
Lokaverkefni til B.S. -prófs

Handbók fyrir leiðtoga
Hreyfingar- og heilsudagskrá fyrir leikjanámskeið KFUM & KFUK

Svandís Halldórsdóttir

Kennaraháskóli Íslands
Íþróttabraut
Maí 2007



Lokaverkefni til B.S. -prófs

Handbók fyrir leiðtoga
Hreyfingar- og heilsudagskrá fyrir leikjanámskeið KFUM & KFUK

Svandís Halldórsdóttir
290882-3039

Kennaraháskóli Íslands
Íþróttabraut
Maí 2007





Efnisyfirlit

1. Inngangur....................................................................................................................5

2. Almennt um leikjanámskeið KFUM & KFUK..........................................................6

2.1. Starfsfólk leikjanámskeiðanna............................................................................6

2.2. Aðbúnaður og fjöldi barna..................................................................................7

2.3. Námskeið fyrir leiðtoga......................................................................................8

3. Hreyfing og heilsa......................................................................................................9

3.1. Nestistímar barna..............................................................................................10

4. Samskipti leiðtoga við börn og foreldra þeirra.........................................................11

4.1. Tekið á móti nýjum hópi og settar reglur.........................................................12

4.2. Heilræði og siðareglur fyrir leiðtoga................................................................13

4.3. Hvernig á að tala við börn................................................................................15

4.4. Agavandamál ...................................................................................................17

5. Undirbúningur fyrir leikjanámskeiðin......................................................................20

5.1. Undirbúningur fyrir ferðir................................................................................21

5.2. Undirbúningur fyrir morgunstundir..................................................................22

6. Dagskrá leikjanámskeiðanna....................................................................................30

6.1. Hugmynd að dagskrá fyrir þrjár vikur..............................................................31

7. Gildi leikja................................................................................................................33

8. Uppbygging leikja og leikjabanki............................................................................36

8.1. Leikir með fallhlíf.............................................................................................37

8.2. Innileikir...........................................................................................................41

8.3. Útileikir.............................................................................................................51

9. Heimildaskrá............................................................................................................64

10. Viðauki I-IV...........................................................................................................66

4



1. Inngangur

Þessi handbók er skrifuð sem B.S. lokaverkefni í Kennaraháskóla Íslands, íþróttafræði. 

Handbókin er skrifuð með það í huga að hún myndi nýtast leiðtogum leikjanámskeiða 

KFUM  &  KFUK.  Forstöðumaður  getur  nýtt  handbókina  til  að  fá  hugmyndir  við 

dagskrárgerð. Nýliðar geta lesið hana alla og fengið þannig viðamikla fræðslu um starfið. 

Aðrir leiðtogar geta nýtt hana til að læra hvernig best er að athafna sig við hina ýmsu 

þætti starfsins. Handbókina er einnig hægt að nýta fyrir leiðtoga í sumarbúðastarfi KFUM 

& KFUK og við leikjakennslu í grunnskólum. Hreyfing, heilsa, samskipti leiðtoga við 

börn og kristin fræði eru allt þættir sem skipa stóran sess á leikjanámskeiðum KFUM & 

KFUK. Mikilvægt er að leiðtogar námskeiðanna kynni sér hvað felst í starfi sínu og leysi 

það eftir bestu getu.

5



2. Almennt um leikjanámskeið KFUM & KFUK

Leikjanámskeið KFUM & KFUK hófu göngu sína árið 2003 og hafa verið starfrækt á 

hverju  sumri  síðan  þá.  Þau  hafa  verið  haldin  á  tveimur  stöðum,  í  Hjallakirkju  og  á 

Holtavegi 28. Starfsfólkið er yfirleitt leiðtogar úr starfi KFUM & KFUK sem flest hefur 

mikla reynslu úr sumarbúðum og/eða vetrarstarfi KFUM & KFUK (Ástríður Jónsdóttir, 

2006, bls. 1).

Leikjanámskeiðin eru starfrækt í viku í senn, frá mánudegi til föstudags á meðan 

grunnskólabörn eru í sumarfríi. Námskeiðið sjálft er frá 09:00 - 16:00 en boðið er upp á 

gæslu frá 08:00 – 09:00 og frá 16:00 – 17:00 til að koma til móts við vinnutíma foreldra. 

Börnum er þá frjálst að vera í gæslu fyrir eða eftir námskeið eða hvoru tveggja.

2.1. Starfsfólk leikjanámskeiðanna

Forstöðumaður:

Forstöðumaður ber ábyrgð á leikjanámskeiðunum yfir sumarið. Forstöðumanneskja þarf 

helst  að  hafa  náð  25  ára  aldri  og hafa reynslu af  starfi  með  börnum.  Hluti  af  starfi 

forstöðumanneskju er að skipuleggja framkvæmd leikjanámskeiðanna þannig að hluti af 

vinnutíma hennar fari í símtöl og undirbúning. Hún sér einnig um samskipti við foreldra 

og fjármál í samstarfi við skrifstofu. Vinnutími forstöðumanns er frá kl. 08:00 – 16:00 

(Ástríður Jónsdóttir, 2006a, bls. 1).

Varaforstöðumaður:

Varaforstöðumaður  ber  ábyrgð  þegar  forstöðumanneskja  er  ekki  á  svæðinu  og  sinnir 

starfi forstöðumanneskju ef hún forfallast. Æskilegt er að hann eða hún sé eldri en 25 ára. 

Vinnutími varaforstöðumanns er frá kl. 09:00 - 17:00 (Ástríður Jónsdóttir, 2006a, bls. 1).

Leiðtogar:

Leiðtogar þurfa að vera orðnir 18 ára, þá eru þeir samkvæmt lögum orðnir nógu gamlir til 

að bera ábyrgð á börnunum, en æskilegt er að þeir hafi náð 20 ára aldri. Leiðtogar vinna 

annað hvort frá kl. 08:00 – 16:00 eða 09:00 - 17:00 (Ástríður Jónsdóttir, 2006a, bls. 1).
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Aðstoðarleiðtogar:

Aðstoðarleiðtogar eru starfsmenn sem eru yngri en 18 ára. Leiðtogum yngri en 18 ára má 

ekki fela ábyrgð á börnunum og því er ekki leyfilegt að þeir séu einir að sjá um börnin til 

dæmis í  hópaskiptingu. Vinnutími þeirra er ákveðinn út  frá  aldri þeirra en þeir vinna 

yfirleitt ekki í gæslu (Ástríður Jónsdóttir, 2006a, bls. 1).

2.2. Aðbúnaður og fjöldi barna

Á hverju leikjanámskeiði er boðið upp á pláss fyrir allt að 30 börn. Reynslan hefur sýnt 

að  sá  fjöldi er heppilegur fyrir  leikjanámskeiðin.  Hægt er að  veita hverju barni næga 

athygli en hópurinn er samt nægilega stór til að hægt sé að halda uppi miklu fjöri. Hefð er 

fyrir því að tekið sé við börnum með sérþarfir á leikjanámskeiðin í Hjallakirkju (Ástríður 

Jónsdóttir, 2006a, bls. 1). 

Í Hjallakirkju eru leikjanámskeiðin með tvö rými til yfirráða. Annað er salur sem 

er nýttur fyrir morgunstundir og hópleiki. Hitt rýmið er með borðum og stólum þar sem 

börnin  snæða  nesti  og  leika  sér.  Starfsfólkið  notar  eldhúsaðstöðu  með  öðrum 

starfsmönnum kirkjunnar. Fatahengi er rúmgott og þrjú salerni eru á staðnum. Skólalóð 

er  staðsett  fyrir  ofan  kirkjuna  og  þangað  fara  börnin  oft  að  leika  sér  í  fylgd  með 

leiðtogum.  Þar  er  meðal  annars  kastali,  fótboltavöllur,  rólur,  klifurgrind  og 

körfuboltavöllur.

Á Holtavegi eru leikjanámskeiðin með eitt rými á neðri hæð hússins til yfirráða. 

Þar er rýminu skipt í  tvennt, opið  svæði þar sem morgunstundirnar eru haldnar, nesti 

snætt og farið í hópleiki. Hitt svæðið er með stór leiktæki (þythokkíborð, borðtennisborð 

og fótboltaspil) og borð þar sem hægt er að spila og föndra. Stórt leikherbergi er í eigu 

KFUM & KFUK og þar geta börnin valið sér leikföng. Fatahengið er mjög lítið og því 

hafa börnin búningsklefa til að hengja af sér föt og töskur. Þrjú salerni eru á staðnum og 

starfsfólkið er með sér eldhúsaðstöðu. Stórt grassvæði og fótboltavöllur er við Holtaveg 

og er það svæði mikið notað. Skólalóð er staðsett nálægt Holtaveginum en það þarf að 

fara yfir götu til að komast þangað og því er ekki leyfilegt að fara þangað nema í fylgd 

með leiðtoga.
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2.3. Námskeið fyrir leiðtoga

Öllum leiðtogum sem ætla  sér  að  starfa  á  leikjanámskeiðum eða  við  sumarbúðastarf 

innan KFUM & KFUK ber skylda að sækja sumarbúðanámskeið KFUM & KFUK. Ýmis 

önnur námskeið standa til boða fyrir leiðtoga en þeim ber ekki skylda að sækja þau.

Sumarbúðanámskeið KFUM & KFUK:

Námskeið  sem  haldið  er  á  hverju  vori.  Á  námskeiðinu  er  meðal  annars  fjallað  um 

öryggismál og skyndihjálp, þroska barna og unglinga, vellíðan starfsfólks á vinnustað og 

grundvallaratriði í kristinni trúfræði (Ástríður Jónsdóttir, 2006b, bls. 60-61).

Leiðtoganámskeið ÆSKR:

Námskeiðin eru haldin árlega fyrir leiðtoga innan þjóðkirkjunnar og KFUM & KFUK. 

Námskeiðið byggir á þriggja þrepa fræðslu eftir því hvar í ferlinu viðkomandi er staddur 

(Menntamálaráðuneytið, 2003, bls. 33-34). Fyrsta þrep er hannað fyrir nýliða, annað þrep 

er fyrir reyndari leiðtoga á aldrinum 16 - 20 ára og þriðja þrepið er fyrir reynda leiðtoga, 

20 ára og eldri (Ástríður Jónsdóttir, 2006b, bls. 60-61).

Leiðtogadeild KFUM & KFUK:

Leiðtogadeildin er starfrækt yfir veturinn fyrir unglinga (15 - 18 ára) sem hafa áhuga á að 

verða  leiðtogar  í  kristilegu  starfi  (Menntamálaráðuneytið,  2003,  bls.  33-34).  Hluti  af 

þjálfun leiðtoga fer fram með  því að  leiða saman eldri og yngri starfsmenn í  starfinu 

sjálfu. Einnig býður félagið upp á markvissa þjálfun fyrir leiðtoga sína. Hún felur í sér 

grunnámskeið sem svo er byggt ofan á með ýmsum námskeiðum, meðal annars varðandi 

trúarþroska  einstaklinga,  þroska barna  og unglinga,  notkun leikja  í  æskulýðsstarfi  og 

viðbrögð við óvæntum atburðum (Ástríður Jónsdóttir, 2006b, bls. 60-61).

Alfa – námskeið:

Námskeiðin eru haldin tvisvar til þrisvar á ári. Leiðtogum KFUM & KFUK býðst að fara 

á þau þeim að kostnaðarlausu. Námskeiðin fjalla um grundvallaratriði kristinnar trúar og 

hafa notið mikilla vinsælda um allan heim (Ástríður Jónsdóttir, 2006b, bls. 63).
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3. Hreyfing og heilsa

Tómstundastarf er yfirleitt vel heppnað þegar það er skipulagt á faglegan og markvissan 

hátt  af metnaðarfullu starfsfólki.  Leikjanámskeið  KFUM & KFUK eru dæmi um slíkt 

tómstundastarf. Þar er lögð áhersla á að börnin fái mikla hreyfingu og útiveru í opnu og 

vinsamlegu  umhverfi.  Áhersla  leikjanámskeiðanna  á  heilsu-  og  hreyfingardagskrá  er 

byggð á aukinni þörf fyrir slíkt í íslensku þjóðfélagi.

Í  þjóðfélaginu sem við  búum við í dag er sívaxandi aukning á hreyfingarleysi, 

ofþyngd og offitu  hjá  yngri  kynslóðum orðið  áhyggjuefni.  Barn sem er  í  ofþyngd er 

líklegt til að halda henni á fullorðinsárum. Til að koma í veg fyrir þessa þróun þarf að 

efla  markvissar  hreyfivenjur  barna  samhliða  heilbrigðu  mataræði  og  lífstíl  (Janus 

Guðlaugsson og Reynir Karlsson, 1992, bls. 24-27). 

Heilsa og líðan barna hefur áhrif á getu þeirra til að þroskast og læra og að sama 

skapi hefur samfélagið sem barnið býr við áhrif á heilsu og líðan þess. Það skiptir því 

miklu  máli  að  skapa  börnum  aðstæður  sem  efla  heilbrigði  og  velferð  þeirra.  Með 

heilbrigði er átt við líkamlega, andlega og félagslega vellíðan (Anna Lea Björnsdóttir og 

Anna Björg Aradóttir, 2000, bls. 17-20).

Almennt er ráðlagt að börn hreyfi sig að minnsta kosti í klukkustund á dag. Ein 

besta aðferðin við  að  auka hreyfingu barna í  daglegu lífi er að  nota eigin orku til  að 

ferðast á milli staða til dæmis að hjóla eða ganga í stað þess að ferðast með bíl þegar um 

styttri vegalengdir er að ræða (Gígja Gunnarsdóttir, 2005).

Í íþróttum og leikjum geta börn þroskað með sér félagslega og líkamlega getu sem 

stuðlar að  raunhæfri og jákvæðri sjálfsmynd. Að börnin kynnist og þroski tilfinningar 

sínar og hæfni til  samskipta.  Mikilvægt er að  börn öðlist áhuga og skilning á  því  að 

stunda reglulega líkamlega hreyfingu og tileinki sér lífsmáta sem leiðir til góðrar heilsu 

og vellíðunar. Á leikjanámskeiðunum geta leiðtogar stuðlað að því að börn tileinki sér þá 

þekkingu sem þarf til að sjá samhengi á milli hreyfingar, næringar og almenns heilbrigðis 

(Arngrímur Viðar Ásgeirsson, 1997, bls. 10).
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3.1. Nestistímar barna

Mikilvægt er að foreldrar útbúi hollt nesti fyrir börnin til að þau fái þá orku og næringu 

sem þau þurfa á að halda yfir daginn. Reglulegar heilsusamlegar máltíðir eru mikilvægar 

til að börnin hafi þá orku sem þarf til að hreyfa sig. Mælt er með að börn borði þrjár 

aðalmáltíðir á dag og tvo til þrjá millibita. Ef langur tími líður á milli máltíða lækkar 

blóðsykurinn, börnin finna fyrir þreytu og orkuleysi og eru þannig ólíklegri til að taka 

þátt  í  fjörugum  leikjum  (Gígja  Gunnarsdóttir,  2005)  og  (Hólmfríður  Þorgeirsdóttir, 

2004).

Á leikjanámskeiðunum eru þrír nestistímar: 

1. Morgunhressing byrjar yfirleitt kl. 10:00 eftir að morgunstund lýkur. Gert er ráð fyrir 

að snæða millibita en ekki heila máltíð.

2. Hádegisnesti byrjar yfirleitt kl. 12:00 eða 12:30, það fer eftir því hvort börnin eru á 

leikjanámskeiðinu eða á  ferðalagi. Gert er ráð fyrir að eldhúsaðstaða sé ekki fyrir 

hendi og aðalmáltíðin sé snædd þá.

3. Síðdegishressing  hefst  yfirleitt  kl.  15:00  þegar  komið  er  heim  úr  ferð  eða  eftir 

útiveru. Gert er ráð fyrir að börnin hafi mikla matarlyst.

• Gott væri að fá öll börnin til að mæta einu sinni í viku með ávöxt til að 

neyta síðdegis svo hægt sé að útbúa ávaxtasalat fyrir börnin.

Leiðtogar  geta  stuðlað  að  heilbrigðara  mataræði  með  því  að  senda  boð  til 

foreldra/forráðamanna og barna um að hollt og gott nesti sé æskilegt. Það er í höndum 

foreldra eða forráðamanna að gefa börnum sínum morgunmat og senda þau með hollt og 

gott nesti á leikjanámskeiðin. Hugmyndir að slíku nesti má finna í bréfi sem foreldrar eða 

forráðamenn  fá  með  sér  heim  fyrsta  daginn.  Í  bréfinu  eru  ráðleggingar  Hólmfríðar 

Þorgeirsdóttur (verkefnisstjóra næringar hjá Lýðheilsustöð) að morgunmat og nesti fyrir 

börnin (sjá viðauka I). Leiðtogar geta rætt við börnin um hvernig nesti íþróttaálfurinn í 

Latabæ og Glanni glæpur myndu velja að taka með  sér á  leikjanámskeiðin. Einnig er 

hægt  að  hrósa  börnum sem hafa  hollt  nesti  en  ekki  þeim sem hafa  óhollt  nesti.  Ef 

samskipti milli leiðtoga og barna eru góð, geta einfaldar tillögur að hollu nesti haft áhrif.
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4. Samskipti leiðtoga við börn og foreldra þeirra

Samskipti  leiðtoga  og  barna  á  leikjanámskeiðunum þurfa  að  vera  í  góðu  lagi  til  að 

leikjanámskeiðin gangi vel. Leiðtogar verða að geta komið á góðum tengslum við börnin 

með því  að þjálfa upp góða samskiptahæfni. Það  er hægt að gera nánast hvað sem er 

skemmtilegt  ef  leiðtogi  nær  að  mynda tengsl  við  börnin sem byggjast  á  gagnkvæmu 

trausti (Gordon, 2001, bls. 12-13). Mikilvægt er að vera góð fyrirmynd fyrir börnin og 

hvetja þau til að koma eins fram við aðra og þau vilja að aðrir komi fram við sig (Brown, 

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

Tengsl leiðtoga og barna eru talin góð þegar:

• Þau eru hreinskiptin og opin svo báðir aðilar séu tilbúnir að taka þá áhættu að 

koma hreint fram.

• Þau eru umhyggjusöm og vita hvor um sig að tekið er tillit til hins. 

• Hvor  um  sig  er  sjálfstæður  og  hefur  tækifæri  til  að  þroska  sérstæði  sitt  og 

sköpunarmátt sinn. 

• Hvor um sig reynir að koma til móts við þarfir hins án þess það verði á kostnað 

hvor annars

(Gordon, 2001, bls. 30).

Forstöðumaður á námskeiðinu sér um samskipti við foreldra og er alltaf hægt að benda á 

að ræða við hann ef foreldrar æsa sig við aðra starfsmenn. Forstöðumaður þarf að gæta 

þess að grípa ekki fram í fyrir og hlusta vel á það sem foreldrar hafa að segja áður en 

hann svarar þeim. Mikilvægt er að  halda ró  sinni og gæta þess að  dragast ekki inn í 

rifrildi.  Einnig  þarf  forstöðumaður  að  vera  skilningsríkur  jafnvel  þótt  hann  sé  ekki 

sammála viðkomandi (Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 70-71). 

Ef forstöðumaður er ekki á svæðinu geta foreldrar talað við varaforstöðumann. Ef 

hann treystir  sér  ekki  til  að  svara  getur  hann  beðið  foreldra  um að  ræða  málið  við 

forstöðumann  morguninn  eftir.  Ef  málið  getur  ekki  beðið  til  morguns  er  hringt  í 

forstöðumann og hann ræðir við foreldra í gegnum síma.
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4.1. Tekið á móti nýjum hópi og settar reglur

Forstöðumaður tekur á móti börnum og foreldrum/forráðamönnum þeirra fyrsta daginn. 

Hann sýnir þeim aðstöðuna og finnur eitthvað  að  gera fyrir börnin. Síðan gefur hann 

foreldrum/forráðamönnum  eintak  af  dagskrá  námskeiðsins  og  upplýsingar  varðandi 

námskeiðið (sjá viðauka I). 

Leiðtogar reyna að læra nöfn barnanna fyrsta daginn. Þegar þau sitja á sama stað í 

nestistímum er hægt að kortleggja í huganum hver situr hvar, einnig er hægt að hafa miða 

með nafni barnsins hjá sæti þess fyrstu dagana. Það skiptir máli að gera sitt besta við að 

læra nöfnin, sama hvaða aðferð er notuð (Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 18-19). 

Þegar hópur hittist í fyrsta sinn er komið á nokkrum reglum. Ef börnin fá að taka 

þátt í að semja reglurnar er líklegra að þau fari eftir þeim. Reglur verða að vera skýrar 

strax frá byrjun og mikilvægt er að fylgja þeim alltaf eftir. Í byrjun er æskilegt að vera 

mjög strangur til að fá aga og hlýðni við reglum en þegar það hefur tekist er hægt að 

slaka aðeins á þeim (Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 12-13 og 20-21).

Hegðunarreglur og reglur fyrir ferðir:

• Allir eiga að vera vinir og vera góðir hver við annan.

• Það er bannað að skilja útundan, stríða og meiða.

• Það á að taka til eftir sig (dót, mat, föt og skó).

• Láta leiðtoga vita ef eitthvað kemur fyrir.

• Börnin fara á klósett áður en lagt er af stað í ferðir.

• Gæta að því að börnin séu klædd eftir veðri.

• Það fylgja allir hópnum í ferðum og haga sér vel.

Ekki er æskilegt að setja reglur um allt. Ef vandamál kemur upp sem er ekki á listanum er 

hægt  að  endurskoða  reglurnar  og  breyta  þeim.  Aðaltilgangur  þess  að  setja  reglurnar 

saman, er að sýna börnunum að þau hafi tekið þátt í að móta reglur og að það þurfi reglur 

til að hópurinn geti starfað saman. Það skiptir miklu máli að verkið gangi hratt svo börnin 

fái ekki leið á þessu (Gordon, 2001, bls. 235-236). Leiðtogar þurfa að hafa í huga að þeir 

eru fyrirmyndir barnanna og hegða sér samkvæmt því.
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4.2. Heilræði og siðareglur fyrir leiðtoga

Í  kristilegu starfi þurfa leiðtogar að fara eftir ýmsum reglum í  samskiptum sínum við 

börn.  Allir  leiðtogar  sem starfa  fyrir  KFUM & KFUK fá  ljósrit  með  heilræðum og 

siðareglum sem eru sérstaklega hannaðar fyrir leiðtoga í kristilegu starfi með börnum. 

Heilræði og siðareglur taka fyrir ýmis málefni sem leiðtogar þurfa að hafa í huga í starfi 

sínu til að tryggja öryggi sitt og barnanna og sjá til þess að öllum líði vel.

Heilræði:

• Bera ávallt virðingu fyrir samstarfsfólki sínu og láta sér annt um líðan og velferð 

þeirra.

• Þú ert í föruneyti barns á leið þess að verða fullvaxta manneskja. Þú ert samferða 

og það felur í sér að vera nálægur og hlusta en ekki að vita alltaf betur eða geta 

meira.

• Gefa af sér  en gæta þess hvar  mörkin liggja.  Það  má  ekki  deila vandamálum 

sínum með börnunum.

• Þú sem leiðtogi ert eldri, berð ábyrgð og ert fyrirmynd. Því er mikilvægt að vera 

samkvæmur sjálfum sér og vera maður sjálfur.

• Í samskiptum við börn hafa leiðtogar sterkari stöðu en börnin. Gæta skal þess að 

misnota ekki þá stöðu.

• Skopskyn getur reynst vel í starfi en varast ber að hafa það ekki tvírætt, gróft eða 

niðrandi fyrir aðra.

• Óæskilegt er að  fara ein/n með  hóp af börnum í  ferðalag.  Gerðu yfirmönnum 

þínum það ljóst ef þeir ætlast til þess.

• Mikilvægt er að hlusta á börn, taka þátt í því sem þau hafa fyrir stafni og sýna því 

áhuga. Þó ekki gleyma að þú sért sá fullorðni.

• Vera ekki ein/n með  barni nema með  annan starfsman nálægt. Ekki aka barni 

heim nema með vitneskju foreldra.

• Halda foreldrum og forráðamönnum vel upplýstum um starfið og það sem þar fer 

fram.
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• Snerting er stundum viðeigandi en hún getur verið misskilin. Oft er því betra að 

taka ekki þátt í leikjum sem fela í sér mikla snertingu.

• Vera  vel  undirbúin/n  fyrir  samverur  og  hugleiðingar.  Börn  taka  eftir  því  ef 

leiðtogi mætir óundirbúinn. Helgihald er mikilvægur þáttur í starfinu og oft þarf 

að aðlaga það að hópnum sem viðkomandi er með. Það sem börn læra og upplifa í 

samræðum situr oft betur eftir heldur en langar orðræður.

• Þekkja og virða takmörk sín og leita sér hjálpar ef illa gengur. Það er margt sem 

getur komið óvænt upp í starfinu og mikilvægt að leita ráðgjafar hjá einhverjum 

sem þú treystir.

• Það er ekki oft sem leiðtogar fá að velja sér samstarfsfólk. Til að samstarfið gangi 

vel þarf að  ræða þau vandamál sem koma upp og vera tilbúin/n að líta í eigin 

barm. Varast skal að ræða málefni annarra starfsmanna við börnin.

• Þú ert aldrei ein/n á ferð því Jesú er alltaf með í för. Ekki gleyma að gefa þér tíma 

til að vera með guði. Einnig er gott að biðja fyrir starfinu og vera í samfélagi með 

öðru trúuðu fólki

(Fræðslusvið  Biskupsstofu,  Landssamband  KFUM  og  KFUK,  Æskulýðssamband 

kirkjunnar í Reykjavíkurprófastsdæmunum og Æskulýðsnefnd Kjalarnessprófastsdæmis, 

2004).

Siðareglur:

• Í kristilegu starfi með börnum skal leitast við að fræða börn um kristna trú, iðkun 

trúarinnar og kristið gildismat. Jafnframt að leiða þau til samfélags við guð.

• Ætíð skal stuðla að uppbyggjandi, heilbrigðu og skemmtilegu starfi með börnum. 

Einnig skal leiðtogi leitast við að eiga góð tengsl við börnin.

• Leiðtogar ættu að leitast við að bera fagnaðarerindi Krists vitni í verki og orði.

• Öll neysla áfengis, tóbaks og annarra vímuefna er með öllu óleyfileg í starfi með 

börnum.

• Ekki skal fara í manngreiningarálit í samskiptum við börn, svo sem vegna stöðu, 

skoðana, kynferðis eða trúar.

• Finna  skal  úrræði  til  að  koma  í  veg  fyrir  hvers  konar  líkamlegt  eða  andlegt 

ofbeldi.
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• Ekki skal stofna til óviðeigandi sambands við börn sem sækja starfið.

• Ávallt skal stuðla að velferð barna.

• Gæta skal þagmælsku og trúnaðar um hvað eina sem leiðtogar verða áskynja í 

starfinu.  Þagnarskylda  á  þó  ekki  við  þegar  mál  koma  upp  sem  varða 

tilkynningaskyldu samkvæmt Barnaverndarlögum.

• Leiðtogar skulu ætíð vera vel upplýstir um lög og reglur sem gilda um börn. Ef 

upp kemst að barn er beitt ofbeldi eða búi við óviðunandi heimilisaðstæður þarf 

að tilkynna það til barnaverndaryfirvalda.

• Leiðtogar skulu gera köllun sína ljósa í starfi með börnum og sýna trúnað þeim 

evangelísk-lúterska játningargrundvelli sem starfið byggir á.

• Reyna skal eftir bestu getu að  eiga góð  samskipti við  samstarfsfólk, leita eftir 

fræðslu og kristnu samfélagi. Gæta skal heiðarleika og vandvirkni í starfi og að 

athæfi og orð samrýmist því starfi sem leiðtogi gegnir

(Fræðslusvið  Biskupsstofu,  Landssamband  KFUM  og  KFUK,  Æskulýðssamband 

kirkjunnar í Reykjavíkurprófastsdæmunum og Æskulýðsnefnd Kjalarnessprófastsdæmis, 

2004).

4.3. Hvernig á að tala við börn

Börn hlusta á það sem fyrirmyndir þeirra hafa að segja og fylgjast með hegðun þeirra. 

Leiðtogar eru fyrirmyndir og þurfa því að gæta orða sinna þegar þeir tala sín á milli og 

við börnin. Leiðtogar reyna að miðla þekkingu og boðskap til barnanna án þess að vera 

með háfleygt mál eða miklar langlokur. Einnig reyna þeir að setja sig í spor barnanna til 

dæmis með því að setja sig í sömu hæð og börnin með því að setjast eða fara niður á 

hnén.

Kennsla í kristnum fræðum fer fram á morgunstundum leikjanámskeiðanna. Til 

að hún skili sér sem best til barnanna er æskilegt að nota mismunandi kennsluaðferðir við 

að  koma  henni  á  framfæri.  Á  leikjanámskeiðunum  er  aðallega  notast  við 

útlistunarkennslu, verklega kennslu, leiki sem kennsluaðferð, umræðu og spurnaraðferðir, 

innlifunaraðferðir og tjáningu (Ingvar Sigurgeirsson, 1999a, bls. 68 og 80).
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1) Útlistunarkennsla:   Byggist  á  því  að  leiðtogar  miðli  þekkingu,  útskýri  eða  ræði 

sjónarhorn eða lausnir og reyni að vekja börnin til umhugsunar um málefnið Til þessa 

flokks teljast fyrirlestrar, skoðunarferðir, sýningar, gestafyrirlestrar, myndmiðlun og 

hlustunarefni. 

2) Verkleg  kennsla:   Byggist  öðru  fremur  á  verklegum  viðfangsefnum  og  þjálfun. 

Yfirleitt kynnir leiðtogi verkefnið með stuttum fyrirlestri eða sýnikennslu. Börnin fá 

viðfangsefni sem þau bera undir leiðtogann eftir því hvernig verkinu miðar. Leiðtogi 

reynir að skapa þægilegt andrúmsloft, góðan vinnuanda og áhuga á viðfangsefninu.

3) Leikir sem kennsluaðferð:   Kostir leikja eru þeir helstir að þeir eru líklegir til að vekja 

áhuga  barnanna.  Hægt  er  að  nota  ýmsar  gerðir  leikja  við  kennslu  svo  sem 

spurningaleiki,  námspil,  námsleiki,  leikræna tjáningu og  hlutverkjaleiki.  Einnig  er 

mikið notast  við söng- og hreyfileiki, sviðsetta leikþætti og brúðuleiki.

4) Umræðu og spurnaraðferðir:   Byggjast á því að leiðtogi varpar fram spurningum til að 

skapa umræður á meðal barnanna. Með umræðunum reynir leiðtoginn að efla skilning 

barnanna á tilteknu viðfangsefni. Fá sem flest börn til að taka þátt í umræðunum og 

segja frá sínum hugmyndum og ályktunum.

5) Innlifunaraðferðir  og  tjáning:   Byggist  á  því  að  börnin  lifi  sig  inn  í  mismunandi 

aðstæður og geti sett sig í spor annarra með því að tjá sig á skapandi hátt. Til þessa 

flokks  teljast  meðal  annars  sagnalist,  leikræn  tjáning,  sjónsköpun  og  að  túlka 

viðfangsefni sín með söng, dansi eða í mynd

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

Það er ekki nóg að kunna að tala við börn, það þarf einnig að læra að hlusta á þau. Góðir 

ráðgjafar hafa lært af reynslunni að hlustun er eitt áhrifaríkasta tæki sem þeir geta beitt og 

verja  því  miklum  tíma  í  að  hlusta.  Þögnin  gefur  viðmælanda  tækifæri  til  að  halda 

frumkvæðinu  og  tala  um  það  sem angrar  hann.  Þögnin  gefur  tilfinningunum  lausan 

tauminn og því getur hann kafað dýpra í tilfinningar sínar en ella (Gordon, 2001, bls.60- 

61). Til að verða hæfari við að hjálpa börnum sem eru í vanda er hægt að tileinka sér 

fjórar mismunandi leiðir  við  að  hlusta á  þau; óvirka hlustun, viðbrögð  sem fela í  sér 

viðurkenningu, að brjóta ísinn og virka hlustun.
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1) Óvirk  hlustun  (þögn):   Felur  í  sér  sterk  óyrt  boð  (boð  án  þess  að  tala)  um 

viðurkenningu og hvetur einnig viðmælandann til að tjá sig.

2) Viðbrögð sem fela í sér viðurkenningu:   Felur í sér yrt eða óyrt boð, til dæmis í 

málhvíldum  viðmælanda,  sem gefa  í  skyn  að  sá  sem er  að  hlusta  sé  með  á 

nótunum. Óyrt boð af þessu tagi eru meðal annars að brosa, kinka kolli og lyfta 

brúnum. Yrt boð geta verið að segja, „einmitt“, „ég skil“ og „aha“. Slík boð sýna 

viðmælanda að sá sem hlustar hafi áhuga á honum og vanda hans.

3) Mikilvægt er að brjóta ísinn:   Börn þurfa stundum hvatningu til að hefja máls eða 

halda áfram að tala. Boð um það eru kölluð „ísbrjótar“ og opna spurningar án þess 

að fela í sér neinn dóm um það sem barnið hefur sagt.

4) Þörfin fyrir virka hlustun:   Felur í sér mikil samskipti þar sem sá sem hlustar sýnir 

að hann heyri það sem sagt er og skilji það sem boðin fela raunverulega í sér 

(Gordon, 2001, bls. 61-63).

Fyrstu þrjár aðferðirnar eru óvirkar og leiða ekki í ljós hvort sá sem hlustar skilur það 

sem sagt er. Fjórða aðferðin færir viðmælanda sönnur á að sá sem hlustar skilur hann og 

er besta aðferðin við að tryggja góða samskipti (Gordon, 2001, bls. 63 og 66). 

Virk hlustun er mikilvæg þegar þörf  er  á  heiðarlegri  og opinni umræðu. Hún 

styrkir árangursríkar umræður og ósjálfstæð börn. Hún losar um spennu þegar eitthvað 

óvænt og truflandi kemur fyrir. Virk hlustun er talin ómetanleg aðferð til að hjálpa öðrum 

að takast á við  margvísleg vandamál  sem koma upp á lífsleiðinni. Virk hlustun eykur 

sjálfstæði, þroska og sjálfsöryggi viðmælanda (Gordon, 2001, bls. 80 og 109).

4.4. Agavandamál

Ákveðinn agi þarf að vera til staðar til að koma í veg fyrir stjórnleysi. Börn þurfa að vita 

hversu langt þau mega ganga í hegðun sinni. Með því að vita hvar mörkin eru geta þau 

forðast  óæskilega  hegðun.  Óvissa um þessi  mörk getur  valdið  öryggisleysi  og kvíða. 

Börn sem láta illa að stjórn þarfnast ekki meira ytra aðhalds. Þau þarfnast innra aðhalds 

og það sprettur aðeins af samskiptum þar sem þarfir þeirra eru virtar. Þegar ágreiningur 

kemur upp er besta aðferðin til að leysa hann að leita sameiginlegrar lausnar sem bæði 
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barn og leiðtogi geta sætt sig við. Með því móti býður enginn lægri hlut (Gordon, 2001, 

bls. 190-192 og 196).

Þegar leiðtogar  nota valdbeitingu til  að  aga börn vekur það  upp mótstöðu hjá 

þeim. Börnin fá því ekki tækifæri til að bregðast við af ábyrgð þegar þau eru þvinguð til 

athafna. Þegar þau gera eitthvað af ótta við refsingu á það ekkert skylt við sjálfsábyrgð. 

Ef barn er þvingað til að breyta hegðun af ótta við refsingu er það sannarlega ekki að 

hegða sér á  ábyrgan hátt  eða af umhyggju fyrir annarra þörfum. Breytingar á hegðun 

barna  vegna  slíkra  aðferða  eru  aðeins  tímabundnar.  Með  þessu  móti  er  barnið  svipt 

tækifæri  til  að  breyta hegðun sinni  þannig að  það  verði  ábyrgur hluti  af  hópi.  Þegar 

valdbeiting á sér stað fær barnið boð um að því sé ekki treystandi til að hegða sér vel með 

tilliti til þarfa annarra. Gamla mynstrið kemur aftur í ljós um leið og leiðtoginn sér ekki 

til. Aðferðir án valdbeitingar eru því æskilegar, með þeim fá börn boð um að þau séu fær 

um að sýna þroskaða hegðun og geti tekið tillit til óska og þarfa leiðtogans. Einnig að þau 

séu fær um að breyta hegðun sinni þegar þau átta sig á að hún truflar aðra, geti tekið 

skynsamlegar ákvarðanir og fylgt þeim eftir af ábyrgð. Þegar leiðtogar hafa áttað sig á 

því að sá sem hefur völd og yfirráð getur aðeins haldið þeirri stöðu með því að halda 

öðrum niðri, gera þá ósjálfstæða og háða sér, eru flestir þeirra reiðubúnir að leita annarra 

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

Aðferðir við að fá þögn hjá börnum:

• Hægt er að standa kyrr, gera ekkert og sjá hvort það dugar til að fá þögn.

•  Samtal á rólegu nótunum við nokkur börn sem eru tilbúin að hlusta getur fengið 

hin til að þagna og hlusta líka. 

• Forvitni barna er mikil og því er sniðugt að hvísla að þeim sem eru fremstir og sjá 

hvort hinir þagni ekki til að heyra líka. 

• Varpa fram spurningu til barnanna og biðja einhvern sem var ekki að hlusta að 

svara, hin börnin þagna til að heyra hverju viðkomandi svarar. 

• Hrósa börnum sem eru að hlusta í stað þess að skamma börn sem eru ekki að 

hlusta

(Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 14).
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Hvað á að gera við börn sem trufla og hlýða ekki:

• Leggja á minnið hvar í umræðunni eða sögunni viðkomandi var þegar hann var 

truflaður, taka á trufluninni og hefja umræðu á ný þar sem frá var horfið. 

• Ef sama barnið stendur fyrir truflun eða brýtur á reglu er gott að ræða við það í 

einrúmi en ekki fyrir framan hópinn. 

• Gott er að fá annan leiðtoga til að sitja hjá barninu sem truflar umræðuna því barn 

er ólíklegra til að trufla ef setið er nálægt því 

• Það  skiptir miklu máli  að  gefa jákvæða endurgjöf þegar börnin hegða sér vel. 

Sérstaklega þegar börn sem eru vön að haga sér illa eiga í hlut. 

• Þegar regla er brotin skal afleiðing vera sanngjörn og framkvæmanleg. 

• Ef eitt barnið er að trufla vísvitandi er ráðlagt að fjarlægja það yfir í annan hluta 

herbergisins. Þá er búið að taka á vandamálinu og barnið fær annað tækifæri til að 

haga sér vel. 

• Ef einhver missir stjórn á skapi sínu er best að hann fari yfir í annað herbergi og 

fái nokkrar mínútur til að jafna sig 

(Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 16-17 og 20-21). 
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5. Undirbúningur fyrir leikjanámskeiðin

Undirbúningur  námskeiðanna  er  í  höndum forstöðumanna  þeirra  en  þeir  hafa  kost  á 

aðstoð frá æskulýðsfulltrúum KFUM & KFUK. Áður en námskeiðin hefjast þarf að gæta 

þess að allt sé tilbúið fyrir sumarið. Einnig þarf að undirbúa hvert námskeið fyrir sig jafn 

óðum  yfir  sumarið.  Forstöðumaður  nýtir  vinnutímann  í  undirbúning  fyrir  næstu 

námskeið. Ef vel er staðið að undirbúningi ætti ekkert að vera að vanbúnaði við að gera 

leikjanámskeiðin eftirminnileg fyrir börnin.

Undirbúningur fyrir sumarið:

• Fá símkort og síma til afnota svo foreldrar barnanna geti haft samband.

• Kaupa strætómiða fyrir börnin og strætókort fyrir starfsmenn.

• Athuga hvort allt föndurefni og dót sé til staðar og nóg af því fyrir öll börnin.

• Útvega myndavél frá skrifstofunni.

• Stofna  reikning  á  þeim stöðum þar  sem greiða  þarf  aðgangseyri,  til  dæmis  í 

Árbæjarsafni og Fjölskyldu- og húsdýragarðinum

(Ástríður Jónsdóttir, 2006a, bls. 3).

Undirbúningur fyrir hvert námskeið:

• Prenta út dagskrá og bréf til foreldra (sjá viðauka I).

• Prenta út bækling fyrir börnin sem viðurkenningu fyrir þátttöku á námskeiðinu.

• Prenta út viðhorfskannanir fyrir foreldra/forráðamenn og börn.

• Panta pylsur, pylsubrauð og kaupa meðlæti.

• Undirbúningur fyrir  ferðir:  Hringja á  þá  staði  sem ætlunin er  að  heimsækja á 

námskeiðinu og panta tíma/leiðsögn þar sem það á við.

• Undirbúningur  fyrir  hugleiðingar:  Ávallt  vera  með  efni  tilbúið  fyrir 

morgunstundirnar og gefa þeim sem sér um þær góðan tíma til undirbúnings

(Ástríður Jónsdóttir, 2006a, bls. 3).
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5.1. Undirbúningur fyrir ferðir

Forstöðumaður sér um að bóka allar ferðir og skipuleggja afþreyingu í ferðunum. Þegar 

heimsótt eru söfn eða listasöfn þarf forstöðumaður að fara á safnið og ákveða hvað hann 

vilji að börnin fái út úr heimsókninni. Til að vekja meiri áhuga hjá börnunum er hægt að 

vera með spurningar eða ratleik um safnið. Bóka þarf komu hópsins með fyrirvara og 

athuga hvort boðið sé upp á fylgd um safnið. Til að vekja forvitni barna fyrir safninu er 

hægt að sýna þeim myndir og segja þeim frá tilgangi þess að fara á safnið. Tími á safninu 

verður að vera nógu mikill til að börnin geti skoðað það sem þau hafa áhuga á og einnig 

leyst verkefni ef þau eru fyrir hendi. Þegar safnið er stórt og margt sem hægt er að skoða 

má skipta hópnum í smærri hópa (Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 70-71).

Ferðin verður að vera vel skipulögð og börnin þurfa að hafa eitthvað fyrir stafni 

allan tímann. Gæta þarf þess að týna ekki neinum með því að telja öll börnin þegar farið 

er  á  milli  staða.  Ekki  er  leyfilegt  að  fara  frá  hópnum  nema  í  fylgd  með  leiðtoga. 

Hegðunarreglur þurfa að vera skýrar áður en lagt er af stað. Forstöðumaður þarf að sjá til 

þess að sjúkrakassi ásamt öðrum nauðsynlegum útbúnaði sé með í för. Börnin þurfa að 

vita hvers konar útbúnað þau þurfa að hafa með sér, sérstaklega fyrir óvissudaginn. Gott 

er að nýta tímann sem fer í ferðalög til að fræðast um eitthvað. Einnig er hægt að syngja 

og ræða um ferðina sjálfa á bakaleiðinni (Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 68-69).

Áður en lagt er af stað í  ferðir eru rifjaðar upp hegðunarreglur og reglur fyrir 

ferðir. Forstöðumaður þarf að vera með á hreinu hvenær strætóinn fer og gefa sér góðan 

tíma til að vera kominn þangað. Ágætt er að miða við að byrja að hafa börnin til hálftíma 

áður en strætisvagninn fer. Áður en farið er úr húsi þurfa leiðtogar að gæta að því að öll 

börnin  hafi  farið  á  klósett,  séu  klædd  eftir  veðri  og  séu  með  hádegisnesti  með  sér. 

Forstöðumaður þarf að hafa á hreinu hversu mörg börnin eru og taka til strætómiða fyrir 

hópinn. Einnig sér hann til þess að myndavél og sjúkrakassi ásamt öðrum nauðsynlegum 

útbúnaði sé með í för. Börnin sem eru tilbúin fara út með einum leiðtoga sem hefur ofan 

af fyrir þeim meðan hin börnin eru að tínast út.

Þegar lagt er af stað í ferðir með strætó er farið eftir ákveðnu verkferli til að allt 

gangi sem best fyrir sig.
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Verkferli fyrir strætóferðir:

1) Lagt af stað:   Þegar öll börnin eru komin út mynda þau tvöfalda röð og haldast í 

hendur á leiðinni. Einn leiðtogi er fremstur og annar aftastur en hinir dreifa sér á 

röðina. 

2) Beðið eftir strætó:   Á biðstöðinni geta leiðtogar myndað línu milli biðskýlisins og 

götunnar og sagt börnunum að halda sig innan við línuna. Síðan sjá leiðtogarnir 

um að hafa ofan af fyrir börnunum þar til strætóinn kemur. 

3) Strætóferð  :  Börnin  ganga  inn  í  einfaldri  röð  á  eftir  leiðtoga  og  setjast  eins 

aftarlega og hægt er til að leiðtogarnir hafi betri yfirsýn yfir alla. Forstöðumaður 

borgar vagnstjóranum með strætómiðum fyrir börnin og fær skiptimiða ef þörf er 

á en leiðtogarnir sýna græna kortið þegar þeir ganga inn. Síðan er sungið eða farið 

í spurningaleiki meðan á ferðinni stendur.

4) Farið úr strætó:   Einn leiðtogi fer síðastur út úr strætó og gengur úr skugga um að 

ekkert hafi gleymst í sætunum. Kastað er tölu á öll börnin til að vera viss um að 

ekkert  þeirra  hafi  gleymst.  Aftur  er  mynduð  tvöföld  röð  og  haldið  áfram að 

áfangastað.

5.2. Undirbúningur fyrir morgunstundir

Morgunstund er haldin daglega með börnunum, á henni er sungið saman og farið með 

hugleiðingu  eða  lesið  fyrir  börnin.  Leiðtogar  hafa  aðgang  að  fræðsluefni  sem  er 

sérstaklega hannað fyrir tíu samverustundir. Efnið byggir fyrst og fremst á leikjum og 

stuttri fræðslu og umræðum eftir leikina en slík fræðsla hentar vel fyrir þennan aldur. 

Efni fyrir hugleiðingar er endurbætt og fleiri hugleiðingar samdar fyrir hvert sumar. Til 

að fræðslan sem hugleiðingarnar innihalda skili sér, þarf leiðtoginn að setja þær fram á 

stuttan, skýran og skemmtilegan hátt. Með því móti halda börnin athygli sinni og hafa 

gaman af morgunstundunum. Leiðtoginn sem sér um morgunstundina þarf því að vera vel 

undirbúinn og hafa greiðan aðgang að fræðsluefninu (Ástríður Jónsdóttir, 2006a, bls. 4).

Þegar  kvikmynd  er  notuð  sem  hugleiðing  þarf  leiðtogi  að  kunna  á 

myndbandstækið/DVD spilarann og vera tilbúinn að  byrja um leið  og börnin koma á 

morgunstundina. Tryggja þarf að öll börnin sjái vel áður en myndin byrjar. Til að halda 

22



athygli barna nægir oft að sýna brot af mynd eða nokkur brot úr mynd í stað þess að sýna 

alla myndina.  Aðalatriði  og ástæða þess að  sýna myndina þarf að  koma skýrt  fram í 

hugleiðingu eftir myndina (Brown, Earlam og Race, 1995, bls. 56-57).

Hugleiðingar  snúast  yfirleitt  um eitthvað  sem skiptir  máli  í  lífi  barnanna.  Til 

dæmis hvað  það  er mikilvægt að  breyta rétt  og vera góð  hvort við  annað.  Hér verða 

teknar fyrir hugleiðingar um loforð, vináttu, einelti og stríðni.

Hugleiðing um loforð:

Hugleiðingin byrjar á sögu úr Biblíunni til dæmis sögunni um það þegar Pétur og/eða 

Júdas sviku Jesú. Hægt er að sýna glærusýningu/myndir af sögunni eða leika hana. Eftir 

söguna eru börnin spurð spurninga um mikilvægi þess að standa við loforð sín. Einnig er 

hægt að byrja á því að vera með leik og tala út frá honum, til dæmis tvinnaleik. Hann fer 

þannig fram að leiðtogi byrjar á því að taka eitt barnið upp og segist ætla að binda það 

með tvinna! Barnið stendur með hendur niður með síðum. Fyrst byrjar leiðtoginn að vefja 

einn hring í  brjósthæð.  Barnið  er spurt hvort það geti slitið tvinnann, það á  að  takast 

auðveldlega. Næst eru vafðir þrír hringir á sama stað og spurt sömu spurningar. Þannig er 

haldið áfram þangað til að barnið getur ekki slitið tvinnann. 

Þennan leik er sniðugt að tengja við hugleiðingu um syndina og svikin loforð. 

Fyrst finnst okkur að hún hafi lítil áhrif á okkur og okkur finnst hún ekki skaðleg. En 

þegar tíminn líður og maður venst því að gera ranga hluti þá er eins og samviskan sofni 

og eigi sífellt erfiðara með að vakna þar til að lokum að hún verður alveg steinsofnuð - 

„bundin!“ (Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 73-74).

Spurningar sem hægt er að styðjast við:

• Hvað þýðir það að lofa einhverjum?

• Hvað getur gerst ef við brjótum loforð okkar?

• Hafið þið lofað vinum ykkar einhverju? (Leyfa börnum að nefna dæmi).

• Getið þið alltaf staðið við loforð ykkar? (Hvenær og hvenær ekki)?

• Hvað eigum við að gera ef við getum ekki staðið við loforð okkar? 

• Af hverju eigum við að biðjast fyrirgefningar? 

(Sigrún Aðalbjarnardóttir og Árný Elíasdóttir, 1992, bls. 21).
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Efni sem hægt er að styðjast við:

• Biblían:   Matt. 21.20-30 og Mark. 14.66-72.

• Aðrar bækur  : Kristin fræði ljós heimsins, kristin fræði brauð lífsins.

• Kvikmyndir  : Gosi og Emil í Kattholti.

Hugleiðing um vináttu:

Börnin fá miða aftan á sig þar sem stendur hvort það er vinur eða óvinur. Síðan ganga 

þau um og sýna með leikrænni tjáningu hver er vinur og hver ekki. Ef það stendur vinur á 

blaðinu er til dæmis hægt að brosa til hans en ef það stendur að hann sé ekki vinur þá er 

hægt að gretta sig framan í hann. Síðan eru miðarnir teknir af og sagt að nú séu allir vinir. 

Eftir að allir eru sestir eru börnin spurð spurninga um hversu mikilvæg vinátta er.

Spurningar sem hægt er að styðjast við:

• Hvernig finnst ykkur að góður vinur eigi að vera?

• Hvernig vin viljið þið eiga?

• Hvernig er góður vinur/vinkona?

• Af hverju skiptir máli að eiga vin?

(Sigrún Aðalbjarnardóttir og Árný Elíasdóttir, 1992, bls. 19).

Efni sem hægt er að styðjast við:

• Biblían:   1. Jóh. 4.7. og Matt. 5.44.

• Aðrar bækur  : Við Guð erum vinir, Harry Potter og Jón Oddur og Jón Bjarni.

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

Hugleiðing um einelti og stríðni:

Bókmenntir og kvikmyndir eru áhrifaríkur miðill sem getur veitt börnum á öllum aldri 

innsýn í reynsluheim og tilfinningar tengdar einelti og stríðni. Í gegnum sögurnar læra 

börnin  meira  um  eðli  eineltisvanda  og  læra  að  þekkja  hvað  það  er  sem  fær 

sögupersónurnar  til  þess  að  leggja  aðra  í  einelti.  Börnin  öðlast  betri  skilning  á 

afleiðingum  eineltis  og  í  gegnum sögupersónurnar  glíma þau  við  þau  félagslegu  og 

tilfinningalegu vandamál sem allir þeir sem lenda í eineltisaðstæðum þurfa að fást við 

(Sharp og Smith, 2000, bls. 63). Hugleiðinguna er hægt að setja fram á ýmsu formi til 
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dæmis með því að lesa sögu, horfa á brot úr kvikmynd eða leika leikrit. Þetta efni er hægt 

að taka fyrir oft yfir sumartímann í mismunandi útfærslum.

Spurningar sem hægt er að styðjast við:

• Hvað er einelti og stríðni?

• Hafið þið séð einhvern verða fyrir einelti? Hvernig var honum strítt?

• Hvernig ætli þeim sem er strítt og lagður í einelti líði? Af hverju?

• Hvernig ætli þeim sem stríðir öðrum líði? Af hverju?

• Hvers vegna stríða krakkar hvort öðru?

• Hafið þið einhvern tíman strítt einhverjum? Af hverju gerðuð þið það?

• Hefur einhver strítt ykkur? Hvað gerðuð þið þá?

• Hvað ætlið þið að gera þegar þið sjáið að einhverjum er strítt? Af hverju?

(Sigrún Aðalbjarnardóttir og Árný Elíasdóttir, 1992, bls. 40).

Efni sem hægt er að styðjast við:

• Biblían:   Matt. 7.12.

• Aðrar  bækur  :  Ljóti  andarunginn,  Við  Guð  erum vinir,  Gúmmí-Tarsan,  Bróðir 

minn ljónshjarta og Flugnahöfðinginn.

• Kvikmyndir:   Casper, Pappírs Pési og Monsters Incorperated.

Það  er æskilegt að  beita  mismunandi kennsluaðferðum við  að  koma hugleiðingum til 

skila því  að  sama aðferðin hentar ekki öllum. Leiðtoginn sem fer með  hugleiðinguna 

getur verið frábær í tjáningu en átt erfitt með að lesa og ætti hann því að nota þá aðferð 

sem hentar honum best. Til að vekja áhuga hjá börnunum er gott að nota fjölbreyttar 

kennsluaðferðir og halda sig við þær sem virka best.

Á morgunstundum er mikið sungið og ný lög lærð ásamt því að rifjuð eru upp 

nokkur gömul og góð. Hugleiðing getur jafnvel tengst innihaldinu í sumum söngvum sem 

þá er hægt að syngja í framhaldi af henni. Það er einnig tilvalið að syngja nokkur hress 

lög og gera hreyfingar með þegar kalt er í veðri og beðið er eftir strætó. 
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Ef ég væri fiðrildi:

Þetta er lag leikjanámskeiðanna og hefur tíðkast að kenna börnunum nýtt erindi úr laginu 

daglega, yfirleitt á morgunstundunum. Einnig geta leiðtogar lagt sig fram við að læra og 

kenna táknmálið sem fylgir laginu. 

Texti:

Ef ég væri fiðrildi myndi’ ég þakka þér Guð mína fögru vængi. Og

Ef ég væri þröstur í tré þér látið gæti minn lofsöng í té. Og

Ef ég er nú fiskur í sæ með sporðinum vinkað Guð til þín fæ. En þökk þér faðir þú

Gjörðir mig eins og ég er. Því þú gafst mér nýtt hjarta, gleðin svellur í mér. Þú

Gafst mér Jesú og nú Guðsbarn ég er. Og þökk þér faðir þú gjörðir mig eins og ég er.

Ef ég væri Afríkufíll

ég rananum lyfti í þakkargjörð.

Og ef ég væri krókódíll fengir þú stærsta bros á jörð.

Og ef ég væri kengúra

Ég hoppa myndi upp til þín, húrra!

En þökk þér faðir þú gerðir mig eins og ég er.

Breyttist ég í iðandi orm 

ég óðara fengi frá þér nýtt form.

Og ef ég væri belja á bás 

af bauli til þín ég yrði hás.

Og ef ég væri loðinn ísabjörn

ég þakka myndi þér mína góðu kuldavörn.

En þökk þér, faðir þí gerðir mig eins og ég er.

(Landsamband KFUM & KFUK, 1997, bls. 16)

Daginn í dag:

Hresst lag sem er tilvalið í morgunsárið við upphaf morgunstundar.

Texti:

Daginn í dag, daginn í dag gerði Drottinn Guð, gerði Drottinn Guð.

Gleðjast ég vil, gleðjast ég vil og fagna þennan dag, fagna þennan dag.

Daginn í dag gerði Drottinn Guð. Gleðjast ég vil og fagna þennan dag.

Daginn í dag, daginn í dag gerði Drottinn Guð.

(Landsamband KFUM & KFUK, 1997, bls. 11)
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Ég er barnið þitt:

Áður en farið er með hugleiðingu er gott að syngja þetta lag. Reynslan hefur sýnt að 

börnin verða rólegri og móttækilegri fyrir hugleiðingunni eftir að syngja rólegan söng. 

Leiðtogar geta einnig lært og kennt börnunum táknmál sem fylgir laginu.

Texti:

Ég er barnið þitt, ég má biðja þig, ég vil

Vegsama þitt nafn. Þú ert alltaf við er ég leita þín, minn

Herra, minn Guð. Ég er Herra, minn Guð.

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

Tikki tikki ta:

Hresst  lag  sem  hentar  vel  í  upphafi  morgunstundar  til  að  koma  börnunum  í  gang. 

Pendúlhreyfing er gerð með höndunum þegar sungið er tikki tikki ta, síðan er klappað 

þegar sungnar eru seinni tvær línurnar í erindinu og gert táknmál. Fyrst er lagið sungið 

hægt og þá fer pendúllinn hægt en eftir því sem lagið er sungið oftar því hraðari verður 

söngurinn 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 nætur augu Jesú vaka yfir mér.

Alla daga og allar nætur, augu Jesú vaka yfir mér.

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

Töfrasöngur:

Barn er valið úr salnum og sent út úr salnum. Á meðan er ákveðinn hlutur valinn með 

hinum börnunum, til dæmis hálsmen eða úr á einhverjum. Sá útvaldi á síðan að giska á 

hver hluturinn er. Þegar barnið kemur inn byrja allir að syngja einhvern söng. Leiðtogar 

gæta þess að syngja mishátt. Eftir því sem barnið kemur nær hlutnum hækkar söngurinn 

og eftir því sem það fjarlægist hlutinn lækkar hann (Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 

74).
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Ég vil líkjast Daníel:

Á morgunstund er hægt að lesa sögu um Daníel og Rut og syngja síðan um þau. Þegar 

lagið er sungið í fyrst sinn syngja allir saman. Í  annað  sinn er laginu skipt þannig að 

stelpurnar syngja um Rut og strákarnir um Daníel. Í þriðja sinn fá strákarnir að syngja um 

Rut og stelpurnar um Daníel.

Texti:

Ég vil líkjast Daníel og ég vil líkjast Rut.

Ég vil líkjast Daníel og ég vil líkjast Rut. Því

Rut hún var svo sönn og góð en Daníel fylltur hetjumóð.

Ég vil líkjast Daníel og ég vil líkjast Rut.

BIBLÍA:

Hægt er að nota ýmsar útfærslur við að syngja þetta lag. Yfirleitt er hrópað BIBLÍA! í 

enda lagsins en gaman er að breyta og syngja lagið mjög hátt og hvísla Biblía í lokin. 

Börnin hafa mjög gaman af því þegar leiðtogi ruglast og hrópar einn BIBLÍA! í enda 

lagsins.

Texti:

B – I – B – L – Í – A er bókin bókanna,

á orði drottins er allt mitt traust. BIBLÍA.

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

Hvað heitir konungur trjánna?:

Þetta er mjög fjörugt lag og skemmtilegar handahreyfingar sem fylgja því. Hægt er að 

gera ýktar hreyfingar og pínulitlar hreyfingar til að breyta til. 

Texti:

Hvað heitir konungur trjánna? (Úhh! Úhh!) Hvað heitir sjávarins Guð? (Búbbúlú, búbbúlú, búbbúlú)

Hvað heitir konungur alheimsins? Og hvað heitir konungur minn? 

Já, hvað heitir konungur þinn?

Nafn hans er J – E – S – Ú – S. Já! Hann er konungur minn.

Hann er konungur alheimsins trjánna og sjávarins. (Búbbúlú, búbbúlú, búbbúlú)

(Landsamband KFUM & KFUK, 1997, bls. 61)
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Með Jesú í bátnum:

Það fylgja handahreyfingar með þessu lagi. Þegar búið er að syngja lagið einu sinni er 

það sungið aftur og þá er sleppt úr orðum eins og til dæmis bátnum en handahreyfingin 

sýnir samt bát  og þegar storminum er sleppt er blásið  tvisvar.  Eftir því  sem lagið  er 

sungið oftar því fleiri orðum er sleppt en handahreyfingarnar fara að skipta meira máli.

Texti:

Með Jesú í bátnum get ég brosað í stormi, brosað í stormi, 

brosað í stormi. Með Jesú í bátnum get ég brosað í stormi er ég sigli 

heim. Er ég sigli heim, er ég sigli heim. Með

Jesú í bátnum get ég brosað í stormi er ég sigli heim.

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

Faðir Abraham:

Sunginn er söngurinn Faðir Abraham. Þegar hann hefur verið sunginn einu sinni kallar 

leiðtoginn: „Hægri hönd!“ og þá hrista allir hægri hönd á meðan söngurinn er sunginn í 

annað sinn. Eftir að söngurinn er sunginn í annað sinn er kallað „Vinstri hönd!“ Þá eru 

báðar hendur hristar í næstu umferð. Svona gengur þetta koll af kolli þar til að þulan er 

orðin  svona:  „Hægri  hönd,  vinstri  hönd,  hægri  fótur,  vinstri  fótur,  höfuð  með, 

skrokkurinn svo!“ Allt þetta er hrist á meðan söngurinn er sunginn í síðasta skipti.

Texti:

Faðir Abraham og hans synir

og hans synir faðir Abraham

og þeir átu kjöt og þeir drukku öl

og þeir skemmtu sér mjög vel.

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 27).
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6. Dagskrá leikjanámskeiðanna

Dagskráin er skipulögð þannig að börn geti farið á þrjú námskeið í röð án þess að fá 

sömu dagskrána. Þannig er komið til móts við börn sem vilja koma á mörg námskeið í 

röð. Til að námskeiðin séu sambærileg á milli vikna og foreldrar fái sömu gæði fyrir 

námskeiðsgjaldið  er  sama skipulagi haldið  þannig að  hver dagur hafi sín sérkenni, sé 

skemmtilegur fyrir börnin og samræmi sé á milli vikna (Ástríður Jónsdóttir, 2006a, bls. 

3). 

Möguleikarnir  við  dagskrágerð  leikjanámskeiðanna  eru  nánast  endalausir  en 

mikilvægt er að hafa í huga aldur þátttakenda og áhuga. Dagskráin byrjar yfirleitt kl. 9:30 

með morgunstund þar sem börnin syngja saman og leiðtogi fer með hugleiðingu. Börnin 

fá þrjá nestistíma yfir daginn, morgunhressingu, hádegisnesti og síðdegishressingu. Alla 

dagana er lögð áhersla á að börnin séu virk og skemmti sér vel á heilsusamlegan hátt. 

Leikjanámskeiðin eru yfirleitt fimm daga en það kemur fyrir að þau séu fjóra daga vegna 

frídaga, þá er dagskránni á þriðjudag eða fimmtudag sleppt. Í lok hverrar viku er hægt að 

láta foreldra og börn svara viðhorfskönnun (sjá viðauka II) til að sjá hvort eitthvað megi 

betur fara á námskeiðunum.

Uppbygging á dagskrá:

1) Mánudagar:   Leikjadagar í nágrenni kirkjunnar. Dagurinn er nýttur til að kynnast 

krökkunum áður en farið er með þau í ferðir. Mikilvægt er að börnunum líði vel 

fyrsta daginn því hann leggur línurnar fyrir vikuna. 

2) Þriðjudagar:   Þá er farið í styttri ferðir á höfuðborgarsvæðinu en slíkar ferðir hafa 

oft menningarlegt gildi. 

3) Miðvikudagar:   Óvissudagar. Þessir dagar eru sveigjanlegir og oft fara þeir eftir 

veðri. Yfirleitt er þó farið í einhvers konar ferð. 

4) Fimmtudagar:   Þá er farið í lengri ferðir þar sem fræðsla og leikir fara fram eftir 

því hvert er farið.

5) Föstudagar:   Sumarhátíð á Holtavegi

(Ástríður Jónsdóttir, 2006a, bls. 3). 
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6.1. Hugmynd að dagskrá fyrir þrjár vikur

Á leikjanámskeiðunum er lögð áhersla á heilsu- og hreyfingardagskrá þar sem mikið er 

lagt upp úr útiveru. Það er gert með því að fara með börnin í gönguferðir og/eða útileiki 

daglega. Almenn líkamsrækt í leikjaformi er nýtt til að stuðla að því að börnin fái mikla 

hreyfingu. Einnig er mikið um frjálsan tíma þar sem börnunum er boðið upp á rólega og 

ærslafulla  afþreyingu  bæði  innan-  og  utandyra.  Með  þessu  móti  vilja  leiðtogar 

leikjanámskeiðanna leggja sitt af mörkum við að sporna gegn aukningu á hreyfingarleysi 

yngri kynslóða.

Vika eitt:

1) Mánudagur:   Leikjadagur þar sem uppistaðan er frjáls tími, útileikir, innileikir (úr 

leikjabanka) og stöðvaratleikur. 

2) Þriðjudagur:    Heimsókn í Náttúrugripasafnið hjá Hlemmi, þar er farið í leik sem 

snýst um að finna og læra um dýrin og kynna þau fyrir hinum. Þegar komið er til 

baka bregða börnin á leik á skólalóðinni hjá námskeiðinu.

3) Miðvikudagur:   Óvissuferð þar sem farið er í Keiluhöllina í Öskjuhlíð, eftir eina 

umferð í keilu er snætt nesti og farið í leiki í skóginum til dæmis blómabingó (sjá 

blómaspjöld í viðauka III).

4) Fimmtudagur:   Fjöruferð í fjörunni við Álftanes. Þar hjálpast börnin við að tína 

skeljar, kuðunga og fleira áhugavert í poka. Hægt er að skoða Bessastaðakirkju í 

leiðinni.

5) Föstudagur:   Sameiginleg  sumarhátíð  á  Holtavegi  fyrir  bæði  leikjanámskeiðin. 

Börnin fara í leiki á túninu, hoppkastali og frjáls tími stendur til boða, málað er 

með  andlitslitum og grillaðar  pylsur.  Einnig  er  hægt  að  föndra með  sandi  og 

skeljum sem tíndar voru í fjöruferðinni.

Vika tvö:

1) Mánudagur:   Leikjadagur þar sem uppistaðan er frjáls tími, útileikir, innileikir og 

teningaratleikur 
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2) Þriðjudagur:   Heimsókn í Árbæjarsafnið með leiðsögn um safnið. Áður en haldið 

er heim er snætt saman nesti og farið í leiki. Vinsælt er að prófa kassabíla sem 

safnið á.

3) Miðvikudagur:   Óvissuferð  þar  sem farið  er  í  heimsókn  á  slökkviliðsstöðina  í 

Skógarhlíð. Síðan er ferðinni heitið í Öskjuhlíð þar er snætt nesti og farið í leiki í 

skóginum.

4) Fimmtudagur:   Heimsókn í Fjölskyldu- og Húsdýragarðinn. Þar eru dýrin skoðuð 

og  snæddur  hádegisverður.  Eftir  það  er  börnunum skipt  í  smærri  hópa og að 

minnsta  kosti  einn  leiðtogi  fer  með  þeim  í  leiktæki  á  víð  og  dreif  um 

fjölskyldugarðinn.

5) Föstudagur:   Sameiginleg  sumarhátíð  á  Holtavegi  fyrir  bæði  leikjanámskeiðin. 

Börnin fara í leiki á túninu, hoppkastali og frjáls tími stendur til boða, málað er 

með andlitslitum og grillaðar pylsur.

Vika þrjú:

1) Mánudagur:   Leikjadagur þar sem uppistaðan er frjáls tími, útileikir, innileikir og 

fjársjóðsleit. 

2) Þriðjudagur:   Heimsókn í  Þjóðminjasafnið  þar sem farið  er í  ratleik sem safnið 

býður upp á. Snætt nesti á tröppunum fyrir framan aðalbyggingu Háskóla Íslands. 

Þar er síðan farið í leiki áður en haldið er heim á leið.

3) Miðvikudagur:   Óvissuferð þar sem ferðinni er heitið til Nauthólsvíkur. Þar geta 

börnin buslað í sjónum og leikið sér á ströndinni. Reglur þurfa að vera skýrar um 

að ekki megi fara lengra í vatnið en upp að hnjám til að koma í veg fyrir slys. 

Snætt saman nesti og haldin sandkastalakeppni og farið í leiki áður en haldið er 

heim á leið. 

4) Fimmtudagur:   Heimsókn í sumarbúðirnar í Kaldárseli. Þar er leikið á svæðinu í 

kring og gefinn kostur á gönguferð sem endar á hellaskoðun. 

5) Föstudagur:   Sameiginleg  sumarhátíð  á  Holtavegi  fyrir  bæði  leikjanámskeiðin. 

Börnin fara í leiki á túninu, hoppkastali og frjáls tími er á dagskrá, málað er með 

andlitslitum og grillaðar pylsur í hádegismat.
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7. Gildi leikja

Leikir eru af margvíslegum toga og veita börnum reynslu sem er ómissandi fyrir þroska 

þeirra. Í leikjum þróast félagsþroski og hreyfifærni á meðan ýtt er undir sköpunargleði 

barnanna. Á leikjanámskeiðunum eru leikir nýttir í miklum mæli til að auka hreyfingu 

barnanna og  efla  samkennd þeirra.  Markmið  með  uppeldi  er  að  ná  fram því  besta  í 

barninu,  gera  það  ábyrgt  fyrir  gjörðum  sínum  og  auka  sjálfstraust  þess.  Einnig  er 

mikilvægt að barnið læri að það er hluti af samfélagi og hagi sér í samræmi við það. 

Leikir bjóða upp á margvíslega möguleika og til að þeir skili tilskildum árangri þarf að 

velja æfingar og leiki sem henta miðað við aldur og þroska barnanna. (Fischer, 1991, bls. 

11-12).

Uppeldisgildi leikja:

• Veita tilbreytingu, gleði og skemmtun.

• Læra að taka ósigri með æðruleysi og sigri með yfirlætisleysi.

• Læra að fara eftir reglum.

• Læra að þekkja rétt sinn.

• Læra að virða rétt annarra og sýna þeim nærgætni og kurteisi.

• Herða áræði og vilja.

• Draga úr eigingirni og efla samstarfsvilja

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 6).

Líkamleg áhrif leikja:

• Börnin fá svalað hreyfiþrá sinni.

• Aukin hreyfifærni og kraftur.

• Aukin viðbragðsflýti og hraði.

• Aukin samhæfing, fimi og betra jafnvægi.

• Þol eykst.

• Börnin gera sér betur grein fyrir hraða, fjarlægð og sjónvídd

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 6).
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7.1. Minnisatriði við leikjakennslu

Það er ýmislegt sem ber að hafa í huga áður en farið er í leiki með börn. Það þarf meðal 

annars að tryggja öryggi barnanna og sjá til þess að leikirnir verði ánægjulegir fyrir þau. 

Atriðin hér fyrir neðan hjálpa leiðtogum við undirbúning fyrir leiki, öryggisráðstafanir og 

leikjakennslu. 

Undirbúningur og öryggisráðstafanir fyrir leiki:

1. Velja þarf leiki út frá árstíð, veðri, umhverfi, getu og hæfni, þroska, aldri og áhuga 

barnanna.

2. Leiðtogar ættu að stuðla að því að börnin leiki sér úti hvenær sem tækifæri gefst. 

3. Gott skipulag á leikjum og öryggisráðstafanir koma í veg fyrir óhöpp

4. Reyna  þarf  að  sjá  fyrir  erfiðleika  eða  hættu  og  koma  þannig  í  veg  fyrir  slys. 

Leiðtogum ber ætíð að vera á verði gagnvart slysahættum.

5. Það þarf að undirbúa leiki fyrirfram, fara yfir þá í huganum, hafa leiktæki og áhöld 

tilbúin og línur afmarkaðar. Einnig þarf að ganga úr skugga um að áhöld og leiktæki 

séu hættulaus. 

6. Skipulag og stærð leikvallar þarf að áætla út frá fjölda barna. Ekki má hafa of marga í 

hverju liði. Ef farið er í hringleik með mörg börn er hægt að hafa tvo eða fleiri hringi.

7. Til að koma í veg fyrir slys eiga börn aldrei að hlaupa að vegg í hlaupaleikjum. Í stað 

þess er hægt að setja strik eða áhald þar sem snúa á við (um það bil þrjá metra frá 

vegg).

8. Með því að fylgja leikreglum og fjarlægja truflandi hluti er hægt að koma í veg fyrir 

slys. 

9. Æskilegt er að börnin séu ekki með úr eða skartgripi vegna meiðslahættu sem stafar 

af því. 

10. Ef leikið er nálægt umferðargötu þarf að koma skýrt fram að börnin fari ekki út á 

götu

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

og (Karl Guðmundsson, [vantar ártal], bls. 9).
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Leikjakennsla:

1. Byrja og enda jafnan á einhverju sem börnunum finnst skemmtilegt.

2. Það  þarf  að  setja  börnum skýran  ramma um hvernig  reglur  leiksins  eru  og  hafa 

skipulagið á hreinu til að leikur geti farið vel fram.

3. Börn geta lært reglur í leikjum og því gott að venja þau á að fara eftir þeim alveg frá 

byrjun.

4. Útskýra  leiki  þannig  að  öll  börnin  sjái  og  heyri  vel  í  viðkomandi.  Ekki  kalla 

fyrirmælin heldur fá börnin til að hlusta hljóð og taka eftir.

5. Leiki  þarf  að  kynna á  skýran,  stuttan og markvissan hátt.  Suma leiki  má  jafnvel 

útskýra og sýna meðan börnin eru í leikstöðunni.

6. Þegar valið er í lið má alls ekki leyfa börnunum að kjósa. Ýmsar aðferðir eru betri 

eins og að raða börnunum í röð og gefa þeim númer eitt og tvö til skiptis eða láta 

leiðtoga velja í lið. Til þess að leikurinn verði skemmtilegur er æskilegt að hafa liðin 

eins jöfn og mögulegt er.

7. Gefa þarf merki þegar leikur á að enda og hefjast. Það er til dæmis hægt að gera með 

flautu eða með því að stöðva tónlist. Fá börnin til að hlýða merkinu um leið og þau 

heyra það. Ekki gefa merki að óþörfu.

8. Dómari leiksins ræður og því er mikilvægt að hann fylgist vel með. Dómari getur til 

dæmis verið leiðtogi eða barn, einnig er gott að láta börnin spila sjálfstætt og dæma 

saman. Leiðtogar stoppa leiki yfirleitt ekki nema til að leiðrétta megingalla.

9. Þegar ágreinisatriði kemur upp í leiknum þarf leiðtogi að skera úr um málið snöggt 

og ákveðið. Leiðtogi þarf ávallt að sýna ákveðni við stjórn.

10. Gæta þarf að  því  að  allir sem geta og vilja taka þátt  fái  að  vera með.  Látið  ekki 

ákveðnu og sterkustu börnin einoka leikinn því öll börnin eiga að vera virk.

11. Fyrir yngri börn er gott að skipta oft um leiki en halda áfram á meðan áhugi endist 

hjá þeim eldri. Yngri börnin þurfa meiri tilbreytingu en eldri börnin.

12. Börn vilja  heyra úrslit  leiks til  að  vita  hverju þau fengu áorkað.  Úrslitin eru því 

tilkynnt í lok hvers leiks. Til að börnin metist ekki um sigur og tap er gott að byrja 

strax á nýjum leik

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

 og (Karl Guðmundsson, [vantar ártal], bls. 9).
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8. Uppbygging leikja og leikjabanki

Áður en farið er í leiki er hægt að skrifa upp hugmyndir barnanna að leikjum og velja 

einn eða fleiri sem börnin eru sammála um að sé skemmtilegur (Sigrún Aðalbjarnardóttir 

og Árný Elíasdóttir, 1992, bls. 33). Hvers konar leikir verða fyrir valinu fer að miklu leyti 

eftir aldri barnanna og hópnum sem er á leikjanámskeiðinu hverju sinni. Mikilvægt er að 

setja saman leiki þannig að mikil hreyfing fáist en þó ekki svo mikil að börnin gefist upp 

(Fischer, 1991, bls. 12). 

Til að ákveða samsetningu leikja er gott að hafa uppbyggingu þeirra í huga og 

ákveða út  frá  því  hvaða leikir verðar fyrir valinu hverju sinni. Uppbyggingu leikja er 

hægt að skipta í fjóra flokka eftir innihaldi þeirra; einstaklingsleiki, hópleiki, liðaleiki og 

knattleiki.

1) Uppbygging einstaklingsleikja  :  Er talin góð  fyrir  sjö  ára  börn og yngri.  Frjáls 

hreyfing í óskipulögðum hóp reynist vel. Hver og einn leikur einungis fyrir sig og 

börnin há einvígi hvert við annað.

2) Uppbygging hópleikja  : Er talin góð fyrir börn á aldrinum átta til níu ára. Börnin 

vinna sjálfstætt að mestu leyti en fá hrós fyrir samvinnu. Með þessu leikjaformi er 

reynt að ná fram sameiginlegri hegðun innan lítilla hópa. Með þessu móti er reynt 

að kenna börnum að skilja þýðingu gagnkvæmrar hjálpar og samvinnu.

3) Uppbygging liðaleikja  : Er talin góð fyrir börn á aldrinum níu til tíu ára. Leikirnir 

fara þannig fram að tvö jafn stór lið keppa á móti hvort öðru og allir liðsmenn 

hafa sama verkefni og markmið. Áhugi á liðaleikjum byrjar yfirleitt ekki fyrr en 

um átta ára aldur.

4) Uppbygging knattleikja:   Er talin góð fyrir börn á aldrinum tíu ára og eldri. Þroski 

barna er oft ekki nógu mikill til að hafa vald á leiknum. Börn ná oft ekki að ráða 

við  leikleiðir  og tækni  sem fylgir  boltagreinum. Því  er  gott  að  byrja á  léttum 

undirbúningsæfingum fyrir yngri börn 

(Fischer, 1991, bls. 12).
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8.1. Leikir með fallhlíf

Leikir með fallhlíf henta fyrir alla aldurshópa. Allir fallhlífaleikirnir stuðla að hópkennd 

og samvinnu barnanna. Börnin deila sama áhaldinu á sama tíma og reyna í sameiningu að 

ná  ákveðnu  markmiði.  Leikirnir  reyna  á  styrk  líkamans  auk  samhæfingar,  bæði 

handa/fóta og augna/handa. Einn af aðalkostum fallhlífaleikjanna er að enginn tapar og 

því eru allir sigurvegarar (Jóhann Arnarson, 2000, bls. 57).

1. Löggu- og bófaleikur:  

Börnin eru vitorðsmenn og raða sér í kringum fallhlífina, öll nema tvö sem leika lögguna 

og bófann.  „Stöðvið  þjófinn“ hrópar einn leiðtoginn og þá  er  eltingaleikurinn hafinn. 

Löggan lendir í vandræðum við að góma þjófinn því hann hefur vitorðsmenn á sínum 

snærum. Vitorðsmennirnir hindra för löggunnar sem reynir allt hvað hún getur til að ná 

þjófnum.  Til  að  sleppa  frá  löggunni  smýgur  þjófurinn  inn  og  út  undan  fallhlífinni. 

Réttlætinu er fullnægt þegar löggan nær þjófnum. Þegar það gerist fá tvö önnur börn að 

prófa að leika löggu og bófa.

• Önnur áhöld:   Engin.

• Leiksvæði:   Salur eða grassvæði.

• Markmið:   Að  nota  leikinn  sem  kveikju  að  hugleiðingu/dæmisögu  um  hversu 

miklu munar þegar lögreglan (góðu mennirnir) fá hjálp við að ná þjófnum (vondu 

mönnunum)  en  ekki  öfugt.  Síðan  biðja  krakkana  að  hugsa  um  hverjum  er 

skynsamlegast að hjálpa.

• Afbrigði:   Hægt er að hafa tvær löggur og tvo bófa eða tvær löggur og einn bófa. 

Einnig er hægt að snúa leiknum við og gefa löggunni alla þá hjálp sem hún þarf til 

að ná bófanum en bófinn fær enga hjálp.

• Áhersla:   Reyna að leyfa sem flestum að prófa að vera lögga eða bófi. Hafa stuttan 

tíma þannig að annað hvort tekst að ná bófanum eða ekki

(Jóhann Arnarson, 2000, bls. 67).
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2. Þúsundfætlan:  

Öll börnin skríða undir fallhlífina, standa upp og láta aðeins hluta af fótleggjunum sjást 

niður undan fallhlífinni. Þegar öll börnin hafa komið sér vel fyrir leggur hópurinn af stað.

• Önnur áhöld:   Engin.

• Leiksvæði:   Salur eða grassvæði.

• Markmið:   Að kenna börnunum að halda hópinn áður en farið er í ferð. 

• Afbrigði:   Leyfa  nokkrum  börnum  að  standa  fyrir  utan  og  fylgjast  með 

þúsundfætlunni á gönguferð sinni um salinn eða grassvæðið.

• Áhersla:   Á samvinnu og að ganga ekki of hratt til að allir geti haldið hópinn

(Jóhann Arnarson, 2000, bls. 67-68).

3. Krókódíllinn:  

Börnin sitja í kringum fallhlífina með fætur undir henni. Eitt þeirra, krókódíllinn, er valið 

til  að  skríða  undir  fallhlífina;  í  fenjasvæðið.  Leikurinn  verður  spennandi  þegar 

krókódíllinn verður svangur! Hvaða krókódíll gæti staðist allar þessar girnilegu tær sem 

baða sig í feninu hans? Þegar krókódíllinn bítur einhvern í tærnar breytist sá í krókódíl og 

gamli krókódíllinn tekur stöðu hans. Ef einhver vill ekki vera étinn af krókódíl eða hefur 

áður verið krókódíll á að setjast getur hann setið með krosslagða fætur í stað þess að sitja 

flötum beinum.

• Önnur áhöld:   Engin.

• Leiksvæði:   Íþróttasalur eða grassvæði.

• Markmið:   Fá börnin til að nota hugmyndaflugið og örva félagsþroska þeirra.

• Afbrigði:   Í stað þess að bíta með krókódílahandbrúðu eða klípa í tærnar er hægt 

að draga fórnardýr sitt niður í fenið áður en þau skipta um hlutverk. Í stað þess að 

skipta um hlutverk er líka hægt að fjölga alltaf krókódílunum í feninu. Leikurinn 

endar á því að fenið er fullt af krókódílum og enginn í fótabaði.

• Áhersla:   Að  gera  leikinn  spennandi  og  leyfa  sem  flestum  að  prófa  að  vera 

krókódíll

(Jóhann Arnarson, 2000, bls. 70).
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4. Tjaldið:  

Börnin byrja á því að raða sér á fallhlífina og beygja sig í hnjám. Leiðtogi telur upp að 

þremur og þá lyfta börnin fallhlífinni og fylla hana af lofti. Til að tjalda taka börnin þrjú 

skref inn og draga fallhlífina niður fyrir aftan bak og niður fyrir rass og setjast á hana. 

Inni í tjaldinu er hægt að taka lagið, segja sögu eða fara í söguhring þar sem hvert barn 

leggur eina setningu í söguna áður er næsti tekur við. 

• Önnur áhöld:   Engin.

• Leiksvæði:   Salur eða grassvæði.

• Markmið:    Þegar veður er gott er sniðugt að halda morgunstund með þessu móti 

og láta hugleiðingu innihalda dýr sem leikið er í lokin.

• Afbrigði:   Þegar börnin hafa reist tjaldið og það tekur að falla þá standa þau öll 

upp  en  halda  fallhlífinni  ennþá  undir  rassinum;  búa  til  marglyttu.  Hún  getur 

ferðast um með því að nokkur börn ganga áfram en hin ganga til hliðar og aftur á 

bak.

• Áhersla:   Á að ganga hægt þegar marglyttan er leikin til þess að börnin detti ekki

(Jóhann Arnarson, 2000, bls. 61).

5. Fallhlífin fljúgandi:  

Öll  börnin halda með  annarri hendi í  brún annars helmings fallhlífarinnar. Öll  börnin 

hlaupa í sömu átt, nógu hratt til að fallhlífin lyftist frá jörðunni. Ef fremstu börnin lyfta 

höndum  upp  fyrir  höfuð  fæst  meira  loftstreymi  undir  fallhlífina  og  hún  lyftist 

auðveldlegar.

• Önnur áhöld:   Engin.

• Leiksvæði:   Opið svæði.

• Markmið:   Þjálfa viðbragð og hraða, örva athygli.

• Afbrigði:   Eltingaleikur  þar  sem fimm börn  (strútar  eða  fiskar)  standa  nokkra 

metra  frá  hópnum  (veiðimönnunum)  með  fallhlífina  (netið).  Veiðimennirnir 

hlaupa með netið sitt og reyna að klófesta strútana/fiskana. Til að börnin þreytist 

ekki um of og gefist upp er gott að takmarka veiðilandið til dæmis með keilum.

• Áhersla:   Á mikla hreyfingu og að skipta reglulega um hlutverk

(Jóhann Arnarson, 2000, bls. 74).
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6. Hlaupa í skarðið:  

Börnin raða sér í kring um fallhlífina. Leiðtogi gefur börnunum númer frá einum og upp í 

fjóra eða allt eftir  því  hvað  þau eru mörg. Þegar allir hafa fengið  númer lyfta börnin 

fallhlífinni upp og þegar hún hefur náð  hæstu stöðu kallar leiðtoginn upp númer. Öll 

börnin  með  það  númer  sleppa  hlífinni  og  hlaupa  undir  hana  og  skipta  um stað  við 

einhvern með sama númer. Takmarkið er að vera búinn að finna sér stað áður en fallhlífin 

nær að snerta börnin.

• Önnur áhöld:   Engin.

• Leiksvæði:   Íþróttasalur eða skólavöllur.

• Markmið:   Þjálfa viðbragð, hraða og örva athygli.

• Afbrigði:   Þegar allir hafa fengið að reyna sig gæti leiðtoginn kallað upp fleiri en 

eina tölu í einu og endað leikinn á að kalla allar tölurnar í einu! Í stað þess að nota 

númer til að ákveða hverjir mega hlaupa er hægt að nota aðra hluti svo sem allir 

sem eiga afmæli í febrúar, allir í gulum stuttermabol, allir sem eiga hund o.s.frv..

• Áhersla:   Á að vera eins fljót og mögulegt er að finna sér nýjan stað

(Jóhann Arnarson, 2000, bls. 75-76).

7. Fallhlífardans:  

Sama upphaf og í að hlaupa í skarðið en í stað þess að skipta um stað þá eiga allir með 

tiltekið númer að hlaupa undir miðja fallhlífina og dansa þar til hún snertir höfuð þeirra, 

þá eiga þeir að tvista eins langt niður og mögulegt er og að endingu leggjast allir á gólfið 

með fallhlífina breidda yfir sig. Við merki frá leiðtoga halda allir á sinn stað.

• Önnur áhöld:   Tónlist.

• Leiksvæði:   Salur eða skólavöllur.

• Markmið:   Læra að tvista og sleppa fram af sér beislinu.

• Afbrigði:   Þegar allir hafa fengið að reyna sig gæti leiðtogi kallað  upp fleiri en 

eina tölu í einu og að lokum er kjörið að nefna allar tölurnar í einu!

• Áhersla:   Á að tvista eins langt niður og hægt er áður en lagst er niður

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

Á leikjanámskeiðunum er farið í nafnaleiki fyrsta daginn til að hjálpa leiðtogum að læra 

nöfn barnanna og til að börnin læri nöfnin á hvort öðru. Innileikir eru oft notaðir í lok 

morgunstundar í tengslum við hugleiðingarefni eða í staðinn fyrir útileiki þegar veðrið er 

mjög slæmt.

8. Nafnabingó:  

Öll börnin skrifa nöfnin sín á miða eða fá hjálp við það og afhenda leiðtoga. Síðan fá allir 

autt  bingóspjald,  ganga um og spyrja aðra  að  nafni  og safna eins mörgum nöfnum á 

blaðið og reitirnir segja til um (sex til níu reiti).

• Áhöld:   Litlir miðar, blýantar, bingóblöð, tölur eða annað sem má nota til að setja 

á bingóspjöldin.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Hjálpa börnunum við að læra nöfnin hvort á öðru. Samhristingur fyrir 

hóp sem er að kynnast. 

• Afbrigði:   Hægt er að slá á hné og leyfa ekki að segja sama nafn tvisvar í röð.

• Áhersla:   Á að fá mismunandi nöfn í alla reitina og reyna að fá bingó

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 12)

9. Pokinn gengur:  

Poki fullur af miðum gengur á milli barnanna og á meðan er spiluð fjörug tónlist. Þegar 

tónlistin hættir  á  barnið  sem heldur á  pokanum að  draga einn miða og gera það  sem 

stendur á miðanum. Fyrirmælin á miðanum geta verið allt mögulegt, til dæmis syngja lag, 

hoppa á öðrum fæti og svo framvegis.

• Áhöld:   Poki og miðar með fyrirmælum á.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Samhristingur fyrir hóp sem er að kynnast. 

• Afbrigði:   Leyfa börnunum að semja fyrirmælin og láta leiðtogana leika.

• Áhersla:   Á að fá mismunandi nöfn í alla reitina og reyna að fá bingó

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 12).
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10. Kakan í krúsinni:  

Öll börnin sitja í hring og fá hvert sitt númer. Síðan búa þau til taktfastan takt með því að 

klappa fyrst á lærin og klappa síðan saman höndunum og gera þetta til skiptis. Svo byrjar 

sá fyrsti á því að spyrja „Hver stal kökunni úr krúsinni í gær?“ Annar tekur við og segir: 

„Númer ? (hér er eitthvert númer notað) stal kökunni úr krúsinni í gær.“ Sá sem hefur 

númerið svarar: „Ha, ég?“ allir segja saman í kór: „Já þú“ hinn segir: „Ekki satt“ og þá 

spyrja allir í kór: „Hver þá?“ hinn svarar: „Númer ? stal kökunni úr krúsinni í gær.“ Þá 

segir sá sem hefur það númer „Ha, ég?“ og síðan heldur þetta áfram koll af kolli. Börnin 

klappa allan tímann í takt og halda viðstöðulaust áfram að spyrja. Ef einhver hikar fer 

hann aftast í röðina og fær aftasta númerið.

• Áhöld:   Engin.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Samhristingur fyrir hóp sem er að kynnast. 

• Afbrigði:   Hægt er að nota nöfn í stað fyrir númer.

• Áhersla:   Á að halda takti og halda viðstöðulaust áfram

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 32).

11. Hringleikur:  

Börnin sitja í hring (helst ekki færri en sjö). Leiðtogi gefur fyrirmæli: „Allir sem eru í 

svörtum sokkum eiga að færa sig um tvo stóla til hægri.“ hin börnin sitja kyrr og geta lent 

í því að einhver setjist ofan á þau. Næst segir leiðtoginn: „Allir sem eiga bleika bursta 

færa sig um einn stól til vinstri“ og svo framvegis.

• Áhöld:   Jafn margir stólar og þátttakendur.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Hópefli og samhristingur fyrir hóp sem er að kynnast. 

• Afbrigði:   Hægt er að  nota söngva eða biblíuvers og þeir sem geta tekið  undir 

lagið eða farið með versið geta fært sig. Hinir sitja kyrrir og kunna það vonandi 

næst.

• Áhersla:   Á að hlusta og fara eftir fyrirmælum

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 31).
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12. Dagblaðsleikur:  

Eitt barn stendur í miðjunni með samanvafið dagblað. Hin börnin sitja í hring. Byrjað er á 

að segja nafn eins barnsins. Þá á barnið sem í miðjunni stendur að hlaupa og reyna að slá 

á tær viðkomandi áður en það nær að segja nafn á öðrum.

• Áhöld:   Dagblað.

• Leiksvæði:   Lítið svæði í sal innandyra.

• Markmið:   Hjálpa börnunum að læra nöfnin á hvort öðru. Samhristingur fyrir hóp 

sem er að kynnast. 

• Afbrigði:   Hægt er að slá á hné og leyfa ekki að segja sama nafn tvisvar í röð.

• Áhersla:   Að vera viðbragðsfljótur til að fá ekki högg á tærnar. Þó má alls ekki 

lemja fast

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 9).

13. Dauðu ljónin:  

Öll  börnin nema eitt,  sem er  veiðimaðurinn,  hreyfa sig  frjálst  um salinn eftir  tónlist. 

Þegar tónlistin stöðvast frjósa öll börnin í stellingunni sem þau voru í. Veiðimaðurinn, 

sem var hreyfingarlaus, stekkur þá inn á  gólfið  og reynir að  fá  hin börnin til  þess að 

hreyfa sig eða brosa án þess að snerta þau. Þau sem eru frosin leika dauð ljón og það eina 

sem er leyfilegt er að blikka augunum og anda, allt annað er bannað. Augun verða að 

vera opin. Þeir sem fara að hlæja eða hreyfa sig verða líka veiðimenn og eiga að hjálpa 

upphaflega veiðimanninum að veiða dauðu ljónin í næstu umferðum.

• Áhöld:   Tónlist.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Þjálfa einbeitingu og hópefli: Örva leikræna tjáningu og sköpun.

• Afbrigði:   Í  stað  þess að  veiða marga þá  veiðir  veiðimaðurinn eitt  ljón og þau 

skipta um hlutverk í næstu umferð.

• Áhersla:   Á að börnin hafi gaman af leiknum og noti hugmyndaflugið við að veiða 

og leika ljón

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 26) og (Jóhann Arnarson, 2000, bls. 52)
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14. Blikkleikur:  

Helmingur  barnanna  sest  á  stóla  sem  mynda  hring.  Þó  er  einn  stóll  tómur.  Hinn 

helmingur barnanna raðar sér bak við stólana. Barnið sem stendur fyrir aftan auða stólinn 

á að blikka einhvern sem situr í stól. Sá hinn sami á að reyna að komast í auða stólinn án 

þess að barnið sem fyrir aftan stendur nái að grípa í hann. Ef barnið fyrir aftan stólinn 

nær að grípa í viðkomandi skipta þeir um stað. Barnið sem stendur fyrir aftan á alltaf að 

horfa niður á höfuð þess sem situr fyrir framan.

• Áhöld:   Jafn margir stólar og þátttakendur.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Örva félagsþroska, æfa viðbragð og athygli.

• Afbrigði:   Sá sem stendur fyrir aftan þarf að hafa hendur fyrir aftan bak og horfa 

niður á höfuð barnsins í stólnum. Það gerir börnunum fyrir aftan stólana erfiðara 

fyrir.

• Áhersla:   Að  æfa viðbragð  við  að  grípa þann sem er að  flýja og fyrir  hinn að 

komast undan

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 21).

15. Ávaxtasalat:  

Þessi leikur er þannig að öll börnin sitja á stólum í hring og áður en leikurinn hefst hefur 

leiðtogi gefið þeim ávaxtaheiti til dæmis: Epli, appelsína, banani, pera, og sítróna. Síðan 

kallar leiðtoginn: „appelsína.“ Þá eiga öll börnin sem fengu heitið appelsína að skipta um 

sæti. Á meðan appelsínurnar skipta um sæti laumar leiðtoginn sér í eitthvert laust sæti. 

Alltaf er einn eftir inni í miðjum hringnum og á hann að segja eitthvert ávaxtaheiti sem 

var talið upp hér að ofan eða segja „ávaxtakarfa“ en þá eiga allir að skipta um sæti.

• Áhöld:   Stólar.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Æfa viðbragð og örva félagsþroska.

• Afbrigði:   Tengja leikinn einnig við hugleiðingu og nota eitthvað annað en ávexti.

• Áhersla:   Á hversu hollir og næringarríkir ávextir eru

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 19).
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16. Klappkonungurinn:  

Öll börnin sitja í kringum borð og krækja handleggjunum saman. Síðan leggja þau lófana 

á borðið. Eitt barnið byrjar á því að klappa á borðið með annarri hendi og segir í hvaða 

átt klappið eigi að fara. Næsta hönd á að klappa einu sinni og svo framvegis. Ef klappað 

er tvisvar sinnum með sömu hendi snýst hringurinn við. Ef einhver klappar á vitlausum 

tíma er höndin sem klappaði vitlaust úr leik. Þegar aðeins ein hönd er eftir verður barnið 

sem á hana klappkonungurinn.

• Áhöld:   Borð og stólar.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Þjálfa samhæfingu handa, örva athygli og viðbragðsflýti.

• Afbrigði:   Að liggja á gólfi með hendur fram í stað þess að sitja við borð.

• Áhersla:   Á að klappa viðstöðulaust án þess að ruglast.

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 65) og (Jóhann Arnarson, 2000, bls. 42).

17. Sagnaskemmtun:  

Leiðtogi setur alls kyns (óvenjulega) hluti í poka. Eitt barn í einu fær það hlutverk að loka 

augunum og velja fjóra hluti úr pokanum. Viðkomandi fær síðan tvær mínútur til að segja 

sögu þar sem allir þessir fjórir hlutir gegna einhverju hlutverki. Í lokin má greiða atkvæði 

um hvaða barn sagði bestu söguna.

• Áhöld:   Fullt af hlutum í poka, má vera hvað sem er, til dæmis kerti, bangsi, blóm, 

spil, bolti og svo framvegis.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Að fá börnin til að semja sögu með því að nota hugmyndaflugið út frá 

hlutunum sem þau drógu.

• Afbrigði:   Öllum börnunum er skipt í nokkra litla hópa og einn úr hverjum hóp 

dregur fjóra hluti.  Síðan hjálpast  hóparnir að  við  að  semja sögu þar sem allir 

hlutirnir hafa eitthvert hlutverk. Geta skrifað söguna á blað með hjálp frá leiðtoga 

ef það þarf. Síðan les einn úr hverjum hóp upp söguna. Einnig getur leiðtoginn 

lesið allar sögurnar meðan börnin snæða nesti.

• Áhersla:   Á að vera frumleg og hugmyndarík

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 68).
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18. Minnisleikur :  

Leiðtogi ljósritar myndir á glæru eða teiknar þær. Leggur glæruna á glæruvarpa og leyfir 

börnunum að horfa á í ákveðinn tíma. Síðan er myndin hulin og börnin eiga að telja upp 

eins margar myndir og þau muna eftir. Gaman er að bera saman hvaða áhrif það hefur að 

láta börnin horfa á myndirnar í mislangan tíma, til dæmis 10, 15 eða 20 sekúndur.

• Áhöld:   Glæra og glæruvarpi en fyrir afbrigði þarf 10-20 hluti, má vera hvað sem 

er til dæmis bolli, kerti, bréfaklemma, bangsi, kubbur og svo framvegis.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Þjálfa athygli og minni.

• Afbrigði:   Öllum hlutunum er raðað  á  borð  og teppi breytt  yfir sem hylur alla 

hlutina. Síðan er hver og einn leiddur að borðinu og fær barnið 10-20 sek. til þess 

að leggja alla hlutina á minnið. Barnið sem getur lagt flesta hluti á minnið stendur 

uppi sem sigurvegari.

• Áhersla:   Á að reyna að muna sem flesta hluti

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 66-67).

19. Eftirherma:  

Tveir og tveir eru valdir til  að  koma upp í  einu. Leiðtoginn skrifar á  miða orð  (með 

stórum stöfum) á hlut, persónu, dýri eða einhverju öðru sem hægt er að leika. Síðan festir 

leiðtoginn miða á bak hvors barns (þau mega ekki sjá það sem stendur á bakinu á sér). 

Síðan á barn A að leika það sem stendur á baki barni B þar til B uppgötvar hvað það er 

sem stendur á bakinu sínu. Síðan skipta þeir um hlutverk.

• Áhöld:   Blað og penna.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Örva leikræna tjáningu, sköpun og nota hugmyndaflugið.

• Afbrigði:   Að láta fleira en eitt par leika í einu og leyfa öllum að prófa. Einnig er 

hægt að hvísla að barninu hvað það á að leika ef það kann ekki að lesa.

• Áhersla:   Bannað að tala og hafa ákveðinn tíma til að leika svo það dragist ekki á 

langinn

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 58).
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20. Spurningakeppni:  

Í þessum leik geta öll börnin verið með. Áður en leikurinn hefst þarf að semja spurningar 

sem hafa allar annað hvort já eða nei sem svar. Spurningarnar geta verið alvarlegar, út í 

hött  og  allt  þar  á  milli  svo  lengi  sem  svarið  við  þeim  er  annaðhvort  já  eða  nei. 

Umhugsunartími er nánast enginn fyrir börnin. Þau eru öll spurð í fyrstu umferð. Þau 

börn sem svara rangt eru úr leik. Leiknum er haldið áfram þar til einn stendur eftir sem 

sigurvegari.

• Áhöld:   Blað með spurningum og spjöld með já og nei eða broskarli og fýlukarli.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Að fá börnin til að hugsa. 

• Afbrigði:   Sniðugt að spyrja spurninga sem tengjast biblíunni og láta þau halda á 

spjöldum með já og nei og sýna þannig hvort svarið verður fyrir valinu.

• Áhersla:   Á að svara strax og svara rétt

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 41).

21. Að teikna á glæru  

Takið eitt barn upp og hvíslið að því hvað það á að teikna á glæru sem er á myndvarpa 

(flugdreka, strák með skólatösku, flugvél og svo framvegis). Hin börnin eiga að giska á 

hvað verið er að teikna. Þau börn eru aðeins spurð sem rétta upp hönd. Fyrsta barnið sem 

getur rétt fær að teikna næst. 

• Áhöld:   Myndvarpi,  glæra  og  glærupenni.  Fyrir  afbrigði  þarf  trefla,  túss  og 

tússtöflu, stórt blað eða krít og krítartöflu.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Æfa fínhreyfingar og fá börnin til að nota hugmyndaflugið.

• Afbrigði:   Bundið  fyrir augun á  þátttakendum. (Hægt að  láta tvo teikna í  einu) 

Þátttakendur eiga að teikna blindandi einhvern hlut sem leiðtogi velur, til dæmis 

húsbíl, skip, traktor og svo framvegis.

• Áhersla:   Á að börnin fái ekki að svara nema rétta upp hönd

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 55 og 73).

47



22. Gálgaleikur:  

Leiðtogi skrifar upp á töflu strik fyrir hvern staf í orðinu sem hann hefur hugsað sér. Ef 

börnin giska á staf í orðinu er hann skrifaður alls staðar þar sem við á en ef hann er ekki í 

orðinu er stafurinn skrifaður til hliðar við orðið og leiðtogi byrjar að teikna mann í gálga 

(myndin er fullkláruð eftir níu til þrettán vitlausa stafi). Ef börnin eru búin að finna orðið 

áður en allur maðurinn er teiknaður í gálgann vinna þau en ef allur maðurinn er kominn í 

gálgann tapa þau.

• Áhöld:   Túss og tússtafla/stórt blað eða krít og krítartöflu.

• Leiksvæði:   Lítill salur.

• Markmið:   Fá börnin til að hugsa, auka orðaforða og sýna útsjónasemi.

• Afbrigði:   Þessi  leikur  getur  hentað  vel  til  að  kenna  börnunum minnisvers  úr 

Biblíunni. Hægt er að  láta alla hjálpast að  eða skipta í  hópa og láta þá  keppa 

innbyrðis.  Markmiðið  er  að  börnin  finni  út  hvað  stendur  í  Biblíuversinu. 

Fyrirfram er ákveðið að nota refsiorð eins og „ansi“ og „nískupúki“ eða eitthvað 

annað  sem fólki  dettur  í  hug  og  finnst  viðeigandi.  Athugið  að  eftir  því  sem 

refsiorðið er styttra því erfiðari verður leikurinn. Leiðtoginn skrifar upp á töflu 

strik fyrir  hvern staf  í  Biblíuversinu.  Fyrir  hvert  vitlaust svar er  dæmdur einn 

bókstafur sem skrifaður er á annan stað á töflunni. Ef orðið „nískupúki“ er notað, 

þá kemur n fyrst, síðan í fyrir næstu villu og svo framvegis. Ef hópurinn getur 

ekki fundið minnisversið áður en refsiorðið er fullskrifað hefur hópurinn tapað. 

Leiðtogi þarf að gæta að því að í hvert sinn sem stungið er upp á bókstaf þarf að 

skrifa hann alls staðar þar sem við á.

• Áhersla:   Á að börnin fái ekki að svara nema rétta upp hönd

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 18).

23. Kappát:  

Tvö börn fá  hvor sína skálina fulla af vatni,  matarkex og teskeið.  Einnig er til  staðar 

teningur og húfa. Leikurinn felst svo í því að barnið sem fyrr fær sex á teninginn setur á 

sig húfuna. Þegar húfan er komin á höfuðið má barnið byrja að borða kexið og vatnið 

með teskeiðinni. Þegar sex kemur upp á teningnum hjá hinu barninu getur það sett upp 

húfuna og byrjað átið en hitt barnið tekur ofan og hristir teninginn. Þetta gengur áfram 
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koll af kolli þar til annað barnið hefur lokið við vatnið og kexið. Einfaldara er þó að leyfa 

að bitið sé í kexið eða að hafa bara vatn 

• Áhöld:   Maturinn sem keppt er um að  borða og aukahlutir  eins og snæri, skál, 

teningur og húfa.

• Leiksvæði:   Lítill salur

• Markmið:   Að  kenna þeim að  einfaldir  hlutir  eins og að  borða epli  geta  orðið 

erfiðir og flóknir ef maður fæðist án handa.

• Afbrigði:   

a) Tvö epli eru bundin í loftið. Tvö börn eru valin og eiga að keppa um það hvort 

þeirra er á undan að borða eplið án þess að nota hendurnar. 

b) Tvö pör þar sem annað barnið matar hitt á skyri og er með bundið fyrir augun á 

meðan. Parið sem klárar á undan vinnur.

c) Tvö börn keppa um hvort er á undan að borða fullan disk af bökuðum baunum 

eða rúsínum með tannstöngul í stað hnífapara. 

• Áhersla:   Gæta þess að farið sé eftir reglunum.

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 59-67).

24. Teningadans (frumsaminn):  

Sex dýnum eða öðru til að merkja staðina er komið fyrir. Hver dýna/stöð ber númer frá 

einum upp í sex. Kennari kveikir á tónlist og nemendur dreifa sér um salinn og dansa eftir 

henni.  Þegar slökkt  er  á  tónlistinni  velja nemendur sér  dýnu/stöð  og fara þangað.  Þá 

kastar leiðtogi tening og það kemur upp talan þrír. Þá eiga allir sem eru á dýnu/stöð með 

tölunni þrír að leysa létta þraut til dæmis 15 sprellikarlahopp. Síðan byrjar leikurinn á ný. 

• Áhöld:   Stóran tening, tónlist og blöð með númerum eitt til sex.

• Leiksvæði:   Salur.

• Markmið:   Hreyfing og tjáning með dansi.

• Afbrigði:   Þegar kastað er teningnum og talan þrír kemur upp eiga allir sem eru 

ekki á  stöð  númer þrjú  að  leysa létta þraut. Þá  taka fleiri börn þátt  í  að  leysa 

þrautina.

• Áhersla:   Á að allir séu virkir og hafi gaman af.
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25. Að sækja hlut:  

Hópnum er skipt í tvö lið. Leiðtogi stjórnar leiknum og er mitt á milli liðanna eða í sömu 

fjarlægð fá báðum. Leiðtoginn biður um einhvern hlut, til dæmis bláa peysu eða úr og 

það lið sem er fyrri til þess að koma með hlutinn til stjórnandans fær stig. Hópurinn sem 

fær fleiri stig vinnur.

• Áhöld:   Blað og blýant til að skrá stigin.

• Leiksvæði:   Hvar sem er.

• Markmið:   Samhristingur með skemmtilegri keppni.

• Afbrigði:   Þá eru tveir sem keppa. Þeir eiga síðan að ná í hluti frá áhorfendum. 

• Áhersla:   Á að vera fljót að finna og koma hlut til skila til að vinna sér inn stig

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 17).

26. Að finna stjórnandann:  

Börnin standa í hring. Einn „er hann“ og fer út úr herberginu. Á meðan er ákveðið hver 

stjórnandinn á að  vera. Stjórnandinn byrjar að hreyfa sig á einhvern ákveðinn hátt, til 

dæmis  sveifla  hendinni.  Hann  má  skipta  reglulega  um  hreyfingar.  Þeir  sem  eru  í 

hringnum eiga að fylgja öllu sem hann gerir en verða að gæta þess að horfa ekki stöðugt á 

hann. Sá sem „er hann“ er í miðjum hringnum og á að fylgjast með og reyna að finna út 

hver stjórnandinn er 

• Áhöld:   Engin.

• Leiksvæði:   Hvar sem er.

• Markmið:   Hafa  ofan  af  börnunum  þegar  beðið  er  eftir  strætó  eða  sem 

hópeflisleikur þegar veðrið er vont.

• Afbrigði:   Leikið sama leik en nú er setið í stað þess að standa í hringnum. Hægt er 

að  hafa  ákveðið  þema  sem  stjórnandinn  á  að  fara  eftir  til  dæmis  að  gera 

mismunandi grettur eða teygjur. 

• Áhersla:   Á að breyta reglulega um hreyfingu til að auka líkur á að sá sem er í 

miðjunni finni stjórnandann. Hafa smærri hópa til að fleiri fái að prófa að leita og 

stjórna

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 16).
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8.3. Útileikir

Á leikjanámskeiðunum er hreyfing yfirleitt útfærð með leikjum. Börn sem eru á aldrinum 

sex til  tíu ára læra hreyfingar best með  leikjum. Þannig má  gera einfaldar hreyfingar 

spennandi fyrir börnin og auðvelda þeim að ná  hreyfimynstrinu að mestu leyti. Þó er 

mikilvægt að byrja snemma að kenna þeim nákvæma tækni til að vekja tilfinningu fyrir 

henni. Kynna þarf fjölbreytni hreyfinga og íþrótta fyrir börnum. Ekki er þó æskilegt að 

ana úr einu í annað heldur bjóða upp á fjölbreyttar æfingar og leiki sem leggja áherslu á 

skyldar hreyfingar. Til að ná fram sem mestri virkni verða öll börnin að taka þátt af lífi 

og sál. Hægt er að ná því markmiði með því að bæta við fleiri boltum í boltaleikjum, 

fleiri sem elta í eltingaleikjum og skipta salnum eða svæðinu sem notað er í fleiri en eitt 

leiksvæði. Ekki er æskilegt að draga úr virkni barna með því að skipta í hópa þar sem 

annar hópurinn horfir á meðan hinn hópurinn æfir (Fischer, 1991, bls. 7 og 13).

27. Teninga- og myndaratleikur:  

Leiðtogi útbýr spjöld með tölustöfunum einn til 25 og setur þau í plastvasa og bindur víðs 

vegar í nágrenninu á afmörkuðu svæði. Börnunum er skipt í þrjú til fimm lið eftir því 

hvað hópurinn er stór. Liðin velja sér nafn, mynda hring og kalla nafnið þrisvar sinnum. 

Leikurinn byrjar með því að hvert lið kastar tening og fær upp ákveðna tölu til dæmis 

þrjá. Þá á liðið að dreifa sér og reyna að finna töluna þrjá, þegar einhverjum úr liðinu 

tekst það á hann að kalla nafnið á liðinu sínu. Síðan hleypur liðið til leiðtogans og fær að 

kasta teningnum aftur. Þá kemur til dæmis upp talan fimm. Þrír plús fimm eru átta og því 

á liðið að leita að tölunni átta næst. Það lið sem er fyrst að finna töluna 25 vinnur. Ef lið  

kastar og fær hærri tölu en 25 þá á liðið samt að finna spjald númer 25.

• Áhöld:   25 blöð með númerum frá einum til 25 og plastvasar fyrir blöðin.

• Leiksvæði:   Opið svæði.

• Markmið:   Hreyfing og örva athygli.

• Afbrigði:   Hjá tölunum er mynd og þegar liðið kemur til leiðtogans þarf það að 

segja hvaða mynd þeir sáu hjá tölunni. 

• Áhersla:   Á að allir séu virkir

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 13).
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28. Undirbúningur fyrir stöðvaratleik:

• Finna svæði sem hægt er að nota til dæmis Kópavogsdal eða Laugardal.

• Fara á svæðið og ákveða hvar stöðvarnar eiga að vera.

• Útbúa verkefni á stöðvarnar til dæmis tengd hreyfingu, heilsu og kristinni trú.

• Skipta börnunum í  hópa,  fjögur til  sex í  hverjum hópi.  Hver hópur fær blað, 

blýant og einn til tvo leiðtoga með sér.

• Hóparnir byrja ekki á sömu stöð. Hópur eitt byrjar á stöð eitt og hópur tvö á stöð 

tvö og svo framvegis.

• Þegar hóparnir eru búnir að fara á allar stöðvarnar skila þeir blaðinu til leiðtogans 

í hópnum sínum. Einn leiðtogi fer yfir svörin og tilkynnir úrslit í nestistíma.

• Gott er að ákveða stað (grasflöt) þar sem allir hóparnir hittast á að loknum ratleik 

og fara þar í leiki

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 14).

29. Undirbúningur fyrir fjársjóðsleit:  

• Finna svæði sem hægt er að nota til dæmis Kópavogsdal eða Laugardal.

• Fara á svæðið og ákveða hvar stöðvarnar eiga að vera.

• Útbúa verkefni á stöðvarnar sem gefa vísbendingar um hvar næsta stöð er falin.

• Skipta börnunum í  hópa,  fjögur til  sex í  hverjum hópi.  Hver hópur fær blað, 

blýant og einn til tvo leiðtoga með sér.

• Hóparnir byrja á sömu stöð en fá mismunandi vísbendingar um næstu stöð. Það 

eru því fleiri en ein leið til að komast að fjársjóðnum. 

• Þegar hóparnir finna fjársjóðinn til dæmis appelsínubáta á síðustu stöðinni, fá allir 

í hópnum einn bát að borða. Til að sýna að liðið hafi komist á leiðarenda fara þau 

með hýðið til leiðtoga sem bíður eftir hópunum á endareit með ruslapoka.

• Gott er að ákveða endareit (grasflöt) þar sem allir hóparnir hittast á að lokinni 

fjársjóðsleit og fara þar í leiki

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 14).
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30. Blómabingó (frumsamið):  

Börnunum er skipt í fjóra hópa og hver hópur fær spjald með sex blómategundum. Allir 

hóparnir leggja af stað og hafa hálftíma til klukkutíma til að finna öll blómin á spjaldinu. 

Hópurinn sem er fyrstur til að finna öll blómin og koma aftur á byrjunarreit vinnur. 

• Áhöld:   Blómaspjöld (sjá viðauka III).

• Leiksvæði:   Öskjuhlíð,  Elliðaárdalur  eða  annar staður þar  sem hægt er  að  tína 

blóm.

• Markmið:   Þjálfa athygli og fræða börnin um blómin.

• Afbrigði:   Nota steina og fuglategundir í stað blóma.

• Áhersla:   Á  að  vera athugull  varðandi liti  og mismundandi gerðir laufblaða og 

reyna að vera fljótur að finna öll blómin.

31. Spilaboðhlaup:  

Börnunum er skipt í fjögur lið sem eru staðsett hver í sínu horni vallarins. Þar standa þau 

í beinni röð og snúa inn að miðju. Á miðjunni er spilunum dreift með bakhlið upp. Hópur 

eitt á að safna hjörtum, hópur tvö spöðum, hópur þrjú tíglum og hópur fjögur laufum. 

Leiðtogi gefur merki fyrir fyrsta barn úr hverri röð að leggja af stað og draga eitt spil og 

hlaupa með það til baka í sína röð. Ef þau fá sína sort þá geyma þau spilið hjá hópnum 

sínum en ef ekki þá hleypur sá næsti í röðinni með það til baka, skilar því og tekur nýtt 

spil. Liðið vinnur sem er fyrst að fá öll þrettán spilin af sinni tegund og setjast niður.

• Áhöld:   Spilastokkur og fjórar keilur.

• Leiksvæði:   Lítill salur eða opið svæði afmarkað með keilum.

• Markmið:   Góð upphitun og skemmtileg keppni þar sem þarf heppni til að vinna 

og því eiga allir jafna möguleika á sigri.

• Afbrigði:   Leikið sama leik en notað bingóspjöld með Biblíumyndum eða myndum 

af dýrum, teiknimyndapersónum, mat, litum og tölum (sjá spjöld í viðauka IV) til 

að sigra þarf að fá allar myndirnar á spjaldinu og hrópa Bingó!  Áhersla: Leggið 

áherslu á að börnin leggi spilin frá sér á gólfið þannig að bakhliðin snúi upp þegar 

þau skila þeim því annars fær liðið sem á sortina eða myndina sitt spil fyrir litla 

fyrirhöfn 

(Jóhann Arnarson, 2000, bls. 28).
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32. Stórfiskaleikur:  

Eitt barn er valið til að vera stórfiskur og standa í miðjunni, hin börnin standa öðru megin 

í  salnum  eða  á  grasfletinum.  Stórfiskurinn  klappar  saman  lófunum  og  reynir  að  ná 

börnunum sem hlaupa langsum yfir að hinum enda salarins eða grasflatarins og reyna að 

komast undan. Þeir sem nást hjálpa til við að ná hinum í næstu umferð.

• Áhöld:   Keilur til að merkja völlinn

• Leiksvæði:   Íþróttasalur eða grassvæði

• Markmið:   Æfa stutta spretti og gabbhreyfingar til að komast hjá því að nást.

• Afbrigði:   Tvíbura stórfiskaleikur: Tvö börn standa í miðjunni, haldast í hendur og 

eru  stórfiskar,  hin  börnin  standa  öðru  megin  í  salnum eða  á  grasfletinum og 

haldast  í  hendur tveir  og tveir  saman.  Stórfiskarnir  klappa saman lófunum og 

reyna að ná börnunum sem hlaupa yfir og reyna að komast undan. Þeir sem nást 

eða missa tak á félaga sínum hjálpa við að ná hinum í næstu umferð.

• Áhersla:   Á að reyna að komast undan og yfir án þess að nást. Sá sem er stórfiskur 

reynir að ná sem flestum

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 7).

33. Svarti Pétur:  

Börnin standa við línu á öðrum enda vallarins en eitt þeirra (svarti Pétur) er á hinum enda 

vallarins  og  horfir  á  þau.  Svarti  Pétur  kallar  á  börnin:  „Hver  er  hræddur  við  svarta 

Pétur?“ Börnin svara „Ekki við “ og reyna að hlaupa yfir völlinn án þess að svarti Pétur 

nái þeim. Það er bara leyfilegt að hlaupa áfram og til hliðar, ekki afturábak. Börnin sem 

nást hjálpa svarta Pétri í næstu umferð. 

• Áhöld:   Keilur til að afmarka völlinn.

34. Leiksvæði:   Grassvæði.

35. Markmið:   Hreyfing og örva athygli.

36. Afbrigði:   Börnin hlaupa á fjórum fótum í fyrstu umferð, hoppa yfir í næstu, hoppa á 

öðrum fæti í þriðju umferð og hlaupa yfir í síðustu umferðunum.

37. Áhersla:   Á að allir séu virkir

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

Leiðtogi skiptir börnunum í tvo hópa. Annar hópurinn (nr. eitt) velur sér dýranafn, hinn 

hópurinn (nr. tvö) á að giska á nafnið. Hóparnir liggja á maganum á miðjum vellinum 

andspænis hvor öðrum. Um leið og hópur tvö giskar á rétt nafn hleypur hópur eitt yfir að 

sínum helming (merkt með línu). Hópur tvö hleypur á eftir þeim og reyna að ná sem 

flestum úr hinu liðinu. Þeir sem nást fara yfir í hitt liðið. Það lið sem hefur flest börn sín 

megin í lokin sigrar. Gott ef leiðtogar taka þátt í leiknum með börnunum.

• Áhöld:   Keilur til að merkja völlinn

• Leiksvæði:   Íþróttasalur eða grassvæði

• Markmið:   Hreyfing, nota hugmyndaflugið, æfa viðbragðsflýti og athygli.

• Afbrigði:   Í stað þess að nota dýranöfn er hægt að nota persónur úr Biblíunni eða 

lönd. Einnig er hægt að hugsa dýranafn og láta börnin giska á hvað það er meðan 

beðið er eftir strætó. Sá sem giskar rétt fær að velja næsta dýr.

• Áhersla:   Á að reyna að komast yfir án þess að nást

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 9).

35. Að læðast að hreindýri:

Leiðtogi  eða barn er  valið  til  að  leika hreindýr  sem situr  eða  stendur í  miðju  kjarri. 

Veiðimennirnir  (börnin)  dreifa  sér  í  kring.  Þegar  leiðtogi  gefur  merki  reyna 

veiðimennirnir að læðast að hreindýrinu án þess að það komi auga á þá. Hreindýrið kallar 

upp  nöfn  þeirra  veiðimannanna  sem það  kemur  auga  á.  Þegar  veiðimennirnir  heyra 

hreindýrið kalla nafn sitt verða þeir að setjast niður um leið. Sá veiðimaður sem kemst 

næst hreindýrinu vinnur og leikur hreindýr í næstu umferð.

• Áhöld:   Engin.

• Leiksvæði:   Grassvæði helst kjarr eða skógur til að leikurinn verði erfiðari.

• Markmið:   Þjálfa athygli, varkárni og kænsku.

• Afbrigði:   Í þéttu kjarri er borg sem allir vilja komast til. Tollverðir (fjögur börn) 

gæta borgarinnar og hin börnin reyna að komast til borgarinnar án þess að nást.

• Áhersla:   Á að allir séu virkir

(Fischer, 1991, bls. 23).
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36. Stórt skip og lítið skip:

Leiðtogi byrjar að útskýra leikinn og sýnir að stórt skip er í einum enda salarins en lítið 

skip í hinum enda salarins, eyja er í miðjum salnum. Loft er þegar hendur eru teygðar í 

átt að lofti, sjór er þegar báðar hendur nema við gólf og krókódíll þegar ekki má snerta 

gólf (sjóinn), til dæmis með því að klifra upp í rimla eða standa upp á stól. Leiðtogi segir 

sögu sem inniheldur  undirstrikuðu orðin  og  börnin  fara  eftir  merkingu orðanna með 

viðeigandi hreyfingu.

• Áhöld:   Keilur til að merkja völlinn og eitthvað til að standa á í staðinn fyrir gólf.

• Leiksvæði:   Salur eða grassvæði.

• Markmið:   Hreyfing, æfa viðbragðsflýti, hraða og athygli.

• Afbrigði:   Hægt að leyfa barni að vera sögumaður og bæta við fleiri hreyfingum.

• Áhersla:   Á að vera fyrstur að gera hreyfinguna.

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 10).

37. Kjöt í potti:

Þá eiga tvö til fimm börn að reyna að ná hinum. Sandkassi eða annað slíkt er notað sem 

pottur.  Þegar  þeir  ná  einhverjum verða þeir  að  fylgja  honum í  pottinn og sniðugt  ef 

einhver gætir að þeim sem eru í pottinum á meðan hinn eða hinir reyna að ná fleirum. 

Þeir sem hafa ekki náðst geta frelsað þá sem eru í pottinum með  því  að hætta sér að 

pottinum og snerta hendi þeirra sem eru í pottinum og kalla „frels“. Þá getur viðkomandi 

sloppið úr pottinum. Leiknum lýkur þegar allir hafa náðst.

• Áhöld:   Sandkassi og keilur til að afmarka svæðið.

• Leiksvæði:   Grassvæði

• Markmið:   Hreyfing og æfa viðbragðsflýti.

• Afbrigði:   Allir halda í þá sem „eru hann“ og þeir segja eitur í tösku, eitur í þér, og 

fleira og allir verða að halda í þá þar til þeir segja eitur í flösku. Þá eiga allir að 

hlaupa í burtu og þeir reyna að klukka þá. Ef þú næst þarftu að standa kyrr með 

fætur í sundur. Hinir geta frelsað með því að skríða í gegnum klofið á þeim sem 

hafa náðst.

•  Áhersla: Á að reyna að komast hjá því að vera klukkaður

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 8).
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38. Dagur og nótt:

Tvö lið (dagur og nótt) standa á móti hvort öðru með meter á milli sín. Þegar leiðtogi 

kallar „nótt“ flýr það lið aftur fyrir endalínur síns vallarhelmings og hitt liðið eltir. Ein 

stjarna fæst fyrir þá sem eru klukkaðir áður en þeir komast í höfn. Bæði lið fá jafnmargar 

tilraunir.  Liðið  sem  fær  fleiri  stjörnur  sigrar  leikinn.  Hægt  er  að  láta  liðin  byrja  í 

mismunandi rásstöðum.

• Áhöld:   Keilur til að afmarka völlinn og miðjuna.

• Leiksvæði:   Grassvæði.

• Markmið:   Hreyfing, örva viðbragðsflýti og eftirtekt.

• Afbrigði:   Leiðtogi segir stutta sögu sem inniheldur annað hvort orðið dag eða nótt 

og það gildir sem rásmerki.

• Áhersla:   Á að allir séu virkir og reyni að komast undan eða ná sem flestum

(Fischer, 1991, bls. 19).

39. Skotbolti og köngulóarskotbolti:

Í  upphafi  leiks  er  boltanum kastað  upp  og  má  enginn  taka  hann fyrr  en  hann hefur 

skoppað þrisvar. Líka er hægt að nota fleiri en einn bolta. Það eru allir á móti öllum og 

börnin reyna að hitta hvort annað með skotbolta. Í stað þess að verða úr leik þegar barn 

fær boltann í sig þá er sest niður og talið upp að tíu síðan er staðið upp og haldið áfram í 

leiknum. Þegar leik lýkur sigra börnin sem hafa ekki verið skotin allan leikinn.

• Áhöld:   Keilur til að merkja völlinn og mjúka brennóbolta.

• Leiksvæði:   Salur eða grassvæði.

• Markmið:   Læra að hugsa um marga hluti í einu. Æfir viðbragðsflýti, snerpu og 

hraða. Einnig æfir köngulóarstaðan styrk.

• Afbrigði:   Tveir boltar eru í notkun og allir á móti öllum. Ef barn er skotið þá fer 

það í köngulóarstöðu: Börnin fara á fjóra fætur með bak að gólfi, fingur í átt að hælum 

og ganga afturábak eða áfram. Köngulærnar reyna að klukka þá sem eru í skotbolta, 

ef það tekst þá fara þær aftur í skotbolta en sá sem þær náðu fara í köngulóarstöðu 

og reyna að klukka einhvern eða grípa bolta.

• Áhersla:   Á að allir séu virkir

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 11).
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40. Hollý Hú:

Einn er með boltann en hinir standa eða sitja upp við vegg. Boltamaður hugsar nafn á 

konu eða karli án þess að segja hinum frá. Leikurinn byrjar á því að boltamaður kastar 

boltanum til fyrsta barnsins í röðinni og segir stafinn sem nafnið byrjar á og hvers kyns 

það er. Ef enginn giskar á rétt í fyrstu umferð er næsti stafur í nafninu nefndur. Þegar 

einhver í röðinni giskar á rétt nafn kastar boltamaðurinn boltanum fast í jörðina og kallar 

„Hollý“ og hleypur í burtu. Sá sem giskaði á rétt nafn reynir að grípa boltann og kallar 

um leið „Hú“. Boltamaðurinn stoppar um leið og hann heyrir „Hú“ og myndir körfu með 

örmunum. Sá sem giskaði rétt má taka þrjú stór skref, þrjú lítil skref og þrjú hænuskref í 

áttina að boltamanninum áður en hann reynir að hitta boltanum í körfuna. Ef hann hittir 

ekki fer hann aftast í röðina en ef hann hittir skipta þeir um hlutverk.

• Áhöld:   Brennóbolti.

• Leiksvæði:   Opið svæði.

• Markmið:   Nota hugmyndaflugið, æfa viðbragðsflýti og athygli.

• Afbrigði:   Í stað þess að nota konu eða karla nöfn má notast við nöfn úr Biblíunni 

eða teiknimyndapersónur.

• Áhersla:   Á að vera fljótur að ná boltanum þegar giskað er á rétt nafn.

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 31).

41. Jósep segir:

Í þessum leik eiga öll börnin að hlýða því sem Jósep segir og eru þau úr leik ef þau gera 

einhverja  vitleysu.  Leikurinn  fer  þannig  fram  að  leiðtogi  hrópar  ýmsar  skipanir  um 

æfingar og börnin eiga bara að hlýða þeim skipunum sem byrja á orðunum „Jósep segir“.

• Áhöld:   Engin

• Leiksvæði:   Hvar sem er

• Markmið:   Að kenna þeim að það verður að hlýða leiðtogunum til að allt gangi vel 

og þá sérstaklega í ferðunum.

• Afbrigði:   Hægt er að nota nafn á leiðtoga í stað Jósep. Þegar barn ruglast er hægt 

að hafa létta refsingu og svo má vera með aftur. Til dæmis tíu sprellikarlahopp.

• Áhersla:   Á að hlusta á það sem sagt er og læra að fara eftir fyrirmælum

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 32).
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42. Skottarán:

Börnin búa til skott með því að festa bandið í buxnastrenginn sinn. Leiðtogi flautar og þá 

byrja allir að reyna að ræna skottum af hvort öðru um leið og þau gæta síns. Barn sem 

nær skotti setur það um hálsinn. Ef það missir skott tekur það band af hálsinum og setur í 

staðinn. Ef það á ekkert skott fær það nýtt skott frá leiðtoganum. Barnið sem er með flest 

skott þegar leik lýkur sigrar. Í næstu umferð reyna allir að fá fleiri skott en í leiknum á 

undan.

• Áhöld:   Bönd fyrir öll börnin og keilur til að afmarka völlinn.

• Leiksvæði:   Grassvæði.

• Markmið:   Hreyfing, örva athygli og samvinnu.

• Afbrigði:   Tvö til þrjú börn eru með skott og bönd yfir öxlina, þau eiga að elta hin 

börnin. Ef þeir ná börnum fara þau á hliðarlínuna og bíða þess að verða bjargað. 

Til að bjarga þeim þarf að ræna skotti frá þeim sem eru að klukka.

• Áhersla:   Á að allir séu virkir og reyni að fá sem flest skott

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

43. Ertu vakandi Björn frændi?:

Leiðtogi byrjar sem Björn frændi (skógarbjörn) sem krýpur á fjórum fótum og hrýtur í 

gagnstæðu horni við börnin. Börnin læðast yfir og þegar þau eru að nálgast Björn frænda 

kalla þau öll  í  kór:„Ertu vakandi Björn frændi“ og ennþá  hærra, „ertu vakandi Björn 

frændi“, allt í einu vaknar Björn frændi, stekkur á fætur og eltir börnin sem reyna að flýja 

heim á upphafsstað. Þau sem nást skipta um hlutverk og hjálpa Birni frænda. 

• Áhöld:   Keilur til að afmarka svæðið.

• Leiksvæði:   Grassvæði.

• Markmið:   Hreyfing og viðbragðsflýti.

• Afbrigði:   Börnin syngja lag og dansa í  kring um Björn frænda og þegar lagið 

endar stekkur hann upp og reynir að klukka börnin.

• Áhersla:   Á að vera fljót til baka þegar Björn frændi vaknar

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 9).
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44. 1, 2, 3, 4, 5 Dimmalimm:

Börnin standa við línu í öðrum enda vallarins en eitt þeirra (Dimmalimm) er í hinum enda 

vallarins og snýr baki í þau. Dimmalimm fer upphátt með vísuna: „Einn, tveir, þrír, fjórir, 

fimm,  Dimmalimm“.  Á  meðan  vísan  er  þulin  ganga  eða  hlaupa  hin  börnin  í  átt  til 

Dimmalimm. Um leið og vísan er á enda má Dimmalimm líta yfir hópinn, ef einhver er 

þá enn á hreyfingu verður sá hinn sami að fara til baka á byrjunarreit. Sá sem er síðastur 

yfir klukkar Dimmalimm. Þá hlaupa allir til baka og Dimmalimm hleypur á eftir þeim og 

reynir að klukka einhvern. Ef það tekst skipta þau um hlutverk.

• Áhöld:   Keilur til að afmarka völlinn.

• Leiksvæði:   Opið svæði.

• Markmið:   Þjálfa einbeitingu, viðbragðsflýti og hópefli.

• Afbrigði:   Leyfa hverjum sem er að klukka Dimmalimm.

• Áhersla:   Á að allir séu virkir og verði sem fljótastir yfir völlinn

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 32).

45. Atómleikur:

Börnin hlaupa frjálst um á afmörkuðu svæði þar til leiðtogi kallar upp tölu til dæmis þrír. 

Þá eiga börnin að mynda hring með þeirri tölu sem kölluð var upp. Um leið og komnir 

eru þrír í hringinn lokast hann. Þeir sem komast ekki í neinn hring þurfa að taka út létta 

refsingu til dæmis froskahopp eða armbeygjur. Gott er að spila tónlist meðan á leiknum 

stendur.

• Áhöld:   Keilur til að afmarka svæðið og tónlist.

• Leiksvæði:   Opið svæði.

• Markmið:   Hreyfing og örva félagsþroska.

• Afbrigði:   Börnin dansa eða hreyfa sig frjálst við tónlist og þegar hún stöðvast eiga 

börnin að vera eins fljót og þau geta að koma sér inn í hring (gjörð eða teiknað 

með krít), hringirnir eru færri en börnin og þau sem ná ekki hring þurfa að gera 

létta refsingu.

• Áhersla:   Á að hreyfa sig og vera fljót að mynda hring

(Anton Bjarnason, 1990, bls. 9).
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46. Að senda skeyti:

Öll  börnin,  nema eitt,  sitja  í  hring og haldast  í  hendur.  Þessi  eini  þátttakandi  situr  í 

miðjunni og á að fylgjast með hinum. Eitt barn er valið til þess að senda skeyti og annað 

til að móttaka skeyti. Barnið sendir skeytið með því að kreista höndina á þeim sem situr 

við hliðina á því, öðru hvorum megin. Skeytið er sent til einhvers sem situr í hringnum. 

Þegar skeytið hefur verið sent af stað segir sá sem sendi það „skeytið er sent.“ Þegar sá 

sem á að fá skeytið hefur móttekið það segir hann „skeytið er móttekið.“ Sá sem er í 

miðjunni á að reyna að sjá þegar einhver hönd er kreist . Ef hann sér það á hann að skipta 

um sæti við  þann sem kreisti  höndina.  Ef hann finnur ekki út  hver kreistir  eftir  tvær 

umferðir tapar hann og skiptir við einhvern í hringnum.

• Áhöld:   Engin.

• Leiksvæði:   Hvar sem er.

• Markmið:   Þjálfar  eftirtekt  og  einbeitingu.  Hafa  ofan  af  fyrir  börnunum þegar 

beðið er eftir strætó eða sem leikur til að róa börnin niður eftir ærslafulla leiki..

• Afbrigði:   Leiðtogar geta gefið börnunum spil og sá sem fær spaðaás á að senda 

skilaboð en sá sem er með hjartaás á að móttaka þau. Þá vita hin börnin ekki hver 

á að fá skilaboðin og hver það er sem sendir þau.

• Áhersla:   Á að kreista laumulega til að sá sem er í miðjunni sjái það ekki

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 17).

47. Sót:

Eitt  eða  tvö  börn eiga að  elta  hin börnin.  Þegar  tekst  að  ná  einhverjum er  skipt  um 

hlutverk. Barnið sem eltir verður að halda með annarri hendi um staðinn þar sem það var 

klukkað.

• Áhöld:   Bönd til að merkja þá sem eru að elta.

• Leiksvæði:   Grassvæði.

• Markmið:   Hreyfing og örva athygli.

• Afbrigði:   Ekki má klukka þá sem hnipra sig saman og telja upp að fimm.

• Áhersla:   Á að allir séu virkir

(Fischer, 1991, bls. 14).
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48. Hvísluleikur:

Börnin sitja í hring. Eitt barnið fær það hlutverk að finna orð sem það segir ekki upphátt 

heldur hvíslar því að næsta barni. Það hvíslar svo að þeim sem situr við hlið sér og svo 

koll af kolli. Síðasti barnið í hringnum segir svo upphátt hvað það heyrði hvíslað að sér. 

Barnið sem byrjaði dæmir svo hvort orðið hafi komist rétt til skila. 

• Áhöld:   Engin.

• Leiksvæði:   Hvar sem er.

• Markmið:   Hafa ofan af börnunum þegar beðið er eftir strætó eða sem hugleiðing 

tengda umræðu um samskipti og hvernig sögur geta breyst í munni fólks.

• Afbrigði  : Leikið sama leik en notið setningar í stað orða, reynist það jafn auðvelt? 

• Áhersla:   Á að hvísla lágt og hlusta vel

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 31-32).

49. Stjörnuklukk:

Börnin taka saman höndum og mynda hring. Síðan sleppa þeir öðru hverju handabandi 

þannig að börnin standa saman tvö og tvö. Takið eitt parið út úr hringnum. Börnin taka 

eitt til þrjú skref aftur á bak, eftir því hvað hringurinn á að vera stór og leggjast síðan á 

magann. Pörin liggja þétt upp við  hvort annað. Parið sem tekið var úr hópnum byrjar 

leikinn. Annar eltir og reynir að klukka hinn. Takist barninu að klukka skipta þau um 

hlutverk. Barnið sem er elt getur komið sér undan því að vera klukkað með að leggjast 

við hlið einhvers í hringnum en þá verður sá sem liggur fjær honum að standa upp og 

verður nýtt fórnarlamb. Verði lítil hreyfing á börnunum má prófa að kalla „skipta“ en þá 

eiga öll börnin að velta sér til hliðar frá félaga sínum að næsta og ný pör verða til.

• Áhöld:   Engin.

• Leiksvæði:   Grassvæði eða lítill salur.

• Markmið:   Hreyfing, þjálfa viðbragð og hraða, örva athygli og eftirtekt.

• Afbrigði:   Hægt er að leika þennan leik standandi, þá er annar fyrir aftan hinn í 

stað þess að leggjast hlið við hlið. Sá sem er eltur getur forðað sér með því að taka 
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sér stöðu fyrir aftan einhvern en þá verður fremra barnið í þeirri röð að hlaupa af 

stað. Ef einn gengur af er hægt að láta einn elta tvo og ef hópurinn er fjölmennur 

er hægt að  láta tvö  pör  „vera hann“.  Einnig er  hægt að  láta börnin standa og 

krækja saman olnbogum.

• Áhersla:   Segja börnunum áður en leikurinn hefst, að barnið sem verið er að elta 

verði að vera eins fljótt að leggjast og það getur, með því móti fæst mun meiri 

hraði í leikinn og hann verður miklu skemmtilegri 

(Jóhann Arnarson, 2000, bls. 20-21).

50. Kærleiksleikur:

Leiðtogar festa miða með límbandi eða snæri aftan á öll börnin og svo eiga börnin að 

skrifa eitthvað jákvætt um viðkomandi á blaðið.

• Áhöld:   Blöð og límband eða snæri.

• Leiksvæði:   Hvar sem er

• Markmið:   Að hrósa hvort öðru og hugsa um það sem er jákvætt í fari félaganna. 

• Afbrigði:   Hægt að nota pappadiska eða kórónu í stað blaðs.

• Áhersla:   Það sem er skrifað verður að vera jákvætt

(Hreiðar Örn Stefánsson, 1999, bls. 35).

_________________________________________
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Viðauki I



Ævintýranámskeið KFUM & KFUK 

Holtavegi eða Hjallakirkju

Vikan: mánudagur þriðjudagur 

Velkomin á 

Ævintýranámskeið 

KFUM og KFUK. 

Hér er dagskráin en 

munið að hún getur 

breyst vegna 

veðurs. Komið líka 

alltaf klædd eftir 

veðri (góðu og 

slæmu) og ekki 

gleyma nesti fyrir 

hádegi og tvo 

kaffitíma. Góða 

skemmtun.

Hopp og hí 

og trallalla 

hópleikir og 

þrautir víða við 

Holtaveg eða 

Hjallakirkju.

miðvikudagur fimmtudagur föstudagur 

Óvissudagur 

  ???????????

Sumarhátíð á 

Holtavegi 

Leikir, 

sumardagskrá, 

grillað og margt 

fleira skemmtilegt.

Símanúmer Ævintýranámskeiðanna er



Bréf til foreldra/forráðamanna

Verið velkomin með börnin ykkar á ævintýranámskeið KFUM & KFUK. Til að gera 

námskeiðin sem ánægjulegust fyrir alla aðila eru nokkur atriði sem vert er að hafa í 

huga:

• Ævintýranámskeiðin standa yfir frá klukkan níu til fjögur.

• Gæsla er í boði frá kl. átta til níu og fjögur til fimm. 

• Gjald vegna gæslu er 1.000 krónur fyrir vikuna.

• Áríðandi er að öll föt og töskur séu merkt með nafni og símanúmeri.

• Börnin eiga að koma með nesti fyrir morgunkaffi, hádegismat og 

kaffitíma. 

• Á föstudegi eru grillaðar pylsur í hádegismat en börnin þurfa að hafa með 

sér drykk.

• Munið að senda börnin klædd eftir veðri með góðan útbúnað með sér til 

dæmis pollagalla, góða skó, hlýja peysu og léttari fatnað fyrir góða veðrið.

• Ykkur verður afhent dagskrá vikunnar fyrsta dag námskeiðsins.

• Ef barnið tekur lyf eða er með sérþarfir er æskilegt að komið sé með 

skriflegar leiðbeiningar á fyrsta degi námskeiðsins.

• Greiða þarf fyrir námskeiðið áður en það hefst.

• Forstöðufólk námskeiðanna tekur ekki við námskeiðsgjaldi, það er afgreitt 

á skrifstofu KFUM & KFUK Holtavegi 28.

Góða skemmtun í sumar

(Heimasíða KFUM & KFUK, 2006).



Ráðleggingar  Hólmfríðar  Þorgeirsdóttur  (verkefnisstjóra  næringar  hjá 

Lýðheilsustöð) að morgunmat og nesti fyrir börnin:

Morgunmatur:

• Kornmatur og mjólkurmatur ásamt hráu grænmeti eða ávöxtum.

• Morgunkorn (með sem minnstum sykri) eða hafragrautur með ávexti og 

mjólk.

• Múslí með súrmjólk eða mjólk og ávaxtabitum. 

• Börn með mikla matarlyst geta bætt við brauðsneið með áleggi og grænmeti.

Morgunkaffi:

• Ávöxt og fá sér vatn eða annan drykk með.

• Samloka  með  áleggi  til  viðbótar  við  ávöxtinn  ef  gleymst  hefur  að  borða 

morgunmat.

Hádegismatur:

• Eldhúsaðstaða er yfirleitt ekki í boði (borðað í ferðunum).

• Samlokur úr grófu brauði með áleggi og skyr eða jógúrt (með sem minnstum 

sykri). Léttmjólk eða vatn að drekka með.

• Flatbrauð með áleggi og niðurskorið grænmeti. Léttmjólk eða vatn að drekka 

með.

Kaffitími:

• Gróft brauð, bruðu eða hrökkbrauð með viðbiti og áleggi ásamt ávexti eða 

grænmeti. Léttmjólk eða hreinan ávaxtasafa að drekka með. 

• Kex, kökur og annað sætmeti ætti ekki að fylgja með nestinu daglega en 

sjálfsagt að gera sér dagamun.



• Íslensk börn borða lítið af ávöxtum og grænmeti miðað við hversu hollt það er 

fyrir  þau.  Hægt  er  að  stuðla  að  meiri  neyslu með  því  að  hafa  niðurskorið 

grænmeti og ávexti með nestinu og máltíðum heima fyrir

(Hólmfríður Þorgeirsdóttir, 2004) og (Hólmfríður Þorgeirsdóttir, 2005).



Viðauki II



Viðhorfskönnun fyrir börn sem sækja námskeiðin

Til að svara spurningum á að velja svar og setja kross (X) í gula reitinn hjá svarinu.

1)

Hvort ert þú stelpa eða strákur?

 Strákur                       Stelpa

2)

Hvernig fannst ykkur dagskráin á námskeiðinu?

Skemmtilegt Í lagi Leiðinlegt

Hvernig var í útileikjum?

Hvernig var í innileikjum?

Hvernig var á morgunstundum?_

Hvernig var í óvissuferð?

Hvernig var á leikjanámskeiðinu?

3)

Hvernig fannst þér leiðtogarnir á námskeiðinu?

Mjög skemmtilegir

 

Skemmtilegir 

   

Veit ekki

 

Leiðinlegir Mjög leiðinlegir

 4)

Langar þig að koma aftur á leikjanámskeið hjá KFUM & KFUK?

 

    Já Kannski Nei

• Leiðtogi les upp könnunina síðasta daginn og börnin svara með því að merkja 

við jafn óðum. Ef eitthvað er óljóst geta þau rétt upp hönd og það er skýrt 

betur.



Viðhorfskönnun fyrir foreldra barna sem sækja námskeiðin

Til að svara spurningum á að velja svar og setja kross í reitinn fyrir framan það.

1)

Hvernig fannst þér dagskrá námskeiðsins?

 M jög góð
 góð
 Hvor ki né
 F rekar slæm

 M jög slæm

2) 

Hvernig telur þú að barni þínu hafi liðið á námskeiðinu?

 M jög vel

 V el

 Hvor ki né
 F rekar illa

 M jög illa

3) 

Hefur þú áhuga á að senda barnið þitt aftur á námskeið hjá KFUM & KFUK?

 J á
 Hugs anlega

 N ei

4) 

Er eitthvað sem þú vilt koma á framfæri varðandi námskeiðin?

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

___________________

• Foreldrar eru beðnir um að fylla út blaðið síðasta daginn þegar þeir koma með 

eða sækja barnið sitt.



Viðauki III



Blómaspjöld

Bláklukka
Brennisóley

Baldursbrá Hvítsmári

Túnsúra Maríustakkur



Brennisóley Baldursbrá

Geldingahnappur
Lúpína

Blágresi Lyfjagras



Hvítsmári
Bláklukka

Túnsúra Fjalldalafífill

Baldursbrá Ljónslappi



Blóðberg Ljónslappi

Blágresi Maríustakur

Holtasóley
Fjalldalafífill
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