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1. Inngangur

Pessi handbok er skrifud sem B.S. lokaverkefni i Kennarahaskéla Islands, ipréttafraedi.
Handbdkin er skrifud med pad { huga ad hiin myndi nytast leidtogum leikjandmskeida
KFUM & KFUK. Forstodumadur getur nytt handbdkina til ad fa hugmyndir vid
dagskrargerd. Nylidar geta lesid hana alla og fengid pannig vidamikla fredslu um starfid.
Adrir leidtogar geta nytt hana til ad lera hvernig best er ad athafna sig vid hina ymsu
patti starfsins. Handbdkina er einnig hegt ad nyta fyrir leidtoga { sumarbudastarfi KFUM
& KFUK og vid leikjakennslu i grunnskélum. Hreyfing, heilsa, samskipti leidtoga vid
born og kristin fredi eru allt paettir sem skipa stéran sess 4 leikjandimskeidum KFUM &
KFUK. Mikilvagt er ad leidtogar naimskeidanna kynni sér hvad felst { starfi sinu og leysi

pad eftir bestu getu.



2. Almennt um leikjanamskeio KFUM & KFUK

Leikjandmskeid KFUM & KFUK hoéfu gongu sina arid 2003 og hafa verid starfraekt

O\

SO\

hverju sumri sidan pd. Pau hafa verid haldin 4 tveimur stodum, i Hjallakirkju og
Holtavegi 28. Starfsfélkid er yfirleitt leidtogar ur starfi KFUM & KFUK sem flest hefur
mikla reynslu dr sumarbidum og/eda vetrarstarfi KFUM & KFUK (Astridur Jénsdéttir,
2006, bls. 1).

Leikjandmskeidin eru starfrekt { viku { senn, frd manudegi til fostudags & medan
grunnskélaborn eru 1 sumarfrii. Ndmskeidid sjélft er fra 09:00 - 16:00 en bodid er upp 4
gaslu fra 08:00 — 09:00 og fra 16:00 — 17:00 til ad koma til méts vid vinnutima foreldra.

Bornum er pa frjélst ad vera 1 geslu fyrir eda eftir ndAmskeid eda hvoru tveggja.

2.1. Starfsfolk leikjanamskeidanna

Forstooumadur:

Forstodumadur ber dbyrgd 4 leikjandmskeidunum yfir sumarid. Forstodumanneskja parf
helst ad hafa ndd 25 ara aldri og hafa reynslu af starfi med bornum. Hluti af starfi
forstodumanneskju er ad skipuleggja framkvamd leikjandmskeidanna pannig ad hluti af
vinnutima hennar fari { simtol og undirbining. Hiin sér einnig um samskipti vid foreldra
og fjarmal i samstarfi vid skrifstofu. Vinnutimi forstodumanns er fra kl. 08:00 — 16:00

(Astrl’(’iur Jonsdéttir, 20064, bls. 1).

Varaforstodumadur:
Varaforstodumadur ber dbyrgd pegar forstodumanneskja er ekki 4 svadinu og sinnir

starfi forstddumanneskju ef hun forfallast. AEskilegt er ad hann eda hun sé eldri en 25 ara.

Vinnutimi varaforstodumanns er fra kl. 09:00 - 17:00 (Astrféur Jonsdottir, 2006a, bls. 1).

Leidtogar:
Leidtogar purfa ad vera ordnir 18 dra, p4 eru peir samkvemt 16gum ordnir négu gamlir til
ad bera abyrgd 4 bornunum, en @skilegt er ad peir hafi nad 20 ara aldri. Leidtogar vinna

annad hvort frd k1. 08:00 — 16:00 eda 09:00 - 17:00 (Astridur Jénsdéttir, 2006a, bls. 1).



Adstodarleidtogar:

Adstodarleidtogar eru starfsmenn sem eru yngri en 18 dra. Leidtogum yngri en 18 dra ma
ekki fela abyrgd 4 bornunum og pvi er ekki leyfilegt ad peir séu einir ad sja um bornin til
demis 1 hépaskiptingu. Vinnutimi peirra er dkvedinn ut fra aldri peirra en peir vinna

yfirleitt ekki 1 gaeslu (Astrl’éur Jonsdéttir, 20064, bls. 1).

2.2. Adbunadur og fjoldi barna

A hverju leikjandmskeidi er bodid upp 4 pldss fyrir allt ad 30 born. Reynslan hefur synt
ad sa fjoldi er heppilegur fyrir leikjandmskeidin. Hegt er ad veita hverju barni nega
athygli en hopurinn er samt negilega stor til ad hegt sé ad halda uppi miklu fjori. Hefd er
fyrir pvi ad tekid sé vid bornum med sérparfir 4 leikjanamskeidin { Hjallakirkju (Astridur
Jonsdottir, 2006a, bls. 1).

[ Hjallakirkju eru leikjandmskeidin med tvo rymi til yfirrdda. Annad er salur sem
er nyttur fyrir morgunstundir og hopleiki. Hitt rymid er med bordum og stélum par sem
bornin sn®&da nesti og leika sér. Starfsfolkid notar eldhisadstodu med Odrum
starfsmonnum kirkjunnar. Fatahengi er rimgott og prju salerni eru 4 stadnum. Skolal6d
er stadsett fyrir ofan kirkjuna og pangad fara bornin oft ad leika sér i fylgd med
leidtogum. Par er medal annars kastali, fétboltavollur, rélur, klifurgrind og
korfuboltavollur.

A Holtavegi eru leikjanamskeidin med eitt rymi 4 nedri haed hissins til yfirrada.
Par er ryminu skipt 1 tvennt, opid svadi par sem morgunstundirnar eru haldnar, nesti
snatt og farid { hopleiki. Hitt svedid er med stor leikteki (pythokkibord, bordtennisbord
og fotboltaspil) og bord par sem hagt er ad spila og fondra. Stort leikherbergi er 1 eigu
KFUM & KFUK og par geta bornin valid sér leikfong. Fatahengid er mjog litid og pvi
hafa bornin buningsklefa til ad hengja af sér fot og toskur. Prju salerni eru & stadnum og
starfsfolkid er med sér eldhisadstodu. Stort grassvedi og fétboltavollur er vid Holtaveg
og er pad svedi mikid notad. Skoélalod er stadsett ndlegt Holtaveginum en pad parf ad
fara yfir gotu til ad komast pangad og pvi er ekki leyfilegt ad fara pangad nema i fylgd

med leidtoga.



2.3. Namskeid fyrir leiotoga

Ollum leidtogum sem @tla sér ad starfa 4 leikjandmskeidum eda vid sumarbtdastarf
innan KFUM & KFUK ber skylda ad szkja sumarbtidanamskeid KFUM & KFUK. Ymis

onnur namskeid standa til boda fyrir leidtoga en peim ber ekki skylda ad saxkja pau.

Sumarbuadanamskeiod KFUM & KFUK:

Némskeid sem haldid er 4 hverju vori. A nidmskeidinu er medal annars fjallad um
oryggismdl og skyndihjalp, proska barna og unglinga, vellidan starfsfolks 4 vinnustad og

grundvallaratridi { kristinni trifredi (Astrl’éur Jonsdottir, 2006b, bls. 60-61).

Leiotoganamskeid AASKR:

Némskeidin eru haldin drlega fyrir leidtoga innan pjodkirkjunnar og KFUM & KFUK.
Néamskeidid byggir 4 priggja prepa fraedslu eftir pvi hvar {1 ferlinu vidkomandi er staddur
(Menntamélardduneytid, 2003, bls. 33-34). Fyrsta prep er hannad fyrir nylida, annad prep
er fyrir reyndari leidtoga 4 aldrinum 16 - 20 4ra og pridja prepid er fyrir reynda leidtoga,

20 ara og eldri (Astridur Jénsdéttir, 2006b, bls. 60-61).

Leidtogadeild KFUM & KFUK:

Leidtogadeildin er starfrakt yfir veturinn fyrir unglinga (15 - 18 ara) sem hata dhuga 4 ad
verda leidtogar { kristilegu starfi (Menntamalardduneytid, 2003, bls. 33-34). Hluti af
pjalfun leidtoga fer fram med pvi ad leida saman eldri og yngri starfsmenn { starfinu
sjalfu. Einnig bydur félagid upp 4 markvissa pjalfun fyrir leidtoga sina. Hun felur { sér
grunnamskeid sem svo er byggt ofan 4 med ymsum nadmskeidum, medal annars vardandi
trdarproska einstaklinga, proska barna og unglinga, notkun leikja 1 @skulydsstarfi og

vidbrogd vid ventum atburdum (Astridur J6nsdéttir, 2006b, bls. 60-61).

Alfa — namskeid:
Namskeidin eru haldin tvisvar til prisvar 4 dri. Leidtogum KFUM & KFUK by0st ad fara
4 pau peim ad kostnadarlausu. Namskeidin fjalla um grundvallaratridi kristinnar trdar og

hafa noti® mikilla vinsalda um allan heim (Astrl’éur Jonsdoéttir, 2006b, bls. 63).



3. Hreyfing og heilsa

Tomstundastarf er yfirleitt vel heppnad pegar pad er skipulagt 4 faglegan og markvissan
hatt af metnadarfullu starfsfolki. Leikjandmskeid KFUM & KFUK eru demi um slikt
tomstundastarf. Par er 16gd dhersla 4 ad bornin fai mikla hreyfingu og ttiveru i opnu og
vinsamlegu umhverfi. Ahersla leikjandmskeidanna 4 heilsu- og hreyfingardagskrd er
byggd 4 aukinni porf fyrir slikt 1 islensku pjéofélagi.

[ pj6dfélaginu sem vid bium vid i dag er sivaxandi aukning 4 hreyfingarleysi,
ofpyngd og offitu hja yngri kynslodum ordid dhyggjuefni. Barn sem er i ofpyngd er
liklegt til ad halda henni & fullordinsarum. Til ad koma i veg fyrir pessa préun parf ad
efla markvissar hreyfivenjur barna samhlida heilbrigdu mataredi og lifstil (Janus
Gudlaugsson og Reynir Karlsson, 1992, bls. 24-27).

Heilsa og 1idan barna hefur dhrif 4 getu peirra til ad proskast og lera og ad sama
skapi hefur samfélagid sem barnid byr vid ahrif 4 heilsu og lidan pess. Pad skiptir pvi
miklu méli ad skapa bornum adstedur sem efla heilbrigdi og velferd peirra. Med
heilbrigdi er att vid likamlega, andlega og félagslega vellidan (Anna Lea Bjornsdottir og
Anna Bjorg Aradéttir, 2000, bls. 17-20).

Almennt er radlagt ad born hreyfi sig ad minnsta kosti i klukkustund 4 dag. Ein
besta adferdin vid ad auka hreyfingu barna { daglegu lifi er ad nota eigin orku til ad
ferdast 4 milli stada til demis ad hjola eda ganga { stad pess ad ferdast med bil pegar um
styttri vegalengdir er ad r&da (Gigja Gunnarsdottir, 2005).

[ ipréttum og leikjum geta born proskad med sér félagslega og likamlega getu sem
studlar ad raunhafri og jdkvedri sjdlfsmynd. Ad bornin kynnist og proski tilfinningar
sinar og hefni til samskipta. Mikilvegt er ad born 6dlist dhuga og skilning & pvi ad
stunda reglulega likamlega hreyfingu og tileinki sér lifsmata sem leidir til gédrar heilsu
og vellidunar. A leikjandmskeidunum geta leidtogar studlad ad pvi ad born tileinki sér pa
pekkingu sem bparf til ad sja samhengi 4 milli hreyfingar, n@ringar og almenns heilbrigdis

(Arngrimur Vidar Asgeirsson, 1997, bls. 10).



3.1. Nestistimar barna

Mikilvaegt er ad foreldrar ttbui hollt nesti fyrir bornin til ad pau fai pa orku og naringu
sem bau purfa 4 ad halda yfir daginn. Reglulegar heilsusamlegar maltidir eru mikilvaegar
til ad bornin hafi pa orku sem parf til ad hreyfa sig. Malt er med ad born bordi prjar
adalmaltidir 4 dag og tvo til prjd millibita. Ef langur timi 1idur 4 milli maltida lekkar
blodsykurinn, bornin finna fyrir preytu og orkuleysi og eru pannig 6liklegri til ad taka
patt i fjorugum leikjum (Gigja Gunnarsdéttir, 2005) og (HOlmfridur Porgeirsdottir,

2004).

’,

A leikjanamskeidunum eru prir nestistimar:

1. Morgunhressing byrjar yfirleitt kl. 10:00 eftir ad morgunstund lykur. Gert er rad fyrir
ad sn@da millibita en ekki heila maltid.

2. Hadegisnesti byrjar yfirleitt kl. 12:00 eda 12:30, pad fer eftir pvi hvort bornin eru a
leikjandmskeidinu eda 4 ferdalagi. Gert er rdd fyrir ad eldhudsadstada sé ekki fyrir
hendi og adalmaltidin sé snaedd pa.

3. Siddegishressing hefst yfirleitt kl. 15:00 pegar komid er heim udr ferd eda eftir
utiveru. Gert er rad fyrir ad bornin hafi mikla matarlyst.

* Gott veri ad f4 6ll bornin til ad mata einu sinni { viku med avoxt til ad

neyta siddegis svo haegt sé ad utbua dvaxtasalat fyrir bornin.

Leidtogar geta studlad ad heilbrigdara mataredi med pvi ad senda bod til
foreldra/forradamanna og barna um ad hollt og gott nesti sé @skilegt. Pad er i hondum
foreldra eda forrddamanna ad gefa bornum sinum morgunmat og senda pau med hollt og
gott nesti 4 leikjandmskeidin. Hugmyndir ad sliku nesti mé finna { bréfi sem foreldrar eda
forradamenn fi med sér heim fyrsta daginn. I bréfinu eru radleggingar Holmfridar
borgeirsdéttur (verkefnisstjora n@ringar hja Lydheilsust6d) ad morgunmat og nesti fyrir
bornin (sja vidauka I). Leidtogar geta ratt vid bornin um hvernig nesti ipréttadlfurinn {
Latabz og Glanni glepur myndu velja ad taka med sér 4 leikjandmskeidin. Einnig er
haegt ad hrésa bornum sem hafa hollt nesti en ekki peim sem hafa 6hollt nesti. Ef

samskipti milli leidtoga og barna eru god, geta einfaldar tillogur ad hollu nesti haft ahrif.
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4. Samskipti leidtoga vio born og foreldra peirra

Samskipti leidtoga og barna 4 leikjandmskeidunum purfa ad vera i g6édu lagi til ad
leikjanamskeidin gangi vel. Leidtogar verda ad geta komid 4 g6dum tengslum vid bodrnin
med pvi ad pjalfa upp g6éda samskiptahefni. Pad er haegt ad gera ndnast hvad sem er
skemmtilegt ef leidtogi naer ad mynda tengsl vid bornin sem byggjast 4 gagnkvemu
trausti (Gordon, 2001, bls. 12-13). Mikilvaegt er ad vera g6d fyrirmynd fyrir bérnin og
hvetja pau til ad koma eins fram vid adra og pau vilja ad adrir komi fram vid sig (Brown,

Earlam og Race, 1995, bls. 28-29).

Tengsl leiotoga og barna eru talin g60 begar:
* Pau eru hreinskiptin og opin svo badir adilar séu tilbunir ad taka pa dhattu ad
koma hreint fram.
* bau eru umhyggjusom og vita hvor um sig ad tekid er tillit til hins.
* Hvor um sig er sjalfstedur og hefur tekiferi til ad proska sérstedi sitt og
skopunarmatt sinn.
e Hvor um sig reynir ad koma til méts vid parfir hins dn pess pad verdi 4 kostnad

hvor annars

(Gordon, 2001, bls. 30).

Forstodumadur & ndmskeidinu sér um samskipti vid foreldra og er alltaf hegt ad benda 4
ad reda vid hann ef foreldrar @sa sig vid adra starfsmenn. Forstodumadur parf ad gaeta
pess ad gripa ekki fram { fyrir og hlusta vel & pad sem foreldrar hafa ad segja 4dur en
hann svarar peim. Mikilvegt er ad halda ré sinni og geta pess ad dragast ekki inn {
rifrildi. Einnig parf forstddumadur ad vera skilningsrikur jafnvel pétt hann sé ekki
sammadla vidkomandi (Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 70-71).

Ef forstodumadur er ekki 4 svaedinu geta foreldrar talad vid varaforstodumann. Ef
hann treystir sér ekki til ad svara getur hann bedid foreldra um ad reda mdlid vid
forstodumann morguninn eftir. Ef malid getur ekki bedid til morguns er hringt {

forstodumann og hann raedir vid foreldra { gegnum sima.

11



4.1. Tekio 4 moti nyjum hépi og settar reglur

Forstodumadur tekur 4 méti bornum og foreldrum/forradamoénnum peirra fyrsta daginn.
Hann synir peim adstéduna og finnur eitthvad ad gera fyrir bornin. Sidan gefur hann
foreldrum/forrédamonnum eintak af dagskrd ndmskeidsins og upplysingar vardandi
ndmskeidid (sja vidauka I).

Leidtogar reyna ad lera nofn barnanna fyrsta daginn. Pegar pau sitja 4 sama stad {
nestistimum er haegt ad kortleggja { huganum hver situr hvar, einnig er hegt ad hafa mida
med nafni barnsins hja sa&ti pess fyrstu dagana. Pad skiptir mdli ad gera sitt besta vid ad
leera nofnin, sama hvada adferd er notud (Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 18-19).

Pegar hopur hittist { fyrsta sinn er komid 4 nokkrum reglum. Ef bornin fa ad taka
patt i ad semja reglurnar er liklegra ad pau fari eftir peim. Reglur verda ad vera skyrar
strax frd byrjun og mikilvaegt er ad fylgja peim alltaf eftir. I byrjun er askilegt ad vera
mjog strangur til ad fa aga og hlydni vid reglum en pegar pad hefur tekist er hegt ad

slaka adeins & peim (Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 12-13 og 20-21).

Hegounarreglur og reglur fyrir ferdir:
* Allir eiga ad vera vinir og vera godir hver vid annan.
* Pad er bannad ad skilja ttundan, strida og meida.
* DPad 4 ad taka til eftir sig (d6t, mat, {6t og sko).
* Lataleidtoga vita ef eitthvad kemur fyrir.
» Bornin fara 4 klésett 40ur en lagt er af stad { ferdir.
* Geta ad pvi ad bornin séu kledd eftir vedri.

» DPad fylgja allir hopnum { ferdum og haga sér vel.

Ekki er ®skilegt ad setja reglur um allt. Ef vandamal kemur upp sem er ekki 4 listanum er
haegt ad endurskoda reglurnar og breyta peim. Adaltilgangur pess ad setja reglurnar
saman, er ad syna bornunum ad pau hafi tekid patt i ad mota reglur og ad pad purfi reglur
til ad hopurinn geti starfad saman. Pad skiptir miklu méli ad verkid gangi hratt svo bornin
fai ekki leid 4 pessu (Gordon, 2001, bls. 235-236). Leidtogar purfa ad hafa { huga ad peir

eru fyrirmyndir barnanna og hegda sér samkvamt pvi.
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4.2. Heilrae0i og sidareglur fyrir leidtoga

[ kristilegu starfi purfa leidtogar ad fara eftir ymsum reglum i samskiptum sinum vid
born. Allir leidtogar sem starfa fyrir KFUM & KFUK fa ljésrit med heilredum og
sidareglum sem eru sérstaklega hannadar fyrir leidtoga 1 kristilegu starfi med bérnum.
Heilr2di og sidareglur taka fyrir ymis mdlefni sem leidtogar purfa ad hafa { huga { starfi

sinu til ad tryggja Oryggi sitt og barnanna og sja til pess ad 6llum 1id1 vel.

Heilrza0i:

» Bera 4vallt virdingu fyrir samstarfsfolki sinu og lata sér annt um lidan og velferd
peirra.

» Puerti foruneyti barns 4 leid pess ad verda fullvaxta manneskja. Pu ert samferda
og pbad felur { sér ad vera ndlegur og hlusta en ekki ad vita alltaf betur eda geta
meira.

* Gefa af sér en geta pess hvar morkin liggja. Pad md ekki deila vandamalum
sinum med bornunum.

» Pi sem leidtogi ert eldri, berd dbyrgd og ert fyrirmynd. Pvi er mikilvaegt ad vera
samkvemur sjalfum sér og vera madur sjilfur.

« I samskiptum vid born hafa leidtogar sterkari stodu en bornin. Geeta skal pess ad
misnota ekki pa stodu.

» Skopskyn getur reynst vel { starfi en varast ber ad hafa pad ekki tvirett, groft eda
nidrandi fyrir adra.

« O=skilegt er ad fara ein/n med hép af bornum i ferdalag. Gerdu yfirménnum
pinum bad 1j6st ef peir @tlast til pess.

» Mikilvaegt er ad hlusta 4 born, taka patt { pvi sem pau hafa fyrir stafni og syna pvi
dhuga. P6 ekki gleyma ad pu sért sa fullordni.

* Vera ekki ein/n med barni nema med annan starfsman nalegt. Ekki aka barni
heim nema med vitneskju foreldra.

» Halda foreldrum og forridamonnum vel upplystum um starfid og pad sem par fer

fram.
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* Snerting er stundum videigandi en hin getur verid misskilin. Oft er pvi betra ad
taka ekki pétt { leikjum sem fela { sér mikla snertingu.

* Vera vel undirbtin/n fyrir samverur og hugleidingar. Born taka eftir pvi ef
leidtogi metir dundirbdinn. Helgihald er mikilvaegur pattur { starfinu og oft parf
ad adlaga pad ad hépnum sem vidkomandi er med. Pad sem born lera og upplifa {
samradum situr oft betur eftir heldur en langar ordradur.

» Dbekkja og virda takmork sin og leita sér hjalpar ef illa gengur. Pad er margt sem
getur komid ovant upp i starfinu og mikilvegt ad leita radgjafar hja einhverjum
sem pu treystir.

» Pad er ekki oft sem leidtogar fa ad velja sér samstarfsfolk. Til ad samstarfid gangi
vel parf ad reda pau vandamdl sem koma upp og vera tilbdin/n ad lita { eigin
barm. Varast skal ad r&da mélefni annarra starfsmanna vid bornin.

» ba ert aldrei ein/n 4 ferd pvi Jesu er alltaf med { for. Ekki gleyma ad gefa pér tima
til ad vera med gudi. Einnig er gott ad bidja fyrir starfinu og vera i samfélagi med
0dru tridudu folki

(Fredslusvid Biskupsstofu, Landssamband KFUM og KFUK, Zskulydssamband
kirkjunnar i Reykjavikurpréfastsdemunum og ZAskulydsnefnd Kjalarnessprofastsdemis,
2004).

Sidareglur:

o 1 kristilegu starfi med bornum skal leitast vid ad freeda born um kristna trd, idkun
trdarinnar og kristid gildismat. Jafnframt ad leida pau til samfélags vid gud.

* /Eti0 skal studla ad uppbyggjandi, heilbrigdu og skemmtilegu starfi med bornum.
Einnig skal leidtogi leitast vid ad eiga g6d tengsl vid bornin.

* Leidtogar @ttu ad leitast vid ad bera fagnadarerindi Krists vitni { verki og ordi.

» Oll neysla 4fengis, tébaks og annarra vimuefna er med 6llu dleyfileg f starfi med
bornum.

» Ekki skal fara i manngreiningardlit i samskiptum vid born, svo sem vegna stodu,
skodana, kynferdis eda triar.

* Finna skal drredi til ad koma i veg fyrir hvers konar likamlegt eda andlegt

ofbeldi.
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» Ekki skal stofna til 6videigandi sambands vid born sem s&kja starfid.

« Auvallt skal studla ad velferd barna.

* Geta skal pagmelsku og trinadar um hvad eina sem leidtogar verda dskynja {
starfinu. Pagnarskylda 4 pé ekki vid pegar mdl koma upp sem varda
tilkynningaskyldu samkvamt Barnaverndarlogum.

* Leidtogar skulu ®tid vera vel upplystir um 16g og reglur sem gilda um born. Ef
upp kemst ad barn er beitt ofbeldi eda biii vid dvidunandi heimilisadstedur parf
ad tilkynna pad til barnaverndaryfirvalda.

* Leidtogar skulu gera kollun sina ljésa { starfi med bornum og syna trinad peim
evangelisk-literska jatningargrundvelli sem starfid byggir a.

* Reyna skal eftir bestu getu ad eiga g6d samskipti vid samstarfsfolk, leita eftir
fredslu og kristnu samfélagi. Geta skal heidarleika og vandvirkni { starfi og ad
athaefi og ord samrymist pvi starfi sem leidtogi gegnir

(Fraedslusvid Biskupsstofu, Landssamband KFUM og KFUK, ZAskulydssamband
kirkjunnar 1 Reykjavikurpréfastsdemunum og Askulydsnefnd Kjalarnessprofastsdemis,

2004).

4.3. Hvernig a ad tala vio born

Born hlusta 4 pad sem fyrirmyndir peirra hafa ad segja og fylgjast med hegdun peirra.
Leidtogar eru fyrirmyndir og purfa pvi ad gata orda sinna pegar peir tala sin 4 milli og
vid bornin. Leidtogar reyna ad midla pekkingu og bodskap til barnanna an pess ad vera
med hafleygt mél eda miklar langlokur. Einnig reyna peir ad setja sig { spor barnanna til
demis med pvi ad setja sig 1 somu haed og bornin med pvi ad setjast eda fara nidur a
hnén.

Kennsla { kristnum fredum fer fram 4 morgunstundum leikjandmskeidanna. Til
ad hun skili sér sem best til barnanna er @skilegt ad nota mismunandi kennsluadferdir vid
ad koma henni 4 framferi. A leikjanimskeidunum er adallega notast Vvid
utlistunarkennslu, verklega kennslu, leiki sem kennsluadferd, umradu og spurnaradferdir,

innlifunaradferdir og tjdningu (Ingvar Sigurgeirsson, 1999a, bls. 68 og 80).

15



1)

2)

3)

4)

5)

Utlistunarkennsla: Byggist 4 pvi ad leidtogar midli pekkingu, ttskyri eda radi
sjonarhorn eda lausnir og reyni ad vekja bornin til umhugsunar um maélefnid Til pessa
flokks teljast fyrirlestrar, skodunarferdir, syningar, gestafyrirlestrar, myndmidlun og

hlustunarefni.

Verkleg kennsla: Byggist 00ru fremur & verklegum vidfangsefnum og bjdlfun.
Yfirleitt kynnir leidtogi verkefnid med stuttum fyrirlestri eda synikennslu. Bornin fa
vidfangsefni sem pau bera undir leidtogann eftir pvi hvernig verkinu midar. Leidtogi
reynir ad skapa paegilegt andrimsloft, gédan vinnuanda og dhuga 4 vidfangsefninu.

Leikir sem kennsluadferd: Kostir leikja eru peir helstir ad peir eru liklegir til ad vekja

dhuga barnanna. Heegt er ad nota ymsar gerdir leikja vid kennslu svo sem
spurningaleiki, ndmspil, namsleiki, leikrena tjdningu og hlutverkjaleiki. Einnig er
mikid notast vid song- og hreyfileiki, svidsetta leikpatti og braduleiki.

Umradu og spurnaradferdir: Byggjast 4 pvi ad leidtogi varpar fram spurningum til ad

skapa umradur 4 medal barnanna. Med umradunum reynir leidtoginn ad efla skilning
barnanna 4 tilteknu vidfangsefni. F4 sem flest born til ad taka patt { umraedunum og
segja frd sinum hugmyndum og alyktunum.

Innlifunaradferdir og tjaning: Byggist & pvi ad bornin lifi sig inn { mismunandi
adstedur og geti sett sig { spor annarra med pvi ad tja sig 4 skapandi hétt. Til pessa

flokks teljast medal annars sagnalist, leikren tjaning, sjonskopun og ad tilka

vidfangsefni sin med song, dansi eda { mynd

(Ingvar Sigurgeirsson, 1999a, bls. 71-80) og (Ingvar Sigurgeirsson, 1999b, bls. 43-69).

bad er ekki n6g ad kunna ad tala vid born, pad parf einnig ad lera ad hlusta a4 pau. G6dir

radgjafar hafa lert af reynslunni ad hlustun er eitt dhrifarikasta teki sem peir geta beitt og

verja pvi miklum tima i ad hlusta. Pognin gefur vidmelanda tekiferi til ad halda

frumkvadinu og tala um pad sem angrar hann. Pognin gefur tilfinningunum lausan

tauminn og pvi getur hann kafad dypra { tilfinningar sinar en ella (Gordon, 2001, bls.60-

61). Til ad verda hafari vid ad hjalpa bérnum sem eru i vanda er haegt ad tileinka sér

fjéorar mismunandi leidir vid ad hlusta & pau; dvirka hlustun, vidbrogd sem fela 1 sér

vidurkenningu, ad brjéta isinn og virka hlustun.
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1) Ovirk hlustun (pogn): Felur i sér sterk Oyrt bod (bod an pess ad tala) um

vidurkenningu og hvetur einnig vidmealandann til ad tja sig.

2) Vidbrogd sem fela i sér vidurkenningu: Felur 1 sér yrt eda 6yrt bod, til demis 1
malhvildum vidmelanda, sem gefa i skyn ad sd sem er ad hlusta sé med a
nétunum. Oyrt bod af pessu tagi eru medal annars ad brosa, kinka kolli og lyfta
brinum. Yrt bod geta verid ad segja, ,.einmitt®, ,.&g skil“ og ,,aha®. Slik bod syna
vidmelanda ad sd sem hlustar hafi dhuga 4 honum og vanda hans.

3) Mikilvaegt er ad brjéta isinn: Born purfa stundum hvatningu til ad hefja mals eda
halda dfram ad tala. Bod um pad eru kollud ,,isbrjotar* og opna spurningar dn pess
a0 fela i sér neinn dém um pad sem barnid hefur sagt.

4) bPorfin fyrir virka hlustun: Felur { sér mikil samskipti par sem sa sem hlustar synir

ad hann heyri pad sem sagt er og skilji pad sem bodin fela raunverulega i sér
(Gordon, 2001, bls. 61-63).
Fyrstu prjar adferdirnar eru ovirkar og leida ekki 1 1j6s hvort s& sem hlustar skilur pad
sem sagt er. Fjorda adferdin farir vidmalanda sonnur 4 ad sa sem hlustar skilur hann og
er besta adferdin vid ad tryggja géda samskipti (Gordon, 2001, bls. 63 og 66).

Virk hlustun er mikilveg pegar porf er a4 heidarlegri og opinni umraedu. Hin
styrkir drangursrikar umraedur og 6Osjalfsted born. Hin losar um spennu pegar eitthvad
ovent og truflandi kemur fyrir. Virk hlustun er talin 6metanleg adferd til ad hjalpa 6drum
ad takast 4 vid margvisleg vandamal sem koma upp 4 lifsleidinni. Virk hlustun eykur

sjalfstedi, proska og sjalfsoryggi vidmalanda (Gordon, 2001, bls. 80 og 109).

4.4. Agavandamal

Akvedinn agi parf ad vera til stadar til ad koma { veg fyrir stjérnleysi. Born purfa ad vita
hversu langt pau mega ganga { hegdun sinni. Med pvi ad vita hvar morkin eru geta pau
fordast 6eskilega hegdun. Ovissa um pessi mork getur valdid oryggisleysi og kvida.
Born sem lata illa ad stjérn parfnast ekki meira ytra adhalds. Pau parfnast innra adhalds
og pad sprettur adeins af samskiptum par sem parfir peirra eru virtar. Pegar dgreiningur

kemur upp er besta adferdin til ad leysa hann ad leita sameiginlegrar lausnar sem badi
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barn og leidtogi geta satt sig vid. Med pvi méti bydur enginn legri hlut (Gordon, 2001,
bls. 190-192 og 196).

begar leidtogar nota valdbeitingu til ad aga born vekur pad upp motstodu hja
peim. Bornin fa pvi ekki tekiferi til ad bregdast vid af dbyrgd pegar pau eru pvingud til
athafna. Pegar pau gera eitthvad af 6tta vid refsingu 4 pad ekkert skylt vid sjalfsabyrgd.
Ef barn er pvingad til ad breyta hegdun af 6tta vid refsingu er pad sannarlega ekki ad
hegda sér 4 dbyrgan hdtt eda af umhyggju fyrir annarra pérfum. Breytingar & hegdun
barna vegna slikra adferda eru adeins timabundnar. Med pessu moéti er barnid svipt
tekiferi til ad breyta hegdun sinni pannig ad pad verdi dbyrgur hluti af hépi. Pegar
valdbeiting 4 sér stad feer barnid bod um ad pvi sé ekki treystandi til ad hegda sér vel med
tilliti til parfa annarra. Gamla mynstrid kemur aftur i 1j6s um leid og leidtoginn sér ekki
til. Adferdir an valdbeitingar eru pvi @skilegar, med peim fa born bod um ad pau séu fer
um ad syna proskada hegdun og geti tekid tillit til 6ska og parfa leidtogans. Einnig ad pau
séu fer um ad breyta hegdun sinni pegar pau étta sig 4 ad hun truflar adra, geti tekid
skynsamlegar dkvardanir og fylgt peim eftir af dbyrgd. Pegar leidtogar hafa attad sig 4
pvi ad sd sem hefur vold og yfirrdd getur adeins haldid peirri stodu med pvi ad halda
0drum nidri, gera pa Osjalfsteda og hada sér, eru flestir peirra reidubtnir ad leita annarra

leida (Gordon, 2001, bls. 22-23 og 223).

Aoferdir vio ad fa bogn hja bornums:

* Hagt er ad standa kyrr, gera ekkert og sja hvort pad dugar til ad fa pogn.

e Samtal 4 r6legu n6tunum vid nokkur bérn sem eru tilbdin ad hlusta getur fengid
hin til ad pagna og hlusta lika.

* Forvitni barna er mikil og pvi er snidugt ad hvisla ad peim sem eru fremstir og sja
hvort hinir pagni ekki til ad heyra lika.

e Varpa fram spurningu til barnanna og bidja einhvern sem var ekki ad hlusta ad
svara, hin bornin pagna til ad heyra hverju vidkomandi svarar.

* Hrésa bornum sem eru ad hlusta i stad pess ad skamma born sem eru ekki ad
hlusta

(Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 14).
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Hvad 4 ad gera vid born sem trufla og hlyda ekKki:

Leggja & minnid hvar i umradunni eda sogunni vidkomandi var pegar hann var
trufladur, taka 4 trufluninni og hefja umradu 4 ny par sem fra var horfid.

Ef sama barnid stendur fyrir truflun eda brytur 4 reglu er gott ad ra@da vid pad {
einrdmi en ekki fyrir framan hépinn.

Gott er ad fa annan leidtoga til ad sitja hja barninu sem truflar umraduna pvi barn
er 6liklegra til ad trufla ef setid er ndlegt pvi

bad skiptir miklu mali ad gefa jdkvada endurgjof pegar bornin hegda sér vel.
Sérstaklega pegar born sem eru von ad haga sér illa eiga { hlut.

begar regla er brotin skal afleiding vera sanngjorn og framkvaemanleg.

Ef eitt barnid er ad trufla visvitandi er rddlagt ad fjarlegja pad yfir { annan hluta
herbergisins. Pa er buid ad taka & vandamadlinu og barnid fer annad tekiferi til ad
haga sér vel.

Ef einhver missir stjorn 4 skapi sinu er best ad hann fari yfir { annad herbergi og
fai nokkrar minutur til ad jafna sig

(Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 16-17 og 20-21).

19



5. Undirbuningur fyrir leikjanamskeidin

Undirbiningur ndmskeidanna er i hondum forstddumanna peirra en peir hafa kost &

adstod fra @skulydsfulltrium KFUM & KFUK. Adur en ndmskeidin hefjast parf ad gzta

pess ad allt sé tilbuid fyrir sumarid. Einnig parf ad undirbia hvert ndmskeid fyrir sig jafn

60um yfir sumarid. Forstbdumadur nytir vinnutimann { undirbuning fyrir nastu

ndmskeid. Ef vel er stadid ad undirbiiningi @tti ekkert ad vera ad vanbunadi vid ad gera

leikjandmskeidin eftirminnileg fyrir bornin.

Undirbuningur fyrir sumario:

Fa simkort og sima til afnota svo foreldrar barnanna geti haft samband.

Kaupa stretomida fyrir bornin og stretokort fyrir starfsmenn.

Athuga hvort allt fondurefni og dot sé til stadar og nég af pvi fyrir 61l bérnin.
Utvega myndavél fra skrifstofunni.

Stofna reikning 4 peim stodum par sem greida bparf adgangseyri, til demis i
Arbajarsafni og Fjolskyldu- og husdyragardinum

(Astridur J6nsdéttir, 2006a, bls. 3).

Undirbuningur fyrir hvert namskeid:

Prenta ut dagskré og bréf til foreldra (sja vidauka I).

Prenta ut baekling fyrir bornin sem vidurkenningu fyrir patttoku 4 naimskeidinu.
Prenta ut vidhorfskannanir fyrir foreldra/forraidamenn og born.

Panta pylsur, pylsubraud og kaupa medleti.

Undirbuningur fyrir ferdir: Hringja 4 pa stadi sem @tlunin er ad heimszkja a
ndmskeidinu og panta tima/leidsogn par sem pad 4 vid.

Undirbiningur fyrir hugleidingar: Avallt vera med efni tilbdid fyrir
morgunstundirnar og gefa peim sem sér um par gédan tima til undirbuinings

(Astrl’éur Jonsdottir, 2006a, bls. 3).

20



5.1. Undirbuningur fyrir ferdir

Forstodumadur sér um ad boka allar ferdir og skipuleggja afpreyingu i ferdunum. bPegar
heimsétt eru sofn eda listasofn parf forstddumadur ad fara 4 safnid og dkveda hvad hann
vilji ad bornin fai 1t Gr heimsoékninni. Til ad vekja meiri dhuga hja bérnunum er hegt ad
vera med spurningar eda ratleik um safnid. Boka parf komu hépsins med fyrirvara og
athuga hvort bodid sé upp 4 fylgd um safnid. Til ad vekja forvitni barna fyrir safninu er
hagt ad syna peim myndir og segja peim fra tilgangi pess ad fara 4 safnid. Timi 4 safninu
verdur ad vera ndgu mikill til ad bornin geti skodad pad sem pau hafa dhuga 4 og einnig
leyst verkefni ef pau eru fyrir hendi. Pegar safnid er stort og margt sem haegt er ad skoda
ma skipta hopnum i smerri hopa (Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 70-71).

Ferdin verdur ad vera vel skipulogd og bornin purfa ad hafa eitthvad fyrir stafni
allan timann. Gata parf pess ad tyna ekki neinum med pvi ad telja 61l bornin pegar farid
er 4 milli stada. Ekki er leyfilegt ad fara frd hopnum nema i fylgd med leidtoga.
Hegdunarreglur purfa ad vera skyrar adur en lagt er af stad. Forstédumadur parf ad sj4 til
pess ad sjikrakassi dsamt 6drum naudsynlegum utbtinadi s€ med i for. Bornin purfa ad
vita hvers konar ttbinad pau purfa ad hafa med sér, sérstaklega fyrir dvissudaginn. Gott
er ad nyta timann sem fer { ferdalog til ad freedast um eitthvad. Einnig er haegt ad syngja
og reda um ferdina sjlfa 4 bakaleidinni (Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 68-69).

Adur en lagt er af stad 1 ferdir eru rifjadar upp hegdunarreglur og reglur fyrir
ferdir. Forstodumadur parf ad vera med 4 hreinu hvener stretdinn fer og gefa sér gédan
tima til ad vera kominn pangad. Agztt er ad mida vid ad byrja ad hafa bornin til halftima
40ur en straetisvagninn fer. Adur en farid er dr hisi purfa leidtogar ad gzta ad pvi ad 611
bornin hafi farid 4 kldsett, séu kledd eftir vedri og séu med hadegisnesti med sér.
Forstodumadur parf ad hafa 4 hreinu hversu morg bornin eru og taka til stretomida fyrir
hépinn. Einnig sér hann til pess ad myndavél og sjikrakassi 4samt 6drum naudsynlegum
utbinadi s€ med i for. Bornin sem eru tilbuin fara it med einum leidtoga sem hefur ofan
af fyrir peim medan hin bornin eru ad tinast t.

bPegar lagt er af stad 1 ferdir med stretd er farid eftir dkvednu verkferli til ad allt
gangi sem best fyrir sig.

21



Verkferli fyrir straetéferdir:
1) Lagt af stad: Pegar 61l bornin eru komin Gt mynda pau tvofalda r6d og haldast {
hendur 4 leidinni. Einn leidtogi er fremstur og annar aftastur en hinir dreifa sér &
rodina.

2) Bedid eftir stretd: A bidstodinni geta leidtogar myndad linu milli bidskylisins og

gbtunnar og sagt bornunum ad halda sig innan vid linuna. Sidan sja leidtogarnir
um ad hafa ofan af fyrir bornunum par til streetéinn kemur.

3) Stretéferd: Bornin ganga inn 1 einfaldri r6d & eftir leidtoga og setjast eins
aftarlega og hegt er til ad leidtogarnir hafi betri yfirsyn yfir alla. Forstodumadur
borgar vagnstjéranum med streetdomidum fyrir bornin og faer skiptimida ef porf er
4 en leidtogarnir syna grena kortid pegar peir ganga inn. Sidan er sungid eda farid
i spurningaleiki medan 4 ferdinni stendur.

4) Farid ur stretd: Einn leidtogi fer sidastur ut Ur stretd og gengur Ur skugga um ad

ekkert hafi gleymst { setunum. Kastad er télu 4 61l bornin til ad vera viss um ad
ekkert peirra hafi gleymst. Aftur er myndud tvéfold rod og haldid afram ad

afangastad.

5.2. Undirbuningur fyrir morgunstundir

Morgunstund er haldin daglega med bornunum, 4 henni er sungid saman og farid med
hugleidingu eda lesid fyrir bornin. Leidtogar hafa adgang ad fraedsluefni sem er
sérstaklega hannad fyrir tiu samverustundir. Efnid byggir fyrst og fremst 4 leikjum og
stuttri fredslu og umradum eftir leikina en slik fredsla hentar vel fyrir pennan aldur.
Efni fyrir hugleidingar er endurbatt og fleiri hugleidingar samdar fyrir hvert sumar. Til
ad fredslan sem hugleidingarnar innihalda skili sér, parf leidtoginn ad setja paer fram a
stuttan, skyran og skemmtilegan hatt. Med pvi méti halda bornin athygli sinni og hafa
gaman af morgunstundunum. Leidtoginn sem sér um morgunstundina parf pvi ad vera vel
undirbiinn og hafa greidan adgang ad freedsluefninu (Astridur Jénsdéttir, 2006a, bls. 4).
begar kvikmynd er notud sem hugleiding bparf Ileidtogi ad kunna 4
myndbandstekid/DVD spilarann og vera tilbdinn ad byrja um leid og bornin koma a

morgunstundina. Tryggja parf ad 611 bornin sjdi vel 4dur en myndin byrjar. Til ad halda
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athygli barna nagir oft ad syna brot af mynd eda nokkur brot ir mynd { stad pess ad syna
alla myndina. Adalatridi og 4steda pess ad syna myndina parf ad koma skyrt fram i
hugleidingu eftir myndina (Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 56-57).

Hugleidingar sndast yfirleitt um eitthvad sem skiptir mali i 1ifi barnanna. Til
demis hvad pad er mikilvaegt ad breyta rétt og vera go6d hvort vid annad. Hér verda

teknar fyrir hugleidingar um loford, vinéttu, einelti og stridni.

Hugleiding um lofora:
Hugleidingin byrjar & sdgu dr Bibliunni til demis sdgunni um pad pegar Pétur og/eda
Juadas sviku Jesu. Hegt er ad syna glerusyningu/myndir af sogunni eda leika hana. Eftir
sOguna eru bornin spurd spurninga um mikilvaegi pess ad standa vid loford sin. Einnig er
hegt ad byrja 4 pvi ad vera med leik og tala 1t frd honum, til demis tvinnaleik. Hann fer
pannig fram ad leidtogi byrjar 4 pvi ad taka eitt barnid upp og segist @tla ad binda pad
med tvinna! Barnid stendur med hendur nidur med sidum. Fyrst byrjar leidtoginn ad vefja
einn hring i brjésth&d. Barnid er spurt hvort pad geti slitid tvinnann, pad 4 ad takast
audveldlega. Nast eru vafdir prir hringir 4 sama stad og spurt sému spurningar. Pannig er
haldid afram pangad til ad barnid getur ekki slitid tvinnann.

bPennan leik er snidugt ad tengja vid hugleidingu um syndina og svikin loford.
Fyrst finnst okkur ad hun hafi litil dhrif 4 okkur og okkur finnst hin ekki skadleg. En
pegar timinn 1idur og madur venst pvi ad gera ranga hluti pa er eins og samviskan sofni
og eigi sifellt erfidara med ad vakna par til ad lokum ad hiin verdur alveg steinsofnud -

,bundin!* (Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 73-74).

Spurningar sem hagt er ad stydjast vid:

* Hvad pydir pad ad lofa einhverjum?

* Hvad getur gerst ef vid brjétum loford okkar?

* Hafid pid lofad vinum ykkar einhverju? (Leyfa bornum ad nefna demi).
*  Getid pi0 alltaf stadid vid loford ykkar? (Hvenzr og hvenar ekki)?

e Hvad eigum vid ad gera ef vid getum ekki stadid vid loford okkar?

e Afhverju eigum vid ad bidjast fyrirgefningar?

(Sigrin Adalbjarnardoéttir og Arny Eliasdéttir, 1992, bls. 21).
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Efni sem hagt er ad stydjast vid:
e Biblian: Matt. 21.20-30 og Mark. 14.66-72.

e Adrar bakur: Kristin fraedi 1j6s heimsins, kristin fraedi braud lifsins.

* Kvikmyndir: Gosi og Emil { Kattholti.

Hugleiding um vinattu:

Bornin f4 mida aftan 4 sig par sem stendur hvort pad er vinur eda 6vinur. Sidan ganga
pau um og syna med leikrenni tjaningu hver er vinur og hver ekki. Ef pad stendur vinur &
bladinu er til demis hagt ad brosa til hans en ef pad stendur ad hann sé ekki vinur pa er
hagt ad gretta sig framan { hann. Sidan eru midarnir teknir af og sagt ad nu séu allir vinir.

Eftir ad allir eru sestir eru bornin spurd spurninga um hversu mikilvaeg vinatta er.

Spurningar sem hagt er ad stydjast vid:

* Hvernig finnst ykkur ad gédur vinur eigi ad vera?
* Hvernig vin viljid pid eiga?

* Hvernig er gédur vinur/vinkona?

* Af hverju skiptir mali ad eiga vin?

(Sigrin Adalbjarnardéttir og Arny Elfasdéttir, 1992, bls. 19).

Efni sem hagt er ad stydjast vid:
* Biblian: 1. J6h. 4.7. og Matt. 5.44.

e Adrar bakur: Vid Gud erum vinir, Harry Potter og J6n Oddur og J6n Bjarni.

e Kvikmyndir: E.T., Vefur Karlottu og Mathilda.

Hugleiding um einelti og stridni:

Boékmenntir og kvikmyndir eru dhrifarikur midill sem getur veitt bornum & 6llum aldri
innsyn { reynsluheim og tilfinningar tengdar einelti og stridni. I gegnum sogurnar lera
bornin meira um edli eineltisvanda og lera ad pekkja hvad pad er sem fer
sOgupersonurnar til pess ad leggja adra { einelti. Bornin 06dlast betri skilning &
afleidingum eineltis og { gegnum sodgupersénurnar glima pau vid pau félagslegu og
tilfinningalegu vandamal sem allir peir sem lenda { eineltisadstedum burfa ad fast vid

(Sharp og Smith, 2000, bls. 63). Hugleidinguna er hagt ad setja fram 4 ymsu formi til
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demis med pvi ad lesa sogu, horfa 4 brot ur kvikmynd eda leika leikrit. Petta efni er haegt

a0 taka fyrir oft yfir sumartimann { mismunandi dtfaerslum.

Spurningar sem hagt er ad stydjast vid:

Hvad er einelti og stridni?

Hafid pid séd einhvern verda fyrir einelti? Hvernig var honum stritt?
Hvernig @tli peim sem er stritt og lagdur { einelti 1id1? Af hverju?
Hvernig @tli peim sem stridir 6drum 1i6i? Af hverju?

Hvers vegna strida krakkar hvort 6dru?

Hafid pid einhvern timan stritt einhverjum? Af hverju gerdud pid pad?
Hefur einhver stritt ykkur? Hvad gerdud pid p4?

Hvad tlid pid ad gera pegar pid sjdid ad einhverjum er stritt? Af hverju?

(Sigrin Adalbjarnardoéttir og Arny Eliasdéttir, 1992, bls. 40).

Efni sem hegt er ad stydjast vid:

Biblian: Matt. 7.12.
Adrar bakur: Ljéti andarunginn, Vid Gud erum vinir, Gimmi-Tarsan, Brédir
minn ljénshjarta og Flugnah6fdinginn.

Kvikmyndir: Casper, Pappirs Pési og Monsters Incorperated.

bad er @skilegt ad beita mismunandi kennsluadferdum vid ad koma hugleidingum til

skila pvi ad sama adferdin hentar ekki 6llum. Leidtoginn sem fer med hugleidinguna

getur verid frabaer 1 tjaningu en att erfitt med ad lesa og @tti hann pvi ad nota pa adferd

sem hentar honum best. Til ad vekja dhuga hjd bornunum er gott ad nota fjolbreyttar

kennsluadferdir og halda sig vid par sem virka best.

A morgunstundum er mikid sungid og ny 16g lerd dsamt pvi ad rifjud eru upp

nokkur gémul og g6d. Hugleiding getur jafnvel tengst innihaldinu { sumum séngvum sem

pa er hegt ad syngja { framhaldi af henni. Pad er einnig tilvalid ad syngja nokkur hress

16g og gera hreyfingar med pegar kalt er { vedri og bedid er eftir streto.

25



Ef ég veeri fiorildi:

betta er lag leikjandmskeidanna og hefur tidkast ad kenna bérnunum nytt erindi ur laginu
daglega, yfirleitt & morgunstundunum. Einnig geta leidtogar lagt sig fram vid ad lera og
kenna tdknmalid sem fylgir laginu.

Texti:
Ef ég veeri fidrildi myndi’ ég pakka pér Gud mina fogru vaengi. Og
Ef ég veri brostur { tré pér 14tid gaeti minn lofsong { té. Og
Ef ég er nd fiskur { s&® med spordinum vinkad Gud til pin fee. En pokk pér fadir pu
Gjordir mig eins og ég er. Pvi pd gafst mér nytt hjarta, gledin svellur { mér. bu

Gafst mér Jest og nid Gudsbarn ég er. Og pokk pér fadir pu gjordir mig eins og ég er.

Ef ég veeri Afrikufill

ég rananum lyfti 1 pakkargjord.

Og ef ég vari krokddill fengir pu stersta bros 4 jord.
Og ef ég vaeri kengtra

Eg hoppa myndi upp til pin, hirra!

En pokk pér fadir pu gerdir mig eins og ég er.

Breyttist ég 1 idandi orm
ég O0dara fengi fra pér nytt form.
Og ef ég veri belja 4 bas
af bauli til pin ég yrdi hés.
Og ef ég veri lodinn sabjorn
ég pakka myndi pér mina g6du kuldavorn.
En pokk pér, fadir pi gerdir mig eins og ég er.
(Landsamband KFUM & KFUK, 1997, bls. 16)

Daginn i dag:

Hresst lag sem er tilvalid { morgunsarid vid upphaf morgunstundar.

Texti:
Daginn { dag, daginn { dag gerdi Drottinn Gud, gerdi Drottinn Gud.
Gledjast ég vil, gledjast ég vil og fagna pennan dag, fagna pennan dag.
Daginn { dag gerdi Drottinn Gud. Gledjast ég vil og fagna pennan dag.

Daginn { dag, daginn { dag gerdi Drottinn Gud.
(Landsamband KFUM & KFUK, 1997, bls. 11)
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2.

Eg er barnio pitt:
Adur en farid er med hugleidingu er gott ad syngja petta lag. Reynslan hefur synt ad
bornin verda rélegri og méttakilegri fyrir hugleidingunni eftir ad syngja rélegan song.
Leidtogar geta einnig lert og kennt bornunum tdknmal sem fylgir laginu.
Texti:

Eg er barnid pitt, ég m4 bidja pig, ég vil

Vegsama bitt nafn. Pu ert alltaf vid er ég leita pin, minn

Herra, minn Gud. Eg er Herra, minn Gud.

(Landsamband KFUM & KFUK, 1997, bls. 26)

Tikki tikki ta:
Hresst lag sem hentar vel i upphafi morgunstundar til ad koma bornunum { gang.
Pendilhreyfing er gerd med hondunum pegar sungid er tikki tikki ta, sidan er klappad
pegar sungnar eru seinni tveer linurnar { erindinu og gert tdknmal. Fyrst er lagid sungid
hagt og pa fer pendillinn hegt en eftir pvi sem lagid er sungid oftar pvi hradari verdur
songurinn og hreyfingin.
Texti:

Tikki tikki ta, tikki tikki ta, tikki tikki tikki tikki

ta. Tikki tikki ta, tikki tikki ta, tikki tikki tikki tikki

ta. Alla daga og allar naetur augu Jesu vaka yfir mér.

Alla daga og allar n@tur, augu Jesu vaka yfir mér.

(Landsamband KFUM & KFUK, 1997, bls. 115)

Tofrasongur:

Barn er valid dr salnum og sent tt tr salnum. A medan er dkvedinn hlutur valinn med
hinum boérnunum, til deemis hdlsmen eda tr 4 einhverjum. Sa ttvaldi 4 sidan ad giska &
hver hluturinn er. Pegar barnid kemur inn byrja allir ad syngja einhvern séng. Leidtogar
gata pess ad syngja mishatt. Eftir pvi sem barnid kemur nar hlutnum haekkar séngurinn
og eftir pvi sem pad fjarlagist hlutinn leekkar hann (Hreidar Orn Stefdnsson, 1999, bls.

74).
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2.

Eg vil likjast Daniel:
A morgunstund er hagt ad lesa sogu um Daniel og Rut og syngja sidan um pau. Pegar
lagid er sungid i fyrst sinn syngja allir saman. [ annad sinn er laginu skipt pannig ad
stelpurnar syngja um Rut og strakarnir um Danfel. I pridja sinn fa strakarnir ad syngja um
Rut og stelpurnar um Danfel.
Texti:

Eg vil likjast Daniel og ég vil likjast Rut.

Eg vil likjast Daniel og ég vil likjast Rut. bvi

Rut hiin var svo sonn og g6d en Danfel fylltur hetjumdd.

Eg vil likjast Daniel og ég vil likjast Rut.

BIBLIA:

Hzgt er ad nota ymsar utferslur vid ad syngja petta lag. Yfirleitt er hrépad BIBLIA! {
enda lagsins en gaman er ad breyta og syngja lagid mjog hatt og hvisla Biblia i lokin.
Bornin hafa mjog gaman af pvi pegar leidtogi ruglast og hrépar einn BIBLIA! { enda
lagsins.
Texti:

B-1-B-L-1I-A erbdkin békanna,

4 ordi drottins er allt mitt traust. BIBLIA.

(Landsamband KFUM & KFUK, 1997, bls. 7)

Hvad heitir konungur trjgnna?:
betta er mjog fjorugt lag og skemmtilegar handahreyfingar sem fylgja pvi. Hegt er ad
gera yktar hreyfingar og pinulitlar hreyfingar til ad breyta til.
Texti:
Hvad heitir konungur trjanna? (Uhh! Uhh!) Hvad heitir sjavarins Gud? (Biibbiild, biibbild, bibbiild)
Hvad heitir konungur alheimsins? Og hvad heitir konungur minn?
J4, hvad heitir konungur pinn?
Nafn hans er ] - E— S — U — S. Ja! Hann er konungur minn.
Hann er konungur alheimsins trjanna og sjavarins. (Bubbuld, biibbuld, bubbuild)

(Landsamband KFUM & KFUK, 1997, bls. 61)
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Med Jesu i batnum:

bad fylgja handahreyfingar med pessu lagi. Pegar buid er ad syngja lagid einu sinni er
pad sungid aftur og pa er sleppt ur ordum eins og til demis batnum en handahreyfingin
synir samt bat og pegar storminum er sleppt er bldsid tvisvar. Eftir pvi sem lagid er
sungid oftar pvi fleiri ordum er sleppt en handahreyfingarnar fara ad skipta meira mali.
Texti:

Med Jesu { batnum get ég brosad { stormi, brosad { stormi,

brosad 1 stormi. Med Jesu { batnum get ég brosad { stormi er ég sigli
heim. Er ég sigli heim, er ég sigli heim. Med

Jest 1 batnum get ég brosad { stormi er ég sigli heim.

(Landsamband KFUM & KFUK, 1997, bls. 95)

Fadir Abraham:

Sunginn er songurinn Fadir Abraham. Pegar hann hefur verid sunginn einu sinni kallar
leidtoginn: ,,Hagri hond!* og pa hrista allir heegri hond 4 medan songurinn er sunginn {
annad sinn. Eftir ad songurinn er sunginn { annad sinn er kallad ,,Vinstri hond!*“ P4 eru
badar hendur hristar 1 naestu umferd. Svona gengur petta koll af kolli par til ad pulan er
ordin svona: ,Haegri hond, vinstri hond, haegri fétur, vinstri fétur, hofud med,

'66

skrokkurinn svo!* Allt petta er hrist & medan songurinn er sunginn { sidasta skipti.

Texti:

Fadir Abraham og hans synir

og hans synir fadir Abraham

og peir atu kjot og peir drukku 61
og peir skemmtu sér mjog vel.

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 27).
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6. Dagskra leikjanamskeidanna

Dagskrdin er skipulogd pannig ad born geti farid 4 prji ndmskeid { rod an pess ad fa
somu dagskrdna. Pannig er komid til méts vid born sem vilja koma 4 morg ndmskeid {
r0d. Til ad ndmskeidin séu sambearileg 4 milli vikna og foreldrar fai somu gedi fyrir
namskeidsgjaldid er sama skipulagi haldid pannig ad hver dagur hafi sin sérkenni, sé
skemmtilegur fyrir bornin og samremi sé 4 milli vikna (Astridur Jénsdéttir, 2006a, bls.
3).

Moguleikarnir vid dagskrdagerd leikjanamskeidanna eru ndnast endalausir en
mikilvaegt er ad hafa { huga aldur pétttakenda og dhuga. Dagskrdin byrjar yfirleitt kl. 9:30
med morgunstund par sem bornin syngja saman og leidtogi fer med hugleidingu. Boérnin
fa prja nestistima yfir daginn, morgunhressingu, hadegisnesti og siddegishressingu. Alla
dagana er 10gd dhersla 4 ad bornin séu virk og skemmti sér vel & heilsusamlegan hétt.
Leikjandmskeidin eru yfirleitt fimm daga en pad kemur fyrir ad pau séu fjéra daga vegna
fridaga, p4 er dagskranni 4 pridjudag eda fimmtudag sleppt. I lok hverrar viku er haegt ad
lata foreldra og born svara vidhorfskonnun (sja vidauka II) til ad sja hvort eitthvad megi

betur fara 4 namskeidunum.

Uppbvgging 4 dagskra:

1) Manudagar: Leikjadagar 1 ndgrenni kirkjunnar. Dagurinn er nyttur til ad kynnast
krokkunum 4dur en farid er med pau { ferdir. Mikilvaegt er ad bornunum 1idi vel
fyrsta daginn pvi hann leggur linurnar fyrir vikuna.

2) Pridjudagar: P4 er farid { styttri ferdir 4 hofudborgarsvedinu en slikar ferdir hafa
oft menningarlegt gildi.

3) Midvikudagar: Ovissudagar. Pessir dagar eru sveigjanlegir og oft fara peir eftir
vedri. Yfirleitt er p6 farid { einhvers konar ferd.

4) Fimmtudagar: P4 er farid { lengri ferdir par sem fradsla og leikir fara fram eftir
pvi hvert er farid.

5) Fostudagar: Sumarhatid 4 Holtavegi

(Astrl’éur Jonsdoéttir, 20064, bls. 3).
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6.1. Hugmynd ad dagskra fyrir prjar vikur

A leikjandmskeidunum er 16gd dhersla 4 heilsu- og hreyfingardagskrd par sem mikid er

lagt upp ur udtiveru. Pad er gert med pvi ad fara med bornin 1 gonguferdir og/eda tileiki

daglega. Almenn likamsrakt 1 leikjaformi er nytt til ad studla ad pvi ad bornin fai mikla

hreyfingu. Einnig er mikid um frjilsan tima par sem bornunum er bodid upp & rélega og

@rslafulla afpreyingu bzdi innan- og utandyra. Med pessu méti vilja leidtogar

leikjandmskeidanna leggja sitt af morkum vid ad sporna gegn aukningu & hreyfingarleysi

yngri kynsléda.

1y

2)

3)

4)

5)

Mainudagur: Leikjadagur par sem uppistadan er frjals timi, utileikir, innileikir (dir
leikjabanka) og stodvaratleikur.

bridjudagur: Heimsokn 1 Nattirugripasafnid hja Hlemmi, par er farid i leik sem
snyst um ad finna og lera um dyrin og kynna pau fyrir hinum. Pegar komid er til
baka bregda bornin 4 leik 4 sk6lal6dinni hja namskeidinu.

Midvikudagur: Ovissuferd par sem farid er { Keiluhollina { Oskjuhh’é, eftir eina
umferd { keilu er snatt nesti og farid { leiki i skoginum til demis blémabingd (sja
blémaspjold { vidauka III).

Fimmtudagur: Fjoruferd { fjorunni vid Alftanes. Par hjdlpast bornin vid ad tina
skeljar, kudunga og fleira dhugavert 1 poka. Hegt er ad skoda Bessastadakirkju {
leidinni.

Fostudagur: Sameiginleg sumarhatid 4 Holtavegi fyrir badi leikjandmskeidin.
Bornin fara { leiki 4 tininu, hoppkastali og frjdls timi stendur til boda, malad er
med andlitslitum og grilladar pylsur. Einnig er hagt ad fondra med sandi og

skeljum sem tindar voru { fjoruferdinni.

Vika tvo:

1y

Mainudagur: Leikjadagur par sem uppistadan er frjals timi, utileikir, innileikir og

teningaratleikur
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2) Pridjudagur: Heimsékn { Arbzjarsafnid med leidsogn um safnid. Adur en haldid
er heim er sn&tt saman nesti og farid i leiki. Vinsalt er ad préfa kassabila sem
safnid a.

3) Midvikudagur: Ovissuferd par sem farid er i heimsékn 4 slokkvilidsstodina i
Skégarhlid. Sidan er ferdinni heitid 1 Oskjuhlid par er snett nesti og farid { leiki {
skéginum.

4) Fimmtudagur: Heimsokn { Fjolskyldu- og Hisdyragardinn. Par eru dyrin skodud
og snaddur hadegisverdur. Eftir pad er bornunum skipt i smerri hépa og ad
minnsta kosti einn leidtogi fer med peim {1 leikteki 4 vid og dreif um
fjolskyldugardinn.

5) Fostudagur: Sameiginleg sumarhatid & Holtavegi fyrir badi leikjandmskeidin.

Bornin fara { leiki 4 tdninu, hoppkastali og frjals timi stendur til boda, mélad er

med andlitslitum og grilladar pylsur.

Vika prjua:

1) Manudagur: Leikjadagur par sem uppistadan er frjals timi, utileikir, innileikir og
fjarsjoosleit.

2) Pridjudagur: Heimsokn i Pj6dminjasafnid par sem farid er { ratleik sem safnid
bydur upp 4. Snzett nesti 4 tréppunum fyrir framan adalbyggingu Haskéla Islands.
bar er sidan farid {1 leiki 4dur en haldid er heim 4 leid.

3) Midvikudagur: Ovissuferd par sem ferdinni er heitid til Nauthélsvikur. Par geta
bornin buslad { sjonum og leikid sér 4 strondinni. Reglur purfa ad vera skyrar um
ad ekki megi fara lengra 1 vatnid en upp ad hnjam til ad koma 1 veg fyrir slys.
Snatt saman nesti og haldin sandkastalakeppni og farid { leiki 4dur en haldid er
heim 4 leid.

4) Fimmtudagur: Heimsokn 1 sumarbudirnar 1 Kaldarseli. Par er leikid 4 svaedinu {
kring og gefinn kostur 4 génguferd sem endar 4 hellaskodun.

5) Fostudagur: Sameiginleg sumarhdtid a4 Holtavegi fyrir bedi leikjandmskeidin.
Bornin fara { leiki 4 tininu, hoppkastali og frjéls timi er 4 dagskrd, malad er med

andlitslitum og grilladar pylsur 1 hadegismat.
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7. Gildi leikja

Leikir eru af margvislegum toga og veita bornum reynslu sem er dmissandi fyrir proska
peirra. I leikjum préast félagsproski og hreyfifzrni 4 medan ytt er undir skopunargledi
barnanna. A leikjanamskeidunum eru leikir nyttir { miklum meli til ad auka hreyfingu
barnanna og efla samkennd peirra. Markmid med uppeldi er ad nd fram pvi besta {
barninu, gera pad abyrgt fyrir gjordum sinum og auka sjdlfstraust pess. Einnig er
mikilvaegt ad barnid leri ad pad er hluti af samfélagi og hagi sér i samremi vid pad.
Leikir bj6da upp 4 margvislega moguleika og til ad peir skili tilskildum 4rangri parf ad
velja @®fingar og leiki sem henta midad vid aldur og proska barnanna. (Fischer, 1991, bls.

11-12).

Uppeldisgildi leikja:
* Veita tilbreytingu, gledi og skemmtun.
* Lera ad taka 6sigri med ®druleysi og sigri med yfirletisleysi.
* Lera ad fara eftir reglum.
e Lera ad pekkja rétt sinn.
* Lera ad virda rétt annarra og syna peim nergaetni og kurteisi.
* Herda aredi og vilja.
* Draga ur eigingirni og efla samstarfsvilja

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 6).

Likamleg dhrif leikja:
* Bornin fa svalad hreyfipra sinni.
* Aukin hreyfifaerni og kraftur.
* Aukin vidbragdsflyti og hradi.
* Aukin samhafing, fimi og betra jafnvagi.
e bol eykst.
* Bornin gera sér betur grein fyrir hrada, fjarlegd og sjénvidd

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 6).
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7.1. Minnisatridi vid leikjakennslu

bad er ymislegt sem ber ad hafa i huga 4dur en farid er { leiki med born. Pad parf medal

annars ad tryggja oryggi barnanna og sja til pess ad leikirnir verdi dnegjulegir fyrir pau.

Atridin hér fyrir nedan hjélpa leidtogum vid undirbuning fyrir leiki, 6ryggisrddstafanir og

leikjakennslu.

Undirbuningur og oryggisradstafanir fyrir leiki:

1

10.

Velja parf leiki 1t frd arstid, vedri, umhverfi, getu og haefni, proska, aldri og dhuga
barnanna.
Leidtogar @ttu ad studla ad pvi ad bornin leiki sér tti hvenar sem takiferi gefst.
Gott skipulag 4 leikjum og 6ryggisradstafanir koma i veg fyrir 6hopp
Reyna parf ad sja fyrir erfidleika eda hattu og koma pannig { veg fyrir slys.
Leidtogum ber @tid ad vera 4 verdi gagnvart slysahattum.
bad parf ad undirbua leiki fyrirfram, fara yfir pa { huganum, hafa leikteki og ahold
tilbtin og linur afmarkadar. Einnig parf ad ganga ur skugga um ad ahold og leikteki
séu hettulaus.
Skipulag og sterd leikvallar parf ad datla tt fra fjolda barna. Ekki m4 hafa of marga {
hverju lidi. Ef farid er { hringleik med morg born er hegt ad hafa tvo eda fleiri hringi.
Til ad koma { veg fyrir slys eiga born aldrei ad hlaupa ad vegg { hlaupaleikjum. I stad
pess er haegt ad setja strik eda dhald par sem snda 4 vid (um pad bil prja metra fra
vegg).
Med pvi ad fylgja leikreglum og fjarlegja truflandi hluti er hagt ad koma 1 veg fyrir
slys.
Askilegt er ad bornin séu ekki med ur eda skartgripi vegna meidslahattu sem stafar
af pvi.
Ef leikid er nalegt umferdargotu parf ad koma skyrt fram ad bornin fari ekki ut 4
gotu

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 5-6), (Fischer, 1991, bls. 13)

og (Karl Gudmundsson, [vantar 4artal], bls. 9).
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Leikjakennsla:

1
2.

10.

11.

12.

Byrja og enda jafnan 4 einhverju sem bérnunum finnst skemmtilegt.

bad parf ad setja bornum skyran ramma um hvernig reglur leiksins eru og hafa
skipulagid 4 hreinu til ad leikur geti farid vel fram.

Born geta lert reglur { leikjum og pvi gott ad venja pau 4 ad fara eftir peim alveg fra
byrjun.

Utskyra leiki pannig ad 61l bornin sjdi og heyri vel i vidkomandi. Ekki kalla
fyrirmalin heldur f4 bornin til ad hlusta hlj6d og taka eftir.

Leiki parf ad kynna 4 skyran, stuttan og markvissan hétt. Suma leiki ma jafnvel
utskyra og syna medan bornin eru { leikstodunni.

bPegar valid er 1 1id mé alls ekki leyfa bérnunum ad kjésa. Ymsar adferdir eru betri
eins og ad rada bornunum i r6d og gefa peim nimer eitt og tvo til skiptis eda lata
leidtoga velja 1 1id. Til pess ad leikurinn verdi skemmtilegur er @skilegt ad hafa lidin
eins jofn og mogulegt er.

Gefa parf merki pegar leikur 4 ad enda og hefjast. Pad er til demis haegt ad gera med
flautu eda med pvi ad stodva tonlist. FA bornin til ad hlyda merkinu um leid og pau
heyra pad. Ekki gefa merki ad 6porfu.

Doémari leiksins redur og pvi er mikilvaegt ad hann fylgist vel med. Démari getur til
demis verid leidtogi eda barn, einnig er gott ad lata bornin spila sjalfstett og dema
saman. Leidtogar stoppa leiki yfirleitt ekki nema til ad leidrétta megingalla.

begar agreinisatridi kemur upp { leiknum parf leidtogi ad skera ir um mélid snoggt
og dkvedid. Leidtogi parf dvallt ad syna dkvedni vid stjorn.

Gata parf ad pvi ad allir sem geta og vilja taka patt fai ad vera med. Latid ekki
akvednu og sterkustu bornin einoka leikinn pvi 611 bornin eiga ad vera virk.

Fyrir yngri born er gott ad skipta oft um leiki en halda dfram 4 medan dhugi endist
hja peim eldri. Yngri bornin purfa meiri tilbreytingu en eldri bornin.

Born vilja heyra trslit leiks til ad vita hverju pau fengu dorkad. Urslitin eru pvi

tilkynnt { lok hvers leiks. Til ad bornin metist ekki um sigur og tap er gott ad byrja
strax & nyjum leik

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 5-6), (Fischer, 1991, bls. 13)

og (Karl Gudmundsson, [vantar drtal], bls. 9).
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8. Uppbygging leikja og leikjabanki

Adur en farid er 1 leiki er hagt ad skrifa upp hugmyndir barnanna ad leikjum og velja

einn eda fleiri sem bornin eru sammala um ad sé skemmtilegur (Sigrun Adalbjarnardottir

og Arny Eliasdéttir, 1992, bls. 33). Hvers konar leikir verda fyrir valinu fer ad miklu leyti

eftir aldri barnanna og hépnum sem er 4 leikjandmskeidinu hverju sinni. Mikilvaegt er ad

setja saman leiki pannig ad mikil hreyfing faist en p6 ekki svo mikil ad bornin gefist upp

(Fischer, 1991, bls. 12).

Til ad dkveda samsetningu leikja er gott ad hafa uppbyggingu peirra i huga og

akveda ut fra pvi hvada leikir verdar fyrir valinu hverju sinni. Uppbyggingu leikja er

hegt ad skipta { fjéra flokka eftir innihaldi peirra; einstaklingsleiki, hépleiki, lidaleiki og

knattleiki.

1y

2)

3)

4)

Uppbygging einstaklingsleikja: Er talin g6d fyrir sjo dra born og yngri. Frjéls
hreyfing { 6skipulogdum hop reynist vel. Hver og einn leikur einungis fyrir sig og
bornin ha einvigi hvert vid annad.

Uppbygging hépleikja: Er talin g6d fyrir born 4 aldrinum tta til niu dra. Bornin

vinna sjalfstett ad mestu leyti en fa hrés fyrir samvinnu. Med pessu leikjaformi er
reynt ad nd fram sameiginlegri hegdun innan litilla hépa. Med pessu méti er reynt
ad kenna bornum ad skilja pydingu gagnkvemrar hjilpar og samvinnu.

Uppbygging lidaleikja: Er talin g6d fyrir born 4 aldrinum niu til tiu dra. Leikirnir

fara pannig fram ad tvo jafn stér lid keppa & méti hvort 6dru og allir lidsmenn
hafa sama verkefni og markmid. Ahugi 4 lidaleikjum byrjar yfirleitt ekki fyrr en
um 4tta dra aldur.

Uppbygging knattleikja: Er talin g6d fyrir born 4 aldrinum tiu dra og eldri. Proski

barna er oft ekki n6gu mikill til ad hafa vald 4 leiknum. Bérn né oft ekki ad rdda
vid leikleidir og tekni sem fylgir boltagreinum. Pvi er gott ad byrja 4 1éttum
undirbuiningsafingum fyrir yngri bérn

(Fischer, 1991, bls. 12).
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8.1. Leikir meo fallhlif

Leikir med fallhlif henta fyrir alla aldurshépa. Allir fallhlifaleikirnir studla ad hépkennd
og samvinnu barnanna. Bornin deila sama dhaldinu 4 sama tima og reyna { sameiningu ad
nd dkvednu markmidi. Leikirnir reyna 4 styrk likamans auk samhafingar, badi
handa/féta og augna/handa. Einn af adalkostum fallhlifaleikjanna er ad enginn tapar og

pvi eru allir sigurvegarar (Jéhann Arnarson, 2000, bls. 57).

1. Loggu- og béfaleikur:

Bornin eru vitordsmenn og rada sér { kringum fallhlifina, 61l nema tvo sem leika 16gguna
og bofann. ,,Stodvid pjofinn‘ hropar einn leidtoginn og pa er eltingaleikurinn hafinn.
Loggan lendir 1 vandr&dum vid ad géma pjoéfinn pvi hann hefur vitordsmenn 4 sinum
snerum. Vitordsmennirnir hindra for 16ggunnar sem reynir allt hvad hun getur til ad na
pj6fnum. Til ad sleppa frd 16ggunni smygur pjéfurinn inn og Ut undan fallhlifinni.
Réttletinu er fullnegt pegar 10ggan ner pjéfnum. Pegar pad gerist f4 tvd onnur born ad
profa ad leika 16ggu og bofa.

+  Onnur §hold: Engin.

* Leiksva®di: Salur eda grassvaedi.

* Markmid: AJ nota leikinn sem kveikju ad hugleidingu/demisdgu um hversu
miklu munar pegar 16greglan (g6du mennirnir) fa hjélp vid ad na pjéfnum (vondu
monnunum) en ekki ofugt. Sidan bidja krakkana ad hugsa um hverjum er
skynsamlegast ad hjalpa.

» Afbrigdi: Hegt er ad hafa tvaer 16ggur og tvo bdfa eda tver 16ggur og einn bofa.
Einnig er hegt ad snia leitknum vid og gefa 16ggunni alla pa hjalp sem hun parf til
ad nad béfanum en béfinn faer enga hjalp.

 Ahersla: Reyna ad leyfa sem flestum ad préfa ad vera 15gga eda bofi. Hafa stuttan
tima pannig ad annad hvort tekst ad nd béfanum eda ekki

(J6éhann Arnarson, 2000, bls. 67).
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2. Piasundfeetlan:
Oll bornin skrida undir fallhlifina, standa upp og lata adeins hluta af fétleggjunum sjdst
nidur undan fallhlifinni. Pegar 611 bornin hafa komid sér vel fyrir leggur hépurinn af stad.
+  Onnur §héld: Engin.
* Leiksva®di: Salur eda grassvedi.
e Markmid: Ad kenna bornunum ad halda hépinn 4dur en farid er {1 ferd.
e Afbrigdi: Leyfa nokkrum boérnum ad standa fyrir utan og fylgjast med
pusundfatlunni 4 gonguferd sinni um salinn eda grassvadid.
 Ahersla: A samvinnu og ad ganga ekki of hratt til ad allir geti haldid hépinn

(J6hann Arnarson, 2000, bls. 67-68).

3. Krékddillinn:

Bornin sitja 1 kringum fallhlifina med fatur undir henni. Eitt peirra, krokédillinn, er valid
til ad skrida undir fallhlifina; i fenjasvedid. Leikurinn verdur spennandi pegar
krokodillinn verdur svangur! Hvada krokodill geeti stadist allar pessar girnilegu ter sem
bada sig 1 feninu hans? Pegar krékddillinn bitur einhvern { t®rnar breytist sa { krokodil og
gamli krokédillinn tekur stodu hans. Ef einhver vill ekki vera étinn af krokddil eda hefur
adur verid krokodill 4 ad setjast getur hann setid med krosslagda faetur { stad pess ad sitja
flotum beinum.

+  Onnur §hold: Engin.

o Leiksvadi: Ipréttasalur eda grassvadi.

» Markmid: F4 bornin til ad nota hugmyndaflugid og 6rva félagsproska peirra.

+  Afbrigdi: I stad pess ad bita med krékédilahandbridu eda klipa { ternar er hagt
ad draga férnardyr sitt nidur i fenid 4dur en pau skipta um hlutverk. I stad pess ad
skipta um hlutverk er lika haegt ad fjolga alltaf krékddilunum { feninu. Leikurinn
endar 4 pvi ad fenid er fullt af krokédilum og enginn 1 fétabadi.

« Ahersla: Ad gera leikinn spennandi og leyfa sem flestum ad préfa ad vera
krokaodill

(J6éhann Arnarson, 2000, bls. 70).
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4. Tjaldio:

Bornin byrja 4 pvi ad rada sér 4 fallhlifina og beygja sig i hnjam. Leidtogi telur upp ad

premur og pa lyfta bornin fallhlifinni og fylla hana af lofti. Til ad tjalda taka bornin prji

skref inn og draga fallhlifina nidur fyrir aftan bak og nidur fyrir rass og setjast 4 hana.

Inni 1 tjaldinu er hagt ad taka lagid, segja sogu eda fara 1 soguhring par sem hvert barn

leggur eina setningu i sbguna adur er na®sti tekur vid.

Onnur 4ho6ld: Engin.

Leiksvadi: Salur eda grassvadi.

Markmid: Pegar vedur er gott er snidugt ad halda morgunstund med pessu moti
og lata hugleidingu innihalda dyr sem leikid er { lokin.

Afbrigdi: Pegar bornin hafa reist tjaldid og pad tekur ad falla pa standa pau 611
upp en halda fallhlifinni ennpd undir rassinum; bua til marglyttu. Hin getur
ferdast um med pvi ad nokkur bérn ganga dfram en hin ganga til hlidar og aftur a
bak.

Ahersla: A ad ganga haegt pegar marglyttan er leikin til pess ad bornin detti ekki

(J6hann Arnarson, 2000, bls. 61).

5. [Fallhlifin fljigandi:

Oll bornin halda med annarri hendi { briin annars helmings fallhlifarinnar. OIl bornin

hlaupa { somu éatt, négu hratt til ad fallhlifin lyftist fra jordunni. Ef fremstu bornin lyfta

hondum upp fyrir hofud fest meira loftstreymi undir fallhlifina og hin lyftist

audveldlegar.

Onnur 4hold: Engin.

Leiksvaedi: Opid svaedi.

Markmid: bjilfa vidbragd og hrada, orva athygli.

Afbrigdi: Eltingaleikur par sem fimm born (stritar eda fiskar) standa nokkra
metra frd hopnum (veidimonnunum) med fallhlifina (netid). Veidimennirnir
hlaupa med netid sitt og reyna ad kldéfesta stritana/fiskana. Til ad bornin preytist
ekki um of og gefist upp er gott ad takmarka veidilandid til demis med keilum.

Ahersla: A mikla hreyfingu og ad skipta reglulega um hlutverk
(J6hann Arnarson, 2000, bls. 74).
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6. Hlaupa i skardio:

Bornin rada sér { kring um fallhlifina. Leidtogi gefur bornunum nimer frd einum og upp {

fjora eda allt eftir pvi hvad pau eru morg. Pegar allir hafa fengid nimer lyfta bornin

fallhlifinni upp og pegar hin hefur ndd hastu stodu kallar leidtoginn upp nimer. Oll

bornin med pad nimer sleppa hlifinni og hlaupa undir hana og skipta um stad vid

einhvern med sama numer. Takmarkid er ad vera budinn ad finna sér stad adur en fallhlifin

nar ad snerta bornin.

Onnur 4hold: Engin.

Leiksvaedi: [préttasalur eda skélavollur.

Markmid: bjélfa vidbragd, hrada og 6rva athygli.

Afbrigdi: Pegar allir hafa fengid ad reyna sig gati leidtoginn kallad upp fleiri en
eina tSlu { einu og endad leikinn 4 ad kalla allar tSlurnar { einu! I stad pess ad nota
numer til ad dkveda hverjir mega hlaupa er haegt ad nota adra hluti svo sem allir
sem eiga afmeli 1 febrdar, allir { gulum stuttermabol, allir sem eiga hund o.s.frv..
Ahersla: A ad vera eins fljét og mogulegt er ad finna sér nyjan stad

(J6éhann Arnarson, 2000, bls. 75-76).

7. Fallhlifardans:

Sama upphaf og i ad hlaupa { skardid en { stad pess ad skipta um stad pa eiga allir med

tiltekid nimer ad hlaupa undir midja fallhlifina og dansa par til hun snertir héfud peirra,

pa eiga peir ad tvista eins langt nidur og mogulegt er og ad endingu leggjast allir 4 g6l1fid

med fallhlifina breidda yfir sig. Vid merki fré leidtoga halda allir 4 sinn stad.

Onnur 4hold: Ténlist.

Leiksvedi: Salur eda skoélavollur.

Markmid: Lara ad tvista og sleppa fram af sér beislinu.

Afbrigdi: Pegar allir hafa fengid ad reyna sig gati leidtogi kallad upp fleiri en
eina tolu { einu og ad lokum er kjorid ad nefna allar tdlurnar { einu!

Ahersla: A ad tvista eins langt nidur og hagt er 4dur en lagst er nidur

(Jéhann Arnarson, 2000, bls. 76).
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8.2. Innileikir

A leikjanamskeidunum er farid i nafnaleiki fyrsta daginn til ad hjdlpa leidtogum ad lera
nofn barnanna og til ad bornin leri ndfnin & hvort 6dru. Innileikir eru oft notadir { lok
morgunstundar 1 tengslum vid hugleidingarefni eda 1 stadinn fyrir dtileiki pegar vedrid er

mjog slemt.

8. Nafnabingg:
Oll bornin skrifa ndfnin sin 4 mida eda f4 hjdlp vid pad og afhenda leidtoga. Sidan f4 allir
autt bingdspjald, ganga um og spyrja adra ad nafni og safna eins morgum nofnum &
bladid og reitirnir segja til um (sex til niu reiti).
e Ahold: Litlir midar, blyantar, bing6blod, tolur eda annad sem ma nota til ad setja
4 bing6spjoldin.
* Leiksvadi: Litill salur.
e Markmid: Hjélpa bérnunum vid ad lera ndfnin hvort 4 68ru. Samhristingur fyrir
hép sem er ad kynnast.
* Afbrigdi: Haegt er ad sld 4 hné og leyfa ekki ad segja sama nafn tvisvar 1 r6d.
 Ahersla: A ad f4 mismunandi nofn { alla reitina og reyna ad f4 bingé

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 12)

9. Pokinn gengur:
Poki fullur af midum gengur 4 milli barnanna og 4 medan er spilud fjorug tonlist. Pegar
tonlistin hettir 4 barnid sem heldur 4 pokanum ad draga einn mida og gera pad sem
stendur 4 midanum. Fyrirmelin & midanum geta verid allt mogulegt, til demis syngja lag,
hoppa 4 60rum feti og svo framvegis.

e Ahold: Poki og midar med fyrirmalum 4.

* Leiksva®di: Litill salur.

*  Markmid: Sambhristingur fyrir h6p sem er ad kynnast.

* Afbrigdi: Leyfa bornunum ad semja fyrirmalin og lita leidtogana leika.

« Ahersla: A ad f4 mismunandi nofn { alla reitina og reyna ad fa bing6

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 12).
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10. Kakan i krisinni:
Oll bornin sitja 1 hring og 4 hvert sitt ndmer. Sidan bia pau til taktfastan takt med pvi ad
klappa fyrst 4 leerin og klappa sidan saman hondunum og gera petta til skiptis. Svo byrjar
sé fyrsti & pvi ad spyrja ,,Hver stal kokunni ur krdsinni { ger?“ Annar tekur vid og segir:
»Numer ? (hér er eitthvert nimer notad) stal kokunni dr krdsinni { ger.” S4 sem hefur
numerid svarar: ,,Ha, ég?* allir segja saman { kor: ,,J4 pi* hinn segir: ,,Ekki satt” og pa
spyrja allir 1 kér: ,,Hver pa?* hinn svarar: ,,Numer ? stal kokunni ur krusinni { ger.“ Pa
segir sa sem hefur pad nimer ,,Ha, ég?* og sidan heldur petta 4fram koll af kolli. Bérnin
klappa allan timann { takt og halda vidstodulaust dfram ad spyrja. Ef einhver hikar fer
hann aftast { rodina og fer aftasta nimerid.

o Ahold: Engin.

* Leiksva®di: Litill salur.

*  Markmid: Samhristingur fyrir h6p sem er ad kynnast.

* Afbrigdi: Hegt er ad nota nofn { stad fyrir nimer.

 Ahersla: A ad halda takti og halda vidstodulaust 4fram

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 32).

11. Hringleikur:

Bornin sitja 1 hring (helst ekki faerri en sjo). Leidtogi gefur fyrirmeli: ,,Allir sem eru {
svortum sokkum eiga ad fera sig um tvo stola til hagri.“ hin bornin sitja kyrr og geta lent
i pvi ad einhver setjist ofan 4 pau. Neast segir leidtoginn: ,,Allir sem eiga bleika bursta
feera sig um einn stdl til vinstri® og svo framvegis.

« Ahold: Jafn margir stélar og patttakendur.

» Leiksvadi: Litill salur.

* Markmid: Hépefli og samhristingur fyrir hop sem er ad kynnast.

» Afbrigdi: Haegt er ad nota songva eda bibliuvers og peir sem geta tekid undir
lagid eda farid med versid geta fert sig. Hinir sitja kyrrir og kunna pad vonandi
nast.

«  Ahersla: A ad hlusta og fara eftir fyrirmalum

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 31).
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12. Dagbladsleikur:

Eitt barn stendur { midjunni med samanvafid dagblad. Hin bornin sitja { hring. Byrjad er 4

ad segja nafn eins barnsins. P4 4 barnid sem { midjunni stendur ad hlaupa og reyna ad sla

a teer viokomandi 40ur en pad n@r ad segja nafn 4 6drum.

Ahold: Dagblad.

Leiksvaedi: Litid svadi { sal innandyra.

Markmid: Hjélpa bornunum ad lera néfnin 4 hvort 6dru. Samhristingur fyrir hop
sem er ad kynnast.

Afbrigdi: Hegt er ad sld 4 hné og leyfa ekki ad segja sama nafn tvisvar { r60.
Ahersla: A vera vidbragdsfljétur til ad fa ekki hogg 4 ternar. P6 md alls ekki
lemja fast

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 9).

13. Daudu ljonin:

Oll bornin nema eitt, sem er veidimadurinn, hreyfa sig frjalst um salinn eftir ténlist.

begar tonlistin stodvast frjésa 61l bornin { stellingunni sem pau voru i. Veidimadurinn,

sem var hreyfingarlaus, stekkur pd inn 4 go6lfid og reynir ad fa hin bornin til pess ad

hreyfa sig eda brosa dn pess ad snerta pau. Pau sem eru frosin leika daud ljén og pad eina

sem er leyfilegt er ad blikka augunum og anda, allt annad er bannad. Augun verda ad

vera opin. Peir sem fara ad hleja eda hreyfa sig verda lika veidimenn og eiga ad hjalpa

upphaflega veidimanninum ad veida daudu 1j6nin { naestu umferdum.

Ahéld: Ténlist.

Leiksvaedi: Litill salur.

Markmid: Pjalfa einbeitingu og hépefli: Orva leikrana tjaningu og skopun.
Afbrigdi: I stad pess ad veida marga pa veidir veidimadurinn eitt 1jén og pau
skipta um hlutverk i nastu umferd.

Ahersla: A ad bornin hafi gaman af leiknum og noti hugmyndaflugid vid ad veida
og leika 1jon

(Hreidar Orn Stefdnsson, 1999, bls. 26) og (Jéhann Arnarson, 2000, bls. 52)
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14. Blikkleikur:

Helmingur barnanna sest 4 stéla sem mynda hring. P6 er einn stéll tomur. Hinn
helmingur barnanna radar sér bak vid stélana. Barnid sem stendur fyrir aftan auda stélinn
4 ad blikka einhvern sem situr { stol. S4 hinn sami 4 ad reyna ad komast { auda stélinn dn
pess ad barnid sem fyrir aftan stendur ndi ad gripa { hann. Ef barnid fyrir aftan st6linn
nar ad gripa { vidkomandi skipta peir um stad. Barnid sem stendur fyrir aftan 4 alltaf ad
horfa nidur 4 hofud pess sem situr fyrir framan.

Ahold: Jafn margir stélar og pétttakendur.

* Leiksvadi: Litill salur.

»  Markmid: Orva félagsproska, =fa vidbragd og athygli.

* Afbrigdi: Sd sem stendur fyrir aftan parf ad hafa hendur fyrir aftan bak og horfa
nidur 4 hofud barnsins { stélnum. Pad gerir bornunum fyrir aftan stélana erfidara
fyrir.

« Ahersla: Ad =fa vidbragd vid ad gripa pann sem er ad flyja og fyrir hinn ad
komast undan

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 21).

15. Avaxtasalat:
bessi leikur er pannig ad 6ll bornin sitja & stélum { hring og 4dur en leikurinn hefst hefur
leidtogi gefid peim dvaxtaheiti til demis: Epli, appelsina, banani, pera, og sitréna. Sidan
kallar leidtoginn: ,,appelsina.* P4 eiga 01l bornin sem fengu heitid appelsina ad skipta um
seti. A medan appelsinurnar skipta um seti laumar leidtoginn sér { eitthvert laust seti.
Alltaf er einn eftir inni { midjum hringnum og & hann ad segja eitthvert dvaxtaheiti sem
var talid upp hér ad ofan eda segja ,,dvaxtakarfa® en pa eiga allir ad skipta um seti.

*  Ahéld: Stélar.

* Leiksvadi: Litill salur.

e Markmid: Afa vidbragd og orva félagsproska.

* Afbrigdi: Tengja leikinn einnig vid hugleidingu og nota eitthvad annad en dvexti.

*  Ahersla: A hversu hollir og naringarrikir dvextir eru

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 19).
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16. Klappkonungurinn:
Oll bornin sitja { kringum bord og kraekja handleggjunum saman. Sidan leggja pau 16fana
a bordid. Eitt barnid byrjar 4 pvi ad klappa 4 bordid med annarri hendi og segir i hvada
att klappid eigi ad fara. Nasta hond 4 ad klappa einu sinni og svo framvegis. Ef klappad
er tvisvar sinnum med somu hendi snyst hringurinn vid. Ef einhver klappar 4 vitlausum
tima er hondin sem klappadi vitlaust ur leik. Pegar adeins ein hond er eftir verdur barnid
sem 4 hana klappkonungurinn.

e Ahold: Bord og stdlar.

* Leiksva®di: Litill salur.

* Markmid: Pjalfa samhafingu handa, 6rva athygli og vidbragdsflyti.

* Afbrigdi: Ad liggja 4 gblfi med hendur fram { stad pess ad sitja vid bord.

 Ahersla: A ad klappa vidstodulaust 4n pess ad ruglast.

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 65) og (Jéhann Arnarson, 2000, bls. 42).

17. Sagnaskemmtun:

Leidtogi setur alls kyns (6venjulega) hluti { poka. Eitt barn 1 einu far pad hlutverk ad loka
augunum og velja fjora hluti tr pokanum. Vidkomandi far sidan tver mindtur til ad segja
sOgu par sem allir pessir fjorir hlutir gegna einhverju hlutverki. I lokin m4 greida atkvadi
um hvada barn sagdi bestu soguna.

o Ahold: Fullt af hlutum { poka, md vera hvad sem er, til demis kerti, bangsi, blém,
spil, bolti og svo framvegis.

* Leiksvadi: Litill salur.

e Markmid: Ad fa bornin til ad semja sogu med pvi ad nota hugmyndaflugid ut fra
hlutunum sem pau drégu.

+ Afbrigdi: Ollum bdrnunum er skipt i nokkra litla hépa og einn tr hverjum hép
dregur fjora hluti. Sidan hjdlpast hoparnir ad vid ad semja sogu par sem allir
hlutirnir hafa eitthvert hlutverk. Geta skrifad soguna 4 blad med hjalp fré leidtoga
ef pad parf. Sidan les einn dr hverjum hép upp soguna. Einnig getur leidtoginn
lesid allar sbgurnar medan bornin sn@da nesti.

 Ahersla: A ad vera frumleg og hugmyndarik
(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 68).
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18. Minnisleikur :
Leidtogi ljosritar myndir & glaeru eda teiknar paer. Leggur gl@runa 4 gleruvarpa og leyfir
bornunum ad horfa a 1 dkvedinn tima. Sidan er myndin hulin og bornin eiga ad telja upp
eins margar myndir og pau muna eftir. Gaman er ad bera saman hvada ahrif pad hefur ad
lata bornin horfa 4 myndirnar 1 mislangan tima, til demis 10, 15 eda 20 sekindur.
 Ahold: Glera og gleruvarpi en fyrir afbrigdi parf 10-20 hluti, m4 vera hvad sem
er til demis bolli, kerti, bréfaklemma, bangsi, kubbur og svo framvegis.

* Leiksvadi: Litill salur.

* Markmid: Pjalfa athygli og minni.

» Afbrigdi: Ollum hlutunum er radad 4 bord og teppi breytt yfir sem hylur alla
hlutina. Sidan er hver og einn leiddur ad bordinu og far barnid 10-20 sek. til pess
ad leggja alla hlutina 4 minnid. Barnid sem getur lagt flesta hluti 4 minnid stendur
uppi sem sigurvegari.

o Ahersla: A ad reyna a0 muna sem flesta hluti

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 66-67).

19. Eftirherma:
Tveir og tveir eru valdir til ad koma upp { einu. Leidtoginn skrifar & mida ord (med
storum stofum) 4 hlut, personu, dyri eda einhverju 60ru sem hagt er ad leika. Sidan festir
leidtoginn mida 4 bak hvors barns (pau mega ekki sja pad sem stendur & bakinu 4 sér).
Sidan 4 barn A ad leika pad sem stendur 4 baki barni B par til B uppgotvar hvad pad er
sem stendur 4 bakinu sinu. Sidan skipta peir um hlutverk.
 Ahold: Blad og penna.
* Leiksvadi: Litill salur.
»  Markmid: Orva leikrna tjaningu, skopun og nota hugmyndaflugid.
* Afbrigdi: Ad lata fleira en eitt par leika 1 einu og leyfa 6llum ad préfa. Einnig er
hegt ad hvisla ad barninu hvad pad 4 ad leika ef pad kann ekki ad lesa.
 Ahersla: Bannad ad tala og hafa dkvedinn tima til ad leika svo pad dragist ekki 4
langinn

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 58).
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20. Spurningakeppni:
I pessum leik geta 611 bornin verid med. Adur en leikurinn hefst parf ad semja spurningar
sem hafa allar annad hvort ja eda nei sem svar. Spurningarnar geta verid alvarlegar, ut {
hott og allt par & milli svo lengi sem svarid vid peim er annadhvort ja eda nei.
Umhugsunartimi er ndnast enginn fyrir bornin. Pau eru 6ll spurd { fyrstu umferd. Pau
born sem svara rangt eru ur leik. Leiknum er haldid dfram par til einn stendur eftir sem
sigurvegari.

Ahold: Blad med spurningum og spjold med j4 og nei eda broskarli og fylukarli.

* Leiksva®di: Litill salur.

e Markmid: Ad fa bornin til ad hugsa.

* Afbrigdi: Snidugt ad spyrja spurninga sem tengjast bibliunni og lata pau halda &

spjoldum med ja og nei og syna pannig hvort svarid verdur fyrir valinu.
o Ahersla: A ad svara strax og svara rétt

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 41).

21. AJ teikna 4 glaeru

Takid eitt barn upp og hvislid ad pvi hvad pad 4 ad teikna 4 gleru sem er & myndvarpa
(flugdreka, strdk med skélatosku, flugvél og svo framvegis). Hin bornin eiga ad giska a
hvad verid er ad teikna. Pau born eru adeins spurd sem rétta upp hond. Fyrsta barnid sem
getur rétt faer ad teikna nest.

« Ahold: Myndvarpi, glera og glerupenni. Fyrir afbrigdi parf trefla, tiss og
tusstoflu, stort blad eda krit og kritartoflu.

* Leiksva®di: Litill salur.

* Markmid: Afa finhreyfingar og fa bornin til ad nota hugmyndaflugid.

e Afbrigdi: Bundid fyrir augun & pdatttakendum. (Hegt ad lata tvo teikna { einu)
bétttakendur eiga ad teikna blindandi einhvern hlut sem leidtogi velur, til demis
hisbil, skip, traktor og svo framvegis.

 Ahersla: A ad bornin féi ekki ad svara nema rétta upp hond

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 55 og 73).
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22. Galgaleikur:

Leidtogi skrifar upp 4 toflu strik fyrir hvern staf { ordinu sem hann hefur hugsad sér. Ef
bornin giska 4 staf 1 ordinu er hann skrifadur alls stadar par sem vid 4 en ef hann er ekki {
ordinu er stafurinn skrifadur til hlidar vid ordid og leidtogi byrjar ad teikna mann { gélga
(myndin er fullklarud eftir niu til prettan vitlausa stafi). Ef bornin eru biin ad finna ordid
adur en allur madurinn er teiknadur { gdlgann vinna pau en ef allur madurinn er kominn {
gdlgann tapa pau.

o Ahold: Tdss og tusstafla/stort blad eda krit og kritartoflu.

* Leiksvadi: Litill salur.

* Markmid: Fa bornin til ad hugsa, auka ordaforda og syna utsjénasemi.

* Afbrigdi: Pessi leikur getur hentad vel til ad kenna bornunum minnisvers ur
Bibliunni. Hegt er ad lata alla hjalpast ad eda skipta i hdpa og lata pa keppa
innbyrdis. Markmidid er ad bornin finni Gt hvad stendur i Bibliuversinu.
Fyrirfram er dkvedid ad nota refsiord eins og ,,ansi“ og ,,niskupuki* eda eitthvad
annad sem folki dettur { hug og finnst videigandi. Athugid ad eftir pvi sem
refsiordid er styttra pvi erfidari verdur leikurinn. Leidtoginn skrifar upp 4 toflu
strik fyrir hvern staf { Bibliuversinu. Fyrir hvert vitlaust svar er demdur einn
bokstafur sem skrifadur er 4 annan stad 4 t6flunni. Ef ordid ,,niskupiki* er notad,
pa kemur n fyrst, sidan i fyrir n&estu villu og svo framvegis. Ef hépurinn getur
ekki fundid minnisversid adur en refsiordid er fullskrifad hefur hépurinn tapad.
Leidtogi parf ad geta ad pvi ad { hvert sinn sem stungid er upp 4 bokstaf parf ad
skrifa hann alls stadar par sem vid 4.

 Ahersla: A ad bornin f4i ekki ad svara nema rétta upp hond
(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 18).

23. Kappit:

Tvo born fa hvor sina skélina fulla af vatni, matarkex og teskeid. Einnig er til stadar
teningur og hufa. Leikurinn felst svo 1 pvi ad barnid sem fyrr feer sex 4 teninginn setur 4
sig hdfuna. Pegar hifan er komin 4 h6fudid ma barnid byrja ad borda kexid og vatnid
med teskeidinni. Pegar sex kemur upp 4 teningnum hjd hinu barninu getur pad sett upp

hifuna og byrjad atid en hitt barnid tekur ofan og hristir teninginn. Petta gengur afram
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koll af kolli par til annad barnid hefur lokid vid vatnid og kexid. Einfaldara er p6 ad leyfa

a0 bitid sé€ i kexid eda ad hafa bara vatn

a)

b)

Ahold: Maturinn sem keppt er um ad borda og aukahlutir eins og sneri, skél,
teningur og hufa.

Leiksvedi: Litill salur

Markmid: AJ kenna peim ad einfaldir hlutir eins og ad borda epli geta ordid
erfidir og floknir ef madur fadist an handa.

Afbrigdi:

Tvo epli eru bundin 1 loftid. Tvo born eru valin og eiga ad keppa um pad hvort
peirra er 4 undan ad borda eplid 4n pess ad nota hendurnar.

Tvo por par sem annad barnid matar hitt 4 skyri og er med bundid fyrir augun &
medan. Parid sem klarar 4 undan vinnur.

Tvo born keppa um hvort er & undan ad borda fullan disk af bokudum baunum
eda rusinum med tannstongul { stad hnifapara.

Ahersla: Gaeta pess ad farid sé eftir reglunum.
(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 59-67).

24. Teningadans (frumsaminn):

Sex dynum eda 60ru til ad merkja stadina er komid fyrir. Hver dyna/stod ber nimer fra

einum upp 1 sex. Kennari kveikir 4 ténlist og nemendur dreifa sér um salinn og dansa eftir

henni. Pegar slokkt er 4 tonlistinni velja nemendur sér dynu/st6d og fara pangad. Pa

kastar leidtogi tening og pad kemur upp talan prir. P4 eiga allir sem eru 4 dynu/stod med

tolunni prir ad leysa létta praut til demis 15 sprellikarlahopp. Sidan byrjar leikurinn & ny.

Ahéld: Stéran tening, tonlist og bl6d med nimerum eitt til sex.

Leiksvaedi: Salur.

Markmid: Hreyfing og tjaning med dansi.

Afbrigdi: Pegar kastad er teningnum og talan prir kemur upp eiga allir sem eru
ekki 4 stod numer prjui ad leysa létta praut. P4 taka fleiri born patt { ad leysa
prautina.

Ahersla: A ad allir séu virkir og hafi gaman af.
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25. A0 sxkja hlut:

Hoépnum er skipt 1 tvo 1id. Leidtogi stjérnar leiknum og er mitt & milli lidanna eda { somu

fjarleegd fa badum. Leidtoginn bidur um einhvern hlut, til demis blda peysu eda dr og

pad lid sem er fyrri til pess ad koma med hlutinn til stjérnandans far stig. Hépurinn sem

fer fleiri stig vinnur.

Ahold: Blad og blyant til ad skra stigin.

Leiksvedi: Hvar sem er.

Markmid: Samhristingur med skemmtilegri keppni.

Afbrigdi: Pa eru tveir sem keppa. Peir eiga sidan ad nd { hluti fra dhorfendum.
Ahersla: A ad vera fljét ad finna og koma hlut til skila til ad vinna sér inn stig

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 17).

26. A0 finna stiéornandann:

Bomin standa { hring. Einn ,,er hann® og fer tt tr herberginu. A medan er dkvedid hver

stjornandinn 4 ad vera. Stjérnandinn byrjar ad hreyfa sig 4 einhvern dkvedinn hatt, til

demis sveifla hendinni. Hann ma skipta reglulega um hreyfingar. Peir sem eru {

hringnum eiga ad fylgja 6llu sem hann gerir en verda ad geta pess ad horfa ekki stodugt &

hann. S4 sem ,,er hann* er { midjum hringnum og 4 ad fylgjast med og reyna ad finna tt

hver stjérnandinn er

Ahéld: Engin.

Leiksvedi: Hvar sem er.

Markmid: Hafa ofan af bornunum pegar bedid er eftir stretdé eda sem
hépeflisleikur pegar vedrid er vont.

Afbrigdi: Leikid sama leik en nd er setid 1 stad pess ad standa { hringnum. Haegt er
ad hafa dkvedid pema sem stjornandinn 4 ad fara eftir til demis ad gera
mismunandi grettur eda teygjur.

Ahersla: A ad breyta reglulega um hreyfingu til ad auka likur 4 ad s4 sem er {
midjunni finni stjérnandann. Hafa smerri hopa til ad fleiri fai ad préfa ad leita og
stjérna

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 16).
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8.3. Utileikir

A leikjandmskeidunum er hreyfing yfirleitt ttfzerd med leikjum. Bérn sem eru 4 aldrinum
sex til tiu dra lera hreyfingar best med leikjum. Pannig ma gera einfaldar hreyfingar
spennandi fyrir bornin og audvelda peim ad nd hreyfimynstrinu ad mestu leyti. P6 er
mikilvaegt ad byrja snemma ad kenna peim ndkvema takni til ad vekja tilfinningu fyrir
henni. Kynna parf fjolbreytni hreyfinga og iprétta fyrir bornum. Ekki er p6 @skilegt ad
ana ur einu { annad heldur bjéda upp & fjolbreyttar @fingar og leiki sem leggja dherslu a
skyldar hreyfingar. Til ad nd fram sem mestri virkni verda 61l bornin ad taka patt af lifi
og sdl. Hegt er ad nd pvi markmidi med pvi ad beta vid fleiri boltum { boltaleikjum,
fleiri sem elta 1 eltingaleikjum og skipta salnum eda svedinu sem notad er { fleiri en eitt
leiksvaedi. Ekki er @skilegt ad draga ur virkni barna med pvi ad skipta i hopa par sem

annar hépurinn horfir & medan hinn hépurinn &fir (Fischer, 1991, bls. 7 og 13).

27. Teninga- og myndaratleikur:
Leidtogi utbyr spjold med télustdfunum einn til 25 og setur pau i plastvasa og bindur vids
vegar { ndgrenninu 4 afmorkudu svedi. Bornunum er skipt { prjd til fimm 1i0 eftir pvi
hvad hopurinn er stér. Lidin velja sér nafn, mynda hring og kalla nafnid prisvar sinnum.
Leikurinn byrjar med pvi ad hvert 1id kastar tening og fer upp dkvedna tolu til demis
prja. Pa 4 1idid ad dreifa sér og reyna ad finna téluna prjd, pegar einhverjum ur lidinu
tekst pad 4 hann ad kalla nafnid 4 1idinu sinu. Sidan hleypur 1idid til leidtogans og fer ad
kasta teningnum aftur. P4 kemur til demis upp talan fimm. Prir plas fimm eru étta og pvi
4 11010 ad leita ad tolunni atta nast. Pad 1id sem er fyrst ad finna téluna 25 vinnur. Ef 1id
kastar og faer heerri tolu en 25 pa 4 11010 samt ad finna spjald nimer 25.

« Ahéld: 25 bl6d med nimerum frd einum til 25 og plastvasar fyrir bl6din.

* Leiksva®di: Opid svadi.

e Markmid: Hreyfing og Orva athygli.

* Afbrigdi: Hja t6lunum er mynd og pegar 1idid kemur til leidtogans parf pad ad

segja hvada mynd peir sdu hja télunni.
o Ahersla: A ad allir séu virkir

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 13).
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28. Undirbuningur fyrir stodvaratleik:

29.

Finna svadi sem haegt er ad nota til demis Képavogsdal eda Laugardal.

Fara 4 sv&0i0 og dkveda hvar stodvarnar eiga ad vera.

Utbia verkefni 4 stodvarnar til demis tengd hreyfingu, heilsu og kristinni trd.
Skipta bornunum { hopa, fjogur til sex { hverjum hopi. Hver hépur fer blad,
blyant og einn til tvo leidtoga med sér.

Héparnir byrja ekki 4 somu st6d. Hopur eitt byrjar 4 st6d eitt og hépur tvo 4 stod
tvo og svo framvegis.

begar héparnir eru bunir ad fara 4 allar stodvarnar skila peir bladinu til leidtogans
i hépnum sinum. Einn leidtogi fer yfir svorin og tilkynnir trslit { nestistima.

Gott er ad dkveda stad (grasflot) par sem allir hoparnir hittast 4 ad loknum ratleik
og fara par { leiki

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 14).

Undirbuningur fyrir fjarsjédsleit:

Finna svadi sem hagt er ad nota til demis Képavogsdal eda Laugardal.

Fara 4 sve010 og dkveda hvar stodvarnar eiga ad vera.

Utbia verkefni 4 stodvarnar sem gefa visbendingar um hvar nasta st6d er falin.
Skipta bornunum { hoépa, fjogur til sex { hverjum hoépi. Hver hépur fer blad,
blyant og einn til tvo leidtoga med sér.

Hoéparnir byrja 4 somu st6d en f4 mismunandi visbendingar um nastu stod. Pad
eru pvi fleiri en ein leid til ad komast ad fjarsj6dnum.

bPegar héparnir finna fjarsj6dinn til demis appelsinubata 4 sidustu stddinni, fa allir
i hépnum einn bét ad borda. Til ad syna ad 1idid hafi komist 4 leidarenda fara pau
med hydid til leidtoga sem bidur eftir hOpunum & endareit med ruslapoka.

Gott er ad dkveda endareit (grasflot) par sem allir hoparnir hittast 4 ad lokinni
fjarsj60sleit og fara par { leiki

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 14).
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30. Blémabingd (frumsamid):

Bornunum er skipt 1 fjéra hopa og hver hépur fer spjald med sex blémategundum. Allir
héparnir leggja af stad og hafa halftima til klukkutima til ad finna 611 blémin 4 spjaldinu.
Hoépurinn sem er fyrstur til ad finna 611 blémin og koma aftur 4 byrjunarreit vinnur.

«  Ahold: Blémaspjold (sjd vidauka III).

» Leiksvaedi: Oskjuhlid, Ellidadrdalur eda annar stadur par sem hagt er ad tina
blém.

*  Markmid: Pjélfa athygli og freda bornin um blémin.

* Afbrigdi: Nota steina og fuglategundir { stad bloma.

« Ahersla: A ad vera athugull vardandi liti og mismundandi gerdir laufblada og
reyna ad vera fljétur ad finna 611 blémin.

31. Spilabodhlaup:

Bornunum er skipt 1 fjogur 1id sem eru stadsett hver { sinu horni vallarins. Par standa pau
i beinni 163 og snia inn ad midju. A midjunni er spilunum dreift med bakhlid upp. Hépur
eitt 4 ad safna hjortum, hépur tvo spodum, hépur prju tiglum og hépur fjogur laufum.
Leidtogi gefur merki fyrir fyrsta barn tr hverri r6d ad leggja af stad og draga eitt spil og
hlaupa med pad til baka {1 sina r6d. Ef pau fa sina sort pd geyma pau spilid hja hépnum
sinum en ef ekki pa hleypur sd nasti 1 rodinni med pad til baka, skilar pvi og tekur nytt
spil. Lid10 vinnur sem er fyrst ad fa 6ll prettdn spilin af sinni tegund og setjast nidur.

 Ahold: Spilastokkur og fjérar keilur.

e Leiksvadi: Litill salur eda opid svedi afmarkad med keilum.

* Markmid: G6d upphitun og skemmtileg keppni par sem parf heppni til ad vinna
og bvi eiga allir jafna moguleika & sigri.

* Afbrigdi: Leikid sama leik en notad bingdspjold med Bibliumyndum eda myndum
af dyrum, teiknimyndapersénum, mat, litum og t6lum (sja spjold i vidauka IV) til
ad sigra parf ad f4 allar myndirnar 4 spjaldinu og hrépa Bingé! Ahersla: Leggid
dherslu 4 ad bornin leggi spilin fra sér 4 gélfid pannig ad bakhlidin snudi upp pegar
pau skila peim pvi annars fer 1i0i0 sem & sortina eda myndina sitt spil fyrir litla
fyrirhofn

(Jéhann Arnarson, 2000, bls. 28).
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32. Storfiskaleikur:

Eitt barn er valid til ad vera storfiskur og standa 1 midjunni, hin bornin standa 6dru megin
i salnum eda 4 grasfletinum. Storfiskurinn klappar saman l6funum og reynir ad na
bornunum sem hlaupa langsum yfir ad hinum enda salarins eda grasflatarins og reyna ad
komast undan. Peir sem nést hjalpa til vid ad nd hinum 1 naestu umferd.

o Ahold: Keilur til ad merkja vollinn

 Leiksvadi: [préttasalur eda grassvadi

* Markmid: Afa stutta spretti og gabbhreyfingar til ad komast hja pvi ad nést.

* Afbrigdi: Tvibura stérfiskaleikur: Tvo born standa 1 midjunni, haldast { hendur og
eru storfiskar, hin bornin standa 6dru megin { salnum eda & grasfletinum og
haldast 1 hendur tveir og tveir saman. Stérfiskarnir klappa saman 16funum og
reyna ad nd bornunum sem hlaupa yfir og reyna ad komast undan. Peir sem nést
eda missa tak 4 félaga sinum hjélpa vid ad nd hinum { na@stu umferd.

 Ahersla: A ad reyna ad komast undan og yfir 4n pess ad nast. Sd sem er storfiskur
reynir ad né sem flestum

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 7).

33. Svarti Pétur:
Bornin standa vid linu 4 6drum enda vallarins en eitt peirra (svarti Pétur) er 4 hinum enda
vallarins og horfir 4 pau. Svarti Pétur kallar & bornin: ,Hver er hreddur vid svarta
Pétur?* Bornin svara ,,Ekki vid “ og reyna ad hlaupa yfir vollinn dn pess ad svarti Pétur
ndi peim. Pad er bara leyfilegt ad hlaupa afram og til hlidar, ekki afturdbak. Bornin sem
ndst hjalpa svarta Pétri { nestu umferd.
e Ahold: Keilur til ad afmarka vollinn.
34. Leiksvedi: Grassvadi.
35. Markmid: Hreyfing og 6rva athygli.
36. Afbrigdi: Bornin hlaupa 4 fjérum f6tum 1 fyrstu umferd, hoppa yfir { naestu, hoppa 4
00rum feeti { pridju umferd og hlaupa yfir 1 sidustu umferdunum.
37. Ahersla: A ad allir séu virkir

(Fischer, 1991, bls. 15).
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34. Agiskunarleikur:

Leidtogi skiptir bornunum { tvo hépa. Annar hdpurinn (nr. eitt) velur sér dyranafn, hinn
hépurinn (nr. tvo) 4 ad giska a nafnid. Hoparnir liggja & maganum 4 midjum vellinum
andspanis hvor 6drum. Um leid og hépur tvo giskar 4 rétt nafn hleypur hépur eitt yfir ad
sinum helming (merkt med linu). Hépur tvo hleypur 4 eftir peim og reyna ad nd sem
flestum dr hinu 1idinu. Peir sem ndst fara yfir { hitt 1idid. Pad 1id sem hefur flest born sin
megin { lokin sigrar. Gott ef leidtogar taka patt { letknum med bérnunum.

Ahold: Keilur til ad merkja véllinn

 Leiksvadi: [préttasalur eda grassvadi

* Markmid: Hreyfing, nota hugmyndaflugid, @fa vidbragdsflyti og athygli.

o Afbrigdi: I stad pess ad nota dyransfn er haegt ad nota persénur dr Bibliunni eda
16nd. Einnig er hagt ad hugsa dyranafn og l4ta bornin giska 4 hvad pad er medan
bedid er eftir stretd. S4 sem giskar rétt feer ad velja nesta dyr.

 Ahersla: A ad reyna ad komast yfir 4n pess ad nést

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 9).

35. Ad ledast ad hreindyri:
Leidtogi eda barn er valid til ad leika hreindyr sem situr eda stendur i midju kjarri.
Veidimennirnir (bornin) dreifa sér { kring. Pegar leidtogi gefur merki reyna
veidimennirnir ad ledast ad hreindyrinu 4n pess ad pad komi auga 4 pa. Hreindyrid kallar
upp nofn peirra veidimannanna sem bad kemur auga 4. Pegar veidimennirnir heyra
hreindyrid kalla nafn sitt verda peir ad setjast nidur um leid. S& veidimadur sem kemst
nast hreindyrinu vinnur og leikur hreindyr { n@stu umferd.

o Ahold: Engin.

* Leiksva®di: Grassvadi helst kjarr eda skogur til ad leikurinn verdi erfidari.

e  Markmid: bjélfa athygli, varkdrni og kansku.

o Afbrigdi: I péttu kjarri er borg sem allir vilja komast til. Tollverdir (fjogur born)

ga@ta borgarinnar og hin bornin reyna ad komast til borgarinnar dn pess ad nést.
* Ahersla: A ad allir séu virkir

(Fischer, 1991, bls. 23).
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36. Stort skip og litid skip:
Leidtogi byrjar ad utskyra leikinn og synir ad stért skip er { einum enda salarins en litid
skip 1 hinum enda salarins, eyja er { midjum salnum. Loft er pegar hendur eru teygdar {
att ad lofti, sjor er pegar badar hendur nema vid golf og krékddill pegar ekki ma snerta
g6lf (sj6inn), til demis med pvi ad klifra upp 1 rimla eda standa upp 4 stél. Leidtogi segir
sogu sem inniheldur undirstrikudu ordin og bornin fara eftir merkingu ordanna med
videigandi hreyfingu.

Ahold: Keilur til ad merkja véllinn og eitthvad til ad standa 4 { stadinn fyrir golf.

* Leiksva®di: Salur eda grassvaedi.

* Markmid: Hreyfing, @fa vidbragdsflyti, hrada og athygli.

* Afbrigdi: Haegt ad leyfa barni ad vera sogumadur og bata vid fleiri hreyfingum.

 Ahersla: A ad vera fyrstur ad gera hreyfinguna.

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 10).

37. Kjot i potti:

ba eiga tvo til fimm born ad reyna ad nd hinum. Sandkassi eda annad slikt er notad sem
pottur. Pegar peir nd einhverjum verda peir ad fylgja honum { pottinn og snidugt ef
einhver gatir ad peim sem eru { pottinum & medan hinn eda hinir reyna ad na fleirum.
Peir sem hafa ekki nddst geta frelsad pa sem eru { pottinum med pvi ad hetta sér ad
pottinum og snerta hendi peirra sem eru { pottinum og kalla ,.frels“. P4 getur vidkomandi
sloppid ur pottinum. Leiknum lykur pegar allir hafa n4dst.

o Ahold: Sandkassi og keilur til ad afmarka svadid.

* Leiksv®di: Grassvadi

* Markmid: Hreyfing og ®fa vidbragdsflyti.

* Afbrigdi: Allir halda i pa sem ,,eru hann* og peir segja eitur { tosku, eitur i pér, og
fleira og allir verda ad halda i pa par til peir segja eitur { flosku. Pa eiga allir ad
hlaupa 1 burtu og peir reyna ad klukka pa. Ef pd naest parftu ad standa kyrr med
feetur { sundur. Hinir geta frelsad med pvi ad skrida { gegnum klofid 4 peim sem
hafa nddst.

«  Ahersla: A ad reyna ad komast hj pvi ad vera klukkadur
(Anton Bjarnason, 1990, bls. 8).
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38. Dagur og nétt:
Tvo 110 (dagur og nétt) standa 4 méti hvort 60ru med meter & milli sin. Pegar leidtogi
kallar ,,nétt™ flyr pad 1id aftur fyrir endalinur sins vallarhelmings og hitt 1idid eltir. Ein
stjarna faest fyrir pa sem eru klukkadir 40ur en peir komast { hofn. Badi 1id fa jafnmargar
tilraunir. Lidid sem far fleiri stjornur sigrar leikinn. Hegt er ad lata lidin byrja {1
mismunandi rasstodum.

+ Ahold: Keilur til ad afmarka véllinn og midjuna.

* Leiksvadi: Grassvadi.

e Markmid: Hreyfing, 6rva vidbragdsflyti og eftirtekt.

* Afbrigdi: Leidtogi segir stutta ségu sem inniheldur annad hvort ordid dag eda nott

og pad gildir sem rdsmerki.
* Ahersla: A ad allir séu virkir og reyni ad komast undan eda na sem flestum

(Fischer, 1991, bls. 19).

39. Skotbolti og kinguléarskotbolti:

i upphafi leiks er boltanum kastad upp og ma enginn taka hann fyrr en hann hefur
skoppad prisvar. Lika er haegt ad nota fleiri en einn bolta. Pad eru allir & méti 6llum og
bornin reyna ad hitta hvort annad med skotbolta. I stad pess ad verda tr leik pegar barn
feer boltann 1 sig pd er sest nidur og talid upp ad tiu sidan er stadid upp og haldid afram {
leiknum. Pegar leik lykur sigra bornin sem hafa ekki verid skotin allan leikinn.

Ahold: Keilur til ad merkja v6llinn og mjika brennébolta.

* Leiksva®di: Salur eda grassvaedi.

* Markmid: Lara ad hugsa um marga hluti { einu. ZAfir vidbragdsflyti, snerpu og
hrada. Einnig @fir konguldarstadan styrk.

e Afbrigdi: Tveir boltar eru i notkun og allir 4 méti 6llum. Ef barn er skotid pa fer
pad 1 konguldarstodu: Bornin fara 4 fjéra fetur med bak ad golfi, fingur 1 att ad helum
og ganga afturdbak eda afram. Kongul@rnar reyna ad klukka pd sem eru i skotbolta,
ef pad tekst pd fara par aftur { skotbolta en sa sem par nddu fara 1 konguldarstodu
og reyna ad klukka einhvern eda gripa bolta.

e Ahersla: A ad allir séu virkir
(Anton Bjarnason, 1990, bls. 11).
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40. Holly Hu:
Einn er med boltann en hinir standa eda sitja upp vid vegg. Boltamadur hugsar nafn 4
konu eda karli an pess ad segja hinum fra. Leikurinn byrjar 4 pvi ad boltamadur kastar
boltanum til fyrsta barnsins { r6dinni og segir stafinn sem nafnid byrjar 4 og hvers kyns
pad er. Ef enginn giskar 4 rétt { fyrstu umferd er nasti stafur { nafninu nefndur. Pegar
einhver 1 rodinni giskar 4 rétt nafn kastar boltamadurinn boltanum fast { jordina og kallar
,Holly* og hleypur 1 burtu. Sa sem giskadi 4 rétt nafn reynir ad gripa boltann og kallar
um leid ,,Hi*. Boltamadurinn stoppar um leid og hann heyrir ,,Hi* og myndir korfu med
Ormunum. S4 sem giskadi rétt ma taka prju stor skref, prju litil skref og prji henuskref {
attina ad boltamanninum 4dur en hann reynir ad hitta boltanum { korfuna. Ef hann hittir
ekki fer hann aftast 1 r6dina en ef hann hittir skipta peir um hlutverk.

e Ahold: Brenndébollti.

* Leiksva®di: Opid svadi.

e Markmid: Nota hugmyndaflugid, &fa vidbragdsflyti og athygli.

o Afbrigdi: I stad pess ad nota konu eda karla néfn ma notast vid ndfn tr Bibliunni

eda teiknimyndapersonur.
 Ahersla: A ad vera fljétur ad na boltanum pegar giskad er 4 rétt nafn.

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 31).

41. Josep segir:
[ pessum leik eiga 611 bornin ad hlyda pvi sem Jésep segir og eru pau tr leik ef pau gera
einhverja vitleysu. Leikurinn fer pannig fram ad leidtogi hrépar ymsar skipanir um
@fingar og bornin eiga bara ad hlyda peim skipunum sem byrja 4 ordunum ,,Jésep segir*.
« Ahold: Engin
» Leiksv®di: Hvar sem er
» Markmid: Ad kenna peim ad pad verdur ad hlyda leidtogunum til ad allt gangi vel
og b4 sérstaklega i ferdunum.
» Afbrigdi: Hegt er ad nota nafn 4 leidtoga { stad Josep. Pegar barn ruglast er haegt
a0 hafa létta refsingu og svo md vera med aftur. Til deemis tiu sprellikarlahopp.
« Ahersla: A ad hlusta 4 pad sem sagt er og lera ad fara eftir fyrirmalum

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 32).
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42. Skottaran:
Bornin bua til skott med pvi ad festa bandid { buxnastrenginn sinn. Leidtogi flautar og pa
byrja allir ad reyna ad rena skottum af hvort 6dru um leid og pau geta sins. Barn sem
nar skotti setur pad um halsinn. Ef pad missir skott tekur pad band af hdlsinum og setur {
stadinn. Ef pad 4 ekkert skott faer pad nytt skott frd leidtoganum. Barnid sem er med flest
skott pegar leik Iykur sigrar. I nastu umferd reyna allir ad fa fleiri skott en { leiknum 4
undan.
e Ahold: Bond fyrir 611 bornin og keilur til ad afmarka vollinn.
* Leiksv®di: Grassvaedi.
e Markmid: Hreyfing, 6rva athygli og samvinnu.
* Afbrigdi: Tvo til prji born eru med skott og bond yfir 6xlina, pau eiga ad elta hin
bornin. Ef peir nd bornum fara pau 4 hlidarlinuna og bida pess ad verda bjargad.
Til ad bjarga peim parf ad ra&na skotti frd peim sem eru ad klukka.
 Ahersla: A ad allir séu virkir og reyni ad f4 sem flest skott

(Fischer, 1991, bls. 16)og (J6hann Arnarson, 2000, bls. 16-17).

43. Ertu vakandi Bjorn freendi?:
Leidtogi byrjar sem Bjorn frendi (skogarbjorn) sem krypur 4 fjérum fétum og hrytur {
gagnstedu horni vid bornin. Bornin ledast yfir og pegar pau eru ad nalgast Bjorn frenda
kalla pau oll i kor:,,Ertu vakandi Bjorn frendi“ og ennpa herra, ,.ertu vakandi Bjorn
freendi®, allt { einu vaknar Bjorn frandi, stekkur 4 faetur og eltir bérnin sem reyna ad flyja
heim & upphafsstad. Pau sem nést skipta um hlutverk og hjdlpa Birni freenda.

o Ahéld: Keilur til ad afmarka svedid.

* Leiksv®di: Grassvadi.

e Markmid: Hreyfing og vidbragdsflyti.

e Afbrigdi: Bornin syngja lag og dansa { kring um Bjorn frenda og pegar lagid

endar stekkur hann upp og reynir ad klukka bornin.
 Ahersla: A ad vera flj6t til baka pegar Bjorn frendi vaknar

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 9).
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44.1.2,3. 4. S Dimmalimm:
Bornin standa vid linu { 60rum enda vallarins en eitt peirra (Dimmalimm) er { hinum enda
vallarins og snyr baki i pau. Dimmalimm fer upphétt med visuna: ,,Einn, tveir, prir, fjorir,
fimm, Dimmalimm®“. A medan visan er pulin ganga eda hlaupa hin bornin { att til
Dimmalimm. Um leid og visan er 4 enda md Dimmalimm lita yfir hopinn, ef einhver er
pa enn 4 hreyfingu verdur sd hinn sami ad fara til baka 4 byrjunarreit. S4 sem er sidastur
yfir klukkar Dimmalimm. P4 hlaupa allir til baka og Dimmalimm hleypur & eftir peim og
reynir ad klukka einhvern. Ef pad tekst skipta pau um hlutverk.

o Ahold: Keilur til ad afmarka véllinn.

e Leiksva®di: Opid svadi.

* Markmid: Pjalfa einbeitingu, vidbragdsflyti og hépefli.

* Afbrigdi: Leyfa hverjum sem er ad klukka Dimmalimm.

+  Ahersla: A ad allir séu virkir og verdi sem fljétastir yfir vollinn

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 32).

45. Atémleikur:

Bornin hlaupa frjalst um 4 afmorkudu svedi par til leidtogi kallar upp tolu til demis prir.
b4 eiga bornin ad mynda hring med peirri télu sem kollud var upp. Um leid og komnir
eru prir { hringinn lokast hann. Peir sem komast ekki { neinn hring purfa ad taka ut 1étta
refsingu til demis froskahopp eda armbeygjur. Gott er ad spila tonlist medan & leiknum
stendur.

o Ahéld: Keilur til ad afmarka svedid og tonlist.

* Leiksva®di: Opid svadi.

* Markmid: Hreyfing og orva félagsproska.

* Afbrigdi: Bornin dansa eda hreyfa sig frjalst vid tonlist og pegar hiin stodvast eiga
bornin ad vera eins fljét og pau geta ad koma sér inn i hring (gjord eda teiknad
med krit), hringirnir eru ferri en bornin og pau sem né ekki hring purfa ad gera
1étta refsingu.

 Ahersla: A ad hreyfa sig og vera fljét ad mynda hring

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 9).
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46. A0 senda skevti:
Oll bornin, nema eitt, sitja { hring og haldast i hendur. Pessi eini pétttakandi situr {
midjunni og 4 ad fylgjast med hinum. Eitt barn er valid til pess ad senda skeyti og annad
til ad mottaka skeyti. Barnid sendir skeytid med pvi ad kreista hondina 4 peim sem situr
vid hlidina 4 pvi, 60ru hvorum megin. Skeytid er sent til einhvers sem situr { hringnum.
begar skeytid hefur verid sent af stad segir sd sem sendi pad ,,skeytid er sent.“ Pegar s
sem 4 ad fa skeytid hefur mottekid pad segir hann ,,skeytid er moéttekid.” Sa sem er {
midjunni 4 ad reyna ad sja pegar einhver hond er kreist . Ef hann sér pad 4 hann ad skipta
um s&ti vid pann sem kreisti hondina. Ef hann finnur ekki ut hver kreistir eftir tver
umferdir tapar hann og skiptir vid einhvern { hringnum.
o Ahold: Engin.
* Leiksv®di: Hvar sem er.
* Markmid: Pjalfar eftirtekt og einbeitingu. Hafa ofan af fyrir bérnunum pegar
bedid er eftir stretd eda sem leikur til ad réa bornin nidur eftir @rslafulla leiki..
» Afbrigdi: Leidtogar geta gefid bornunum spil og sd sem fer spadads 4 ad senda
skilabod en s sem er med hjartads 4 a0 moéttaka pau. Pa vita hin bornin ekki hver
4 ad fa skilabodin og hver pad er sem sendir pau.
 Ahersla: A ad kreista laumulega til ad s4 sem er { midjunni sjai pad ekki

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 17).

47. Sét:
Eitt eda tvd born eiga ad elta hin bornin. Pegar tekst ad nd einhverjum er skipt um
hlutverk. Barnid sem eltir verdur ad halda med annarri hendi um stadinn par sem pad var
klukkad.

 Ahold: Bond til ad merkja p4 sem eru ad elta.

* Leiksv®di: Grassvaedi.

e Markmid: Hreyfing og orva athygli.

* Afbrigdi: Ekki mé klukka pa sem hnipra sig saman og telja upp ad fimm.

o Ahersla: A ad allir séu virkir

(Fischer, 1991, bls. 14).
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48. Hvisluleikur:
Bornin sitja 1 hring. Eitt barnid fer pad hlutverk ad finna ord sem pad segir ekki upphatt
heldur hvislar pvi ad nasta barni. Pad hvislar svo ad peim sem situr vid hlid sér og svo
koll af kolli. Sidasti barnid i hringnum segir svo upphatt hvad pad heyrdi hvislad ad sér.
Barnid sem byrjadi demir svo hvort ordid hafi komist rétt til skila.

o Ahold: Engin.

* Leiksva®di: Hvar sem er.

e Markmid: Hafa ofan af bornunum pegar bedid er eftir stretd eda sem hugleiding

tengda umraedu um samskipti og hvernig sogur geta breyst { munni folks.
* Afbrigdi: Leikid sama leik en notid setningar { stad orda, reynist pad jafn audvelt?
 Ahersla: A ad hvisla lagt og hlusta vel

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 31-32).

49. Stjornuklukk:
Bornin taka saman hondum og mynda hring. Sidan sleppa peir 6dru hverju handabandi
pannig ad bornin standa saman tvo og tvo. Takid eitt parid ut tr hringnum. Bornin taka
eitt til prjd skref aftur 4 bak, eftir pvi hvad hringurinn 4 ad vera stér og leggjast sidan a
magann. Porin liggja pétt upp vid hvort annad. Parid sem tekid var tr hopnum byrjar
leikinn. Annar eltir og reynir ad klukka hinn. Takist barninu ad klukka skipta pau um
hlutverk. Barnid sem er elt getur komid sér undan pvi ad vera klukkad med ad leggjast
vid hlid einhvers 1 hringnum en pa verdur sd sem liggur fj&r honum ad standa upp og
verdur nytt fornarlamb. Verdi litil hreyfing & bornunum m4 préfa ad kalla ,,skipta“ en pa
eiga Oll bornin ad velta sér til hlidar fra félaga sinum ad nasta og ny por verda til.

e Ahold: Engin.

* Leiksv®di: Grassvadi eda litill salur.

* Markmid: Hreyfing, pjilfa vidbragd og hrada, drva athygli og eftirtekt.

* Afbrigdi: Hegt er ad leika pennan leik standandi, pa er annar fyrir aftan hinn {

stad pess ad leggjast hlid vid hlid. S4 sem er eltur getur fordad sér med pvi ad taka
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sér stodu fyrir aftan einhvern en pa verdur fremra barnid { peirri r6d ad hlaupa af
stad. Ef einn gengur af er hagt ad l4ta einn elta tvo og ef hopurinn er fjolmennur
er hegt ad lita tvd por ,,vera hann“. Einnig er haegt ad lata bornin standa og
krakja saman olnbogum.

Ahersla: Segja bornunum 4dur en leikurinn hefst, ad barnid sem verid er ad elta
verdi ad vera eins fljott ad leggjast og pad getur, med pvi méti faest mun meiri
hradi { leikinn og hann verdur miklu skemmtilegri

(J6éhann Arnarson, 2000, bls. 20-21).

50. Keerleiksleikur:

Leidtogar festa mida med limbandi eda snari aftan 4 6ll bornin og svo eiga bornin ad

skrifa eitthvad jdkveatt um vidkomandi 4 bladid.

Ahold: B160 og limband eda sneri.

Leiksvadi: Hvar sem er

Markmid: Ad hrésa hvort 60ru og hugsa um pad sem er jakvett { fari félaganna.
Afbrigdi: Hegt ad nota pappadiska eda kérénu 1 stad blads.

Ahersla: Pad sem er skrifad verdur ad vera jékvett

(Hreidar Orn Stefansson, 1999, bls. 35).
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Vidauki I



AEvintyranamskeid KFUM & KFUK
Holtavegi eda Hjallakirkju

Vikan: manudagur bridjudagur
Velkomin a
FEvintyranamskeio
KFUM og KFUK.
Hér er dagskrain en
munid ad hun getur Hopp og hi
breyst vegna og trallalla
veodurs. Komio lika hépleikir og
alltaf klaedd eftir brautir vida vid
vedri (godu og Holtaveg eda
slaeemu) og ekki Hjallakirkju.
gleyma nesti fyrir
hadegi og tvo
kaffitima. Géda
skemmtun.
midvikudagur fimmtudagur féstudagur
Sumarhatio a
Holtavegi
Ovissudagur Leikir,
22222222777 sumardagskra,

grillad og margt

fleira skemmitilegt.

Simantmer Avintyrandmskeidanna er




Bréf til foreldra/forradamanna
Verid velkomin med bornin ykkar a4 @vintyranamskeid KFUM & KFUK. Til ad gera

namskeidin sem dnagjulegust fyrir alla adila eru nokkur atridi sem vert er ad hafa {
huga:
* /Bvintyrandmskeidin standa yfir frd klukkan niu til fjogur.
* Gaslaer{bodi fra kl. atta til niu og fjogur til fimm.
* Gjald vegna gaslu er 1.000 krénur fyrir vikuna.
« Aridandi er ad 6l fot og toskur séu merkt med nafni og simantimeri.
* Bornin eiga ad koma med nesti fyrir morgunkaffi, hadegismat og
kaffitima.
A fostudegi eru grilladar pylsur  hidegismat en bornin purfa ad hafa med
sér drykk.
*  Munid ad senda bornin kledd eftir vedri med gédan ttbinad med sér til
demis pollagalla, g6da skd, hlyja peysu og léttari fatnad fyrir géda vedrid.
* Ykkur verdur afthent dagskrd vikunnar fyrsta dag nimskeidsins.
* Ef barnid tekur lyf eda er med sérparfir er @skilegt ad komid sé med
skriflegar leidbeiningar 4 fyrsta degi ndmskeidsins.
* Greida parf fyrir ndmskeidid 40ur en pad hefst.
* Forstodufolk namskeidanna tekur ekki vid namskeidsgjaldi, pad er afgreitt

a skrifstofu KFUM & KFUK Holtavegi 28.

Go6da skemmtun 1 sumar

(Heimasida KFUM & KFUK, 2006).



Morgunmatur:

Kornmatur og mjélkurmatur dsamt hrdu grenmeti eda avoxtum.
Morgunkorn (med sem minnstum sykri) eda hafragrautur med dvexti og
mjolk.

Muisli med stirmjélk eda mjolk og dvaxtabitum.

Born med mikla matarlyst geta batt vid braudsneid med dleggi og grenmeti.

Morgunkaffi:

Avoxt og fa sér vatn eda annan drykk med.
Samloka med dleggi til vidbotar vid avoxtinn ef gleymst hefur ad borda

morgunmat.

Hédegismatur:

Eldhudsadstada er yfirleitt ekki { bodi (bordad i ferdunum).

Samlokur dr gréfu braudi med dleggi og skyr eda jogurt (med sem minnstum
sykri). Léttmjolk eda vatn ad drekka med.

Flatbraud med dleggi og nidurskorid grenmeti. Léttmjolk eda vatn ad drekka

med.

Kaffitimi:

Groft braud, brudu eda hrokkbraud med vidbiti og dleggi dsamt dvexti eda
grenmeti. Léttmjolk eda hreinan dvaxtasafa ad drekka med.
Kex, kokur og annad setmeti ®tti ekki ad fylgja med nestinu daglega en

sjélfsagt ad gera sér dagamun.



« Islensk born borda 1itid af dvoxtum og greenmeti midad vid hversu hollt pad er
fyrir pau. Haegt er ad studla ad meiri neyslu med pvi ad hafa nidurskorid
gre&nmeti og dvexti med nestinu og maltidum heima fyrir

(HOlmfridur Porgeirsdottir, 2004) og (H6Imfridur Porgeirsdottir, 2005).



Vioauki 11



Viohorfskonnun fyrir born sem sakja namskeidin

Til ad svara spurningum d ad velja svar og setja kross (X) i gula reitinn hjd svarinu.

1)
Hvort ert pu stelpa eda strakur?
f “ Strékur ’7 Stelpa
2)
Hvernig fannst ykkur dagskrain 4 namskeidinu?
e i If"_"\'l
Skemmtilegt | I lagi Lei(?;'i_zlegt
Hvernig var { utileikjum? f ’7 ’7
Hvernig var { innileikjum? - - -
Hvernig var 4 morgunstundum? f ’7 ’7
Hvernig var i évissuferd? - r o
Hvernig var 4 leikjandmskeidinu? o r r

3)

Hvernig fannst pér leidtogarnir 4 namskeidinu?

— P
[aa ] i mr f ¥
L 4 L — \.—-\,-_ .-

Mjog skemmtilegir Skemmitilegir Veit ekki  Leidinlegir Mjog leidinlegir

4)

5 5 _ _ 5

Langar pig a0 koma aftur 4 leikjanamskeid hja KFUM & KFUK?

&3 > )
= o o
Ja Kannski Nei

Leidtogi les upp konnunina sidasta daginn og bornin svara med pvi ad merkja
vid jafn 6dum. Ef eitthvad er 6ljést geta pau rétt upp hond og pad er skyrt

betur.




Vidhorfskonnun fyrir foreldra barna sem s&kja namskeidin
Til ad svara spurningum d ad velja svar og setja kross i reitinn fyrir framan pad.

1y

Hvernig fannst pér dagskra namskeidsins?

M jog g6d
g60

Hvor kiné

F rekar slem
M jog slem

2)
Hvernig telur pi ad barni pinu hafi 1i0id 4 namskeidinu?

M jog vel
V el

Hvor kiné
F rekarilla
M jogilla

3)
Hefur pi ahuga a ad senda barnid pitt aftur 4 namskeid hja KFUM & KFUK?

J 4
Hugs anlega
N ei

4)
Er eitthvad sem pu vilt koma a framfeeri vardandi nimskeidin?

* Foreldrar eru bednir um ad fylla dt bladid sidasta daginn pegar peir koma med

eda sxkja barnid sitt.



Vioauki 111



Blomaspjold

Tunsira

Mariustakkur




Bldgresi

Lyfjagras




Bldklukka

Tunsiira

Baldursbra

Ljonslappi




Mariustakur

Holtasoley

Fjalldalafifill




Vioauki 1V


















