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INN-
GANGUR

SKATASTARF ER SKAPANDI!

Olikt mérgu aeskulydsstarfi er skatastarf einstaklega skapandi. Allt
fra fondri a drekaskataarunum til pemasképunar a risaskatamot,

ba er hugmyndaaudgi raudur pradur i starfinu. | skatunum fa
patttakendur taekifaeri til ad leera handverk, segja sogur, syngja
songva, fondra, surra, leika a svidi og jafnvel koma fram fyrir framan
pusundir i fyrsta skipti! Pessi dagskrarhringur er hugsadur med
skapandi skatastarf i brennidepli. Valin hafa verid verkefni sem
medal annars nytast til ad vinna ad faernimerkjunum sem nyverid
hafa verid innleidd inn i islenskt skatastarf. Skataforingjunum er svo
i sjalfsvald sett hvort peir nota allar pessar hugmyndir, eda basta vid
sinum eigin.

SKREF FYRIR SKREF

pPegar nyr dagskrargrunnur var innleiddur arid 2012 tok vid

timabil par sem skataforingjum skorti tol til pess ad taka upp nyja
adferdafreedi og nyta i starfinu. bvi hefur dagskrargrunnurinn, sem
ad morgu leyti er hugmyndafraedilegur frekar en praktiskur, verid
tulkadur & marga mismunandi vegu, oft med godum arangri, enda
byr hreyfingin yfir fjioldamorgum skapandi og snidugum foringjum.
Sumir foringjar hafa po kvartad yfir pessum skorti a haldbaerum

og audskiljanlegum tolum til pess ad reka afram starfid. betta

hefti er hugsad til pess ad hjalpa sveitarforingjum vid ad innleida
dagskrargrunninn, flokkakerfi og faernimerki med pvi ad stydjast

vid rammana sem hér eru lagdir, skref fyrir skref. Sveitir eru mjoég
mislangt komnar i innleidingu a pessum premur pattum og pvi geeti
vel verid ad sveitarforinginn meti pad sem svo ad haegt sé ad breyta
ut af og nota adeins hluta peirra verkefna og skrefja sem hér eru
utlistud. Pad er i goédu lagi! Sveitarforingjar eru lika misreynslumiklir
og sumir peirra purfa kannski bara nokkrar hugmyndir, @ medan adrir
purfa nakvaemar leidbeiningar. Pessu hefti er setlad ad vera baedi
hugmyndabanki OG nakveemar leidbeiningar sem nyst geta peim
reynsluminni.

Vonandi er petta eitthvad sem nytist foringjum i starfi sinu.
Med skatakvedju,

Inga Audbjorg Kristjansdottir Straumland,
studningsmadur skatasveita
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PROSKASVID

proskasvidin eru 6:

+  Likamsproski
Vitsmunaproski
Félagsproski
Persénuproski
Tilfinningaproski
Andlegur proski

Pau eru pau svid

sem skatinn vill na
personulegum framférum
i. Fyrir hvert svid hafa verid
skilgreind afangamarkmio
fyrir hvert aldursstig
asamt

lokamarkmidum sem
markmidid er ad skatinn
hafi ndd pegar hann

hefur lokid skatagéngu
sinni. Fyrir hvert verkefni
hafa verid valin pau
lokamarkmid sem
verkefnid gaeti att patt i ad
na.

ATHUGID!

pad er skemmtilegt ad
afhenda merkin ekki um
leid og vinnu vid pau er
lokid, heldur vid fallega
athofn a uppskeruhatid.
pad gefur lika peim
skatum faeri @ ad vinna
upp tapadar stundir sem
bess purfa.

UPPRIFJUN

DAGSKRARHRINGURINN

Dagskrarhringurinn er adferd sem er nytt vid ad samraema verkefnin
i eina heild og proska lydraedisvitund skatanna. Dagskrarhringurinn
er i fjorum samfelldum aféngum sem samtals taka tvo til fjora
manudi:

Greining a stodu sveitarinnar

Kynning a tilldbgum og val verkefna

Skipulagning, utfeersla og undirbuningur verkefna

Framkvaemd og mat verkefna

pu getur lesid meira um dagskrarhringinn i Handbok sveitarforingja
falkaskata a bls. 263.

FLOKKAKERD

Vid pekkjum pad flest ad pad er best ad vinna verkefni i teymum.
Pau mega ekki vera of litil, pvi pa er haetta a ad verkefnin verdi

of litiL til ad verda spennandi eda pa ad pad verdi of mikil vinna

a faum herdum. En pau mega heldur ekki vera of stor, pvi
teymismedlimirnir verda ad pekkjast vel til ad geta nytt haefni hvers
annars almennilega. bess vegna er best ad skatastarfid fari fram i
flokkum! Pa kynnast krakkarnir vel, hver einstaklingur feer ad njota
sin og pad myndast traust og vinatta.

SKATAFL OKKAR...

eru vinahopar. Reynid eftir fremsta megni ad leyfa krokkunum
ad skipta ser sjalf upp i hopa, en stundum getur verid ad
skataforingi verdi ad hafa ahrif a hopaskiptinguna, til ad tryggja
ad enginn verdi utundan.

innihalda helst 5-8 skata. bad eru svona heppilegustu
steerdirnar fyrir teymi.

kjosa sér foringja. Skatarnir kjosa flokksforingja sem leidtoga.
Flokksforinginn er jafningi, pad er: einn af krokkunum i flokknum
og askilegt ad kjosa nyjan foringja reglulega.

aettu ad hafa einkenni. bad byr til stolt og eykur samheldni ef
skataflokkurinn er med einkenni; t.d. Nafn, fana, skjold, merki,

hrop, sdng, lit, leyniletur eda annad.

pu getur lesid meira um flokkakerfid i Handbok

sveitarforingja falkaskata a bls. 63

FARNIMERKIN

Faernimerkin eru ny og skemmitileg
vidbot vid skatastarf & islandi.
pau eru taeplega 40 og skatinn
faer pau pegar hann hefur synt
fram a ad hafa aukid faerni sina
innan akvedinna hasfnipatta.
Faernimerkin eru fjélbreytt og
spanna allt fra skyndihjalp til
skodanaskipta a netinu.

pu getur lesid nanar um
faernimerkin a Skatamalum.




FASTIRLI
AFUNDUN

SETNING setnmgaraéferélr

Setning er mikilvaegur lidur i ad hefja fundinn, ad koma éllum Tendradu litid skataljos

a sdému bladsidu og marka upphaf ad pessari samverustund. sungid & medan kerti er
Setningar eru margvislegar og mishatidlegar, en oft er gott ad latid ganga.

einsetja sér ad halda akvednum hefdum i einhvern tima, til deemis - Séngur sveitarinnar

ad setja fundinn alltaf med svipudum haetti Ut dagskrarhringinn. sunginn. Hvisluleikur, par
Mismunandi setningaradferdir henta lika mismunandi aldri skatanna. sem ein setning er latin
Fyrir drekaskata gaeti Tendradu litid skataljos a medan kerti er latid ganga allan hringinn.
ganga verid fyrirtakssetningaradferd, a medan drottskatum gaeti Péghin réar hépinn og

likad betur ad taka meiri patt. undirbyr skatana undir
pad ad hlusta og taka vid

SLIT upplysingum.
Slit eru leid til ad formlega ljuka fundinum og oft nytt til ad skilja inn °9 utstlm’plun.(e.
. RN . . e . . check-in). Skatarnir
eitthvad eftir hja skatunum, pannig ad peir fari ut af skatafundi -
. - o e . . o standa i hring og hver
nidurtjunadir’ og ad peela i einhverju. Oft fer sveitarforingi med : e anr
) : . S L . og einn feer taekifaeri til
litla hugvekju, sem kollud er fimm minutur foringjans (en er kannski T
. N . o . . aod tja sig um pad sem
oftast eitthvad meira i aett vid 1-2 minutur) sem skilur einhvern vidkomandi liqaur &
bodskap eftir. Oft er pa lagt ut fra pvi sem var ad gerast a fundinum 99

. . o o hjarta. Skatinn lykur
eda einhverju sem tengist taknraenum ramma aldursstigsins. mali sinu med pvi ad

segja “"Eg stimpla mig
inn" eda “check-in" eda
“‘innskrad(ur)”. Ekki er
leyfilegt ad gripa frami
og hver ma adeins tala
einu sinni. Setur hopinn

LEIKIR a sdému sidu og byr til

Daemi um slit:
Skataheitid endurnyjad.
Braedralagssongurinn.
Utstimplun (sja i kafla um setningar).

Allir godir skataforingjar aettu ad hafa nokkra stutta leiki adgengilega skilning skata a milli

a 6llum fundum, hvort sem er til upphitunar eda til pess ad nyta * Vedurkort skatanna.
timann ef skatarnir purfa ad bida eftir einhverju eda eru bunir fyrr Skatinn setur lidan sina
en ella ad verkefni fundarins. Finna ma hugmyndir ad leikjum i alls inn a vedurkort, annad

kyns bokum og til ad mynda i hugmyndabanka SSR. hvort med pvi ad teikna
takn, lima fyrirfram

gefin takn inn a kort eda

SUNGVAR merkja sig inn a linukort.

Pad er god regla ad reyna ad syngja einn skatasdng a hverjum Vedurkortid er svo haegt
fundi i hid minnsta svo skatarnir geti nu tekid duglega undir a naestu ad nota til greiningar
kvoldvoku. Margir skataséngvar eru med einfoldum hjjomum, svo a sveitinni vid upphaf
med undirbuningi aetti foringi ad geta leikid undir a gitar, ukulele naesta dagskrarhrings.

eda piano, en svo ma lika bara syngja undirspilslaust! - Skataheitid endurnyjad.




Yfirlit yfir fundi
Dagskrarhringir eru
yfirleitt 8-16 fundir.

Hér kemur tillaga ad
dagskrarhring sem er 12
fundir.

Fundur 1 -
Lydraedisleikur

Fundir 2-11 -
Flokksverkefni og
sveitarverkefni
Fundur 12 Endurmat
og greining

SKRAR-
GUR #1

PEMA DAGSKHAHHHIN@SINSZ
SKOPUNARHEIMUR SKATA

Pema dagskrarhringjarins sem er utlistadur i pessu hefti

er Skopunarheimur skata. Verkefnin sem eru valin inn i
verkefnatilbodin snuast 6ll ad pvi ad eftla skdpunarkraftinn i
skatunum og opna huga peirra.

GREINING

Skref 11 hverjum dagskrarhring er greining a flokkunum og sveitinni.
Petta hefti gerir rad fyrir pvi ad pessi greining hafi pegar farid

fram og nidurstadan hafi verid ad dagskraraherslan fyrir naesta
dagskrarhring eigi ad vera: Sképunarheimur skata. Orsokin gaeti
verid ad skatarnir hafi verid duglegir ad fylgja fyrirmaelum a fyrri
dagskrarhringjum en vantadi upp a sjalfstaedi og frumkvaedi. Eda ad
vidfangsefni fyrri dagskrarhringja hafi hofdad vel til akvedinna skata i
sveitinni, en minna til peirra skata sem eru mjég skapandi.




FUNDUR 1

LYDR£BI
LEIKUH

OG AETLANAGERD Markmia

Ad skatarnir fai
eignarhald yfir peim

SETNING verkefnum sem eru
valin

KYNNING A DAGSKRARTILLOGUM . Adauka

Sveitarforinginn kynnir allar dagskrartillogurnar i mjog stuttu mali. lyéraeéisvitund
paer eru til deemis (en foringinn getur baett vid sinum hugmyndum skatanna
aé vild):

Kvikmyndagerd - ad bua til kvikmynd. bad getur verid Stadsetning:
heimildamynd eda gamanmynd eda aevintyri eda * Inni
tonlistarmyndbarn eda auglysing fyrir skatana eda bara hvad

sem ykkur dettur i hug! Hopaskipting:
Leiklist - Ad setja upp leikrit! pad parf ad skrifa handrit og . '55 hlutaptil 9

aefa leikritid og bua til leikmynd og buninga, pannig ad pad er sveitarfundur og ad
eitthvad fyrir alla: hluta til skipt i flokka.

Fondurnytingarkeppni- betta er svona endurvinnslukeppni par
sem skatarnir laga eitthvad og gera pad betral
Flokkseinkenni - bad er geggjad ef sveitin eda flokkurinn getur

Efn|

att eitthvad sem sameinar pau. Til deemis skjold eda fana eda Kerti

kistu eda klut eda buxur eda matarpoka eda bara hvad sem er! Kveikjari/eldspytur
pad gerir pau sko extra kul & naesta Landsmoti! Midar me§ :

Allt i hnut! - Skatar eru lika pekktir fyrir ad kunna ad hnyta dagskrartillogum
hnuta. Hnatar geta verid flottir, en lika mjdg nytsamlegir. | pessu * Hvitar arkir (eda strigi

verkefni leerum vid nokkra hnuta. sem faest odyrttd.i
Tiger og Sostrenes

Grene). Eins margar og
verkefnatilldgurnar.
Malning og penslar.
Skatakronur
- heimagerdir
peningasedlar, 100 kr
Y stykkid. T.d. 1000 kr.
LYDR ABISLEIKUR per flokk.
Af pvi ad dagskraraherslan i pessum dagskrarhring er
Sképunarheimur skata er tilvalid ad velja lydraedisleikinn Fyrsta bod,
annad bog, slegid!

Sveitarforinginn hefur skrifad allar tilldgurnar a mida. Hver flokkur
dregur 1-3 mida (eftir fjdlda flokka og fjélda tillagna). petta eru
tilldgurnar sem flokkarnir eiga ad kynna i lydraedisleiknum. Einnig
er haegt ad leyfa flokkunum ad velja frekar en ad draga og jafnvel
koma med sinar eigin tilldgur.




Sveitaraaetlun
Sveitaraaetlun er dagskrain
fyrir pennan dagskrarhring.
Verkefnin sem valin voru

i lydraedisleiknum, asamt
flokksverkefnum er radad a
fundadagatal.

Hafdu petta i huga:
Sum verkefni vaeri haegt
ad vinna ad hluta eda
Ollu leyti i dagsferd eda
utilegu.
Mundu ad gera rad fyrir
almennum fridégum.
Sum verkefni henta
betur sumum arstidum
en 6drum, @ medan
onnur henta vel seint i
dagskrarhringnum frekar
en framarlega.
Settu lika inn vidburdi
eins og félagsutilegu,
landsmoét og fleira.
Ekki gleyma
uppskeruhatidinni
sem er aftast i
dagskrarhringnum!

Hugmyndir i

ad skapandi

flokksverkefnum
Bua til flokksséng.
Bua til flokkseinkenni
(eins og sveitareinkenni,
nema bara fyrir flokkinn).
Leira flokkslukkudyr.
Bua til flokksuppskrift.
Bua til dagatal. Hver
skati skreytir 1-2 manudi,
myndirnar skannadar
og allir i flokknum fa eitt
eintak.
Liésmyndamarapon.
Bua til poka ur
stuttermabol.
Heimszekja FabLab.
Smida hljodfaeri.
Semja flokksséng.
Laera a ukulele.
Sauma ut.
Bua til hladvarp.
Ledurvinna.

1. Flokkarnir fa hvitar arkir (jafnmargar og verkefnatilldgurnar sem
peir drogu) og malningu. Pau eiga ad mala listaverk sem er
lysandi fyrir verkefnid. Gefid peim einhvern tima til ad mala flott
malnverk.

2. Hver flokkur feer t.d. 1000 skatakronur. Nu byrjar skodunartiminn
fyrir uppbodid. Skatarnir geta gengid a milli og skodad
malverkin. Nu veeri lika snidugt fyrir flokkana ad tala sig saman
um hvada malverk pau eru spenntust fyrir.

3. Uppbodid hefst. Malverkin eru bodin upp, hvert a eftir 6dru.
Einhver er uppbodshaldari og velur malverk af handahofi. Han
segir: "Her er ég med listaverkid Allt i hnut! Bydur einhver 100
skatakronur? Flokkurinn Kaninur bjoda 100, bydur einhver 200?"
Petta er gert par til engin ny bod berast. Tveir eda fleiri flokkar
geta tekid sig saman og bodid saman i eina mynd.

4. Ritari (t.d. adstodarsveitarforingi) skrifar nidur lokaverd hverrar
myndar.

5. Sveitarradid (flokksforingjar, adstodarsveitarforingjar og
sveitarforingjar) halda stuttan fund og fara yfir hvada tillogur
foru a haesta verdinu og skoda hversu langan tima vinsaelustu
verkefnin aettu ad taka. Sveitarradid radar verkefnunum inn a
sveitaraaetlun (bara peim vinsaelustu, en fjoldi peirra fer eftir
lengd dagskrarhings og lengd hvers verkefnis).

6. Efad pad er flokkakerfi starfandi i sveitinni, pa eru nokkrir fundir
skildir eftir audir, svo ad flokkarnir geti radstafad peim sjalfir.

7. Amedan ad sveitarradid fundar stjornar adstodarsveitarforingi
leik.

8. Sveitarradid kynnir sveitarazetlunina fyrir skatunum og utskyrir ad
bara paer hugmyndir sem hafi verid keyptar a haesta verdinu hafi
verid settar inn a dagskra. bad pydir ad kannski er haegt ad gera
hin verkefnin seinna.

FLOKKSVERKEFNI

Pegar akvedid hefur verid med lydraedisleik hvada sveitarverkefni
hafa ordid fyrir valinu (1-3 eftir lengd dagskrarhrings og lengd
verkefna) velja flokkarnir sér flokksverkefni. Flokkarnir sitja saman
og akveda hvernig flokkurinn vill verja 1-3 fundum. Hver flokkur
nytur adstodar sveitarforingja eda adstodarsveitarforingja, sem
utskyrir ad verkefnin eigi ad vera i takt vid dagskrarahersluna.

Peir geta til daemis valid eitthvad af verkefnunum sem ekki urdu
fyrir valinu, eda fundid upp a 68rum verkefnum sem eru i takt vid
dagskrarahersluna: Skopunarheimur skata. Ef flokkurinn alveg
hugmyndalaus pa eru hér til hlidar nokkrar skapandi hugmyndir.

Ertu ekki ad nota flokkakerfid? pad er allti lagi. ba bara velur sveitin
fleiri sveitarverkefni i lydraedisleiknum.

Sveitaraaetlunin er tilbuin og hengd upp a vegg og send til
forradamanna skatannal!

SLIT



Kvikmyndagerd er eitthvad sem allir krakkar
pekkja, enda eitt vinsselasta afpreyingarefni
samtimans. Aislandihefurkvikmyndaidnadurinn
tekid stakkaskiptum; islensk framleidsla hefur
aukist og eflst og sifellt fleiri erlend verkefni
eru tekin upp i okkar storkostlega landslagi.
petta verkefni tekur am.k. prja fundi og veitir
patttakendum ad lokum faernimerkid Sjonlist.
Verkefnid geeti nyst til kynningarstarfs fyrir
skatafélagid og skilur eftir skemmitilega
minningu sem skatarnir hafa vafalaust gaman
af ad horfa a i framtidinni.

VITSMUNAPROSKI
- Aflar sér nyrrar pekkingar @ markvissan og
skapandi hatt.

Tjair skodanir sinar og tilfinningar med
fidlbreyttum midlum, skapar paegilegt
andrumsloft i kringum sig a heimili, i skola eda
a vinnustad til ad audvelda samskipti og audga
eigid lif og annarra.

PERSONUPROSKI
< > +  Meetir lifinu og pvi sem pad ber i skauti ser med

gladvaerd og kimni.

GHIOVUNANAIAA



Fundur A

DAGERD

Markmié: HAN DR'TSGERD

Ad kynnast heimi
kvikmyndagerdar
Ad leera pankahrid

Stadsetning: SETNING

Inni Sveitin setur fundinn a sinn hatt.

Hopaskipting: DANKAHRID

Baedi 6ll sveitin og Foringinn skrifar FOLK, BUNADUR og TEGUNDIR & stora érk eda

flokkaskipt tusstoflu.

Efni: Foringinn spyr: Hvernig folk parf til ad bua til kvikmynd?

- Flipchart arkir Skatarnir hropa svorin og foringinn skrifar pau a téfluna. betta er
Tusslitir pankahrid, svo foringinn a ekki ad ritskoda svorin & nokkurn hatt.
Hlutverka- og ] _ , ,
stadsetningarmidar Skatarnir gaetu til deemis nefnt:

(valfrjalst) +  Leikstjori + Fordunarfraedingar
Pappir og pennar til ad + Buningahénnudir - Adstodarfolk
taka glosur - Leikarar +  Handritshéfundar
Klipparar +  Skrifta
Hljodmenn

Foringinn spyr: En hvernig bunad eda efni parf til ad bua til
kvikmynd?
Skatarnir gaetu til deemis nefnt:

Kvikmyndaveélar +  Ljos
Hljédnemar + Leikmunir
Leikmynd «  Klippiforrit
Buningar +  Tolvu
Fardi + Sima

Foringinn spyr: Hvada tegundir af sjonvarpsefni eru til?
Daemi:




Auglysingar Teiknimyndir
Heimildarmyndir Ofurhetjumyndir
Grinpaettir Raunveruleikasjonvarp
Fréttapaettir Tonlistarmyndbdnd

HUGMYNDAVINNA

Her parf foringinn ad akveda hversu sjalfstaedir skatarnir eru. Sumir
flokkar eru fullfeerir um ad bua til kvikmyndahandrit upp @ eigin
spytur, @ medan sumir flokkarnir geetu purft meiri adstod. Fyrir flokka
sem purfa meiri adstod er haegt ad nota hjalparefni.

1. Flokkarnir setjast saman. Ef sveitin keyrir ekki a flokkastarfi er
haegt ad skipta upp i hopa, til deemis eftir ahugasvidi (bau sem
vilja gera heimildarmynd saman, pau sem vilja gera grinpatt
saman, og svo framvegis).

2. Flokkarnir akveda hvernig sjonvarpsefni peir vilja gera. beir geta
notad pankahridina TEGUNDIR til hlidsjonar.

3. Flokkarnir akveda adstaedur og personur. Ef flokkurinn a erfitt
med ad akveda adstaedur og personur geta pau dregid mida ur
skal. Midarnir eru i vidhengi.

4. Flokkarnir kasta a milli sin hugmyndum um soéguprad.
Foringjarnir gaetu purft ad sitja med peim og hjalpa peim, t.d.
med spurningunum hér til haegri.

5. Flokkurinn kemur sér saman um meginséguprad myndarinnar.

6. Flokkurinn akvedur hlutverk flokksmedlima:

Leikstjori og kvikmyndatokuskati (einn eda tveir skatar, eftir
fiolda i flokk)

Leikarar (1-? skatar)

Buningadeild (valfrjalst)

Fordun (valfrjalst)

STORYBOARD - SOGUBORB

1. Hver flokkur faer stora ork (t.d. flipchartpappir).
2. Adrkina er buid ad bua til reiti (eda flokkurinn gerir pad sjalfur ef
bu treystir peim til pess). Sja daemi a naestu sidu.
Reitur fyrir mynd (stor)
Reitur fyrir nimer skots (litill)
Reitur fyrir Utskyringartexta
3. Foringinn synir synishorn (margar gerdir ma finna & Google
Images med pvi ad leita ad “Storyboard”).
4. Flokkurinn byr til sbgubord med o6llu pvi sem gerist i myndinni.
Hann gaeti purft fleiri en eina ork.

VERKASKIPTING FYRIR NASTA FUND

Flokkurinn akvedur hver aetlar ad koma med hvad fyrir naesta fund.
Daemi:
+  Buningar (kemur hver med buning fyrir sig eda aetlar einhver ad
koma med alla buningana?)
Gervi og malning?
Leikmunir?
Leikmynd?
Kvikmyndatokuvel (snjallsimi foringjans eda eins skatans dugar
veli svona verkefni. parf samt ad tryggja ad pad sé einn per
flokk).

SLIT

Hvada personur

eru i paettinum/
kvikmyndinni?
Hvernig tengjast paer?
Hvar hittast paer?
Hvad eru paer ad gera
par?

Af hverju foru paer
pangad?

Hvad kemur fyrir?

Er eitthvad vandamal?

Hvernig leysa pau
vandamalid?
Hvernig endar
myndin?




Fundur B

DAGERD

UPPTOKUR

Markmiad:

Ad kynnast heimi
kvikmyndagerdar
Ad pjalfast i samvinnu.

SETNING

Sveitin setur fundinn a sinn hatt.

UPPTOKUR

Flokkarnir draga fram ségubordid og bua til tdkuplan.

Stadsetning:

Hvar sem er

Hopaskipting:
Flokkaskipt

Efni:

Hér eru nokkur god raa:

Einn snjallsimi per
flokk (muna ad

hafa nog plass fyrir
upptédkur i minni
simans).

Buningar sem
skatarnir koma med
Leikmunir og
leikmynd sem
skatarnir koma med
Ségubordin fra sidasta
fundi

Pad getur verid gott ad aefa adur en tekid er upp. Pad er haegt
ad afa alla stuttmyndina i einum rykk, eda aefa hverja senu fyrir
sig adur en hun er tekin upp.

pad parf ekki ad taka myndina upp i timaréd. Ef mynd a ad
gerast & premur mismunandi stodum getur til deemis verid gott
ad taka upp allar senur sem eiga ad gerast a stad A, allar senur
sem gerast a stad B og allar senur sem gerast a stad C.

Ef flokkurinn hefur valid leikstjora verdur ad vera skyrt ad hann
radi. Ef hann segir: “Segdu pessa sethingu adeins sorgmasddari”
verdur leikarinn ad fylgja peirri leikstjorn.

pad getur verid gott ad taka upp hverja senu nokkrum sinnum.
Pa er haegt ad velja hvada taka heppnadist best eda jafnvel
klippa & milli.

pad er gott ad taka naermyndir af folki pegar pad segir eitthvad.
pa er lika betra hljod.

Athugid!
Snuid simanum a hlid og takid upp pannig!

GAGNASOFNUN OG KLIPPING

Verid buin ad akveda hvernig pid tlid ad safna upptokunum
saman. bad er haegt ad gera a google drive, dropboxi eda 6drum
skyjalausnum.

Foringinn safnar 6llum upptokunum saman og klippir @ milli funda,




eda felur einhverjum skata pad ef einhver er liklegur til ad geta gert
pad vel. Gott er ad nota ségubordid til hlidsjonar. pbad eru til alls
konar klippidpp fyrir sima, iMovie er lika gott fyrir makka.

SLIT

waron 3 pnlhd by g hedle action Tl ot Sm,...n..’
elray g4y c hak *
P bgenm Thaliger Diabegie

Svona getur ségubord til deemis Litid ut.

Mundu ad snuda simanum larétt!




Fundur D

DAGERD

Markmie: BIOKVOLD

Ad kynnast heimi
kvikmyndagerdar

Ad njota uppskerunnar
og gledjast hvert med

odru. SETNING

Sveitin setur fundinn a sinn hatt.

Staésetnmg
i skataheimilinu (nema POPPAD YFIR ELDI

ﬁ?ﬁhvir ' pjglsgglggn d Pad er best ad poppa yfir kolum, en pad er lika haegt ad poppa yfir

ik I? gng hiisi) eldi. Ef pid zetlid ad poppa yfir opnum eldi er best ad eldividurinn

| KVikmyndanusi hafi fengid ad kolast sma, pvi ad eldtungurnar skemma sigtid mjog

hratt.

Hopaskipting:

*+ Sveitin saman 1. Notid poppsigti (tvo sigti sett saman i kulu og fest a spytu)

2. Spreyid i nedra sigtid med oliuspreyi og setjid 2 msk af

Efm poppmais i pau.
Skjavarpi 3. Haldid sigtunum um 4-5 sm fyrir ofan kolin. Gaetid pess ad pau
Télva til afspilunnar snerti ekki kolin eda opinn eld pvi pa verda pau gotott.
Hatalarar 4. Gott er ad hreyfa sigtin adeins pannig ad baunirnar rulli i peim.
Syningartjald 5. begar maisinn byrjar ad poppast parf ad hreyfa sigtid vid og vid
Poppmais tilad na dpoppudu baununum nedst.
Tol til ad poppa (allt 6. Geetid pess ad haetta ndgu snemma til ad poppudu baunirnar

fra érbylgjuofni til fari ekki ad brenna.
vardelds og sigta) 7. Saltio og njotid!

Utfaersla fra Gudmundi Finnbogasyni.




KVIKMYNDASYNING

Radid upp i salnum i skataheimilinu pannig ad vel fari um alla. Synid
myndirnar a tjaldi.

Eftir hverja stiklu skulid pid standa fyrir igrundun. petta eru til deemis
spurnmgar sem pid getid spurt krakkana:
Hvernig fannst ykkur pessi mynd?
Hvada tilfinningar vakti hun upp?
Var bodskapur i pessari mynd?
Ef petta var auglysing, haldid pid ad petta se god auglysing?
Hver er tilgangur auglysingar? Naer pessi auglysing peim
tilgangi?
Ef petta er heimildarmynd, var hun frodleg? Syndi hun jakvaeda
mynd af vidfangsefninu? En neikvaeda mynd? burfa allar
heimldarmyndir ad vera jakveedar?
Ef petta er leikin mynd (grinmynd, drama, sevintyri), hvernig tokst
til? Voru buningarnir godir? Var audvelt ad skilja ségupradinn?
Hvad fannst ykkur takast vel?
Hvaé hefdud pid gert 6druvisi ef pid vaerud ad gera petta aftur?

Myndataka

Lysing

HLj6d

Leikur

Buningar

Klipping
Mundu
pad er tilvalid ad setja stiklurnar a netid til ad leyfa foreldrum Y
ad njota peirra. Hafdu samt i huga ad ef pu aetlar ad gera paer Hug mynd
adgengilegar éllum (ekki laest med lykilordi eda a lokudum Dagsferd i heim
facebookhopi) skaltu fa leyfi fra foreldrum. kvikmyndanna

Pad er ymislegt haegt

SLIT ao gera til ad kynnast

kvikmyndaheiminum
betur. Mégulega veeri
haegt ad fara i bio,
heimsokn i kvikmyndaver
eda sjonvarpsstod eda
jafnvel taka patt i ad leika
i kvikmynd! | facebook-
gruppunni Aukaleikarar
er oft verid ad auglysa
eftir svokélludum
statistum, pad er félkinu
sem skapar bakgrunninn
i kvikmyndinni;
vegfarendur, folk

a veitingastad og

svo framvegis.
Skataflokkurinn eda
-sveitin gaeti tekid patt
sem aukaleikarar i sliku
verkefni, en mundu ad
pu parft sampykki fra
foreldrum til pess.
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VIBHENGIFYRIR FUND A

Klippid ut midana og setjid i tveer skalar.

Personur: Adstaedur
Vandraedalegur politikus Antikverslun
Hress fotboltakappi Likamsraektarstod

Feiminn sveppafraedingur

Ostaverksmidja

Hinsegin haseti Eydimork
Full pjofur Drekahellir
Eigingjarn galdramadur Skyndihjalparnamskeid
Sorgmaaddur logfraedingur Ruslahaugar
torandeblomadur Bilskur
Sisvangur tonlistarmadur Gullnama
Reidur langhlaupari Spitall
Barn sem elskar risaedlur | flugvel
Trylltur turisti Logreglustod




Ad vera eda ekki ad vera!l Ad profa ad setja sig
| spor annarra mead pvi ad leika hlutverk a svidi
er mjog gagnlegt fyrir proska manneskjunnar.
| pbessu verkefni, sem tekur 4 fundi, fa skatarnir
tol tilad semja og aefa leikrit sem sidan er haegt
ad syna fyrir foreldra. batttaka i verkefninu veitir
i lokin faernimerkid svidslist.

LIKAMSPROSKI
- Gerir sér grein fyrir likamlegri getu sinni og eigin

takmorkunum.

Stundar utivist med 6dru folki og tekur reglulega

patt i athofnum sem reyna a hreyfigetu likamans
VITSMUNAPROSKI

Sameinar fraedilega og hagnyta kunnattu med pvi

ad beita verkkunnattu og finna nyjar lausnir.

Tjair skodanir sinar og tilfinningar med

fiolbreyttum midlum, skapar paegilegt

andrumsloft i kringum sig a heimili, i skola eda

a vinnustad til ad audvelda samskipti og audga

eigid lif og annarra.
PERSONUDPROSKI
pekkir méguleika sina og takmarkanir, hefur

raunsaejar hugmyndir um sjalfa(n) sig, seettir sig
vid hvernig hann eda hun er og vardveitir sterka
sjalfsmynd.

+ Maetir lifinu og pvi sem pad ber i skauti sér med
gladvaerd og kimni.

TILFINNINGAPROSKI

- Erfylgin(n) sér og vingjarnleg(ur) vid adra an pess
ad vera pvingadur/ pvingud eda frek(ur).

Lol'TAIdT
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Fundur A

LEIKLIST

Markm|6

Ad kynnast heimi
leiklistar

Ad virkja
hugmyndaflugid

Ad leera
karakterskoépun

AQd profa spunaleiklist

Stadsetning:
Inni (p6 pad sé ekkert
sem segi ad hlutar geti
ekki verid uti)

Hopaskipting:

Sveitin saman

Efnl

Buningar (sum
skatafélog eiga alls
kyns leikbuninga,
en annars gaetu
foringjarnir reynt ad
koma med alls kyns
gémul fét, gémul
gleraugu, hatta,
harkollur, veski, adra
leikmuni)
Persénuskopunar-
snidmat (vidhengi)
Pennar

PERSONUSKOPUN

SETNING

Sveitin setur fundinn a sinn hatt.

UPPHITUN

Skatarnir fa ad velja sér buninga og fylgihluti ur buningakistunni.
Gangid ur skugga ad allir finni eitthvad vid sitt haefi. Bendid
skatunum ad pau megi fara i hvad sem er. Stelpur purfi ekki ad
fara i strakafét og strakar ekki i stelpufot.

2. Skatarnir klaeda sig i buninginn.

3. Rymid er gert eins opid og haegt er (bord og stolar faerd upp ad
veggjum)

4. Skatunum er sagt ad ganga um rymid. bau mega ekki klessa a
hvert annad og purfa ad fylla rymid og 6ll ad vera a svipudum
hrada. Svolitid eins og fiskar i fiskaburi.

5. Foringinn utskyrir ad medalgénguhradi sé fimm. bad pydir ad
10 er hlaup 0og 1 er mjoo66g haegt. Alveg bara slow motion!
Skatarnir eiga ad halda afram ad ganga um rymid a peim hrada
sem foringinn kallar. Foringinn byrjar i 5 og fikrar sig haegt upp
og nidur skalann. begar skatarnir eru bunir ad na tékum a ollum
hradastigunum er haegt ad profa ad stokkva milli stiga (Ur5i1i
10 og svo framvegis).

6. Afingunni lykur i 5 og skatarnir halda afram ad gangai 5.

7. Nu eiga pau ad ganga eins og pau halda ad personan i pessum
bunlngl myndi ganga.

Gengur hun haegt?

Gengur hun hratt?

Haltrar hun?

Tekur hun stoér skref eda litil?

Er hun med skritna kaeki?

Hvernig hreyfir hun hendurnar? En héfudid?

8. Nu eiga pau ad heilsa peim sem pau maeta. bau eiga ad taka
i hendurnar & hvoru 6dru og segja “Godan daginn”, en halda
afram ad vera "i karakter”. Hvernig talar pessi persona? Talar



hun hatt eda lagt? Hratt eda haegt? Hvernig er roddin? Hvernig
heilsar hun? Fast eda laust? Rykkir hun i hondina eda tekur varla
i hana?

Pegar pau hafa gert petta i nokkrar minutur lykur sefingunni og
skatarnir mega setjast a golfid.

PERSUNUSR' PUN

Foringinn dreifir snidmati og pennum til skatanna.

Skatarnir fylla ut sniomatio.

Pegar allir hafa klarad ad fylla ut sniomatid setjast pau i hring
(ef ad skatarnir i sveitinni eru fleiri en 15 gaeti verid betra ad
flokkarnir sitji saman).

Sveitarforinginn bidur einn skatann ad setjast a stoli midjuna og

spyrhann
Hvad hann heitir (personan)
Hvad hann sé gamall %Q
Einhverrar spurningar sem skatinn parf ad skalda svar vid a Hugmynd
stadnum Dagsferd i leihus
Hvar feeddistu? Moégulega veeri haegt4d
Hvad gerdirdu i geer? selja inn & syningu og
+ Attu born? Systkini? nota agodan til ad fara i
Allir skatarnir fa ad setjast i stolinn i midjuna. sveitarferd i leikhus!

Einhverjum adstodarsveitarforingja er gefid verkefnid ad taka
nidur n6fn og leikara allra persénanna.

SPUNALEIKUR

Skatarnir halda afram ad vera “i karakter”

Allir skatarnir sitja a golfinu og snua i sému att. Fremst er “svidid”,
sem parf ekki ad vera upphaekkad, bara plass til ad leika.
Foringinn bidur um prja sjalfbodalida sem koma upp a “svid".
Foringinn bidur ahorfendur um eitthvad innput. Til deemis

getur foringinn bedid ahorfendur um ad nefna einhverjar
adstaedur (og pa kalla skatarnir “leeknastofa’, eda “sjoppa” eda
eitthvad). Skatarnir eiga pa ad leika stutta senu sem gerist i peim
adstaedum. Annad innput getur verid ad bidja um einhvern hlut,
t.d. Eldhusahald, leikfang, hlut sem finnst i skatabakpokanum, og
svo framvegis.

Ahorfendur telja nidur i senuna (prir, tveir, einn, byrjal)

Skatarnir prir leika stutta senu og pegar foringjanum finnst hun
vera buin (kannski eftir svona 3 minutur), segir hann “Takk fyrir”,
klappar og bidur um naestu prja sjalfbodalida.

VEHKASKIPTING

Foringinn utskyrir ad pad sé fleira folk sem kemur ad

leikhusi heldur en bara leikarar. Til deemis séu leikstjérar og
handritshéfundar, leikmyndasmidir, sminkur og buningahdnnudir.
Skatarnir eru spurdir hvort pau vilji frekar leika, skrifa handrit eda
sja um ad skapa avintyraheiminn med pvi ad sja um buninga,
leikmynd, lysingu og pannig hluti.

pau sem vilja vera leikarar mega koma med vidbaetur i buninginn
sinn a naesta fundi ef pau vilja.

Pau sem vilja vera leikstjorar og handritshéfundar mega
endilega hugsa um skemmtilegan séguprad a milli funda.

SLIT



Fundur B

LEIKLIST

Markmlé

Ad kynnast heimi
leiklistar

Ad virkja
hugmyndaflugio

Ad profa spunaleiklist

Stadsetning:
Inni (p6 pad sé ekkert
sem segi ad hlutar geti
ekki verid uti)

Hopasklptlng
Pid getid radid hvort
hver flokkur gerir eitt
leikrit eda hvort 6l
sveitin gerir eitt leikrit
saman. bad fer eftir
fiolda skata og peirra
sem vilja leika.

Efn|

Buningar
Personuskoépunar-
snidmat fra fyrri fundi.
Pappir og pennar eda
télva.

20

SPUNI & HANDRITSGERD

ATHUGID

A pessum fundi er skatunum skipt upp, pau sem aetla ad gera
handrit, pau sem aetla ad leika og pau sem aetla ad sja um leikmynd
og buninga vinna i sitthvoru lagi. Ef pid viljid stytta timann sem petta
verkefni tekur vaeri haegt ad hitta bara handritsteymid a milli funda
og fara beint i aefingafundinn. Ef sveitin er drekaskatasveit gaeti lika
verid ad skataforingjarnir vilji bua til handritid a milli funda.

SETNING

H@NDHITSI_-_II':'IFUNDAR 0G LEIKMYNDA-/
BUNINGAHONNUBIR

Meginakvardanir

Handritshéfundar, leikmyndahénnudir og buningahdnnudir setjast

sér. A medan eru leikaraskatarnir i d3ru rymi i spunagefingum.

pessar leidbeiningar eru skrifadar med pad i huga ad sveitin geri
saman eitt stort leikrit, en audvitad geta flokkar lika nytt sér petta.

Pa vinna bara allir saman ad akveda petta.

1. Skatarnir skoda personusniomatin. Athugid ad taka ut
personusnidmat peirra skata sem ekki aetla sér ad leika (pad
er, eru i pessum hopi). Einnig, ef pad er fyrirsed ad einhver skati
komist ekki a naestu fundi vaeri betra ad sa adili vaeri i pessu
teymi.

2. Skatarnir raeeda personurnar.

Hvernig karakterar eru petta?
Hvar vaeru svona typur samankomnar? (Dsemi ef pau fa
engar hugmyndir):

A einhverjum vinnustad?

A hoteli?

| blokk?

A skatamoti?



3. Hvada karakterar eru ahugverdastir og aettu ad vera i
burdarhlutverkum?

Parna parf skataforinginn ad geeta pess ad umraedan sé
sanngjorn . | raun er verid ad fiska eftir bestu leikurunum
en kannski 6sanngjarnt ad lata jafningja rada vinum sinum i
einhverja haefileikarod.

4. Hvadavandamal gaetu pessir karakterar verid ad klast vid?
Vandamal eru yfirleitt adalinnihaldid i sdgupradum. Vandamalid
getur verid einhver haetta, eda “vondikallinn” eda einhver askorun
sem naer hamarki i seinni helmingi leikritsins. Svo er fundin lausn
og hun er endirinn a leikritinu.

5. Skataforinginn utskyrir meginreglur i ségdupraedi:

+  bad er best ad hugsa petta i premur pattum:

« battur eitt: barna eru personurnar kynntar til leiks. bad pydir
ekki ad allir leikararnir stigi a svid og séu bokstaflega kynntar,
‘petta er Gunna, hun er pipari’, heldur ad ahorfendur fai ad
kynnast peim i gegnum samskipti peirra vid hvort annad. pad
parf ekki ad segja ad Gunna sé pipari, pad er haegt ad syna
hana ad laga pipulagnir og raeda vid einhverja adra persénu
um pipulagnirnar heima hja henni. | paetti eitt er vandamalid
lika kynnt til leiks

« pattur tvé: Parna fara atokin fram. petta er meirinlutinn af
leikritinu. Hann byrjar a pvi ad eitthvad gerist sem leidir til
atakanna. | pessum paetti sjaum vid personurnar breytast og
proskast.

« battur prju er lausnin. Pa hamarkast vandamalid og allt fer i
kassu, svo er lausnin fundin og allt fellur i ljufa L&d.

6. Teymid akvedur ségusvidid (stadsetningar, hvort sem pad er ein
stadsetning eda margar) og meginséguprad leikritsins.

Handritshéfundar setjast saman
Nu setjast handritshdéfundarnir sér og leikmynda- og buningateymi
ser.
1. Skataforinginn utskyrir:
Senur eru stutt atridi sem gerast yfirleitt bara a einum stad.
Senur geta verid einstaklingssenur, par sem bara einn leikari er
ad gera eitthvad, samtalssenur par sem tveir eda fleiri leikarar
tala saman eda gera eitthvad og stérar hopsenur par sem margir
leikarar gera eitthvad (t.d. Dansa bollywood dans, syngja lag,
vinna eitthvad verkefni eda annad). | hverjum paetti eru nokkrar
eda margar senur, flestar i 6drum paetti.
2. Handritsteymid byr til beinagrind yfir sdgupradinn. bad
getur verid gott ad gera pad til deemis med post it midum i
mismunandi staerd og litum. bau breinstorma um senurnar. Med
personurnar til hlidsjonar akveda pau hvada leikarar eru i hvada
senum og i hvada ro6d senurnar eru. Gunna dansar Bollywood-
dans er til dsemis ein sena (hépsena), & medan Gunna hittir
leidinlega kallinn a ganginum eru margar stuttar samtalssenur.
3 Handrltsteymlé skiptir @ milli sin senunum og vinnur paer afram.
Pid radid hvernig pid gerid handritid. Sumum gaeti fundist
best ad skrifa handrit, ord fyrir ord, 8 medan sumum myndi
duga ad akveda meginlinur hverrar senu og fa leikarana
svo til ad spinna textann. Ef pid akvedid ad skrifa handrit er
vafalaust best ad hafa tolvu til taks. Ef pid akvedid ad skrifa
bara nidur hvad gerist i senunni og lata leikarana spinna
getid pid notad snidmat fyrir senur sem eru i vidauka.
Ef margir skatar eru i handritsteyminu og pau skipta a milli

Daemi um
soguprad

battur eitt

Gunna pipari og blokkin
hennar kynnt til leiks. i ljos
kemur ad pipulagnirnar
i blokkinni eru allar
stifladar pvi leidinlegi
kallinn a efstu haed er
alltaf ad sturta nidur
kjotsupuafgdngunum
sinum.

battur tvo

Gunna pipari heimsaekir
allar ibudir i blokkinni og
faer ahugaverda innsyn
inn i Lif allra ibuanna.

Hun eldar arabiskan
kjuklingarétt med
haelisleitendum, hjalpar
Litilli stelpu ad leita ad
hamstrinum sinum,
dansar Bollywood-dans
med indverskri fjolskyldu,
hittir einstaedan fodur
mead 5 born sem grenja 6ll
i einu og svo framvegis. A
goéngunum hittir hun alltaf
leidinlega kallinn sem
hreytir einhverju i hana.

battur prju

Parna fattar Gunna ad
leidinlegi kallinn er alltaf
ad sturta nidur kjotsupu
og rifrildid verdur svo
havaert ad allir hinir
ibuarnir skerast i leikinn.
En svo kemur i ljos ad
leidinlegi kallinn er bara
leidinlegur af pvi ad
hann er einmana. Hann
gerir alltaf kjotsupu eftir
uppskrift dmmu sinnar
og kann ekki ad deila i
fjora til ad minnka hana,
svo hann eldar alltaf allt
of mikid og parf ad sturta
afgangnum nidur pegar
supan er onyt. Lausnin
er ad hann bydur bara
nagronnum sinum i mat
og eignast pannig vini og
haettir ad vera einmana.
Svo getur hann lika

farid i mat til arabiska

flottafolksins!
21
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Daemi
i blokkinni hja

X

=

Gunnu veeri til
daemis haegt ad vera
mead tvaer ibudir og gang

am
ad L.

iLlli. A medan verid er
eika senu i ibud A er

skipt um leikmynd i ibud
B (nytt malverk a vegina,

nyr

lampi, eitthvad sem

skilgreinir fjélskylduna
sem byr par). Svo fer
Gunna a ganginn, hittir

leid

inlega kallinn og svo

i ibud B og hittir nyja
fiolskyldu. A medan hun

eri
leik

ibud B er svo skipt um
mynd i ibud A og svo

framvegis.

igr

undun:

Hver var munurinn a ad
vera a svidi pegar allir
voru til i hugmyndirnar
vs. pad pegar allir
s6godu bara nei?

Hvort var skemmtilegra
ao horfa a?

Hvernig lidur pér ef pu
stingur upp a einhverju
en faerd draemar
undirtektir?

sin senum getur verid gott ad skipta peim pannig ad hver
handritshofundur taki allar senur sem gerast a sama stad
eda med sama leikarahop. T.d. ad einn handritshofundur
skrifi allar stuttu senurnar med Gunnu og leidinlega kallinum
a ganginum og lokasenuna par sem allt fer i vaskinn og
lausnin er fundin. bannig hefur einn handritshéfundur yfirsyn
yfir personuframfér leidinlega kallsins fra byrjun til enda.

4. Ef handritsteymid naer ekki ad klara handritid geta pau jafnvel

tekid pad med ser heim og klarad.

Leikmynda- og buningahénnudir setjast saman
Leikmynda- og buningahdnnudir setjast saman og raeda hvad parf
tilad gera flott ségusvid.
1. Leikmyndahoénnudirnir teikna upp svidid.
Er bara ein leikmynd eda parf ad gera mismunandi stadi?
Er haegt ad skipta svidinu bara a milli stadanna eda parf ad
vera faeranleg svidsmynd? Eda er haegt ad nota Ljos til ad
skipta um stemmingu?
2. Leikmyndahdnnudirnir teikna upp leikmyndina, uUtfaera lausnir og
gera lista yfir pad sem parf ad utvega.
3. Skatarnir og foringinn akveda i sameiningu hvad parf ad kaupa
eda utvega og hvad skatarnir geta sjalfir komid med ad heiman.
4. Eftimi gefst er jafnvel haegt ad byrja ad fondra einhverja
leikmuni ur pvi efni sem til er i skataheimilinu.

LEIKARAR

A medan handritshafundar og leikmyndasmidir rada radum sinum
eru leikararnir i spunaleikjum. Ef ad leikritin eru flokksleikrit eru
leikararnir bara med handritshéfundunum og pa er pessum paetti
sleppt.

Hér eru nokkrar godar spunaaefingar sem haegt er ad nota.

Spegillinn

Skatarnir standa andspaenis hvor 68rum, tveir og tveir. Annar byrjar
ad vera hann og a ad gera eitthvad, og hinn skatinn & ad herma
nakvaeemlega eftir.

Gerum pad!
Helmingur skatanna stendur fremst eda “a svidinu". Hinn
helmingurinn horfir a.

Einhver i hopnum a ad koma med hugmynd. bad ma vera hvad
sem er. T.d. trodum fotum i bakpoka. Pa a allur hopurinn ad segja
‘Gerum pad!" og leika ad pau séu ad troda i bakpoka. bau troda

i bakpoka par til einhver annar segir eitthvad annad og hopurinn
svarar “‘Gerum pad". betta er gert i dagoda stund. Svo er haegt ad
profa i stutta stund ad spila leikinn pannig ad allir segi bara “Nei, g
nenni pvi ekki”,

Jaog

Spunaleikur sem synir mikilveegi pess ad fylgja hvort 6dru.

1. Tveir leikarar eru fengnir a svid. Hinir fylgjast mea.

2. Fyrsti leikarinn byrjar senuna med pvi ad gefa til kynna hvar eda
hver pau seu (daemi: “Mikid er heitt hérna a bondabylinu!™)

3. Eftir fyrstu setninguna verda allar setningar ad byrja a “Ja og".



Leikari B svarar leikara A med setningu sem byrjar a “Ja og”
Leikari A svarar leikara B med sethingu sem byrjar a “Ja og".
Leikararnir spinna svona 3 minutna senu. Ef peir ruglast og segja
til deemis “Ja, en” ma avita pa.

7. Skataforinginn metur hvenzer senan er buin. Kannski kemur
edlilegur endir, hapunktur par sem allir hlaeja eda par sem lausn
er fundin. Kannski dregst senan a langinn og fer ekki neitt og
pa er hun bara stoppud. bPegar foringinn finnur ad senan zetti ad
enda segir hann “Takk fyrir, naestu tveir a svid" og allir klappa.

8. Skatarnir leika stuttar senur, tveir og tveir i einu (jafnvel par til allir
hafa fengid ad profa).

9. | lokin ma profa ad gera eina senu med “Nei’ i stadinn fyrir ja og.

Daemi: Mikid er heitt hérna a bondabylinu. -Nei. bad er ekki heitt

og Vvid erum ekki a béndabyli. Takid igrundun um hvernig pad

gekk.

oo A

battastjérnandinn

Fjorir sjalfbodalidar eru fengnir upp a svid. Einn er
patttastjornandinn og hinir eru gestir i paettinum. Annad hvort fa
skatarnir alveg frjalsar hendur til ad spinna og rada hvada karakterar
pau eru, eda pau geta notad karakterana sem pau eru ad vinna
med fyrir leikritid. Pattastjornandinn tekur vidtal vid skatana og pau
spinna pad saman.

Stoppspuni

1. Tveir leikarar eru fengnir a svidid.

2. Foringinn bidur um stadsetningu. Ahorfendurnir eiga pa ad hrépa
eitthvad sem peim finnst snidugt. Sveitarforinginn hlustar a
nokkrar tillogur og velur svo eina sniduga.

3. Ahorfendur telja nidur fra premur og leikararnir eiga ad leika
senu sem gerist a pessum stad. Leikararnir verda finna upp a
stadnum hver pau séu og hvert samband peirra sé og hvad pau
eru ad gera a stadnum.

4. Leikararnir eru hvattir til ad hreyfa sig um svidid og leika mikid
med likamanum. bad er mikilvaegt fyrir pennan spunaleik ad pau
standi ekki bara kyrr og tali saman heldur hreyfi hendurnar, mimi
pad sem pau eru ad gera (t.d. Skeri lauk, skeri upp manneskju a
skurdarbordi, etc) svo ad naestu leikarar hafi eitthvad til ad vinna
meod.

5. Pbegar leikararnir tveir hafa fengid svolitinn tima til ad bua til
skemmtilega senu ma einhver ahorfandi kalla “Stopp!". pa
frjosa leikararnir tveir i nakveemlega stellingunni sem peir eru
i og ahorfandinn labbar upp ad édrum leikaranum og klappar
hani a oxlina. Leikarinn sem fékk axlarklappid fer og sest nidur
i ahorfendaskarann en leikarinn sem kom nyr a svidid parf ad
standa a sama stad og leikarinn stod i nakvaemlega somu posul.

6. Leikarinn sem kom nyr byrjar nyja senu. Hun a ad gerast a
6drum stad og med 6drum karakterum en helst a leikarinn ad fa
hugmynd fra posunni sem hann tok vid. Daemi: Ef leikarar A og B
eru a fjorum fotum ad leita ad eyrnalokknum sem A tyndi, getur
C hropad “Stopp!”, skipt ut A og haldid afram a fjorum fotum, eni
petta sinn verid jogakennari ad kenna B jogastodur.

7. Einfaldur spuni sem haegt er ad spila endalaust!

SLIT

Athugid

Foringinn parf ad utskyra
ad i spuna sé “nei" algjort
bannord. Ad pad sé mjog
mikilveegt ad segja frekar
Ja, heldur en ad segja nei.
Foringinn utskyrir lika ad
‘J4, en" sé eiginlega meira

wram

eins og “nei” heldur en “ja".

Athugid

Ef ad skatarnir fara ad
verda opolinmodir og
leyfa bara hverri senu ad
vara i nokkrar sekundur
getur foringinn sagt “Nei,
leyfid peim ad halda
adeins afram" og utskyrt
aod leikararnir verdi ad

fa teekifeeri til ad skapa
senur.
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Fundur C

LEIKLIST

Markmlé

Ad kynnast heimi
leiklistar.

Ad pjalfast i
svidsframkomu.

Ad xfa sig i ad taka
leikstjorn.

Stadsetning:

Inni

Hopasklptmg
Pid getid radid hvort
hver flokkur gerir eitt
leikrit eda hvort 6l
sveitin gerir eitt leikrit
saman. bad fer eftir
fiolda skata og peirra
sem vilja leika.

Efn|
Buningar
Utprentud handrit.
Efnid sem foringinn
og leikmynda-
og buninga-
hénnunarteymi akvad
a sidasta fundi ad pyrfti
ad utvega.
Fardi.

AFING

SETNING

UPPHITUNARLEIKUR

Skatarnir spila upphitunarleik, t.d. stoppspuna (sem kenndur var a
sidasta fundi).

FYRSTISAMLESTUR

Handritshéfundateymid kynnir ségupradinn og hver leikur hvad.

Ef ad handrit var skrifad, ord fyrir ord, setjast leikararnir einfaldlega i
hring og lesa handritid i gegn saman (hver leikari les sinar linur).

Ef handritid var meira eins og beinagrind af leikriti og atburdum
kynna handritshéfundarnir hverja senu, segja hverijir leika i henni og
hvad gerist.

Leikmynda- og buningateymid fylgjast med.

AFINGAR

Leikritid er a=ft & svidinu.

Ef handritid var skrifad ord fyrir ord geta leikararnir verid med
handritid med sér uppi a svidi og leikid i gegnum hverja senu fyrir
sig. Kannski vaeri jafnvel gott ad skipta leikurunum upp i hopa ef
pad meikar sens (ef pad eru partar i leikritinu par sem akvednir
hopar eru mikid saman. Handritshéfundur/leikstjori getur jafnvel
lesid linurnar fyrir adalleikarann ef ad viokomandi pyrfti ad vera a
tveimur stédum a sama tima).

Ef handritid var ekki skrifad ord fyrir ord er hver sena tekin og hun
kryfjud, leikararnir spinna og leikstjorarnir (handritshéfundar og



foringjar) hjalpa peim ad akveda hvad a ad vera med og hverju ma
sleppa).

Nu reynir & foringjann og reyna ad styra aefingunni pannig ad
leikararnir komist yfir sem mest.

Abendmgar til foringja
Pad geeti purft ad utskyra fyrir leikurunum af hverju sumir fa stor
hlutverk og sumir fa litil. Pad getur verid erfitt fyrir ahorfendur
ad fylgjast med morgum sdégupradum i einu, svo pad er yfirleitt
einfaldast ad hafa eitt eda tvd adalhlutverk og svo nokkur
stor hlutverk en rest bara aukaleikara. Hvada myndir pekkja
skatarnir? Fa allir leikarar jafnmikid plass i Harry Potter? Nei,
Harry er adal og Ron og Hermione eru stor hlutverk, en rest eru
bara misstor aukahlutverk. Dumbledore er stort aukahlutverk,
en Pavati Patil er bara pinulitid aukahlutverk.
Ef ad ekki er utlit fyrir ad pad naist ad sefa allt leikritid a einum
skatafundi geeti purft ad hafa aukafund. Reyndu ad passa ad
allir leikararnir séu i einhverjum senum sem teknar eru fyrir a
fundinum. Pad getur verid glatad ad sitja allan fundinn og bida
eftir ad pad komi ad sér og svo gerist pad aldrei.
Ef einhver leikari er ekki i senunni sem verid er ad aefa getur
hann setid og fylgst med aefingunni eda jafnvel hjalpad
leikmyndateyminu.
Adalhlutverkin gaetu viljad taka handritid med ser heim til ad
leera linurnar sinar.

bumalputtareglur i leiklist
Ahugaleikarar settu ad reyna ad fordast ad snuia baki i
ahorfendur. Reynid ad snua alltaf fram eda a ska (ekki alveg til
hlidar, heldur ska fram).
Skatarnir purfa ad muna ad tala hatt og snjallt.

HONNUBIR

Leikmyndahénnudir og buningahdnnudir hefjast handa vid gerd
leikmuna, svidsmyndar og buninga samtimis aefingu.

SLIT



Fundur D

LEIKLIST

Markmio:
Ad kynnast heimi
leiklistar.
Ad pjalfast i
svidsframkomu.

Stadsetning:

Inni

Hoépaskipting:

+  Pid getid radid hvort
hver flokkur gerir eitt
leikrit eda hvort 6lL
sveitin gerir eitt leikrit
saman. bad fer eftir
fiolda skata og peirra
sem vilja leika.

Efni:
+  Buningar
Fardi.
Leikmunir.
Lysing.
Tonlist.
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Syning

SETNING

SYNING

Skatarnir setja upp leiksyninguna sem pau hafa seft.

Tilvalid er ad bjoda foreldrum. Jafnvel maetti rada verkefnunum i
dagskrarhringnum pannig ad leiksyningin sé sidust og ad syningin
fari fram a uppskeruhatidinni.

Ef ad sveitin er i fjardflun maetti jafnvel rukka foreldrana um
adgongueyri eda selja peim godgaeti!



TIL MINNIS
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Nafn leikara:

Vid hvad vinnur persénan pin (eda hvad gerir hun a daginn, hun Aldur personu:
getur lika verid i skola, faedingarorlofi, atvinnulaus, ferdalangur)

Kyn personu:

Hvad finnst personunni pinni gaman ad gera?
n Kynsegin

Hvad er uppahalds
..dyria?

..matur?

..bok?

Hvad finnst perséonunni leidinlegt ad gera?

28



Fondurnyting (e. upcycling) er hugtak sem
innifelur ad einn eda fleiri hlutur sem ekki er
verid ad nota se lagadur eda honum breytt
pannig ad hann fai nytt lif. petta verkefni gengur
ut a ad skatarnir noti hugmyndaflutid til ad gefa
einhverjum hlut eda fleti nytt lif. Verkefnid tekur
3 fundi og veitir i lokin faernimerkid laga.

O

Q-
G

LIKAMSPROSKI

Stundar utivist med 6dru folki og tekur reglulega
patt i athofhum sem reyna a hreyfigetu likamans

VITSMUNAPROSKI

Sameinar fraedilega og hagnyta kunnattu med pvi
ad beita verkkunnattu og finna nyjar lausnir

Metur samfélagslegt og sidferdilegt gildi visinda
og taekni vid skopun nyrrar pekkingar og vid

lausn vandamala i pagu mannkyns, samfélaga og
natturulegs umhverfis.

FELAGSPROSKI

Leggur a virkan hatt sitt af mérkum til
naersamfélagsins og tekur patt i ad skapa rettlatt
samfélag sem byggir a patttoku og samvinnu.
Getur greint mismunandi orsakir agreinings, pekkir
leidir til ad minnka likur & agreiningi og til pess ad
leysa ur agreiningi.

Skilur i hverju hugtakid sjalfbzerni felst og

leggur sitt af morkum til sjalfbaerrar prounar i
narumhverfi og naersamfélagi, en lika i vidara
vistfreedilegu, menningarlegu og efhahagslegu
hnattreenu samhengi.

EINI.I.ANHI]I]NIJ.:I
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Markm|6

Ad skerpa
athyglisgafuna.

AQd lera ad horfa a
heiminn med augum
sjalfbaerninnar.

Ad virkja
hugmyndaflugid.

Stadsetning:

Mestmegnis uti.

Hopaskipting:
Flokka eda hopaskipt.
Oll sveitin.

Efn|

Myndavélar fyrir hvern
hop. Simi dugar vel.
Télva

Skjavarpi/stoér skjar
eda litaprentari
Limmidar (3 midar per
skata)

Bl6d og pennar

Fundur A

FIJN[IUR
NYTING

L JOSMYNDAMARAPON

SETNING

Sveitin setur fundinn a sinn hatt.

LJIJSMYN[IAMARADIJN

2.

3.

Skatunum er skipt upp i flokka eda litla hopa (2-3 i hverjum hopi).
Hver hopur faer myndavel (sumir skatar eiga sima. Annars parf
ad redda myndavelum/simum fyrir hvern hop).

Skatarnir fa pad verkefni ad taka 10 myndir a halftima af
einhverju sem maetti laga eda endurnyta i eitthvad skemmtilegt.
Hlutirnir gaetu til desemis verid [jotur veggur vid skataheimilid sem
maetti mala, gamlar hjolborur sem gaetu verid utisofi, Gamlir

og illa farnir pottar i skataheimilinu sem haegt veeri ad planta
blomum i.

Eftir halftima safnast skatarnir saman i skataheimilinu. Skatarnir
taka igrundunarhring @ medan foringi hledur myndunum i télvu
(eldri skatar geta vafalaust sent myndirnar fra simanum sinum a
audveldan hatt) og byr til sleedusjoé eda prentar myndirnar ut.
igrundun:

Igrundun

Hvad fundud pid sem vakti ahuga ykkar?

Var eitthvad sem pid komud auga a sem pid hofoud aldrei tekid
eftir adur?

Vorud pid sammala um hvada 10 myndir pid setludud ad skila
inn?

Hvers vegna finnst okkur mikilveegt ad hafa fallegt i kringum
okkur?



KIJSNING VERKEFNA

Skatarnir fa kynningu a verkefnunum fra hverjum hopi. Athugid
ad ef ad hoparnir eru mjog margir vaeri haegt ad lata hopana
velja frekar 3 eda 5 myndir til ad kynna. Hoparnir eiga ad segja
hvad pad var sem vakti athygli peirra og hvada méguleika peim
dettur i hug ad vaeri haegt ad gera vid hlutinn til ad gera hann
betri.

2. Athugiod: Ef mikill vafi leikur a pvi ad leyfi faist til ad breyta
hlutnum gaeti skataforinginn purft ad taka hugmyndina i
umferd. betta parf sveitarforinginn ad meta hverju sinni. Hlutir
a einkalodum folks eru sennilega ekki i bodi nema med leyfi
eigenda og staerri hugmyndir gaetu purft ad fa leyfi hja borginni.
PO ma alltaf syna orlitla borgaralega ohlydni og ovist ad nokkur
fetti fingur i ad stakur rafmagnskassi sé skreyttur.

3. Listar med néfnum hlutanna eda myndum af peim eru hengdir
upp i ryminu.

4. Hver skati faer 3 limmida til ad kjosa med. Skatinn ma radstafa
Ollum premur limmidunum a eina hugmynd eda dreifa peim a
prjar hugmyndir.

5. begar allir skatarnir hafa kosid eru atkveaedi talin. Vinsaelustu
myndirnar eru valdar. Fjoldi hugmyndanna fer eftir staerd
hopsins. Pad er hafilegt ad hafa kannski 3-4 skata i hverjum
hopi. Oft fa nokkur verkefni frekar afgerandi kosningu a medan
hin fa draema og pa er linan bara nokkud skyr.

6. Skatarnir fa ad velja sér ad hvada verkefni pau vilja vinna. pad
skiptir ekki 6llu mali ad pad sé jafnt i Sllum hopum.

HIJNNUN

Skatarnir fa uppgefid hversu mikid fjarmagn peir hafa ur ad spila.
Vafalaust hafa sveitarforingjar einhverjar fjarhaedir per fund og
par sem petta verkefni tekur X fundi vaeri haegt ad radstafa hluta
af peirri samanlégdu fjarhaed og skipta a milli verkefna, sem
skatarnir geta svo nytt til ad kaupa efni og ahéld eins og vefnad,
malningu, skraut, sprey. betta finnst mérgum skatum spennandi,
enda ekki a hverjum degi sem peir fa fjarmagn til ad radstafa
sjalf.

2. Skatarnir kasta hugmyndum a milli sin vardandi hvernig peir
geetu gert hlutinn betri. Vaeri haegt ad mala hann skemmtilega?
Bua til eitthvad annad ur honum? Stol eda bord eda leiktaeki?

3. Skatarnir teikna hugmyndir sinar a blad og gera lista yfir pad sem
parf ad kaupa eda utvega og hvar pad faest.

4. Skatarnir gera fjarhagsaaetlun. Skataforinginn getur bent peim
a ad pad purfi ekki ad nyta alla fjarhaedina, pad se frabaert ad
skila afgangi. Mégulega gaetu pau radstafad afgangnum til
godgerdamala eda annars.

SLIT




Markmio:
Ad eflast i
azetlanagerd.

Ad auka fjarmalalaesi.

Ad auka sjalfstaedi.

Stadsetning:

Mestmegnis uti.

Hopaskipting:
+  Hopaskipt eftir
afangastédum.

Efni:
Straetomidar
Umslag med
peningum fyrir hvern
hop

Athugiod

Munid ad lata foreldra
vita ad pid setlid i
vettvangsferd. Setjid
mida a hurdina a
skataheimilinu ef pad er
tomt, ef einhver skildi
koma of seint.

Fundur B

FIJN[IUR
NYTING

INNKAUPALEIDANGUR

SETNING

Sveitin setur fundinn a sinn hatt.

UNDIHBUNINGUR

Hoparnir gera nakvaema innkaupalista. beir gaetu viljad skoda
vefverslanir til ad finna ut verd og byrgdastddu.

2. Hoparnir deila med hver 6drum a hvada stadi parf ad fara.

Sumir hopar gaetu purft ad fara a tvo stadi, til deemis baedi i
byggingarvéruverslun og féondurbud, en liklegt er ad fleiri en
einn hopur aetli i sému budina. Hoparnir akveda hver fer a hvada
stad og skipta peningunum a milli eftir fjarhagsaastluninni.

3. Nyir hopar, eda sendinefndir, eru bunar til fyrir hvern stad sem
skatarnir setla a. T.d. fara allir sem aetla i byggingavéruverslun
saman.

4. Skatarnir gera ferdaplan. Er best ad taka straeto? Eda er
stadurinn i géngufaeri? Atlum vid ad kaupa eitthvad stort sem
verdur erfitt ad bera eda taka med i streetd?

5. Ferdaplanid parf ad gera rad fyrir hvenaer fundinum a ad ljuka. Ef
ad utlit er fyrir ad leidangurinn taki lengri tima en fundurinn naer
yfir geeti purft ad hringja i foreldra og lata vita.

LEIDANGUR

Skatarnir fara i innkaupaleidangur med almenningssamgdngum
eda gangandi. Einn (sjalfrada) foringi fer med hverjum hopi. Ef ekki
eru nogu margir foringjar parf ad gera radstafanir, til deemis med
bvi ad fara a tvo stadi i hverri ferd eda athuga hvort ekki megi fackka
stédum eitthvad.

SLIT



FONDUR [ ]
NYTING

HONNUN OG HANDVERK Markmia:

Ad auka faerni i
handverki og hénnun.
Ad eflast i samstarfi og
verkaskiptingu

SETNING + Adleeraad také sigri

Sveitin setur fundinn a sinn hatt. og osigri.

HANDVERK Stadsetning:

Skatarnir radast a verkid og fondurnyta hlutinn eda flétinn sem verEzel Ui [
pau voldu ser. Foringjar stydja skatana med radum og dad. Gera : .
parf skatunum grein fyrir timanum sem pau hafa til pess ad vinna Hopasklptlng:
verkefnid. - Flokkaskipt.

Athugid - munid ad taka fyrir og eftir myndir fra sama sjonarhorni!

Efn|
IGRUNDUN Efni sem keypt var a

sidasta fundi.
Verkfeeri og tol.
Verdlaunagripir.

Hvernig gekk samvinnan?

Vorud pid einhverntiman ésammala?

Er hluturinn betri, flottari eda nytsamlegri en hann var adur?
Hvad getid pid lagt ad morkum til ad fegra umhverfid?

VERDLAUNAAFHENDING

Domararnir geta verid foringjar eda utanadkomandi. Til deemis
veeri haegt ad athuga hvort einhverjir foreldrar séu sérfraedingar a
svidi hénnunar, smida, endurvinnslu eda annars sem passar vel vid
verkefnid og fa pau til ad koma sidustu 20 minuturnar af fundinum
og deema i keppninni.

Domararnir gefa stig ut fra eftirfarandi:
Fegurd
HOnnun
Umbreyting
Notagildi
Verdlaun eru afhent.

SLIT
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pad ad eiga einkenni fyrir hopinn sem man er i
skapar lidsheild. petta ma glogglega sja pegar
Island keppir i alpjodlegum fotboltakeppnum
og lidstreyjur seljast eins og heitar lummur. Ad
vera i lidi med jafningjum sinum er gott fyrir
sjalfsmyndina og skapar vinattu og éryggi. |
pessu verkefni nyta skatarnir hugmyndaflugid
og verkfaerni sina til ad bua til flokks- eda
sveitareinkenni sem verda stolt flokksins eda
sveitarinnar a naesta skatamati!

VITSMUNAPROSKI
- Sameinar freedilega og hagnyta kunnattu med pvi
ad beita verkkunnattu og finna nyjar lausnir

PERSONUDPROSKI

- pekkir méguleika sina og takmarkanir, hefur
raunsaejar hugmyndir um sjalfa(n) sig, seettir sig
vid hvernig hann eda hun er og vardveitir sterka
sjalfsmynd
Gerir sér grein fyrir ad i hopinn sem hun eda
hann tilheyrir ma saekja studning til persénulegra
framfara og proska og til uppfyllingar lifsaforma.

FELAGSPROSKI
Sameinar eigid frelsi og umhyggju fyrir 6drum,
stendur a rétti sinum, uppfyllir skyldur sinar og ver

rétt annarra til ad gera slikt hid sama.

INNJANIZ5AA0'14



Markmia:

+ Advirkja
hugmyndaflugid.
AQd efla lidsheild.
AQd efla lydraedisvitund
skatanna.

Stadsetning:

Inni

Hopaskipting:
Flokkaskipt/éll sveitin

Efni:
Post it midar
Stoérar pappirsarkir

Fundur A

F LOKKS-
INKENNI

L JOSMYNDAMARAPON

FYRIRFUND

Foringjarnir purfa ad akveda hvort um er ad raeda sveitareinkenni
eda flokkseinkenni. bad byggist mégulega a pvi hvad skatarnir sau
fyrir sér i lydraedisleiknum, eda pvi hvers konar einkenni skatarnir
eiga fyrir. parf ad auka lidsheild allrar sveitarinnar fyrir naesta
skatamot? Eda parf ad leggja aherslu a einkenni flokksins?

Einnig parf ad taka mid af pvi sem til er fyrir. A sveitin merki? En
flokkarnir?

SETNING
DANKAHRID

Skref 1 - Tegund einkennis
Teiknio eftirfarandi mynd a stéra ork (eda prju minni blod), eda skrifid
"‘KLAEBNADUR - UTBUNADUR - TJALDBUD".

Skatarnir fa post-it mida og eiga ad koma med hugmyndir ad
sveitar-/flokkseinkennum. Pankahridin getur farid fram a eftirfarandi
mata ad pinu vali:

+ boégul pankahrid. Skatarnir fa bunka af post-it midum og eiga ad
skrifa hugmyndir og lima upp a érkina par sem pad a vid. bad er
pagnarbindindi & medan.

Hoépaskipt. Skatunum er skipt upp i prja hdpa sem hver um sig
faer rk med einum flokki (kleednadi, utbunadi eda tjaldbud).
Hopurinn faer 7 minutur til ad koma med hugmyndir, adur en pau
faera sig ad naestu 6rk og koma med hugmyndir um pann flokk.
Ostyrt. Krakkarnir sitja & golfinu og hropa hugmyndir sem
foringinn skrifar a érkina. Sparar post-it, en skapar miklu faerri og
minna frumlegri hugmyndir.

Daemi um hugmyndir eru hér til haegri.



Skref 2 - Ufzersla

1

Hver skati velur einn mida sem hani finnst spennandi. Athugid,
petta pydir ekki ad skatinn sé ad fara ad bua til nakveemlega
pad sem han valdi, heldur er petta bara til aframhaldandi
pankahridar. bad parf pvi ekki ad slast um neinar hugmyndir,
paer eru allar ennpa i pottinum.
Skatarnir fa A4 blad og penna og eiga ad lima post-it midann a
bladid og skipta bladinu svo upp i prja fleti og skrifa i fletina

[Nafn flokksins/sveitarinnarl

Adferd

Hénnunarhugmyndir
Skatarnir sitja prir og prir saman. Skatarnir fa 5 minutur til ad
skrifa eins mikid og peir geta i fyrsta reitinn. Sidan lata peir

bladid ganga til haegri og fa nytt blad fra sessunautum sinum og
eiga ad skrifa eins mikid og peir geta i reit tvo, og svo framvegis.

Sma utskyring a reitunum:
I reitinn med nafni flokksins eda sveitarinnar eiga skatarnir
ad reyna ad tengja saman nafnid eda pemad vid pennan
hlut. Ef flokkurinn heitir Kengurur og post-it midinn segir
‘Taska" gaeti til daemis verid snidugt ad bua til tdsku sem
er eins og magapokinn a kengurum, svona svolitid eins
og turistapungur. Ef flokkurinn heitir Karlsvagninn eins og
stjiornumerkid gaeti verid snidugt ad skreyta téskuna med
stjdrnumerkinu.
I reitinn adferd eiga skatarnir ad lata sér detta i hug adferdir
og efni. Fyrir Kengururnar vaeri snidugt ad velja eitthvad
lodid beige efni til ad sauma téskuna ur. Kannski vaeri haegt
ad lita efni fyrir Karlsvagninn med taulitunaradferdum sem
bua til stjornupokueffekt?
I reitinn hénnunarhugmyndir getur skatinn sett hvad sem
honum dettur i hug. A ad vera litill kengurubangsi sem kikir
upp ur magapokanum? Fyrir Karlsvagninn vaeri kannski
snidugt ad kaupa eda safna gylltum hndppum og télum til
ad festa a téskuna formad eins og stjornumerkid.

Dami um adferdir:

Adferdir:

Taulitun

Ledurvinnsla

Malun

Brennimerkingar (a ledur eda vid)
Saumaskapur

Smidi

Prjion/hekl

Silkiprent

prykking

VAL

Fyrir sveitareinkenni

1

2.

3.

Skatarnir kynna tillogurnar i mjog stuttu mali, eda peim er dreift
pbannig ad allir geti gengid a milli og lesid.

Tillbgunum er dreift um golfid. Skatarnir eiga ad velja
uppahaldstilldguna sina og standa a henni (eda vid hana).

Allar tilldgur sem fa ekkert atkvaedi eru teknar i burtu.

Tillagan sem faer faest atkvaedi er tekin i burtu og skatinn eda

skatarnir sem stodu ofan a henni purfa ad finna sér nyja tillégu af

Daemi

KLAEDNADUR

Hufa

Sokkar

Trefill
Skataklutur
Belti

Vettlingar

Bolur
Vardeldaskikkja
Hnutur

BUNADUR OG SKART:

Matarstell

Bolli

Poki utan um
matarstell

Merki til ad sauma
a bakpokann eda
skatabuninginn
Flokksbok til ad
skrifa fundargerdir og
ferdasogur i

Fani

Goéngustafur
Stimpill til ad merkja
vidurkenningar og
brefsefni

Téskur og pyngjur
Halsmen (ledurdlar
med hnutum og
skrauti)

Vinaboénd

Hringar

TJALDBUD

Skjoldur

Kista fyrir bunad
Hnutatafla
Snagar
Vardeldasessur
Hljodfaeri
Totemsula




peim sem eftir eru til ad standa med.

5. betta er gert par til hasfilegur fjoldi tillagna stendur eftir. Pad
fer svolitid eftir edli tillagnanna hversu margar pad eru; kannski
bara ein, kannski prjar. Ef ad einkennid er til deemis personulegt,
pad er hufa fyrir hvern og einn skata, er kannski bara valin ein
tillaga. Ef petta er sameiginlegur hlutur, t.d. skjéldur, er kannski
videigandi ad velja fleiri en eina tillégu, pvi pad er erfitt fyrir 20
skata ad smida einn skjold. Svo er haegt ad fara blandada leid,
enda eru skatarnir misfljotir ad fondra, svo sumir klara vafalaust
sin personuleg einkenni hradar en adrir og geta pa snuid sér ad
sameiginlegum einkennum, eda pa skatarnir geta verkaskipt.

Fyrir flokkseinkenni

1. Skatarnir kynna tilldgurnar i mjég stuttu mali, eda peim er dreift
pannig ad allir geti gengid a milli og lesid.

2. Flokkurinn akvedur i sameiningu hvad peim finnst mest
spennandi. | svona litlum hopi er ekki vist ad pad purfi ad fara i
kosningar til pess ad velja, en ef pad gerist aetti handaupprétting
eda limmidaadferd (hver skati feer 3 limmida og ma setja a 1-3
hugmyndir) ad duga. Pad skiptir ekki mali pott tveir flokkar velji
sama hlutinn enda verdur utfeerslan vafalaust mismunandi, en
PO ber ad gaeta pess ad verkefnin seu svipad umfangsmikil.

VERKA£TLUN

Flokkarnir eda sveitin akveda i sameiningu utfaerslu og efnisval og
gera lista yfir pad sem parf ad utvega.

SLIT




Fundur B

F LOKKS-
EINKENN

HANDVERK Markmid:

AQd efla lidsheild.

Ad pjalfasigi
handverki og féndri.
Ad nyta listraena haefni

SETNING ' sina

Stadsetning:
FRAMKVAMD - Inni

Skatarnir vinna ad sveitareinkennunum undir leidsdgn foringjans.

Ef einkennin eru personuleg og eitt a mann er akvedin einhver H(’)paskipting;
forskrift sem allir purfa ad fara eftir en mégulega gaeti verid rymi til - Flokkaskipt
personulegrar utfaerslu hvers og eins. Ef um sameiginlega muni ad - Einstaklingsverkefni
raeda, t.d. skjold eda kistu, reynir a verkstyringarhaefni foringjans og . Ol sveitin

ad nyta haefileika hvers og eins sem best. Sumir skatar eru frjoir og

geta hannad, adrir med gott auga og geta teiknad merki og slikt, a Efni:

medan enn adrir eru vandvirkir eda vinna hratt og vel. Haegt er ad
fara blandada leid eda setja upp vinnustodvar.

SLIT

Efhi sem akvedid var a
sidasta fundi
Verkfaeri og tol

ATHUGIB

Samkvaemt skilmalum um faernimerkin eiga skatar ad smida prja
mismunandi hluti til ad 6dlast merkid. Sveitarforinginn metur hins
vegar alveg sjalfur hvort honum pyki skatinn hafa lagt nog ad
morkum til ad vinna sér inn merkid, hvort sem fundurinn var nyttur i
ad gera eitt vidamikid verkefni eda mérg sma.




TIL MINNIS




Hnutar eru eitt af adalsmerkjum skata, po
oft fari minna fyrir peim i almennu starfi. pPad
getur alltaf verid gott ad kunna hnuta sem
nytast vid mismunandi adstaedur og ekki er
verra ad eiga fallega skrautmuni sem hnyttir
eru Ur ledri eda 6dru efni. | pessu verkefni gera
skatarnir hnutatoflu og fallegan tyrkjahnut fyrir
skataklutinn.

ad beita verkkunnattu og finna nyjar lausnir
PERSONUDPROSKI

Gerir sér grein fyrir ad i hopinn sem hun eda

hann tilheyrir ma saekja studning til personulegra

framfara og proska og til uppfyllingar lifsaforma.

VITSMUNAPROSKI
- Sameinar fraedilega og hagnyta kunnattu med pvi




Markmia:

- Ad pjalfa handverk og
skipulagningu.
Ad 6rva skoépunargafu
og felagsfaerni.
Ad skapa lidsheild.

Stadsetning:

Inni

Hopaskipting:
Einstaklingsverkefni
Flokkaskipt

Efni:
Efni vid haefi
(ledurreim, snaeri eda
annad)
Leidbeiningar

& Fundur A

ALLT]
HNOT!

HNUTUR FYRIR KLUTINN

SETNING

Skatarnir hnyta tyrkjahnut til pess ad nota sem hnut fyrir
skataklutinn. Hnuturinn getur verid ur ledurbandi, punnu reipi, snaeri
eda 6dru efni sem skapandi skatar lata sér detta i hug, eins og
gitarstreng, gomlum rafmagnssnurum eda lakkrisreim!

God raa:

- Pad eru til fullt af mismunandi leidbeiningum a netinu ef pu bara
leitar ad "How to make a turk’s head woggle”.
Kannski finnst sumum skatum audveldara ad laera af myndbandi
heldur en myndum? Skodadu YouTube!
Foringinn verdur ad vera med hnutinn a hreinu! Vertu buinn ad
afa pig margoft heima. bad er til deemis god afsokun fyrir pvi ad
kaupa ser lakkrisreimar og slafra peer i sig!

UNDIRBONINGUR FYRIR NASTA FUND

A pessum fundi fer jafnframt fram undirbuningur fyrir gerd
hnutatoflu.

Pid purfid ad akveda hvernig hnutatafla flokksins a ad lita ut.
+  Steerd téflunnar
Fjoldi hnuta og tegundir hnuta
Bakgrunnur og rammi, ef pad a ad vera rammi
Snaeristegund
Merkingar - nafn flokksins og hnutanna
Festingar - hnutanna og téflunnar upp a vegg

Buid til vinnuteikningu af hnutatoflunni og utbuid ykkur efnislista fyrir
vekefnid.

SLIT



The Making
of a
Woggle
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Markmlé

Ad efla lidsheild.

Ad pjalfa sig i
handverki og fondri.
Ad nyta listraena haefni
sina

Stadsetning:

Inni

Hoépaskipting:
Flokkaskipt eda oll
sveitin

& Fundur B

HNUTATAFLA

SETNING
FHAMKVAEMD

Farid yfir efnislistann og ahugid hvort allt efni er til stadar.
Byrjid a ad utbua plétuna. Kannski viljid pid mala hana i Lit
sveitarinnar eda teikna einhvers konar bakgrunn.

Utbuid rammann.

Buid til merkingarnar eins og pid vorud buin ad teikna upp.

3

4l .

5. Utbuid upphengifestingu a téfluna.

6. BUid til merki flokksins og festid a tofluna. Merkid getur verid
malad a vidarplatta, saumad ur efnisbutum, perlad eda hvad
sem ykkur dettur i hug.

Hnytid hnutana sem pid aetlid ad hafa a toflunni, gangid
snyrtilega fra snaerisendum og lagid hnutana til a sléttum fleti.

Efni:

Efni sem akvedid
var a sidasta fundi,
sem innihaldid gaeti 7
eftlrfarandl hluti:

Snaeri 8. Radid hnutunum og merkingunum a tofluna, akvedid i

Tvinni sameiningu hvernig petta radast fallegast og hvar flottast er ad
Tréplata hafa merkinguna med nafni flokksins.

Efni i ramma 9. Limid eda festid a annan hatt merkingarnar og hnutana a téfluna.

Efni i mekispjold
Skriffeeri eda annad til
ad merkja med

Lim

Naglar eda krokar og
Llykkjur

Hnutabok.

Litill bor og borvél
Hamar

Annad samkvaemt
efnislista flokksins.

10. Hengid hnutatdflu flokksins upp a flokksveggin ykkar.

MA

Raedid saman um hvernig ykkur potti til takast

Var undirbuningur verkefnisins godur eda matti gera betur?
Gatu allir tekid virkan patt i verkefninu?

Hvad mundud pid gera 6édruvisi ef pid setludud ad utbua adra
hnutatoflu?

Var verkefnid skemmtilegt?

Hvad laerdud pid af verkefninu?

Hvernig getur pad komid ykkur ad notum ad kunna ad hnyta
hnuta?

Hvad laerdud pid af pvi ad vinna verkefnid?

Erud pid anaegd med hnutatéfluna ykkar?
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Uppskeruhatidin vid lok
hvers dagskrarhrings

er skemmtileg og
hatidleg stund par sem
skatarnir gledjast yfir
afrekum sinum, fa afhent
faernimerki sem peir hafa
unnid sér inn a pessum
dagskrarhring og meta
stédu sina.

Hver sveit hefur sinn
hatt a sveitarhatidinni,
en hja yngri skatunum
vaeri gaman ad bjéda
foreldrum svo pau fai
teekifeeri til ad sja afrek
skatanna og kynnast
skatastarfi. Jafnframt
er sveitunum algerlega
i sjalfsvald sett hvernig
baer meta starfid. |
pessari tillogu er gert rad
fyrir tviskiptum, longum
fundi. Fyrri hlutinn

er nyttur til matsins

a dagskrarhringnum

og seinni hlutinn

er kvéldvaka med
merkjaafhendingu.

Sidasti fundurinn

OG ENDURMAT

SETNING

Skatarnir setja fundinn a sina vegu.

ENDURMAT SVEITARINNAR

Matid parf ad vera edlilegt og skemmitilegt ferli i skatastarfi og

olikt t.d. skolaprofum. bess vegna er mikilvaegt ad nota leiki og
adrar skemmtilegar adferdir til ad gera matid adladandi fyrir ungt
folk. Unglingum finnst oft erfitt ad segja skodanir sinar i hopi. Leikir
og adrar adferdir geta gert matsferlid einfaldara. Leikir geta lika
audveldad bérnum og unglingum ad tja sig, ad spyrja spurninga
eda lata lidan sina i jos. Reynid ad nota nyjan leik i hvert sinn sem
matid fer fram og ad vera hugmyndarik pegar kemur ad pvi ad fara i
skemmitilegan leik

Allt fram streymir

Tilgangur Allt fram streymir er ad skatarnir rifji upp allt sem peir
gerdu @ medan a dagskrarhringnum stdd. bannig fa peir taekifaeri
tilad gledjast yfir unnum sigrum og rifja upp hvad gekk vel og hvad
matti betur fara.

Foringi hefur utbuid langa & sem teiknud er & maskinupappir eda
annan odyran, storan pappir. Anni er skipt i eins marga hluta og
flokkarnir eru margir (eda adra hentuga hluta, t.d. eftir manudum).
Hver flokkur faer eitt timabil dagskrarhringjarins. T.d. ef pad eru prir
flokkar og dagskrarhringurinn var prir manudir, pa er hentugt ad gefa
bara hverjum flokk einn manud til umrada.

Skatarnir teikna alla pa vidoburdi og verkefni sem gerdust a sinu
timabili inn & ana. Ekki gleyma vidburdum sem skatarnir toku patt i
utan reglulegra skatafunda, eins og til daemis patttoku i skrudgdngu
a Sumardeginum fyrsta, godverkaddégum, félagsutilegu,
Vetrarskatamoti og svo framvegis. Hvetjid skatana til ad teikna
vidburdina frekar en skrifa. Skataforinginn er med sveitaraaetlunina
vid hendina til ad minna skatana a einstok verkefni ef pau gleymast.
Skatarnir standa hringinn i kring um tilbuna ana. Hver skati faer eitt
kerti. Skatarnir eiga ad kveikja a kertinu og setja pad a pann stad
sem hafdi mest ahrif & pa (eda “var skemmtilegast’, “leerdomsrikast’
eda annad slikt fyrir yngri skatana).



KVOLDVAKA

Hér kemur daemi um dagskra fyrir kvoldvoku a uppskeruhatid
sveitarinnar.

Séngur: Skatasyrpan enn 6vigair (byrjudu i skatunum Afhending

nylega) er tilvalid ad vigja pa a : .
Fraségn: Fulltruar sveitarinnar sveitarhatidinni. fgﬁ('i’re‘:(/ri]s?g?glir
(skatar eda foringjar segja skatarnir fai sGmu merki
fra pvi sem gert var i pessum Fimm minutur foringjans: afhent pvi einhverjir
dagskrarhring. Skatarnir geta Foringinn les hugvekju. Alokk tu haf ] i3
notad endurmats-ana seér til Han geeti til deemis lagt ut oxkar geetu hata vall
studning og synt alls kyns muni  fra einhverju sem gerdist i et ﬂokksverkgfnl Sem
sem eru afrakstur starfsins. dagskrarhringnum eda sem Sl el S EeITEd

einhverjir toku kannski
ekki patt i einhverjum

fundum og verkefnum
eda adrar astaedur eru

tengist pemanu. Eins er haegt ad
Séngur: Hreyfisongur. Tildaemis  leggja ut fra klassiskum pemum,
rammtammtaramm eda hresstu  eins og skataldgunum, en i

pbig vid. handbdokum sveitarforingja er ad Co " ,
finna fina texta um hverja og eina ;yrlr PV' ai.skatl fagr.eIf('k '
Syning: Skatarnir syna grein skatalaganna sem audvelt SrNIMETKI Sem actir ?'
myndbénd sem peir gerdu vaeri ad mota i stutta hugvekju. qulnglnn yeréur S ETE
i kvikmyndaverkefninu, SO Y 1 betfca
fyrir og eftir myndir fra Endurnyjun skataheitsins: a?“ saman og t.ryggja -
Fondurnytingarkeppninni eda Skatarnir fara med skataheitid. glnhver =¢ ekklfalgl(erlega
Jjafnvel leiksyninguna sem pau Foringi leggur aherslu a ad til ]‘jtuf“?'ag°9 gefa skatum
hafa aeft. seu tvaer utfeerslur a tveimur taerl g a t\'/lnnat.lfzp .
pattum heitsins og skatarnir fa.',of an t!ma.’ ! t.laemls(ls
Séngur: bad geta allir verid megi velja hvora peirra peir noti. rjaisum fima Futiiegu eca
skatar heima a milli funda.

Séngur: Braedralagssongurinn
Afhending feernimerkja: Skatum  og kvéldsongur skata.
eru afhent faernimerkin.

Kjorord skata: Skataheitid
Séngur: Sveitarsongurinn Sveitarforingi: Skatar, verid Eg lofa ad gera pad sem
vidbunir! i minu valdi stendur til
Vigsla: Ef einhverjir skatar eru Skatar: Avallt vidbuin! pess ad gera skyldu mina

Vid (gud/samvisku) og
(settjéroina/samfélag), ad
hjalpa 68rum og ad halda
skatalégin.




SKATASAMBAND REYKJAVIKUR



