Iunn Eir Gunnarsdéttir, Témstunda og félagsmalafraedingur

Fristundaheimilio Gladheimar
Kennsluaaetlun - Hopefli - Timi 1

Aatlun

12:50-13:00
Kynning — af hverju eru Gledipinnar? Hvad gerum vid?

13:00 -13:10

Isbrjotur

Nafnaleikur med hreyfingu.

Allir segja nafnid sitt og gera hreyfingu. Adrir patttakendur segja
svo nafnid og herma eftir hreyfingunni.

13:10 - 13:20

Kjuklingastpa

I upphafi leika allir egg og ganga um & hakjum sér. battakendur
para sig saman og hvert par fer i leikinn_Steinn, blad og skeeri. S&
sem vinnur breytist i kjukling. S& sem verdur egg afram leitar ad
6dru eggi, en kjuklingurinn ad 6drum kjuklingi. Kjuklingar gefa fra
sér hatt tist. Hvert nytt par fer i leikinn_Steinn, blad og skeeri og sa
kjaklingur sem sigrar verdur ad haenu og hleypur n gaggandi um
par til hann finnur adra haenu. P4 er Steinn, blad og skeeri
endurtekid og sa sem vinnur breytist i hana. Haninn hoppar galandi
um & einum faeti par til hann finnur annan hana. beir reyna med sér
i_Steinn, blad og skaeri. Haninn sem vinnur verdur svo ad supu.
SUpan stendur kyrr og hendurnar ganga i bylgjum & medan hdn
sydur med hau hljédi (blobb-blobb-blobb). Leikurinn er bdinn
begar eftir er eitt egg, einn kjuklingur, ein hana og einn hani og
allir hinir eru ordnir ad stpu

13:20 - 13:30

Spilaleikurinn - Hjarta - Spadi - Tigull - Lauf

Skipt er i fjogur 1id. Lidunum er stillt upp & fjorar stédvar (i kassa)
og spilin eru sett i midjuna & hvolf. Hvert lid 4 ad safna saman

einni sort af spilum. Einn hleypur i einu ar hverju lidi og dregur eitt
spil. Ef pad er rétt sort pa tekur lidsmadurinn pad spil med sér &
sina st6d og naesti madur hleypur af stad. Ef ekki er dregin sortin
sem lidid er ad safna pa & ad setja spilid nidur og hlaupa aftur i
rodina. bad lid sem er fyrst ad safna 6llum spilunum i sinni r6d
vinnur.

13:30-13:40

Hréshringur

Allir patttakendur fa pappadisk sem er settur & bakid peirra. Hver
patttakandi & svo ad skrifa eitthvad eitt ord sem er fallegt eda
jakveett i fari ndungans.

13:50-14:00
Igrundun

Hvad gera péatttakendur?

Taka patt i umraedum.
Leidbeinendur hvetja
patttakendur til ad spyrja Gt i
efnid, koma med
athugasemdir og umreadur.

patttakendur segja nafnio sitt
0g gera hreyfingu. beir sem
hlusta endurtaka nafnid og
hreyfinguna.

patttakendur para sig saman
og gera hreyfingu.

patttakendur hlaupa og draga
eitt spil og safna réttum
sortum.

patttakendur skrifa eitt ord a
hvern disk

Igrunda malefni dagsins,
tilfinningar sem komu upp og
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adrar hugleigingar vardandi
efnid og ymsar vangaveltur.

Hugsanleg vandamal

Litil patttaka

Feimni

Métproi

Undirbdningsleysi leidbeinenda
Streita og kvidi leidbeinenda
Vantraust

Lausnir minar

Vera hvetjandi og reidubdinn
ad leida umraedu

Mata undirbdin i timann
Mata timanlega og gefa sér
nokkrar mindatur fyrir timann
til ad slaka &

Skapa afslappad og huggulegt
umhverfi

Opna timann med bjartri
kvedju

Vera i timanum af heilindum

Kennsluaaetlun - Kynnast - Timi 2

Aztlun

12:50-13:15

A0 kynna félagann:

Hoépnum er skipt upp { por. Porin eiga ad fara eitthvad afsiois og
kynnast hver 60ru betur. Haegt er ad spyrja um prjar stadreyndir um
einstaklinginn sem madur veit ekki. T.d. uppahaldsmatur, ofurhetja,
litur, séngvari o.s.frv. Pegar allir hafa fengio sinn tima ad kynnast
hver 68rum pa koma 61l poérin saman og kynna hvert annad fyrir
hépnum. Med kynningunni fa allir vonandi ad vita eitthvad um
félagann sem peir vissu ekki 4dur.

13:15-13:30

St6lastadreyndaleikurinn:

Stélum er radad i hring og sitja allir patttakendur { st61 nema einn
sem stendur { midjunni 4 hringnum. S4 sem er { midjunni segir eina
stadreynd um sig, t.d. , Eg fi karate.”” pa standa allir peir upp sem
efa karate og finna sér nyjan st6l. Sa sem neer ekki { stél segir nyja
stadreynd og allir beir sem tengja vid pa stadreynd standa upp og
skipta um stél.

13:30-13:45

Floskuleikurinn:

Hépurinn myndar hring og flaska er sett { midjuna full af vatni. Pegar
ad leidbeinandi segir byrjad pa a hopurinn ad reyna a0 reka hvern

Hvad gera patttakendur?

batttakendur eru tveir og
tveir saman og komast ad
einhverju nyju um hinn
einstaklinginn. Kynna svo
hvern annan fyrir framan
hoépinn.

batttakendur segja stadreynd
um sjalfan sig og peir sem
tengja vio hana skipta um
stol.

patttakendur mynda hring og
leidast. Passa ad slita ekki
hringinn og yta hver 60rum a




annan i fléskuna og velta henni um koll. Sa sem rekst i floskuna er

floskuna. Sa sem hvolfir

Undirbuningsleysi leidbeinenda
Streita og kvidi leidbeinenda
Vantraust

ar. floskunni er ur.

13:40-13:50 Igrunda malefni dagsins,

Igrundun tilfinningar sem komu upp og
adrar hugleidingar vardandi
efnid og ymsar vangaveltur.

Hugsanleg vandamal Lausnir minar

Litil patttaka Vera hvetjandi og reidubtiinn

Feimni ad leida umraedu

Motproi Mzeta undirbtiin i timann

Meeta timanlega og gefa sér
nokkrar minutur fyrir timann
til ad slaka a

Skapa afslappad og huggulegt
umhverfi

Opna timann med bjartri
kvedju

Vera i timanum af heilindum

Kennsluaaetlun - Leidtogapjalfun - Timi 3

Aztlun

12:50-13:00

Kynning - um leidtoga. Neikvaedir og jakveedir
leidtogar.

- Hvernig hegoa peir sér?

- Hvernig erum vio sjalf?

Jakveedir, stydja adra, hjalpa, adstoda, hvetja
afram. Haegt a0 taka fyrirlidaspjallid - af hverju
er Aron Einar fyrirlidi - Ekki endilega bestur {
fotbolta, hvetur lidid afram.

13:00-13:20

T-afing

Neikvaedur og jakvaedur leidtogi
Leidobeinandi skrifar a toflu: Skiptir { tvennt.
Odru megin jdkvaedur leidtogi og hinu megin
neikvaedur leidtogi.

13:20-13:40

Kubbaleikurinn:

Leikmenn fa einn poka med 50 duplokubbum og
annan toman poka. Markmidid er ad koma 61lum 50
kubbunum yfir { toma pokann, fra A til B. Leikmenn
purfa ad kasta einum kubb { einu og purfa allir ad
snerta kubbana nema sa sem heldur & toma
pokanum. Leikmenn purfa sjalfir ad akveoda adferd

Hvad gera patttakendur?

Taka patti umraedum. Leiobeinendur hvetja
patttakendur til ad spyrja ut i efnid, koma
med athugasemdir og umraedur.

Hér hjalpast patttakendur vio ad finna peetti
sem einkenna neikvaedan og jakvaedan
leidtoga.

batttakendur purfa sjalfir ad akveda adferd
(taktik) hvernig peir setla ad koma 6llum
kubbunum yfir { hinn pokann 4 sem
skemmstum tima. Ad auki taka peir patt i
umraedum og igrunda. Gott ad hver og einn




(taktik) hvernig beir zetla ad koma 6llum kubbunum | skrifi nidur nokkra punkta um spurningar
yfir  hinn pokann a sem skemmstum tima. sem leidbeinendur eru med tilbunar. Sidan

Pad er mjog ahugavert ad hlusta og horfa 4 hvada raeda saman sem hépur. Til deemis, hvad
leikmenn hvetja hvor adra afram og hverjir skamma hefdi matt betur fara, toku peir eftir
fyrir ad til deemis missa kubb. Gott er ad igrunda &
milli leikja og leyfa sidan leikkménnum ad profa
leikinn aftur og aftur pangad til ad pad er komid gott
jafnveegi a adferdina. Gott ad reeda saman 4 milli
leikja og i lokin. Spyrja spurninga eins og, “hvernig
leid pér i leiknum”, “t6kud pid eftir einhverju
sérstoku i leiknum” og “hvernig gekk samvinnan”.

einhverju sérstoku, hvernig samvinnan gekk
og svo framvegis.

13:40-13:50

fgrundun

*Skrifa nidur hver er fyrirmynd peirra sem er
jakvaedur leidtogi - hvernig vil ég vera? Hvad
a®tla ég a0 gera til pess ad verda jakvaedur

fgrunda malefni dagsins, tilfinningar sem
komu upp og adrar hugleidingar vardandi
efnid og ymsar vangaveltur. Skrifa nidur

. )
leidtogt: hverjar fyrirmynd/ir peirra eru og hvernig
Auka: patttakendur vilja sjalfir vera, hvad zetla peir
H;lél;rhbn d ad gera til ad verda jakvaedir leiotogar.

Umraeda: hvad er pad a0 rétta fram hjalpar
hond. Teikna eftir hendinni sinni & blad. Skrifa
svo inn { puttana hvad pau geta gert til pess ad
rétta hjalparhond. Tengja svo vid hvern putta
styrkleika sem patttakendur telja sig baa yfir.

Hér teikna og skrifa patttakendur 4 blad
hvernig peir geta rétt fram hjalparhond og
skoda hverjir styrkleikar peirra eru.
batttakendur taka einnig patt { umraedum.

Hugsanleg vandamal Lausnir minar

Litil patttaka Vera hvetjandi og reidubtiinn ad leida
Feimni umraedu

Motproi Mzeta undirbtiin i timann

Undirbuningsleysi leidbeinenda Maeta timanlega og gefa sér nokkrar mindtur
Streita og kvidi leidbeinenda fyrir timann til ad slaka a

Vantraust Skapa afslappad og huggulegt umhverfi

Opna timann med bjartri kvedju
Vera i timanum af heilindum

Kennsluaatlun - Vinatta - Timi 4

Aztlun Hvad gera patttakendur?
12:50-13:00
Zip — zap — bong:

patttakendur standa i hring. Akvedid er hver skal hefja leikinn og kemur s& | Taka patt i leiknum med pvi
af stad hreyfingu med hendinni til heegri eda vinstri og leetur ordid ,,Z1P« ao gera hreyfingar.

fylgja. Sé Zip-id sent til haegri skal nota vinstri hdnd og 6fugt. Sa sem
tekur vid hreyfingunni sendir hana &fram i sému att og Zip-id ferdast
pannig allan hringinn. Zip-id parf p6 ekki endilega ad vera sent i somu att.
Ef patttakandi feer Zip-id sent til sin fr& einstaklingnum vid hlid sér getur
hann snuid sér ad viokomandi og sagt hatt og snjallt ,,BOING* sem verdur
til pess ad zip-id snyr vid og parf ad ganga i hina attina. P4 er einnig haegt




ad senda Zip-id til hvers sem er i hringnum. Sa sem & leik getur tekid skref
inn i hringinn, ndd augnsambandi vid einhvern annan, beint héndunum ad
honum, klappad og sagt ,,ZAP*. P4 er s4 kominn med Zip-id til sin og
sendir pad afram til heaegri eda vinstri. Takmarkio er ad senda Zip-id eins
hratt og haegt er & milli patttakanda. Geta verdur pess ad segja avallt
videigandi ord og gera rétta hreyfingu. Ef einhver ruglast parf ad hefja
leikinn ad nyju.

13:00 -13:20

Bingd med ahugamal:

Allir f& bingdspjdld sem eru med audum reitum og allir fylla Ut i reitina
mismunandi ahugamal. begar ad bingdspjoldin eru tilbdin pa ganga allir &
milli og spyrja hvert annad t.d. hvort manneskjan hafi dhuga & tonlist. Ef
manneskjan svarar j4 pa a ad skrifa nafn einstaklingsins par. Adeins ma
spyrja um eitt hugamal og svo parf ad ganga & naestu manneskju.

13:20 - 13:40
Teiknitalkun — Draumavinur
Allir f4 bl6d og eiga ad teikna draumavininn og pad sem einkennir hann.

13:40 - 13:50

igrundun:

Allir syna pad sem peir teiknudu eda fondrudu og vid reedum pad. Hvernig
synum vid vinattu?.

patttakendur fylla Ut i reitina
sin &hugamal og ganga svo &
milli og spyrja hvert annad.

patttakendur teikna.

Igrunda malefni dagsins,
tilffinningar sem komu upp
og adrar hugleidingar
vardandi efnid og ymsar
vangaveltur.

Hugsanleg vandamal

Litil patttaka

Feimni

Métproi

Undirbaningsleysi leidbeinenda
Streita og kvidi leidbeinenda
Vantraust

Lausnir minar

Vera hvetjandi og reidubdinn
ad leida umraedu

Meeta undirbdin i timann
Mata timanlega og gefa sér
nokkrar minutur fyrir timann
til ad slaka &

Skapa afslappad og
huggulegt umhverfi

Opna timann med bjartri
kvedju

Vera i timanum af heilindum

Kennsluaztlun - SamsKipti - Timi 5




Azetlun:

12:50-13:00
Kynning - af hverju eru samskipti mikilvaeg fyrir
okkur?

13:00-13:15

Dyr vinattunnar og SHSH:

Skrifa og teikna. Hérna teiknar leidbeinandinn 4
toflu. Heegt a0 lata patttakendur teikna aefinguna
lika.

Dyr vinattunnar - fing:

1. Opna dyrnar. 2. Fa til ad koma inn 3. Fa til ad
koma aftur.

1. Opna dyrnar: burfum ad opna dyrnar fyrir
60rum. Gott er a0 finna einstakling sem hefur
somu dhugamal og madur sjalfur.

2. Fa til a0 koma inn: Purfum ad spyrja
einstaklinginn hvort hann vilji “leika”, bj60a
honum inn um dyrnar.

3. Fa til a0 koma aftur: Vio purfum ad fa
einstaklinginn til pess ad vilja koma aftur ad
“leika” vio okkur.

*Hér purfum vid ad hafa i huga samskiptin og
hvernig vid leysum agreining ef hann kemur upp.
Gott er ad hafa { huga félagslega peetti sem geta
hjalpad okkur ad fa einstaklinginn til pess ad leika
vio okkur. Til deemis ekKi vera of stjornsamur,
ekki tala bara um sjalfan pig, ekki ganga of langt
inn 4 persénulegu svadi einstaklingsins, ekki vera
of tapsar, ekki vera of neikvaedur, heldur reyna ad
leera a0 lesa i félagslegar adstzedur.

Gott a0 koma med deemi sem er 6videigandi og
hvad er videigandi.

Hjalplegt i samskiptum vid adra:

SHSH - Spyrja, hlusta, spyrja, hrosa.

*Leiobeinendur koma med synideemi sem
patttakendur geta tengt vio.

13:15-13:50

Tvihlidasamtal - Fraedsla
Hlutverkaleikur

Reglur tvihlidasamtala:

Skiptast 4 upplysingum
Spyrja opinna spurninga
Spyrja auka spurningu
Ekki vera endurtekningasamur
Hlustun

Ekki pykjast vita allt betur
Ekki strida

Alvarleg

Nota gd0a raddbeitingu

OO W

Hvad gera patttakendur?

Taka patt i umraedum. Leidbeinendur
hvetja patttakendur til ad spyrja at i efnio,
koma med athugasemdir og umraedur.

batttakendur fylgjast med og taka patt
umradum. Haegt a0 lata patttakendur
teikna afinguna med leidbeinandanum.

DYR VINATIUNNAR

BG4 15

3 FATIL AD Koma Nt

~ FAT\ Ao Koma KFTOR.
SHSH = Spyra - Wosa- spyija- hrow

batttakendur taka patt i leikpeetti eda
fylgjast med og taka patt { umraedum.




10. Likamleg mork

13:50-14:00

fgrundun

Hvad leerdud pio af efni dagsins? Hvad takid pid
med ykkur heim? Finnst ykkur piod vera
medvitadar um samskipti?

fgrunda malefni dagsins, tilfinningar sem
komu upp og adrar hugleidingar vardandi
efnid og ymsar vangaveltur.

Hugsanleg vandamal

Litil patttaka

Feimni

Motproi

Undirbuningsleysi leidbeinenda
Streita og kvidi leidbeinenda
Vantraust

Lausnir minar

Vera hvetjandi og reidubtiinn ad leida
umraedu

Meaeta undirbtin { timann

Maeta timanlega og gefa sér nokkrar
minuatur fyrir timann til ad slaka a
Skapa afslappad og huggulegt umhverfi
Opna timann med bjartri kvedju

Vera i timanum af heilindum

Kennsluaaetlun - SamsKipti - Timi 6

Aatlun

12:50-13:00
Handafleekja:

félags proska.

13:00 - 13:15
Fraedsla um samskipti
Reglur samskipta

13:15-13:30
Musasprengja:

og hvernig nemendum leid.

13:30 — 13:50
Hlutverkaleikur um samskipti.

Nemendur fara i hring, loka augunum og setja hendurnar inn i
hringinn. Nemendur gripa svo i mismunandi hendur. begar pau eru
blin ad pvi pa opna pau augun og er markmidid peirra ad losa um

handaflaeekjuna sem pau hafa buid til. bessi leikur eflir samvinnu og

Nemendum er skipt upp i por (tveir saman). Annar leikur

golfid. Leidsdgumadurinn & ad leidbeina peim blinda i gegnum
musasprengjurnar &n pess ad snerta peer. bessi leikur reynir &

samskipti og traust. Raeda eftir leikinn hvernig samskiptin voru

Hvad gera patttakendur?
patttakendur leidast og hjalpast ad

i sameiningu ad losa flaekjuna sem
hefur myndast.

patttakendur taka patt i umraedum.

blindan en hinn er leidsdgumadur. Skor eru settir vidsvegar um | Patttakendur leidbeina hverjum

6drum i gegnum
musasprengjubrautina.




Ovideigandi og videigandi vidbroga. patttakendur taka patt i

hlutverkaleik og fylgjast med.
Forum svo yfir hvad var gert rangt

13:50-14:00 0g rétt og reedum pad.

Igrundun

igrunda malefni dagsins,
tilfinningar sem komu upp og
adrar hugleidingar vardandi efnid
0g ymsar vangaveltur.

Hugsanleg vandamal Lausnir minar

Litil patttaka Vera hvetjandi og reidubdinn ad
Feimni leida umreedu

Motpréi Meeta undirbuin i timann
Undirbuningsleysi leidbeinenda Mata timanlega og gefa sér
Streita og kvidi leidbeinenda nokkrar mindtur fyrir timann til ad
Vantraust slaka &

Skapa afslappad og huggulegt
umhverfi

Opna timann med bjartri kvedju
Vera i timanum af heilindum

Kennsluaaetlun - A0 medhéndla agreining- Timi 7

Azetlun

12:50-13:00
Kynning — af hverju eru Urlausn vandamala mikilveeg?

13:00-13:15

isbrjétur

Heiti stollinn:

Petta er g6o &fing til ad f4 einstaklinga til ad segja skodun sina
Adferd: settu stola i hring. Sa sem styrir hefur skrifad 10-15
stadhaefingar en byrjar 4 einhverju eins og ,,Tonlist er mikilveeg
eda ,,pad vaeri gaman a0 fara til Gtlanda!* Leidbeinandi les upp
eina stadhafingu i einu. Sa sem er sammala stendur upp, labbar
yfir golfid og skiptir um seti vid einhvern. bar sem eru ekki
sammala sitja afram & sinum stad og einnig peer sem ekki na ad
mynda sér skodun. Pegar allir eru sestir nidur aftur pa eru tveir
valdir til ad segja fra af hverju peir voru sammala, 6sammala eda
satu hja. Leidbeinandinn passar upp & ad allir fai ad tala.
Mikilveegt er i pessari @fingu ad leidbeinandinn hafi pad i huga ad
engin skodun er rétt eda rong og reyna ad na upp samtali.

Dami um hvada stadhafingar heaegt er ad nota.

- bad er erfitt ad vera einn med skodun & einhverju

- GOAir vinir eiga pad til ad rifast

- bad er til vinatta sem er ekki god fyrir mann

- Stelpur eiga dypri vinattu en strakar

- Madur & ad vera 100 % heidarlegur i vinattu

'G‘

Hvad gera patttakendur?

Taka patti umraedum.
Leidbeinendur hvetja
patttakendur til ad spyrja ut
i efnio, koma med
athugasemdir og umraedur.

Nemendur segja sinar
skodanir pegar ad
leidbeinandi les upp
stadheefingar og taka patt i
umraedum.




-pad er ekki naudsynlegt ad bidjast fyrirgefningar
-Vinattan getur ordid sterkari eftir rifrildi

13:15-13:30

Freedsla um ad leysa agreining

Sex peettir i ad leysa agreining

Ad halda ro

Hlusta & hinn adilann
Endurtaka pad sem hinn sagdi
Utskyra pina hlid

Bigjast fyrirgefningar

Reyna ad leysa vandamalid

oghkwnNE

13:30 - 13:50
Hlutverkaleikur

Taka patt{ umraedum.
Leidbeinendur hvetja
patttakendur til ad spyrja ut
i efnio, koma med
athugasemdir og umraeour.

Taka patt i hlutverkaleik og
fylgjast med. Forum svo yfir
hvad var gert rangt og rétt
og reedum pad.

Undirbudningsleysi leiobeinenda
Streita og kvidi leidbeinenda
Vantraust

13:50-14:00 fgrunda malefni dagsins,

Igrundun tilfinningar sem komu upp
og adrar hugleidingar
vardandi efnid og ymsar
vangaveltur.

Hugsanleg vandamal Lausnir minar

Litil patttaka Vera hvetjandi og

Feimni reidubuinn ad leida umraedu

Motproi Meaeta undirbtin { timann

Meaeta timanlega og gefa sér
nokkrar minutur fyrir
timann til a0 slaka &

Skapa afslappad og
huggulegt umhverfi

Opna timann med bjartri
kvedju

Vera i timanum af heilindum

Kennsluaztlun - Kékur og sprell- Timi 8




Azetlun

Verdlaun fyrir patttoku og dhuga. Bornin fa einhverskonar veislu og fara i skemmtilega leiki.
Til deemis ad kaupa koku og gera eitthvad sem bornunum finnst skemmtilegt, hvort sem pad
er a0 velja uppahalds leikinn sem pau leerdu i ferlinu eda fa ad fara i einhverja adst6du sem
fristundaheimilio bidur uppa sem er ekki oft i bodi.







