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Inngangur 

Bókin Himnesk flækja fjallar um líf og störf íbúa í Hírógabæ. Vandamál kemur upp í 

bænum sem krefst þess að íbúarnir vinni saman. Til þess þurfa þeir að nýta styrkleika 

hvers og eins. Sögunni er ætlað að undirstrika að öll höfum við eitthvað til brunns að 

bera þó ólík séum. Hún býður upp á vinnu þar sem áhersla er á samvinnu, 

persónusköpun og fjölbreytileika mannfólksins. Bókin er skrifuð sem kennsluefni í 

lífsleikni á yngsta stigi. Þó ber að hafa í huga að sumar kennsluaðferðirnar gætu 

reynst helst til þungar fyrir nemendur fyrsta bekkjar. 

Uppbygging kennarahandbókar 

Kennarahandbókinni er skipt niður í tvo megin kafla, kennsluleiðir og 

kennsluleiðbeiningar. Fyrri kaflinn inniheldur lýsingar á þeim kennsluaðferðum og 

leikjum sem nýta má við vinnu með bókina, Himnesk flækja. Þar er þeim aðferðum 

sem mælt er með lýst sem og þeim leikjum sem henta vel í kennslunni. Í síðari 

kaflanum er að finna kennsluleiðbeiningar með bókinni. Þar eru hugmyndir að því 

hvernig hægt er að byggja upp fjölbreytta vinnu út frá efnivið sögunnar. Að 

sjálfsögðu er eingöngu um að ræða kennsluhugmyndir og er hverjum kennara í 

sjálfsvald sett að breyta, bæta og aðlaga þær að sínum eigin þörfum og styrkleikum.  

Kennsluleiðbeiningarnar ganga út frá að aðferðum leikrænnar tjáningar sé beitt, en 

auðvelt er fyrir hugmyndaríka kennara að útbúa ýmis konar heildstæð verkefni út frá 

efniviði bókarinnar. 

Kennsluleiðir 

Umræður 

Börn þurfa að fá tækifæri til að ræða efni og innihald sögunnar sem unnið er með. Ein 

af þeim leiðum sem hægt er að fara til að fá fram hvað nemendur eru að hugsa er að 

ræða um söguna. Alltof oft er litið á umræður eingöngu sem spurningar og svör. Í 

vinnu með sögur er talið að söguspjall (e. story talk) sé megin uppistaðan til að ná 

fram lærdómi. Söguspjall er hugsað þannig að börn spjalli til að læra. Þau búa til 

sögur með sínum eign orðum, grafa í þær, fljóta fyrir ofan þær og skoða þær gegnum 
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stækkunargler. Mikilvægast er að þau endurskoða sögur og endurskapa þeirra eigin 

sögu byggða á því hvað aðrir hugsa og segja (Booth & Barton 2000:60). 

Borgin sefur 

Lýsing: Leikurinn fer þannig fram að kennari velur þrjá nemendur til að koma upp að 

kennaraborði. Aðrir í bekknum loka augum, halla sér fram á borðin og setja 

þumalfingur annarrar handar upp í loft. Þeir leika íbúa í borginni sem sefur. Kennari 

slekkur ljósin og segir „Borgin sefur“. Þá fara völdu nemendurnir af stað. Þeir velja 

sér einn nemanda hver sem þeir setja niður þumalfingurinn á og læðast að því loknu 

aftur að kennaraborðinu. Þá segir kennari „Borgin vaknar“ og spyr íbúana hverjir hafi 

orðið fyrir ónæði um nóttina. Þeir nemendur láta vita af sér og giska hver það var sem 

ýtti á þumalinn þeirra. Þegar allir hafa giskað fá þeir að vita hvort þeir höfðu rétt fyrir 

sér. Ef svo er fá þeir að valda truflun næstu nótt, en þeir sem voru gripnir setjast í 

sætin sín (úr smiðju höfunda). 

Markmið: Að auka næmi nemenda með skynjun, hlustun og slökun. 

Kyrrmyndir 

Lýsing: Nemendur taka að sér hlutverk og stilla sér upp sem kyrrmynd í ákveðnum 

tilgangi. Kyrrmyndina gera þau með því að stilla sér upp í ákveðna mynd sem tengist 

viðfangsefninu og standa kyrr. Þegar allir eru tilbúnir gengur kennari á milli og spyr 

einn og einn hvað eða hver hann sé, hvað hann er að gera og/eða hvernig honum líði 

(Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir 2006:24-25). 

Markmið: Reynir á samvinnu, athygli og gefur kennara tækifæri til að dýpka 

viðfangsefni sem unnið er með. 

Ávaxtasalat 

Lýsing: Í þennan leik þarf jafn marga stóla og nemendur. Stólunum er raðað í hring 

utan við einn stól sem er settur í miðjuna. Nemendurnir setjast á stólana, kennari 

gengur á röðina og nefnir nemendur til skiptis epli, appelsínur og perur. Einn nemandi 

situr í stólnum í miðjunni og stjórnar hann leiknum með því að kalla upp: epli, perur, 

appelsínur eða ávaxtasalat. Ef hann kallar upp epli eiga allir sem eru epli að skipta um 

sæti og eins ef hann kallar appelsínur eða perur eiga þeir nemendur að skipta um sæti. 

Allir sem bera heitið sem kallað var upp verða að skipta um sæti. Ef nemandinn í 
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miðjunni kallar ávaxtasalat eiga allir að skipta um sæti. Markmið leiksins er að sá sem 

situr í miðjunni og kallar upp á að reyna að ná auðu sæti í hringnum. Takist það 

stendur eftir nemandi sem tekur þá sæti þess sem er í miðjunni (Anna Jeppesen & Ása 

Helga Ragnarsdóttir 2006:50, Winston & Tandy 2001:2-3). 

Markmið: Stóllinn í miðjunni er táknrænn. Sá sem situr á honum getur bæði fundið til 

valds og/eða einmanaleika. Gott er að taka upp umræður eftir leikinn þar sem spurt er 

hvaða tilfinningar vöknuðu hjá þeim sem sátu í stólnum og hvernig okkur getur liðið 

þegar við stöndum utan hópsins. 

Eiginleikaleikur 

Lýsing: Allir nemendur sitja í hring. Einn þeirra byrjar með hnykil. Um leið og hann 

kastar hnyklinum til annars nemanda nefnir hann einhvern eiginleika í fari fólks. 

Þannig gengur hnykillinn milli nemenda þar til allir hafa nefnt eiginleika. Gott getur 

verið að láta þau rekja hnykilinn um leið og þau kasta, þ.e. að hver nemandi heldur í 

spottann og hendir svo hnyklinum áfram. Þá sést auðveldlega hverjir eru eftir. Þegar 

allir hafa nefnt eiginleika má rekja hnykilinn til baka og á þá hver nemandi að nefna 

eitthvað jákvætt um þann sem hann kastar hnyklinum til (úr smiðju höfunda). 

Markmið: Að nemendur geri sér grein fyrir misjöfnum eiginleikum í fari fólks og fái 

að upplifa góðar tilfinningar þegar annar nemandi bendir á jákvæðan eiginleika í fari 

hans. 

Ég er/á 

Lýsing: Nemendur sitja í hring og einn í einu nefnir eitt atriði sem á við hann, t.d. ég 

er sjö ára. Þá eiga allir sem eru sjö ára að setjast ofan á hann. Leikurinn gengur í tvo 

hringi. Í fyrra skiptið reyna nemendur að nefna eitthvað sem þeir telja að sem flestir 

eigi sameiginlegt með sér. Í þeim seinni reyna þeir að nefna eitthvað sem er einstakt 

við þá, t.d. ég er tvíburi (úr smiðju höfunda). 

Markmið: Að nemendur geri sér grein fyrir því að fólk býr yfir bæði sjaldgæfum og 

algengum eiginleikum og að við eigum margt sameiginlegt með öðrum en erum 

jafnframt einstök. 
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Keðjuleikur 

Lýsing: Kennarinn hugsar sér eitthvert einkenni eða eiginleika og kallar upphátt yfir 

hópinn. Börnin ganga um herbergið og finna önnur börn sem finnst það sama um sig 

eða hafa sama einkenni. Dæmi: Kennari kallar “uppáhaldslitur”. Börnin ganga um og 

segja upphátt uppáhaldslitinn sinn og krækja saman höndum við þau sem eiga sama 

uppáhaldslit. Kennari kallar þá upp annað einkenni, t.d. það sem skemmtilegast er að 

gera í skólanum. Þá slitna keðjurnar og nýjar myndast (Guðrún Pétursdóttir 2003). 

Markmið: Þessi leikur er einföld og skemmtileg leið til að uppgötva að við eigum 

margt sameiginlegt með öðrum. 

Spuni 

Lýsing: Nemendur fá ákveðið viðfangsefni sem þeir skipuleggja spunann út frá. 

Þátttakendur ráða framvindunni að mestu sjálfir með því að ákveða hvar þeir eru, 

hverjir þeir eru og ráða í stórum dráttum atburðarásinni. Gæta verður þess að 

nemendur taki hlutverkinu alvarlega og hafi gott samspil sín á milli. Gott er að láta 

spuna byrja og enda á kyrrmynd, en það gefur verkinu ákveðinn ramma (Anna 

Jeppesen & Ása Helga Ragnarsdóttir 2006:26). 

Markmið: Kennara gefst tækifæri til þess að dýpka skilning nemenda á 

viðfangsefninu. Spuni auðgar ímyndunarafl nemenda og eflir félagsþroska. 

Skrifað í hlutverki 

Lýsing: Nemandi skrifar í hlutverki einhvers annars, venjulega persónu sem verið er 

að vinna með. Hann túlkar þá líðan eða tilfinningar þessarar persónu (Anna Jeppesen 

& Ása Helga Ragnarsdóttir 2006:30). 

Markmið: Nemendur öðlast þjálfun í að setja sig í spor annarra. Verkefnið stuðlar að 

fjölbreytileika í málnotkun og kennara gefst tækifæri til að setja nemendur inn í ólíkar 

aðstæður og víkka þannig sjóndeildarhring þeirra. 

Hvar er Guffi? 

Lýsing: Einkenni Guffa er að hann talar ekki. Nemendur eiga allir að loka augunum, 

ganga um stofuna og reyna að finna Guffa. Kennari pikkar í öxlina á þeim sem á að 

leika Guffa og má sá opna augun. Það eina sem nemendur mega segja er: „Ertu 
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Guffi?“. Guffi er sá sem aldrei svarar. Þegar nemandi hefur komist að því hver Guffi 

er setur hann hendur á axlir hans, verður líka að Guffa og gengur um stofuna á eftir 

honum. Svona gengur leikurinn þar til allir hafa fundið Guffa (úr smiðju höfunda). 

Markmið: Að nemendur tileinki sér hlustun og einbeitingu. 

Hugrenningar 

Lýsing: Kennari biður nemendur að velta fyrir sér ákveðnum hlutum sem tengjast 

viðfangsefninu sem verið er að vinna með. Hann gengur því næst á milli nemenda og 

spyr einn í einu spurninga sem viðkomandi svarar og þannig deilir hann hugsunum 

sínum með hinum nemendunum (Anna Jeppesen & Ása Helga Ragnarsdóttir 

2006:32). 

Markmið: Dýpka skilning nemenda á viðfangsefni og fá þá til að setja sig í spor 

annarra. 

Kastljós 

Lýsing: Kennari fær einn nemanda til að fara í hlutverk persónu sem tengist því 

viðfangsefni sem unnið er með. Sá sest í stól fyrir framan bekkinn og situr fyrir 

svörum hinna nemendanna og kennarans. Þeir reyna þá að spyrja hann sem mest um 

afstöðu hans, ástæður fyrir einhverju sem hefur gerst, hugsanir hans eða annað sem á 

við viðfangsefnið. Kennari getur einnig tekið að sér hlutverkið og farið í kastljós 

(Anna Jeppesen & Ása Helga Ragnarsdóttir 2006:28). 

Markmið: Fá nemendur til að rökstyðja svör sín, setja hlutina í víðara samhengi og 

dýpka skilning þeirra á viðfangsefninu. 

Lyklaleikur 

Lýsing: Einn nemandi „er hann“ og köllum við hann stjórnanda. Hann situr á stól í 

öðrum enda rýmisins og aðrir nemendur standa í hinum endanum. Stjórnandinn snýr 

að hópnum. Undir stólnum er karfa með lyklakippu með mörgum lyklum á (einnig er 

hægt að hafa eitthvað annað í körfunni sem gefur frá sér hljóð þegar hreyft er við því, 

svo sem hristur). Stjórnandinn lokar augunum og segir: „Einn, tveir, þrír, rautt ljós“ 

og opnar svo augun. Á meðan hann er með lokuð augu laumast hinir að honum og 

reyna að ná lyklunum, en stoppa áður en hann opnar augun. Þeir mega ekki hreyfast 

meðan hann sér til. Þegar einhver nemandi nær lyklunum er það hlutverk hópsins að 
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koma lyklunum heim til þeirra. Þetta krefst samvinnu hópsins því að í hvert skipti sem 

stjórnandinn opnar augun má hann giska á hver er með lyklana. Ef hann finnur 

lyklana þarf að skila þeim og hópurinn fer aftur heim (úr smiðju höfunda).  

Markmið: Fá nemendur til að vinna saman að því að klára viðfangsefni og opna þar 

með augu þeirra fyrir gildi samvinnu. Betur vinna hendur en hönd og betur sjá augu 

en auga. 

Raðað án orða 

Lýsing: Stólum er raðað í beina röð og eru þeir jafnmargir og nemendur. Nemendur fá 

síðan að standa á stólunum í tilviljunarkenndri röð. Kennari gefur þá fyrirmæli um 

ákveðna röð sem á að standa í, t.d. stafrófsröð. Hann útskýrir fyrir nemendum að til að 

koma sér í rétta röð megi þau alls ekki tala, en þeir megi nota bendingar. Nemendur 

verða nú að færa sig til á stólunum og reyna að raða sér á rétta hátt, án þess að nota 

önnur tjáskipti en bendingar. Þeir mega ekki fara af stólunum og ef þeir detta niður á 

gólf þurfa þeir að fara á upphafsstaðinn aftur. Sama refsing gildir ef þeir tala. Gott er 

að gefa þeim u.þ.b. 5 mínútur til að ljúka verkinu. Hafi það ekki tekist má leyfa þeim 

að tala saman og fá þeir þá auka tvær mínútur. Eftir að markmiðinu er náð sest 

kennari niður með nemendum og ræðir hvernig til tókst (úr smiðju höfunda).  

Markmið: Að gera nemendum ljóst hversu mikilvæg samskipti eru. Einnig stuðlar 

þessi leikur að hjálpsemi og samvinnu.  

Fundur 

Lýsing: Nemendur fara í hlutverk, t.d. íbúa í bæ eða blokk, fólks á vinnustað, 

nemenda í félagsmiðstöð eða hvað annað sem viðfangsefnið býður upp á. Kennari, í 

hlutverki einhvers sem kemur með málefni á fundinn, kemur inn, spyr spurninga og 

hefur umræður. Nemendur verða að taka afstöðu, spyrja á móti og rökræða (Anna 

Jeppesen & Ása Helga Ragnarsdóttir 2006:29). 

Markmið: Dýpka skilning nemenda á viðfangsefni og þjálfa þá í rökræðum. 

Blikkleikur 

Lýsing: Helmingur nemenda situr á stólum, einn stóll er látinn vera auður. Fyrir aftan 

hvern stól stendur nemandi. Einn, sá sem er með auðan stól fyrir framan sig, blikkar 

einhvern af þeim sem situr. Sá reynir að hlaupa yfir á auða stólinn, en það er hlutverk 
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þess sem fyrir aftan stólinn stendur að halda sínum nemanda hjá sér. Ef hann missir 

frá sér nemandann reynir hann að ná öðrum.  

Markmið: Að vekja áhuga nemenda á viðfangsefninu því hægt er að staðfæra leikinn 

á ýmsan hátt til að fella hann að verkefnunum sem fram undan eru. 

Sérfræðingar 

Lýsing: Nemendur taka að sér hlutverk sérfræðinga í ákveðnum greinum og finna 

lausn á fyrirliggjandi verkefni. Ávallt verður að tala við nemendur sem sérfræðinga 

meðan þeir eru í hlutverkunum. Þeir leita að lausn vandamálsins og kynna svo 

niðurstöður sínar fyrir hópnum (Anna Jeppesen & Ása Helga Ragnarsdóttir 2006:27). 

Markmið: Að þjálfa nemendur í sjálfstæðum vinnubrögðum. 

Samviskugöng  

Lýsing: Nemendur raða sér upp í tvær raðir sem snúa á móti hvorri annarri þannig að 

á milli þeirra myndist göng. Þeir sem mynda göngin tákna samvisku þess sem mun 

svo ganga í gegnum þau. Önnur röðin er góði hluti hennar og hinn sá slæmi. Raðirnar 

geta einnig táknað góðar og slæmar raddir sem tala við þann sem gengur í gegn. 

Nemandi eða kennari í hlutverki gengur hægt í gegnum göngin. Þeir sem hann gengur 

framhjá hvísla viðeigandi orð eða setningar um leið og hann gengur framhjá (Anna 

Jeppesen & Ása Helga Ragnarsdóttir 2006:33). 

Markmið: Fá nemendur til að velta fyrir sér ýmsum hliðum mála og hvaða áhrif orð 

geta haft. 

Innri raddir 

Lýsing: Nemendur eru í fjögurra manna hópum. Tveir setjast á stóla og hinir tveir 

standa bak við þá. Þeir sem sitja eiga í samræðum, en þeir sem standa túlka hugsanir 

þeirra. Þegar við eigum í samræðum við fólk segjum við oft ekki það sem við meinum 

eða látum eitthvað ósagt. Þarna túlka nemendurnir sem standa allt það sem við segjum 

ekki heldur hugsum eingöngu (Anna Jeppesen & Ása Helga Ragnarsdóttir 2006:32). 

Markmið: Fá fram innri raddir persónunnar sem túlkuð er, t.d. tilfinningar og 

hugsanir. Þessi aðferð gefur kennara einnig gott tækifæri til að dýpka skilning 

nemenda á því efni sem verið er að vinna með. 
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Texti  

Bátasmiðurinn 

Ég negli og saga og smíða mér bát 

og síðan á sjóinn ég sigli með gát. 

Og báturinn vaggar og veltist um sæ, 

ég fjörugum fiskum með færinu næ. 
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Kennsluleiðbeiningar 

Bls. 1- Hírógabær 

 

Einu sinni fyrir langa löngu, einhvers staðar lengst úti í buskanum varð til lítið 

ævintýri. 

Enginn veit hvernig það gerðist, en einn dag þegar íbúarnir í Hírógabæ vöknuðu var 

allt breytt. Áður en sá dagur rann upp gekk lífið sinn vanagang. Íbúarnir vöknuðu 

hver af öðrum og fóru að huga að sínum málum. 

 

Gögn: 

Þessi hluti sögunnar krefst engra námsgagna. 

Kennsluleiðir 

Kveikja: 

Borgin vaknar/Hírógabær vaknar. Kennari fer með nemendum í leikinn Borgin 

vaknar og hefur breytt einhverju í stofunni í hvert sinn sem Hírógabær vaknar. 

Nemendur eiga að finna hverju var breytt. 

Umræður: 

Hvernig haldið þið að Hírógabær líti út? 

Hverjir ætli eigi heima þar? 

Hvernig haldið þið að sé að búa þar? 

Kyrrmyndir:  

Nemendum er skipti í 4-5 manna hópa. Hver hópur býr til kyrrmynd af fjölskyldu í 

Hírógabæ. Hver og einn nemandi skapar sér persónu og setur sig í spor hennar. 

Hópurinn kemur sér saman um heildarmynd. Hóparnir sýna mynd hver á fætur öðrum 

og kennari gengur á milli og spyr út í persónusköpun hvers og eins. 
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Bls. 2-6 - Kynning á íbúum Hírógabæjar 

 

 

 

  

 

 

Aró vaknaði alltaf fyrstur nákvæmlega klukkan átta og tók fram dagbókina. Hann 

skipulagði daginn þannig að brýnustu verkefni dagsins yrðu unnin fyrst, en þau sem 

minna máli skiptu mættu afgangi. 

 

Hía vaknaði þegar hún var útsofin, teygði úr sér í rólegheitum og brosti við nýjum 

degi. Hún var full tilhlökkunar að takast á við nýjan dag. 

 

Æra vaknaði allt of seint því vekjaraklukkan hennar var biluð. Hún hófst handa við að 

gera við hana. „Þetta ætla ég ekki að láta henda aftur“ hugsaði hún með sér og 

hálftíma seinna var vekjaraklukkan orðin jafngóð og ný. 

 

Gró vaknaði snemma, hoppaði fram úr rúminu, greip sér ávöxt og fór út að skokka. 

Hún eyddi deginum við ýmsa leiki og tilfallandi störf því henni fannst alltaf best að 

hafa eitthvað fyrir stafni. 

 

Íbó vaknaði og ákvað að skella sér í sturtu fyrir morgunmat. Hann kippti sér ekki upp 

við hvað vatnið var lengi að hitna. Eftir sturtuna settist hann niður í rólegheitum og 

dundaði sér við að leysa krossgátu. 
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Gögn: 

Eiginleikaleikur: Bolti, hnykill eða eitthvað sem gott er að kasta á milli. 

Persónusköpun: Hvít A3 karton. Blýantar og litir (málning, blek- vax-, tré- tússlitir 

eða hvað sem kennara dettur í hug). Skæri. 

Kennsluleiðir 

Kveikja: 

Ávaxtasalat/Eiginleikasalat. Kennari ákveður hvort nemendur eigi að vera duglegir, 

skynsamir eða kátir. Ef kennarinn segir eiginleikasalat eiga allir að skipta um stóla. 

Umræður: 

Hvernig ætli persónurnar líti út? 

Hvað einkennir þessar persónur – eiginleikar, persónuleiki, styrkleikar… 

Hvað eru persónueinkenni? Hvaða persónueinkenni eru til? 

Eiginleikaleikur: 

Nemendur sitja í hring og kasta bolta á milli sín. Sá sem kastar nefnir einhvern 

eiginleika í fari fólks um leið og hann kastar til annars nemanda. Ef einhver nemenda 

skilur ekki orðið útskýrir kennari það. Með þessu læra nemendur ólíka eiginleika í fari 

fólks og fá um leið hugmyndir um hvaða eiginleikar eru til. Þá geta þeir speglað þessa 

eiginleika  og velt um leið fyrir sér hvað á við þá sjálfa. 

Persónusköpun: 

Nemendum er skipt upp í fimm hópa og hver hópur fær úthlutað einni persónu úr 

sögunni. Hópurinn teiknar mynd af henni og gerir stutta persónulýsingu. Hver hópur 

kynnir svo sína. Allir nemendur fá afrit af sinni persónu. 

Ég er/á: 

Nemendur sitja í hring og hver og einn nefnir eiginleika eða eitthvað við hann t.d. ég 

er 7 ára. Þá eiga allir sem eru 7 ára að setjast ofan á hann. Leikurinn gengur í tvo 

hringi. Í fyrra skiptið reyna nemendur að nefna eitthvað sem þeir telja að sem flestir 

eigi sameiginlegt með sér. Í þeim seinni reyna þeir að nefna eitthvað sem er einstakt 

við þá t.d. ég er tvíburi. 
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Bls. 7 - 16 - Sólin í vanda 

 

 

Þessi tiltekni dagur var sko enginn venjulegur dagur. Þegar fimmmenningarnir 

vöknuðu fundu þeir strax að ekki var allt með felldu.  

Aró vaknaði fyrstur allra. Honum fannst óeðlilega dimmt miðað við árstíma og 

athugaði hvað klukkan var. „Er kominn morgunn, hví er svona dimmt úti?“ hugsaði 

hann með sér. Hann fór út og sá sér til furðu að sólin var flækt í þremur stórum 

skýjum. Aró settist niður og skipulagði hvernig hann gæti bjargað sólinni og hófst að 

því loknu handa, en hann skorti þolinmæði til að fylgja skipulaginu eftir og gafst upp.  

 

Hía var næst á fætur og tók einnig eftir flækjunni sem sólin var í. Hún hugsaði með 

sér „Ohh, hvað verður gaman að hjálpa henni“. Síðan stökk hún af stað til hjálpar. 

Hía hafði hins vegar ekkert hugsað út í hvernig hún ætlaði að fara að því. Hún var 

ekki nógu úrræðagóð og skipulögð til þess að leysa vandann. 

 

Æra var þriðja á fætur og kom strax auga á vanda sólarinnar. Henni duttu í hug 

nokkrar leiðir til úrlausnar. Að lokum ákvað hún að smíða heimsins lengsta stiga. 

Þegar stiginn var tilbúinn klifraði Æra upp og hófst handa við björgunaraðgerðir, en 

stiginn var í það stysta og þó hún stæði á tám náði hún samt ekki að losa sólina. Æra 

varð óþolinmóð og gafst upp. 
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Gró vaknaði eins og vanalega full af orku og ætlaði að fara að skokka af stað þegar 

hún tók eftir vandræðum sólarinnar. Hún var öll af vilja gerð til að bjarga málunum 

og hugsaði sem svo að hún gæti pottþétt togað þessi ský í burtu. „Æ, hvernig í 

ósköpunum á ég að ná til þeirra?“ hugsaði hún. Gró braut heilann um stund án þess að 

finna lausn. Hún fór að verða neikvæð og gafst að lokum upp. 

 

Íbó vaknaði í rökkrinu og leit út um gluggann. Hann sá flækjuna á himninum og 

hugsaði með sér að nú þyrfti hann bara að bíða rólegur þar til úr þessu leystist. Þegar 

líða tók á daginn og ekki haggaðist sólin fóru að renna á hann tvær grímur. Íbó 

langaði að leysa sólina úr viðjum, en vissi ekki hvar hann ætti að byrja. Hann efaðist 

líka um að kraftar hans dygðu til að leysa hana. 

 

Gögn: 

Þessi hluti sögunnar krefst engra námsgagna. 

Kennsluleiðir 

Kveikja: 

Keðjuleikur: 

Kennari kallar einhver jákvæð einkenni og nemendur para sig saman við þá sem eiga 

þau sameiginleg.  

Umræður: 

Hvaða máli skiptir að sólin var flækt í skýjunum? 

Hvers vegna þurfum við á sólinni að halda? 

Af hverju tókst íbúunum ekki að losa sólina? 

Hvað hefðu íbúarnir getað gert í stað þess að gefast upp? 

Hvað var gott við það sem þau voru að reyna að gera? 

Spuni: 

Nemendum er skipt í 3-4 manna hópa. Hver hópur útbýr stuttan spuna, samtöl milli 

bæjarbúa. Einn þeirra vill ekki bjarga sólinni. Hinir reyna að sannfæra hann um að 

bjarga henni og reyna að finna ráð til þess. 

Skrifað í hlutverki: 

Nemendur velja sér einn íbúa úr Hírógabæ og skrifa í hlutverki hans dagbókarfærslu 

eða bréf til ættingja þar sem þeir segja frá því sem er að gerast í bænum og hvernig 

þeim líður. 
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Bls. 17 - 18 - Hvað skal taka til bragðs? 

 

Nú voru góð ráð dýr. Allir voru búnir að gera sitt besta en það hvorki gekk né rak. 

Íbúarnir sátu hver í sínu horni og veltu fyrir sér vandamálinu. Náttúrulega gat það 

ekki gengið að sólin sæti þarna föst. Augljóst var að án sólarinnar myndi lífið 

breytast, vandamálin voru fyrirséð. 

 

Gögn: 

Þessi hluti sögunnar krefst engra námsgagna. 

Kennsluleiðir 

Kveikja:  

Hvar er sólin? (Hvar er Guffi?). Kennari velur einn nemanda til að vera sólin. Sólin er 

döpur og talar ekki. Nemendur spyrja svo “Ert þú sólin?” uns allir hafa fundið hana 

og eru komnir í halarófu. 

Umræður: 

Hvaða vandamál voru fyrirséð? 

Hvað gerist ef sólinni er ekki bjargað? 

Á hvaða hátt myndi lífið breytast? 

Hvað er hægt að gera til að bjarga málunum? 

Hugrenningar:  

Kennari biður nemendur að setja sig í spor íbúanna. Hann gengur svo á milli, snertir 

axlir nokkurra og biður þá að segja sér frá því hvað þeir eru að hugsa og hvort þeir 

hafi hugmyndir um úrbætur. 

Kastljós: 

Einn fimmenninganna er settur í kastljósið. Hvað er þetta eiginlega með þennan stiga? 

Nemendur spyrja hann út í stigann og hvað þau hann ætli að gera. Í þessu tilfelli er 

heppilegast að kennari sé settur í kastljósið. 

Ljóðagerð: 

Nemendur búa til ljóð um vandann sem sólin og skýin eru í. 
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Bls. 19 - 20 - Íbúarnir ræða saman 

 

 

Tíminn leið og íbúarnir fylltust vonleysi fyrir utan Híu sem var að sjálfsögðu handviss 

um að eitthvað hlyti að vera hægt að gera. Hún ákvað að ganga hús úr húsi og leita 

leiða. 

Fyrst hitti hún Aró og hann útskýrði fyrir henni hvað þyrfti að gera. Svo hitti hún Gró 

sem sagði að það væri nú lítið mál fyrir hana að kippa skýjunum burt, bara ef hún 

næði í þau. Loks hitti hún Íbó sem taldi þetta vera tímafrekt verk en ekki óvinnandi. 

Þegar hún hitti Æru fór loksins að komast skrið á málin. Hún var auðvitað komin með 

hugmyndina að stiganum svo nú höfðu þau eitthvað til að vinna út frá.  

 

Gögn: 

Lyklakippa með mörgum lyklum á eða eitthvað sem hringlar í þegar það er hreyft. 

Stóll.  

Kennsluleiðir 

Kveikja / umræður: 

Hvað er vonleysi? 

Hvað finnst ykkur að þau ættu að gera til að bjarga sólinni og skýjunum? 

Af hverju haldið þið að Hía hafi ekki gefist upp? 

Lyklaleikur:  

Nemendur leika lyklaleik. Einn er stjórnandinn og hinir eru íbúar Hírógabæjar sem 

þurfa að vinna saman við að ná lyklunum.  
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Bls. 21 - 22 - Fundur settur 

 

 

Allt í einu var eins og rynni upp ljós fyrir Æru. Henni datt það snjallræði í hug að hóa 

saman öllum félögunum til að skoða málið. Aró var fenginn til að skipuleggja fund. 

“Eins og við vitum öll stöndum við frammi fyrir vandamáli sem hefur gríðarleg áhrif 

á líf okkar allra” sagði Aró. “Æru datt það snjallræði í hug að við myndum vinna 

saman til að leysa sólina úr prísundinni. Að mínu mati er þetta góð og gild hugmynd 

sem vert er að reyna. Eru allir hér tilbúnir að leggja hönd á plóginn?” Enginn þurfti að 

hugsa sig um. Allir voru tilbúnir að hjálpast að við að bjarga sólinni. Hvernig ætluðu 

þau að fara að því? Hvað átti að gera? 

 

Gögn: 

Þessi hluti sögunnar krefst engra námsgagna. 

Kennsluleiðir: 

Umræður: 

Hafið þið einhverjar hugmyndir um hvernig íbúarnir geta leyst vandamálið? 

Kennari skrifar hugmyndir barnanna upp á töflu og kemur af stað umræðum um 

úrlausnirnar. 
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Bls. 23 - 24 - Stiginn hennar Æru 

 

Æra stóð upp og sagði frá stiganum stóra sem hún hafði smíðað. Hún lagði til að hann 

yrði notaður við verkið en sagði þeim jafnframt frá því að hann væri í það stysta og 

því gengi það kannski ekki upp. „Má ekki bara lengja hann?“ spurði Hía. „Æi, það 

getur verið svo tímafrekt“ sagði Æra. „Við látum það ekki stoppa okkur!“ sagði Íbó. 

„Hver á þá að gera hvað? Hvernig leysum við þetta?“ spurði Gró. 

 

Gögn: 

Stólar. 

Kennsluleiðir: 

Kveikja: 

Raðað án orða. Kennari gefur nemendum fyrirmæli um að raða sér á stólum í 

stafrófsröð. Ekki má nota orð, aðeins bendingar og fá nemendur fimm mínútur til að 

klára verkefnið. Mega þeir ekki snerta gólfið. Hafist þeim ekki tekist að klára að þeim 

tíma liðnum má leyfa þeim að tala og fá þeir þá þrjár mínútur í viðbót. Má síðan gefa 

önnur fyrirmæli eins og t.d. að raða sér eftir afmælisdögum.  

Umræður: 

Hvernig fannst ykkur verkið ganga? 

Hvað gekk vel? 

Hvað hefði mátt fara betur? 

Hvað þurfti til að markmiðið næðist? 

Fundur:  

Kennari í hlutverki Aró kallar alla íbúa á mikilvægan fund. Nú eru íbúar bæjarins  í 

miklum vandræðum.   Sólin er flækt í skýjunum. Hvað skal tekið til bragðs? Hvernig 

leysum við þetta vandamál? Nemendur taka að sér hlutverk íbúa í Hírógabæ. 
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Bls. 25 - 26 - Tillaga Aró 

 

Aró stóð nú upp. „Ég legg til að við leggjum stigann niður og hjálpumst að við að 

lengja hann. Því næst fara Æra og  Gró upp og losa sólina. Við hin höldum við stigann 

á meðan“ sagði hann. „Góð hugmynd“ sagði Hía „Hvers vegna eiga Æra og Gró að 

fara upp stigann?“. „Ég taldi það góða hugmynd þar sem Gró er nógu sterk til að færa 

skýin og Æra yrði snögg að sjá hvernig best væri að losa þau frá sólinni, eða hvað 

finnst ykkur?“  

 

Gögn: 

Stólar. 

Kennsluleiðir: 

Kveikja: 

Blikkleikur. Helmingur nemenda situr á stólum og leikur sólir, hinn helmingurinn 

stendur aftan við stólana og leikur íbúana sem reyna að passa sólirnar. Einn, sá sem er 

með auðan stól fyrir framan sig, leikur svo ský sem reynir að ná sér í sól. Takist það 

breytist íbúinn sem passa átti sólina í ský. 

Umræður: 

Hafið þið einhverjar hugmyndir um hvernig íbúarnir geta leyst vandamálið? 

Sérfræðingar: 

Nemendum er skipt niður í þriggja til fjögurra manna hópa sem hver um sig finnur 

leið til að leysa vandamálið. Hópurinn skilar frá sér skýrslu um hvernig á að leysa 

vandann og kynnir sína leið fyrir bekknum.  
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Bls. 27 - 28 - Hafist handa 

 

Tillaga Arós var samþykkt einróma. Þegar sólin sá fimmmenningana fjarlægja stigann 

varð hún ákaflega sorgmædd í framan. „Hafðu ekki áhyggjur við ætlum að bjarga þér. 

Reyndu bara að hafa gaman af því að fylgjast með okkur“ hrópaði Hía til hennar. „Ég 

skal reyna en ég er orðin ósköp leið á að sitja hér föst“ sagði aumingja sólin. „Ég kann 

ráð við því“ sagði Íbó. „Ég skal sitja hjá þér og rabba við þig þar til stiginn verður 

tilbúinn. Hvernig líst þér á það?“ Sólinni leist vel á þessa hugmynd og það glaðnaði 

samstundis yfir henni. Meðan Íbó og sólin létu tímann líða unnu hin hörðum höndum 

við að lengja stigann. Verkið gekk þó ekki þrautalaust fyrir sig því þau sáu fram á að 

stiginn yrði orðinn svo svakalega langur að erfitt yrði að láta hann standa upp á 

endann. Nú voru góð ráð dýr. 

 

Gögn: 

Þessi hluti krefst ekki gagna. 

Kennsluleiðir: 

Kveikja / umræður: 

Hvað þýðir málshátturinn: Nú voru góð ráð dýr?  

Af hverju yrði erfitt að láta stigann standa upp á endann? 

Hafið þið aðrar hugmyndir um hvað hægt væri að gera til að gleðja sólina? 

Hvað með skýin hvernig haldið þið að þeim líði? 

Kyrrmyndir: 

Nemendum skipt í 4-5 manna hópa. Hver hópur fyrir sig gerir kyrrmynd af líðan 

ákveðinnar sögupersónu úr sögunni t.d. Arós, Íbós, Gróar,  sólarinnar eða skýs. 

Kastljós: 

Kennari eða nemandi í hlutverki sólarinnar er settur í Kastljósið. Aðrir nemendur 

spyrja sólina spurninga s.s. hvernig líður þér? hvernig vildi þetta til? o.s.frv.  
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Bls. 29 - 30 - Lausnin betrumbætt 

 

Skyndilega rauk Æra á fætur. „Ég er með góða hugmynd! Við gerum annan stiga til 

að reisa upp á móti þeim fyrri. Þá styðja þeir hvor við annan auk þess sem ég og Gró 

getum farið upp sinn hvorn stigann og komumst þá báðar auðveldlega fyrir.“ Þetta var 

frábær hugmynd. 

Aró skipulagði hvernig best væri að vinna verkið og svo tóku þau til starfa. Stiginn 

var langur og verkið gekk seint. Aró, Gró og Æra hefðu líklegast gefist upp ef ekki 

hefði verið fyrir Híu. Hún hafði fulla trú á að þeim tækist að ljúka verkinu og hvatti 

alla áfram með bros á vör. 

 

Gögn: 

Geislaspilari eða annað tæki sem spilar tónlist.  

Kennsluleiðir: 

Kveikja: 

Tónlist: Nokkur ólík tóndæmi spiluð fyrir nemendur (s.s. þung, glaðvær). Nemendur 

merkja við á þar til gerð blöð hvernig þeim líður þegar þeir hlusta á tónlistina. Eftir 

hvert dæmi er staldrað við og nemendur bera saman bækur sínar.  

Umræður: 

Hefur tónlist áhrif á hvernig okkur líður? 

Hefur fólk áhrif á hvernig okkur líður? Hvernig? 

Hvað getum við gert svo að fólki líði vel í kringum okkur? 

Samviskugöng: 

Nemendum er skipt í tvo hópa. Annar hópurinn á að segja uppörvandi og 

hughreystandi orð við sólina á meðan hún gengur í gegnum göngin en hinn á að letja 

hana og segja henni að þetta muni aldrei ganga, hún verði föst þarna að eilífu.
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Bls. 31 - 32 - Sólin og skýin losuð í sundur 

 

Íbó spjallaði hinn rólegasti við sólina á meðan vinnan stóð yfir. Þegar báðir stigarnir 

voru tilbúnir kvaddi hann sólina og fór að hjálpa félögum sínum við að reisa þá upp. 

Þau reistu stigana upp þannig að þeir mynduðu þríhyrning og negldu sterka spýtu á 

milli þeirra. Æra og Gró klifruðu svo upp stigana. Sólin var heldur betur flækt í skýin 

en með útsjónarsemi Æru og styrk Gróar tókst þeim að lokum að leysa hana úr 

flækjunni. Sólin varð himinlifandi og skein nú skærar en nokkru sinni fyrr. Skýin 

þökkuðu kærlega fyrir hjálpina og héldu leiðar sinnar. 

 

Gögn: 

Þessi hluti krefst ekki gagna. 

Kennsluleiðir: 

Kveikja: 

Söngur og hreyfingar. Kennari og nemendur syngja saman lagið: Bátasmiðurinn. Í 

sameiningu býr hópurinn til hreyfingar sem eiga við textann.  

Umræður: 

Til hvers negldu þau spýtu á milli stiganna? 

Hvert haldið þið að skýin hafi verið að fara? 

Hvað gera ský? 

Innri raddir: 

Níu nemendur í hóp, einn er sólin, einn er Íbó og þrír eru ský. Þeir fjórir sem eftir eru 

túlka innri raddir. Íbó er að spjalla við sólina og skýin til að hafa ofan fyrir þeim. Í 

byrjun eru sólin og skýin vondauf. Innri raddirnar hlusta á Íbó og túlka hvort eða 

hvernig líðan þeirra breytist við það sem Íbó segir.  
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Bls. 33 - 34 - Glaður hópur 

 

 

Félagarnir fimm voru einnig sælir og stoltir. Þeim hafði í sameiningu tekist það sem í 

fyrstu virtist ógjörningur. Upp frá þessu varð samgangur milli þeirra mun meiri og 

urðu þau öll hinir mestu mátar. Aró vakti nú alltaf alla í bítið dag hvern og skipulagði 

daginn. Æra fann margar nýjar leiðir til að nýta hvern dag sem best. Gró sá um að allir 

stunduðu holla og skemmtilega hreyfingu og Íbó gætti þess að enginn gæfist upp. Hía 

sá síðan um að hvetja alla áfram og færði vinum sínum ómælda gleði með jákvæðni 

sinni. 

 

Gögn: 

Þessi hluti krefst ekki gagna. 

Kennsluleiðir: 

Kveikja / umræður: 

Af hverju tókst þeim loksins að vinna verkið? 

Hvað er góðverk? 

Hafið þið gert góðverk?  

Spuni:  

Bekknum er skipt í 4-5 manna hópa. Hver hópur býr til lítinn spuna þar sem þeir eru 

beðnir um að gera eitt góðverk. Hvað gæti það verið?  



25  

Heimildaskrá 

Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir. 2006. Leiklist í skólastarfi. 

Námsgagnastofnun, Reykjavík. 

 

Guðrún Pétursdóttir. 2003. Allir geta eitthvað, enginn getur allt : Fjölmenningarleg 

kennsla frá leikskóla til framhaldsskóla. Hólar, Reykjavík. 

 

Winston, Joe & Miles Tandy. 2001. Beginning Drama 4-11. David Fulton Publishers, 

London. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lokaverkefni við Kennaraháskóla Íslands 

Vor 2008 


