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Inngangur

Klubbastarfhjalparinn er handbék sem atlad er ad veita starfsfolki
fristundaheimila og félagsmiostédva innblastur til ad nyta ahugamal,
styrkleika og sérpekkingu sina i starfi. Pegar starfsf6lkid nytir pekk-
ingu sina og styrkleika feer pad teekifeeri til ad hafa ahrif 4 starf sitt og
ytir undir virka patttoku i starfi.

A0 skipuleggja og setja upp klibba- eda hépastarf getur reynst fl6kio og
jafnvel erfitt fyrir marga. Handbdkin er gerd til pess ad audvelda ein-
staklingum i fristundastarfi vid ad skipuleggja klibb sem ad pau hafa
dhuga a og vilja framkveema med bérnum og unglingum.

Med bvi ad nyta dhugamal sin og styrkleika eru pau ad smita fra sér
dhuga til peirra sem sakja starf fristundaheimila og félagsmidstodva og
yta undir patttoku peirra og fjolbreytni i starfinu.

I starfsskra fristundamidstodva Reykjavikur mé sj4 ad eitt af leidarljos-
um starfsins er virk patttaka. ,LEIDARLJOS [ FRISTUNDASTARFI
SFS: Bornum og unglingum standi til boda fristundastarf* sem hefur
uppeldis- og menntunargildi og tekur mio af aldri peirra og proska.
Ahersla er 16gd 4 virka patttoku, reynslunam, lydreedi og mannréttindi.
Sérstaklega er hugad a0 pvi ad virkja einstaklinga sem purfa sérstaka
hvatningu og studning vegna fotlunar eda félagslegrar stoou. Starf a
vegum fristundamidstoova er i edli sinu forvarnarstarf par sem unnid
er med viohorf og atferli barna og unglinga i att til heilbrigds lifsstils og
virkni { samfélaginu.”

,VIRK PATTTAKA: Leitast er vid ad fa born og unglinga til ad taka virk-
an patt i starfi fristundaheimila, fristundaklibba og félagsmidstodva til
ad pau leeri ad eiga uppbyggilegan fritima og vera hluti af samfélagi.“

skilgreiningar ur oroasafni i
tomstundafraeoi
Klubbastarf

Klubbastarf er dkvedio form af hépastarfi sem ad vinnur med pema og
dhugamal. Pad snyr ad akvednu vidfangsefni og snyst samveran um ad
leera 1 tengslum vid pad viofangsefni. Klabbar geta verid opnir 6llum eda
eingongu eetladir akvednum hopi patttakenda. Patttakendur leera ymist
hver af 60rum eda undir leidségn. I pessari handbék verdur klubbastarf
notad sem hofud skilgreining a skipulogdu starfi meo hop.




Hopastarf

Starf sem krefst pess a0 patttakendur komi saman og vinni ad dkveonu
verkefni eda markmidi, baodi sem einstaklingar og sem hépur. Hépastarf
er mikid notad i ymiss konar félags- og témstundastarfi sem vettvangur
eda leid til ad vinna ad persénulegum markmidum einstaklinga 1 hépi
og pbad ma medal annars nyta sem afingu i ad leera ad vinna med 6liku
folki og efla samskiptaheefni.

Hépefli @*
Hopefli er kraftmikil og dynamisk aodfero til ad styrkja hép, einstak-
linga og efla samvinnu. Pad byggist 4 pvi ad kynnast hépnum sem unnio
er med, skapa grunn fyrir heidarlegt samtal og vinna med sfingar og
verkefni sem stydja vid jakvaeda proun hépsins. Markmid med hopefli eru
fjolbreytt, t.d. ad studla a0 umb6tum eins og baeta tjaskipti, samskipti
og hegdun, efla skilvirkni, beeta félagsfeerni og byggja upp traust, vinna
gegn neikveedri hegdun og studla ad hradari og jakvaeori préun hépa.

Algengar spurningar

Hvad a ég ad gera med krokkunum, mér dettur ekkert i hug?
Ef ad pu ert i vandreedum ad finna it hvad pu att ad vera med fyrir
bornin/unglingana er alltaf gott ad lita 4 pina eigin styrkleika og bin
eigin ahugamal. Hvad er pad sem ad pér finnst skemmtilegt ad gera i
pinum fritima? Ef ad pu hefur mikinn ahuga 4 einhverju er audveldara
fyrir big ad kveikja dhuga hja 60rum heldur en einstaklingur sem hefur
litinn sem engan dhuga 4 efninu. Til deemis geetir pd haft mikinn dhuga
a iprottum, myndlist, leiklist, kvikmyndum, ténlist, anime, teikna, méla,
perla, békum, nattaru eda einhverju 60ru? Ef a0 pér eda ykkur dettur
ekkert 1 hug er alltaf haegt a0 fa a0 draga hugmyndir dar hugmyndahatt-
inum sem er farid nanar 1 hér { lokin.

Hvad a ég ad gera ef ad fair syna ahuga a klibbnum eda valinu
sem ad ég set upp?

Ekki hafa ahyggjur ef a0 fair syna dhuga til ad byrja med. Pegar madur
er a0 kynna fyrir krokkum nyja hluti geeti tekid sma tima fyrir pau ad
syna klibbnum dhuga. Ef ad eitt barn/unglingur synir ahuga 4 kldbbn-
um/valinu er pad nég til pess a0 halda klibbnum gangandi ut daginn.
Fyrir klubb eda val getur hjalpad ad fa annad starfsfolk til pess ad hvetj-
a bornin/unglingana i ad kikja og préfa og fa starfsf6lkio til ad syna
klibbnum/valinu dhuga lika.
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I lok dagsins er alltaf gott ad fa patttakendurnar til ad igrunda hvad
peim fannst ganga vel og hvad meetti betur fara.

Af hverju parf ad vera med skipulagt hopastarf og leiki fyrir
bornin/unglingana, geta pau ekki leikid sér sjalf i pvi sem ad
bau vilja?

Pad er rétt ad born og unglingar finna sér oft eitthvao ad gera sjalf en
pad sem vid erum ad gera er ad kynna peim fyrir nyrri og skemmti-
legri afpreyingu sem pau hafa ekki kynnst 40ur eda ad stydja pau i ad
proska og préa pau dhugamal sem pau hafa fyrir. Vid baum til starf sem
pau taka patt i sem er ekki bara skemmtilegt heldur leerdomsrikt lika.
Markmio hopeflis og leikja getur verid misjafnt en hér naest eru nokkrar
astaedur fyrir mikilveegi hopeflisleikja og hépastarfs.
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Eiginleikar og kostir klubbastarfs

1. Brjota isinn

Leikir til a0 hjalpa patttakendum vid a0 tja sig frjalslegra en annars.
Pegar folk pekkist litid er oft feimni til stadar sem gott er ad draga tr
med leikjum. F6lk tjdir sig 4 annan hatt i leikjum og feer teekifeeri til a0
hrista af sér feimnina 1 60ru hlutverki.

2. Kynnast hvert 60ru

I gegnum hopeflisleiki kynnast patttakendur hver 66rum betur, allt fra
nofnum til ymissa persénulegra hluta. Frabeer leid til ad byrja starf meo
hoépa.

3. Kynnast og byggja upp traust

Hopeflisleikir geta hjalpad patttakendum ad vinna betur saman sem
hépur. Pegar patttakendur vingast hver vid annan og verda samstarfs-
félagar i leiknum myndast dkvedid traust.

4. Atakalausnir

Hopeflisleikir eru dyrmeett tél til pess ad leysa agreining i hépum.
Stjérnandi getur unnid med arekstra, sett patttakendur i 6lik hlutverk
og gefio peim taekifaeri til ad spegla sig 1 hverju og einu hlutverki.

5. Syna falin vandamal eda deilumal

Med hépeflisleikjum getur hopurinn fundid at hvernig lidan einstakra
meodlima er hverju sinni og hvernig peir bregdast vid areiti. Hopeflis-
leikir geta pa einnig verid hjalpartaeki pegar fario er yfir ferlid med itar-
legri igrundun. Par gefst hépnum teekifzeri til ad raeda malin og setja sér
sameiginleg markmio til drbéta.

6. Jafnveegi

Hopeflisleikir hjalpa til vido ad koma 4 jafnvaegi innan hépsins og feer
hopinn til pess ad vinna sem ein heild.

7. Pryst a polmork

I gegnum hépeflisleiki geta patttakendur baedi reynt 4 sin eigin polmérk
og annarra i hépnum og gert pad i 6ruggu umhverfi. Starfsmaour getur
svo brugdist vio og stutt einstaklinga sem eru ad fara ut fyrir paeginda-
rammann sinn.
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8. Efling heefileika og faerni
Leikir 6rva og pjalfa rokraedu- og vidtalsheefileika sem og leidtogaheefi-
leika.

9. Slokun eda orkuskot

Hopeflisleikir geta hjalpad til vid ad breyta orkustigi héps og framkallad
slokun hja héopnum eftir erfida vinnu. Leikir geta einnig hleypt orku i
preytta hopa.

10. Verkefna- og vandamalalausnir
Hopeflisleikir geta verid handheegt teeki til ad leysa verkefni og vand-
amal.

11.Heilun eda medferod
Hopeflisleikir eru gagnlegt taeki til a0 vinna i persénulegum vand-
amalum og afollum.

12. Hreinsun, spennulosun og hlatur
Hopeflisleikir geta slegid 4 tilfinningar eins og reidi og gremju a tiltélu-
lega 6ruggan og paegilegan mata.

13. Adgangur ad personulegum proska

Hopeflisleikir geta hjalpad alvarlegum patttakendum vid ao taka sjalfa
sig ekki of hatidlega og hjalpad rikjandi einstaklingum ad sja kosti hinn-
aihépnum.

14. Brjota nidur leidindi og auka orku

Hoépeflisleikir geta framkallad vidsntuning fra tilbreytingalausum
umradum og akvordunartokum. Leikir geta myndad algjorlega nyja
stemningu, styrkt sjalfsmynd hja patttakendum og pau jafnvel uppgotv-
ad nyja sin a sjalfa sig og adra.




Klabburinn minn

A0 buaa til klabb fyrir born og unglinga 1 fristundastarfi getur verid sma
askorun. Hérna eru nokkur skref sem haegt er ao fylgja i att ad pvi ao
bua til klibb sem er skemmtilegur og leerdémsrikur fyrir pig og patttak-
endur.

1. Hver eru pin ahugamal?

Pegar verio er ad setja upp klibb er ekki alltaf besta leidin ad hugsa
»hvao @tli krokkunum finnst spennandi ad gera?” frekar hugsa ,hvao
finnst mér ahugavert og skemmtilegt sem ad ég get kennt eda gert meo
krokkunum?“. Med pvi a0 virkja pin eigin 4hugamal ert pt miklu feerari
i ad framkveema klibbinn heldur en ad vera med klubb sem a0 pu veist
ekki hvernig best er ad nalgast eda framkveema. Gerou klibbinn ad pin-
um eigin ut fra pér og krakkarnir koma.

2. Daemi um dagskra:

A0 setja saman dagskra fyrir klibbinn pinn getur verid puasl. Hversu
lengi aetlar pu ad halda klabbnum i gangi, ertu ad leitast eftir eins dags
smidju eda parftu ad skipta planinu pinu nidur i nokkra daga. Deemi um
eins dags klubb geeti verid sett svona upp:

¢ 10 min — kynning 4 smidjunni og verkefninu sem verio er

ad fara ad vinna ad.

¢ 15 min — adstoda bornin/unglingana til ad komast af stad med
verkefnid.

¢ 20 min — vera synileg/ur/t og hvetja bornin/unglingana afram
og adstoda ef porfer a.

¢ 15 min — igrunda verkefnid, hvao gekk vel, hvao gekk illa,
hvao hefoi betur matt fara og veeru pau til i ad gera petta aftur?

Ef ad verid er ad vinna med iprétta-, hreyfingu-, skynjunar- og héopeflis-
leiki er gott a0 vinna med sama timaramma, byrja 4 kynningu, adeins
10 - 15 min hver leikur og enda 4 igrundun.

Ef a0 ykkur langar ad vinna meo klibb sem ad geeti tekio langan tima
er gott ad skipuleggja hann vel. Til deemis ef ad einhver vill halda uppi
kvikmyndaklabb og bua til stuttmynd mun pad taka lengri tima en eins
dags smidja. P4 er gott ad brjota pad nidur a eins marga daga og bid telj-
10 verkefnid purfa og skrifid nidur aherslur fyrir hvern og dag:
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e Dagur 1 — handritsgerd
® Dagur 2 — velja hlutverk
e Dagur 3 — finna til props og stad til ad taka upp myndina
e Dagur 4 — upptokudagur

e Dagur 5 — upptokudagur

e Dagur 6 — upptokudagur

e Dagur 7 — klippa saman myndina

¢ Dagur 8 — klippa saman myndina

e Dagur 9 — baeta inn ténlist

e Dagur 10 — frumsyning myndarinnar

Hér er deemi um klibb sem ad getur tekid langan tima og er pa gott
ad vera vel skipulagdur. A hverjum degi er svo sett upp dagsplan eins
og med dags smidju. Byrja a4 kynningu 4 markmioi dagsins og pvi sem
verdur gert yfir daginn, eitthvad tengt klibbnum og enda daginn a
igrundun.

3. Vertu synileg/ur

Pad er mikilveegt ad dhugi pinn 4 klibbnum/efninu komi vel fram svo
pad geti smitast til barnanna/unglinganna. Pau syna engu ahuga ef pau
vita ekki af klibbnum, pess vegna er mikilvaegt ad vera synileg/ur og
hvetja bornin/unglingana til ad maeta, fa annad starfsfélk til pess ad
hvetja pau til ad préfa klubbinn og syna peim hvad pu ert spennt/ur
fyrir pessum nyja klabb.

Jakvaeoni og hvatning smitar alveg jafn mikid fra sér og neikvaedni og
leti.

4. Krakkarnir stjérna ferdinni

Pad er mikilveegt ad krakkarnir sjai verkefnid sem sitt verkefni pegar
pau eru kominn i klibbinn og farin ad syna honum ahuga. Til ad byrja
meo pa att pu ad finna fyrir pvi ad petta sé klubbur sem er pitt verkefni
sem pu setur upp fyrir krakkana pvi b4 er meiri hvatning fyrir pig ad
sinna honum eins vel og pu getur, sama 4 vid um krakkana sem ad bua
sér til verkefni innan kldbbsins sem peim pykir veent um og vilja klara
eins vel og pau geta. Pt byrd til ramman sem heldur utan um klibbinn
og pau hafa frjalsar hendur innan hans. Pau stjérna ferdinni 4 verkefn-
inu 4 medan pa hvetur pau afram og ert til stadar ef ad pau bidja um
adstod.




Hugmyndahatturinn

Vid hvetjum starfsstadi (fristundaheimili/félagsmidstodvar) til a0 eiga
hugmyndahatt sem geymdur er 4 skrifstofu starfsstadarins. Hugmynd-
ahatturinn er hugmyndabanki fyrir klibba med fjolbreyttum leikjum
og afpreyingu sem starfsfolk getur leitad til ef pau skortir hugmyndir.
Starfsstadurinn utbyr sér sinn eigin hugmyndahatt/banka byggoan a
fjolbreyttum hugmyndum fyrir klibba, smidjur og hopastarf.

Pad getur komid fyrir ad pid hafid enga hugmynd um hvad bid viljio
gera med bérnunum/unglingunum. Forstédumadur getur adstodad ef
pid lendid i vanda med pvi ad kynna hugmyndahattinn fyrir ykkur og
adstodad vio ad byrja 4 skemmtilegu klabbastarfi.

Deaemi um mida sem geta verid i hugmyndahattinum:
Midarnir eru merktir ad framan hvad klibburinn/valid er og hugmyndir
aftan 4 honum hvernig best er a0 framkvama klabbinn/valid. T.d.

Dyraleikir Ténlistarleikir Ipréttaleikir Leiklistaleikir “
(Hopefli) (Hépefli) (Hoépefli) (Hopefli)
Myndasoégugerd | Teiknistund Litahorn Perla
e (Fondur) (Fondur) (Fondur) (Fondur)
G Sogugero Spotifyhorn Spila Sofi og spjall
3} (Kozy) (Kozy) (Kézy) (Kézy)
Nyskutlugero Blodrukeppni | Teppahusgerd Slimgerd
(Tilraun) (Tilraun) (Tilraun) (Tilraun)
Dimmalimm - stérfiskaleikur
Ipréttaleikir (Hopefli) skotbolti - kéttur og mis
hlaup i skaroid - krokodill,
krékodill
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Hvatning og lokaoro

Starfsfolk i fristundastarfi er hopur af fjolbreyttum einstaklingum sem
eiga pad sameiginlegt ad vera i vinnu sem gefur peim teekifzeri til lata
drauma raetast. Pad parf adeins a0 hafa hugmyndaflug og hvatningu
til ad vinna verkefni ut fra eigin styrkleikum og dhugasvidi 1 samstarfi
vi0 yfirmann og annad starfsf6lk. Hér liggur frabeert teekifeeri til ao
sinna dhugamalum i vinnunni og hrifa pannig b6érn og unglinga med
sér. Fristundastarf leggur aherslu a ahugavert og fjolbreytt starf meo
fijolbreyttu starfsfolki sem kemur inn med margvislegar afpreyingar og
verkefni.

Eg hvet pig keeri starfsmadur til pess ad nyta pér moguleika klubba-
starfs til fulls. Igrunda med sjalfum pér hvad er pad sem ad pig langar
ad gera i vinnunni sem getur verid freedandi, fjélbreytt og skemmtilegt
og tengist dhugasvidi pinu. Starfid verdur toluvert skemmtilegra og pu
munt eiga sterkari tengingu med bérnunum/unglingunum i starfinu.
Gangi pér vel og ég held med pér i 6llu sem pud tekur ad pér og kyst ad
vera meo 1 starfinu.

Bestu kvegjur,

Viktor Orri Porsteinsson
Tomstunda- og félagsmalafraedingur
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