seinn ad koma sér ad verki og kann ad vera

laus vid en vinnur i skorpum (Runar Sigpérsson og fleiri, 1999). “

,Hagsynismadurinn beitir rékhugsun fremur en beinni reynslu vid ad
leera og er fljétur til adgerda. Hann er dkvedinn og skipulagdur, beitir
hugmyndum & hagnytan hdtt og lykur verkefnum d tilskildum tima. A hinn
boginn heldur hann gjarnan ad lausnir hans sjdlfs séu peaer einu réttu og
tekur pvi misvel tillégum annarra. Hann parf ad vera einn vid stjorn og gerir

hlutina sjalfur (RUnar Sigpdrsson og fleiri, 1999). “

Med slikum flokkum ma nokkurn veginn gera sér grein fyrir pvi
hvernig einstaklingar vinna best Ur upplifunum sinum. En engin einstaklingur

er eingongu i einum flokki. Einstaklingar eru med eitthvad hlutfall i 6llum
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flokkum, pad er ad segja einstaklingur getur verid 40% Gruskarinn, 20%
Framkveemdarmadur, 20% Hagsynismadurinn og 20% hugmyndamadurinn.
Sem mundi segja leidbeinanda ad sa einstaklingur vinni best dr upplifun sinni

sem Gruskari og vill par ad leidandi igrunda lengi.

Slikar flokkanir gera leibeinendur oft fyrir upplifun en i pessu
fraedsluefni er pessu velt upp til ad vekja athygli a4 pvi ad einstaklingar vinna
mismunandi Ur upplifunum og pess vegna sé vel vid hzefi ad leidbeinandinn
beiti fjdlbreyttum adferdum i vinnu sinni sem geri flestum einstaklingum

betur kleift ad vinna ur upplifun sinni.

Dami um adferdir sem leidbeinandi getur notad til pessa er ad hafa
dagskrd sina pannig uppbyggda ad inn i henni séu afingar og rymi pannig ad
allir flokkar fai eitthvad vid sitt haefi. Sem deemi um pannig dagskra gaeti
verid ad hafa skyr markmid fyrir upplifun (Hagsynismadurinn) , stuttan
umhugsunar tima adur en upplifun hefst og langar umraedu ad henni lokinni
(Hugmyndamadurinn), skyra og ndkvaema dagskra nokkrum doégum fyrir
upplifun (Hagsynismadurinn), baekur og itarefni 4 reidum hondum eftir
upplifun (Graskarinn) og fj6lbreyttar adferdir til igrundunar og upplifunar

(Framkvamdarmadurinn).

Adferdir vid ad igrunda geta verid margvislegar. Leidbeinandi hja
hopi dlikra einstaklinga verdur ad meta hvada adferdir henta hverjum hop.
En lei@beinandinn skal pd hafa pad i huga ad reyna hafa adferdirnar i

samrami vid getu og dhugasvid hopsins.

Hér naest verdur farid yfir nokkrar igrundunar aefingar eda adferdir

sem leidbeinendur geta nytt sér til igrundunar med hopi einstaklinga.
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1)
2)
3)
4)
5)
6)

|GRUNDUNARVERKEFNI

Kvordun eda bendingar
Péstkort/ myndir

Munnlegar spurningar/ umraeda
Skriflegar spurningar/ dagbdk
Teikningar

Tonlist/youtube

1. Kvordun eda bendingar:

Samantekt: Litid krefjandi verkefni sem adstodar leidbeinandann
mikid vid ad stadsetja lidan og stodu hdpsins.

Fjoldi: 5-30 einstaklingar.

Timi: 1-10min.

Markhoépur: 5 ara og eldri.

Ahold: Engin ahold.

Lysing: Hépurinn kemur sér i hring (standandi eda sitjandi) og svarar
spurningu leidbeinandans med bendingum eda kvordunum.
Bendingarnar geta verid allt fra pumall upp eda nidur, i hond hatt
upp eda lagt nidri. [ pvi tilviki er pumall upp og hendi hatt upp mikid
af pvi sem spurt er og 6fugt.

Kvordunin getur verid ad stadsetja sig 4 fjalli eda a kvarda.
Spurningarnar i pessu verkefni geta verid til deemis: Hversu gaman
var pad vid erum/vorum ad gera? Hversu krefjandi var/er petta sem
gert er? Hvernig er orku stigid? Hversu hraedd/ur varst pa i

samanburdi vid fyrri reynslu?
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Med pessu er medal annars haegt ad fa umraedu af stad og hafa
yfirsyn & hvar hépinn er staddur.
Tips: Nota ma petta verkefni hvenaer sem er og vid ymis teekifaeri. P6

ma ekki ofgera pessu verkefni pvi pad getur ordid preytt.

Péstkort/myndir

Samantekt: £fing til ad fa einstaklinga i ad segja fra upplifun sinni
med adstod mynda eda pdstkorta.

Fjoldi: 5-20 einstaklingar.

Markhoépur: 9 ara og eldri.

Timi: 10-20min

Aho6ld: Myndir eda pdstkort sem geta lyst tilfinningum, hugsunum
eda athéfnum. Med 68rum ordum pdstkort eda myndir sem
einstaklingar geta notad til ad stydja vid frasogn peirra af upplifun.
Lysing: HOpnum sest i hring. Myndunum eda péstkortunum er
hragad i midju hringsins. Leidbeinandinn faer einstaklingana til ad
velja sér kort sem lysa upplifuninni. pegar allir hafa valid sér kort eda
mynd er farid hringinn og allir i hdpnum deila hvers vegna peirra
mynd eda kort lysi peirra upplifun. Markmidid er ad fa einstaklingana
til ad skoda upplifun sina og sja hvad/hvernig peir geti tengt vid hana
med myndum.

Tips: Pennan leik er gott ad nota eftir upplifun pé hann gangi hvenaer
sem er. En pad verdur ad vera traust i hépnum til ad afingin skili
tilsettum arangri. Ef einstaklingar treysta ekki hépnum fyrir einhverju
tilfinningalegu nota peir oft varnarhaetti sina, deemi um varnarheetti

geeti verid ad flyja adstedur eda lata illa. Gerist pad er gott fyrir
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leidbeinanda ad setja morkin med pvi ad gripa ordid og minna
hoépinn & virdingu vid adra, svo varnarvidbrogd einstaklinga eydileggi

ekki verkefnid.

Munnlegar spurningar/ umrzaeda

Samantekt: Hnitmidud umraeda til ad fa einstaklingana til ad opna
sig.

Fjoldi: 5-7 einstaklingar.

Markhopur: 5 ara og eldri.

Timi: 20- 50min

Ahéld: Engin 4héld.

Lysing: Allir setjast i hring.Leidbeinandinn spyr spurninga sem fa
einstaklingana til ad byrja umraedu um upplifunina. Leidbeinandinn
er leidbeinandi i umraedunni sé hun ad fara mikid ut fyrir efni tengt
upplifuninni. Lei@beinandinn fylgist med umradunni og hvort allir
séu virkir. Til ad virkja alla er dgeett ad fara hringinn og lata alla svara
spurningunni. Daami um spurningar er til deemis hvernig fannst
gekk/lidur ykkur eftir pessa upplifun? Hvad fannst pér ganga vel og
hvad madtti betur fara? Hvers vegna brugdust pid vid pbessum
adstaeedum med pessum heetti? Toku pid eftir einhverju sérstéku sem

gerdist?

Tips: Ef hopurinn er staerri en 5-7 einstaklingar er betra ad skipta
hépnum upp svo steerdin & hépnum fzeli ekki einstaklingana fra pvi
ad tja sig. Pad getur verid gott ad lata patttakendur para sig saman
tvo og tvo til ad raeda fyrst bara i porum adur en allur hépurinn

raedir. Einnig getur einvera fyrir slika umraedu gert umraeduna mun
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marvissari par sem einstaklingarnir hafa skodad upplifunina sina i
einrimi adur en han er raedd. Einvera er pd bara afmarkadur timi par
sem patttakendur purfa ad ad hafa algjort hljéd og vera frad hdopnum i

tiltekin tima med pad markmid ad skoda upplifun sina.

Skriflegar spurningar- dagbok

Samantekt: igrundandi skrif sem henta stérum hépum og fyrir
persénulegri igrundun.

Fjoldi: 1-25 einstaklingar. (6teljandi ef engrar yfirferdar er krafist)
Markhoépur: 12 ara og eldri

Timi: Fer eftir verkefninu hverju sinni, allt fra 20 min upp i nokkrar
vikur.

Ahéld: Bl6d og pennar.

Lysing: Fyrir, 8 medan og eftir upplifun er haegt ad fa einstaklingana
til ad halda uti daghdk med akvedin atridi ad leidarljdsi. b6 er haegt
ad nota petta verkefni einfaldlega til skrifa hugsanir 8 blad eda
stuttan pistil um upplifun sina. Pad sem skiptir mestu mali er ad
patttakendur séu virkir i pvi ad vinna ur upplifunum sinum. bess
vegna gaeti verid gott ad hafa dkvednar spurningar sem parf ad svara
i skrifum sinum. Spurningar a bord vid: Hvernig leid mér i pessari
upplifun? Hvad fannst mér ganga best og hvad madtti betur fara i
pessari upplifun? Hvad leerdi ég nytt i pessari upplifun? Skrifid eina
setningu sem lysir upplifuninni og segir hvers vegna hun lysir

upplifuninni( fyrir 15 dra og eldri).
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Svo i framhaldi slikra skrifa er haegt ad lata einstaklingana lesa pa eda
leggja pa inn til yfirlesturs. En pad parf pé ad koma fram i upphafi
verkefnis ad adrir fai ad sja skrifin.

Tips: Gaettu pess ad allir séu faerir um ad geta skrifad med tilliti til

fatlana eda annarra slikra takmarkana.

Listraen tjaning

Samantekt: Teikningar, dans, leikpattur eda adrar listraenar tjaningar
notadar til ad fa einstaklingana til ad igrunda.

Fjoldi: 1-25 einstaklingar, fer eftir verkefni hverju sinni.

Markhdpur: 13 ara og eldri, fer po eftir hdpnum (lokadir eda feimnir
hoépar eiga erfitt med slik verkefni)

Timi: 20-60min

Ahold: Fer eftir hver hin listraena tjaning er. Sem deemi parf fyrir
teikningar, bl66 og penna en fyrir dansinn mogulega
hljdémflutningstaeki.

Lysing: Leidbeinandinn gefur einstaklingunum i hépnum taekifaeri 4
ad velja sér tjaningarform og koma sér svo i hép med 6drum sem
hafa dhuga 4 sama tjaningarformi. bvi naest raeda hdparnir
upplifunina og hvernig pau geta komid henni til skila med peirra
tjaningarformi.

Eftir tiltekinn tima koma héparnir saman og syna sitt verk. Ad pvi
loknu eru raeddar utfeerslur hvers hdops sem og upplifunin. Gott er ad
gefa hépnum akvedid pema fyrir verkin sin. Daeemi um pema gaeti
verid, hvernig leid mér i bessari upplifun?, Tilfinningar minar d@

pessum degi, samskipti féruneytisins. bemad sem gefid er afmarkar
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6.

ba eitthvad afmarkad svid sem leidbeinandinn vill ad patttakendur
séu ad fast vid.
Tips: Gefa skal hépunum skyran timaramma og skyr skilabod um ad

verkin peirra verdi til synis.

Tonlist/youtube:

Samantekt: Skemmtileg igrundun sem getur komid af stad djupum
umraedum.

Fjoldi: 3-10 einstaklingar.

Timi: 25-60min.

Ahold: Tolvur, hljomflutningsteeki eda hljédfeeri.

Lysing: Hépurinn kemur sér i hring (standandi eda sitjandi).
Leidbeinandinn feer einstaklingana til ad finna sér lag eda myndband
sem lysir upplifun peirra. Einstaklingar koma sér svo annad hvort
saman eda finna sér adstédu til ad finna/aefa lagid/myndbandid sitt.
Eftir tiltekinn tima eiga svo allir ad koma saman til ad flytja lagid eda
myndbandid og Utskyra ad pvi loknu hvernig pad tengist upplifun
beirra. Héparnir eda einstaklingarnir geta pvi annad hvort valid sér
lag eda myndband til ad 1ata télvu eda hljdmflutningsteeki spila eda
flutt lagid sjalf a hljodfaeri.

bessi leid getur komid skemmtilegum og djupum umraedum af stad.
Tips: Gott er ad hvetja til frumleika eins og ad semja lag og texta

sjalf.
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UT A VETTVANGINN

Adur en farid Ut 4 vettvanginn med pad fyrir augum ad vekja einstaklinga til

vitundar um sjalfa sig og umhverfid vill ég, héfundur pessara fraedsluefnis,

koma faeinum punktum til leidbeinanda:

Markviss igrundun er ekki sjalfgefin.

Leidbeinendur eiga ad reyna eftir fremsta megni ad hvetja og
studla ad igrundun i starfi sinu med reynslundam einstaklinga.
Leidbeinendur eiga vera 6hraeddir vid ad proéfa sig 4fram med
igrundunar adferdir, pé med pad ad leidarljési ad geeta
andlegs 6ryggis allra i hopnum.

Frumleiki i igrundunar aéferdum er talinn veaenlegur til ad
studla ad gddri og skemmtilegri igrundun. Frumleiki ma ad
sjalfsogdu ekki skyggja & gagnsemi en pad er fin regla ad
reyna ad festast ekki i einni adferd par sem pad getur verid
einkar lyjandi fyrir alla adila. En p6 skal pad aftur tekid fram
ad hafa skal proska og ndm patttakandans i fyrirrimi pegar
akvedin er igrundunar adferd.

igrundun ma vera fjorug og skemmtileg. En skal b6 gaet pess
ad fjorid og skemmtunin skemmi ekki paer stundir pegar ré og

yfirvegun parf.

Ad lokum vill ég 6ska peim sem eetla sér ad beita igrundun Gt 3

vettvangi, gdds gengis og velfarnadar i igrundandi vinnu sinni.
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UM HOFUND

Hofundur pessa fraedsluefnis heitir Tinni Kari
Jéhannesson. Eg, hofundur pessa fraedsluefnis, skrifa
bad med hlidsjon af freedilegum heimildum sem og
reynslu minni i starfi med unglingum, bérnum og 6dru

folki. Ma par helst nefna reynslu mina i:

Félagsmidstodvum Reykjavikurborgar

e Fristundaheimilum Reykjavikurborgar

e Dbjalfun knattspyrnu hja ipréttafélagi Reykjavikur

e Samstarfsverkefni [TR vid grunnskéla i Reykjavik

e Samstarfverkefni I[TR; Menntasvids- og Velferdasvids
Reykjavikurborgar (Skélaselid Keilufelli 5)

e Vettvangsnamii Skatunum sem og medferdarheimilinu Studlum.

Eg, hofundur fredsluefnisins, hef unnid i Témstundastarfi sidustu 7
ar (2006-2013). Lengst af vann ég hja iprétta- og tdmstundasvidi
Reykjavikurborgar (ITR) en med sameiningu tdmstundahlid, TR, og
Menntasvidi Reykjavikurborgar vinn ég nu a Skéla-og fristundasvidi

Reykjavikurborgar.

Sambhlida storfum minum hef ég verid i haskdlanami vié Haskdla
[slands & Témstunda- og félagsmalafraedi braut. Pad nam gaf mér sterkan og
breidan grunn i starf med folki i tdmstundastarfi. | ndmi minu kynntist ég

igrundun i gegnum fraedi og framkveemd & sjalfum mér.
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Eg skrifa petta fraedsluefni med pad markmid ad gefa folki, sem er ad
hefjast handa vid ad vinna med reynslunam einstaklinga, akvedin inngang ad

igrundun.

Ad lokum vill ég pakka 6llum sem veitu mér hjalpar hond vid gerd
bessa fraedsluefnis. Ma par helst nefna fjélskyldu mina fyrir méralskan
studning; Jakob Frimann borsteinsson, leidbeinanda minn, fyrir leidségnina;
samstarfskonu mina & Skéla-og fristundasvidi Reykjavikurborgar, Astu Laru
Jénsdattur, fyrir yfirlestur; og Bjorn Vilhjalmsson fyrir 1anid @ mikilveegum

goégnum.
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