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Ágrip

Þessi ritgerð er skrifuð til að styðja við efni skissubókar sem ég hef sett saman í þeim 

tilgangi að auðvelda hönnunarnemum eða öðrum sem vinna við sköpun það ferli sem 

hönnunarvinna byggir á. Skissubókin er að stórum hluta byggð á átta atriðum sem 

hönnuðir þurfa að temja sér til að eiga framtíð fyrir sér í hönnun. Þau kalla ég 

lykihæfni.

   Í ritgerðinni leitast ég við að sýna fram á hvernig þessi átta atriði speglast í áherslum 

bæði í núgildandi aðalnámskrá grunn- og framhaldsskóla og í nýútkominni 

hönnunarstefnu stjórnvalda. Ég fjalla einnig um hvernig þverfaglega þekkingu þarf til 

að góð hugmynd verði að veruleika og hvernig ferlið frá hugmynd að fullbúnu verki 

kallar á samvinnu ólíkra fagaðila og geti þannig bætt hæfni til tjáningar, almennra 

samskipta og leitt til dýpri skilnings. Ég velti fyrir mér hvort hugmyndafræði hönnunar 

sé ónýttur möguleiki til að tengja list-, iðn- og tæknigreinar og hvernig best mætti nýta 

hana til kennslu. Til að styðja við þessa hugmynd leita ég í smiðju fræðimanna eins og 

Dewey, Eisner, Berger og annara sem hafa í gegnum tíðina viljað efla vægi listkennslu 

í öllu almennu námi.
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Abstract
This essay is written to support the material of a workbook that I have put together for 

design students, and others who work creatively, to facilitate the process on which the 

design work builds. The workbook is largely based on eight factors that designers must 

adopt to have a future in design. I call these key competences.

   In the essay I will demonstrate the ways in which these eight factors are mirrored in 

the current national curriculum for both the primary and upper secondary schools as 

well as the new official design strategy. I will also discuss how cross-curricular 

knowledge is necessary for a good idea to be realized and how the process from getting 

an idea to a fully processed piece calls for the cooperation of diverse professionals, and 

can in that way improve expression skills, general communication skills and helps us 

gain a deeper understanding. I reflect on whether the ideology of design is an untapped 

possibility to connect art, trades, and technology courses, and how it could best be used 

for teaching. To support this idea I look into the theories of scholars like Dewey, 

Eisner, Berger and others who have throughout the years wanted to emphasize the 

importance of art instruction in all general education.
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Formáli

Þetta lokaverkefni  er unnið til 10 eininga M.Art.Ed. prófs við Listkennsludeild 

Listaháskóla Íslands, vorið 2014. Leiðbeinandi minn í þessu verkefni var Aldís 

Yngvadóttir ritstjóra hjá Námsgagnastofnun og færi ég henni bestu þakkir fyrir góðan 

stuðning, greinagóðar ráðleggingar og yfirlestur.

Ásthildur B. Jónsdóttir lektor við Listkennsludeild LHI á miklar þakkir skilið fyrir 

góðan stuðning og ráðleggingar í gegnum allt námið en einnig vil ég þakka 

samnemendum mínum fyrir þennan tíma sem við höfum átt saman, snarpar samræður, 

samhug og almenn skemmtilegheit.

Frænka mín Jóhanna Höskuldsdóttur kennari tók að sér að lesa yfir fyrir mig og er ég 

henni þakklát fyrir þá vinnu og síðast en ekki síst á eiginmaður minn Magnús 

Garðarsson miklar þakkir skilið fyrir veittan stuðning í gegnum þetta ferli.
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1. Inngangur

Verkefni þetta snýst eins og áður hefur komið fram um gerð skissubókar sem

ætluð er nemendum í hönnunarnámi eða öðrum sem vinna að sköpun. Bókin er hugsuð 

þannig að nemendur geta haft gagnlegar upplýsingar við hendina og leitað í, jafnhliða 

hugmynda og skissuvinnu sinni.

   Í þessu verkefni er orðið hönnun notað sem samheiti yfir mismunandi greinar sem 

sameina sköpun og hagnýtar lausnir. Í fræðilega kaflanum er aðallega fjallað um 

listkennslu eða listamenn en ég legg listamenn og hönnuði að jöfnu hvað aðferðafræði, 

hugsanagang og verklag snertir. 

   Í mínu starfi sem grafískur hönnuður hef ég gert mér grein fyrir mikilvægi þess að í 

allri hugmyndavinnu skiptir samvinna og þverfagleg sýn öllu máli og aðeins með 

samvinnu komumst við alla leið með góða hugmynd en í bókinni er lögð áhersla á 

þessa þætti en einnig er í bókinni að finna atriði er varða grunnþætti hönnunar og 

annað sem þarf að hafa í huga í hönnunarferlinu frá hugmynd til verkloka.

   Efnistök bókarinnar byggja að mestu á hugmyndum þeirra fræðimanna sem hafa í 

gegnum tíðina viljað efla veg listkennslu, verklag og hugsanagang listamannsins í öllu 

almennu námi. Átta lykilatriði virðast vera grunnurinn að allri vinnu hönnuðarins 

(listamannsins) og koma ítrekað fram í máli helstu fræðimanna menntunar í gegnum 

tíðina en listinn var kynntur undir nafninu Studio Thinking og er afrakstur vinnu 

samstarfshóps sem skipulagður var af yfirvöldum menntamála í Alamed - sýslu í 

Bandaríkjunum árið 2003. Þessi átta atriði set ég upp fremst í skissubókinni og til að 

leggja áherslu á mikilvægi þeirra set ég þau saman á veggspjald sem fylgir bókinni sem 

lykilhæfni sem þarf til skapandi vinnu.

   Í núgildandi aðalnámskrá eru boðaðar miklar breytingar í námi þar sem rík áhersla er 

lögð á skapandi hugsun og verkferlið frá hugmynd til verkloka og í breiðu samstarfi 

stjórnvalda, atvinnulífs og hönnunarsamfélags er stefnt að því að auka veg hönnunar í 

grunn og framhaldskólum. Þessar boðuðu breytingar ásamt reynslu minni af skapandi 

vinnu kveiktu hugmynd mína að gerð skissubókarinnar og þess vegna leita ég eftir 

samhljóm í kenningum þeirra fræðimanna sem hafa í gegnum tíðina viljað efla veg 

listkennslu og skoða hvar má finna rök fyrir því að margt megi læra af listum. 

Ætlunin er að greina efni sem kemur ítrekað fyrir í kenningum þessara fræðimanna, 

skoða og bera saman við breyttar áherslur námskrár og Hönnunarstefnu Íslands sem 

7



gefin var út af stjórnvöldum í fyrsta sinn árið 2013. Í hönnunarstefnunni er hönnun 

skilgreind á eftirfarandi hátt:

Í þeirri hönnunarstefnu sem hér birtist, er orðið hönnun notað sem samheiti yfir 

mismunandi greinar sem sameina sköpun og hagnýtar lausnir. Þannig tengir 

hönnun sköpunarkraft og nýsköpun og mótar hugmyndir að framleiðslu nothæfra 

og góðra afurða fyrir notendur og kaupendur. Hönnun er þannig skilgreind sem 

sköpunarkraftur sem notaður er til að ná ákveðnu takmarki.

Styrkur hennar felst í hugmyndafræði sem er beitt við þróun efnislegra og 

óefnislegra lausna sem tryggja bestu mögulegu útkomu fyrir notandann, þarfir 

hans og langanir, og tekur mið af efnahagslegri, samfélagslegri og umhverfislegri 

sjálfbærni.

Hönnun snýr að því að umbreyta og formgera. Hönnun brúar bilið milli tækni og 

notanda, verkfræði og viðskiptalífs. (Hönnunarstefna Íslands, 2013 bls. 1).

Í nýrri aðalnámsskrá grunnskóla er sérstök áhersla lögð á ákveðin einstaklings- og 

samfélags- miðuð gildi almennrar menntunar en þar segir í almenna hlutanum: 

Efla ber rökhugsun og gagnrýna hugsun nemenda sem og skapandi hugsun 

og lausnaleit. Nemendur eiga að þjálfast í að rökræða og rökstyðja mál sitt 

í ræðu og riti. Mikilvægt er að nemendur læri að ígrunda eigin hugsanir og 

geri sér grein fyrir hvaða áhrif tilfinningar hafa á hugsanagang þeirra, 

heilbrigða dómgreind og hæfileika til þess að bregðast nýjum aðstæðum.

(Aðalnámsskrá grunnskóla. Almennur hluti, 2011, bls. 36).

Læsi í sínum víðasta skilningi er einn af sex grunnþáttum menntunar samkvæmt 

gildandi aðalnámskrá en kjarni menntastefnunnar er settur saman úr sex grunnþáttum: 

Sjálfbærni, lýðræði og mannréttindum, heilbrigði og velferð, jafnrétti, sköpun og læsi. 

Þessir þættir eru ekki bundnir við einstakar námsgreinar eða afmarkaða þætti 

skólastarfs heldur ættu þeir að vera hafðir að leiðarljósi í allri menntun í grunnskóla, 

bæði formlegri og óformlegri og í starfsháttum skóla. (Aðalnámsrá grunnskóla. 

Almennur hluti, bls. 34–35).
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Hér er greinilega samhljómur en ég ætla að skoða það hvort og hvernig þessar áherslur 

eigi sér samhljóm í helstu kenningum á sviði list- og hönnunarmenntunar og skoða 

tiltekna kennsluaðferð sem hugsanlega væri heppileg til að þjálfa nemendur í þeim 

grunnþáttum sem helst virðist vanta í íslenskt skólakerfi. 

Markmið þessa verkefnis er að greina út frá hugmyndum fræðimanna hvaða hæfni þarf 

til sköpunar, hvað læra má af listum og nýta niðurstöðuna í efni skissubókar sem ætluð 

er hönnunarnemum og öðrum sem vinna að sköpun.

1.1 Minn bakgrunnur

Árið 1994 flutti ég til Fort Lauderdale, Florída, USA til að læra grafíska hönnun við 

The Art Institute of Fort Lauderdale. Ég var á ókunnum stað, hafði aldrei áður komið 

til Bandaríkjanna og vissi lítið hvað beið mín. 

Í fyrsta tímanum talaði kennarinn um að við þyrftum að vera vakandi, horfa og taka 

eftir allri grafík í umhverfinu, hún væri allstaðar.

Hann talaði um vegskiltinn, hvernig hugsa þyrfti um það að skilaboðin á skiltunum 

þurfi að vera læsileg fyrir þann sem ekur eftir hraðbrautinni og hefur aðeins þrjár 

sekúndur til að ná skilaboðunum. Huga þarf að litnum á skiltunum, stafagerð og 

stafabili (e. kerning). 

Þó ég þyrfti að hafa mig alla við til að skilja kennarann vegna tungumálsins þá skildi 

ég alveg hvað hann var að tala um, þar sem ég hafði eytt vikunni sem ég hafði áður en 

skólinn byrjaði í það að lesa þessi skilti í þeim tilgangi að komast á milli staða og rata 

heim til mín á þessum nýja stað. Allar merkingar í BNA eru til fyrirmyndar, úthugsaðar 

og ekki mikið mál að rata ef maður veit nafnið á áfangastað og veit hvort ferðinni er 

heitið suður eða norður (sjá mynd 1).
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Mynd 1. 
Grænn grunnur, hvítir stafir, gott bil milli stafa og bara nauðsynleg skilaboð til ökumans 
þar til hann kemur að næsta skilti sem gefur honum önnur skilaboð. 

Þarna var grunnurinn kominn. Grafísk hönnun snýst um að koma skilaboðum á 

framfæri. Huga þarf að framsetningu, innihaldi skilaboðanna, hvar þau birtast, er 

viðtakandinn með þau í höndunum eins og t.d blaðaauglýsingu eða þarf hann að ná 

þeim á þremur sekúndum meðan hann brennir framhjá á hraðbrautinni?

Það sem heillaði mig mest voru vel útfærð auglýsingskilti við hraðbrautina 

(e.billboard) þar sem greinilega mikil hugmyndavinna lá að baki en þar mátti sjá 

skilaboðin frá guði og voru í miklu uppáhaldi hjá mér. Þarna var ekki verið að auglýsa 

neitt en hugmyndin kom frá vel stæðum einstaklingi sem fannst fólk vera reitt og 

pirrað í umferðinni og hann vildi fá fólk til að staldra aðeins við, hugsa með meiri 

náungakærleika til samferðamanna sinna. Hann fór með hugmyndina á auglýsingastofu 

og fékk hönnuðina þar til að útfæra hugmyndina á sinn kostnað en margar útfærslur 

urðu til og allir biðu spenntir eftir næstu skilaboðum. (sjá mynd 2).
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Mynd 2.

Eftir tíu ár erlendis við nám og störf hélt ég heim árið 2004 og eftir að hafa kannað 

markaðinn fann ég að mig langaði ekki að setjast inn á auglýsingastofu, mig langaði að 

vinna við hönnun en á öðrum forsendum.

Ég fór að vinna með framleiðslufyrirtækinu Basecamp en þeir framleiddu 

sjónvarpsefni og voru með viðburðadeild sem setti upp stærri viðburði og veislur. 

Í þessari vinnu gerði ég mér grein fyrir þeirri þverfaglegu hugsun og vinnubrögðum 

sem þarf til að framkvæma hugmyndir og reyni ég að deila þessari reynslu í

skissubókinni. Hér var hver hlekkur mikilvægur og allir unnu saman sem ein heilstæð 

keðja en að baki einnar auglýsingar sem tekur 30 sekúntur í sýningu getur legið margra 

vikna vinna í hugmyndavinnu og svo tekur framkvæmdarvinnan við þar sem leikstóri, 

leikmyndahönnuðir, búningahönnuðir, hárgreiðslufólk og förðunarsérfræðingar stilla 

saman strengi sína og þá er ekki allt upp talið því þarna gætu komið við sögu 

saumakonur, prjónakonur og smiðir, allt eftir því herju verkefnið kallar eftir. 

Á tökudögum sem geta verið allt frá einum degi upp í þrjár vikur fyrir stærri 

auglýsingar, bætast í hópinn tökumenn, ljósamenn, hljóðmenn og leikarar, stundum eru 

um 30– 50 manns að ræða. Þegar tökum er lokið tekur við eftirvinnsla með hljóð og 

mynd og situr þá leikstjórinn gjarnan með þeim sem vinna þennann hluta verksins til 

að fylgjast með framgöngu mála. Hjá Basecamp var unnið að margskonar verkefnum. 

Sem dæmi má nefna sjónvarpsauglýsingar bæði innlendar og erlendar, myndbandagerð 

og stærri viðburðir. Öll þessi verkefni voru unnin af hópi fólks með margskonar 

sérþekkingu og mjög lýsandi dæmi um þverfaglega og lausnamiðaða hugsun. Þarna 
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tengdust saman listir, iðn og tækni, dregin saman þekking fjölda ólíkra greina í eitt 

verkefni og það sem er ekki síður mikilvægt, samvinna, samskipti og gagnkvæm 

virðing þvert á allar faggreinar. 

Þegar stór verkefni eru unnin á sviði hönnunar af hvaða tagi sem er, þarf strax og 

hugmyndin er komin að huga að því hvort hún sé framkvæmanleg og þá hvernig. 

Hvernig fagaðilar þurfa að koma að verkefninu, hver byrjar og hvernig þarf hann að 

skila sínum hluta til að næsti getið byrjað. Þessi reynsla mín var kveikjan að efni 

skissubókarinnar sem þetta verkefni snýst um en með efni bókarinnar er ætlunin benda

á mikilvægi þessara þátta ásamt öðru efni. 

Gott dæmi um þetta er gerð skautasvells á Ingólfstorgi árið 2006 sem var framkvæmt 

að beiðni TM (Tryggingamiðstöðvarinnar). Tilefnið var 50 ára afmæli TM og langaði 

þá að gera eitthvað fyrir almenning, eitthvað sem gæti farið fram á torginu fyrir framan 

höfuðstöðvar þeirra við Ingólfstorg. Framleiðslufyrirtækið Basecamb sá um 

framkvæmdina og kallaði til verksins fagfólk úr ólíkum greinum þar sem margskonar 

þekkingu þarf til að setja upp skautasvell inn í miðri borg.

Mynd 3.
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Aðkoma mín að skautasvellinu á Ingólfstorgi var aðallega sú að gæða svæðið lífi, þ.e. 

að halda tónleika, sýningar á listdansi á skautum, íshokkileiki, vera með skautaleigu, 

sölustand fyrir heitt kakó, heimsókn jólasveina og svona mætti lengi telja. Mikil og 

skemmtileg jólastemmning myndaðist við Ingólfstorg vikurnar fyrir jólin 2006 en svo 

fór að hlýna í veðri, kælipressurnar réðu ekki við að að halda frostinu í svellinu og úr 

varð heilmikill pollur við litla hrifningu vegfaranda. Þarna var óvissuþáttur í 

hugmyndinni sem við vissum af en tókum áhættu og þannig er það stundum, það þarf 

að að taka ákvörðun um að hrökkva eða stökkva. Eftir á að hyggja var verkefnið 

vel heppnað og vakti almenna ánægju þó hugmyndin hafi verið að það stæði lengur. 

Hugmyndin um skautasvell á Ingólfstorgi var framkvæmanleg og ef þessi hugmynd 

kemur upp aftur vitum við hverjir veiku hlekkirnir eru.

Það sem ég hef lært af því að vinna að stórum verkefnum er mikilvægi þess að allir 

sem að verkinu koma þurfa að hafa heildarmyndina í huga gegnum allt ferlið. Allir 

þurfa að gera sér grein fyrir sínu hlutverki og hvernig þeirra vinna er mikilvægur partur 

af heildarmyndinni. Þó verkefnin séu ekki stór né margir sem að þeim koma er alltaf 

gott að hafa þetta í huga og jafnvel spyrja þann sem tekur við vinnunni þinni hvernig 

frágang hann vilji fá þannig að verkið gangi sem hraðast og best. Að hafa þetta á 

hreinu sparar bæði tíma og fjármuni og samvinnan gengur betur. Góð samskipti og 

gagnkvæm virðing er það sem við þurfum að temja okkur í framkvæmdavinnu ekki 

síður en í lífinu.

2. Fræðilegur grunnur 

Í þessum kafla geri ég grein fyrir þeirri hugmyndafræði sem ég byggi efnistök 

skissubókarinnar á. Ég fjalla um kenningar helstu fræðimanna á sviði listmenntunar 

sem aðhyllast leitarnám, þjálfun gagrýninnar hugsunar, skynjun, túlkun, samvinnu, 

lausnaleit og samhygð en alla þessa þætti má finna bæði í grunnstoðum  

Hönnunarstefnu Íslands og í nýrri aðalnámskrá. 
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2.1 Að vera meðvitaður

Ég brosi þegar ég minnist þess hvernig heimurinn stækkaði og varð áhugaverðari þegar 

ég lærði að sjá en með því að horfa og veita umhverfinu athygli sá ég svo margt sem 

áður var mér hulið.

Að horfa og sjá, grandskoða af athygli og velta fyrir sér hlutunum er hegðun sem 

hverjum listamanni er nauðsynlegt að temja sér, hann drekkur í sig það sem hann sér í 

umhverfi sínu, hann er meðvitaður. Að sjá hlut og velta fyrir sér áferð, formi, lit og 

notagildi er allt annað og meira en að horfa á hann, við fáum skilning á því sem við 

erum að horfa á ef við erum meðvituð og vakandi. 

John Berger útskýrir þetta á mjög aðgengilegan hátt í fjögurra þátta sjónvarpsþætti sem 

sýndur var á BBC 1972 en þessi þáttaröð hlaut BAFTA verðlaunin og þykir vera einn 

af áhrifamestu sjónvarpsþáttum um sjónlistir. 

Berger útskýrir á mjög áhugaverðan hátt hvernig við sjáum, og hvernig auðveldlega er 

hægt að stjórna því sem við sjáum og hvernig við túlkum það.

„Að sjá snýst að mestu um ómeðvitaðar venjur og samhengi. Við getum aðeins verið á 

einum stað hverju sinni og sýn okkar breytist þegar við hreyfum okkur, sjónarhornið 

breytist. Við erum háð tíma og rúmi hvað sjón snertir“ (Berger, 1972).1 Hann bendir 

líka á það að við túlkum það sem við sjáum á mismunandi hátt eftir því hvaða 

bakgrunn við höfum og að það sem við sjáum segi margt um okkur sjálf, þekkingu 

okkar og þær aðstæður sem við búum við. Í bók sinni Visul Thinking leggur Rudolph 

Arnheim (2004) mikla áherslu á mikilvægi þess að börn læri að „sjá“, ekki bara að 

horfa á hluti heldur taka eftir því sem er einstakt við hluti, persónur eða svið. Elliot 

Eisner tekur undir þessa hugsun í inngangi bókar Arnheims Thoughts on art education 

en þar segir hann að skólar ættu að leggja eins mikla áherslu á að rækta skynjun 

nemanda eins og á skriftaraðferðir (Arnheim, 1990). Japanski menntunarfræðinginn 

Keiichi Takaya tekur í sama streng í bókinni Teaching and learning outside the box.  

Þar heldur hann því fram að ímyndunaraflið sé stórlega vanmetinn þáttur í 

menntakerfinu. Takaya skilgreinir ímyndunarafl sem sveigjanleika og aðlögunarhæfni 

hugans og bendir jafnframt á að ímyndunarafl sé ýmist skapandi eða greinandi og að 

ímynduraraflið sé afl sem gerir okkur kleift að máta okkur við aðstæður, sjá fyrir okkur 
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hluti og til þess að fá hugmyndir að lausnum á ólíkum viðfangsefnum (Takaya, 2007). 

Okkur er kennt að sjá hlutina í ákveðnu ljósi, við litumst af uppeldi okkar og því 

samfélagi sem við búum í og við sjáum gjarnan hlutina í því ljósi.

Sem einstaklingar lærum við að njóta listar og læra að meta okkur sjálf, skoðanir okkar 

og lærum að virða skoðanir annara. Þannig litast listin okkar af því hvernig við sjáum 

og það er túlkun í byggingu myndefnis, litanotkun, áferð og lýsingu, við erum að vinna 

úr áhrifum sem við verðum fyrir. Því víðar sem maður fer um mismunandi heima 

verður næringin fjölbreyttari og skilningurinn dýpkar jafnt og þétt eftir því sem við 

þroskumst og lærum gegnum allt lífið. Þetta má yfirfæra á læsi í sínum víðasta 

skilningi.

2.2 Læsi

Í þessum kafla reyni ég að sýna fram á hvernig læsi í sínum víðasta skilningi er hluti af 

því að vera meðvitaður og gefur okkur dýpri skilning á umhverfi okkar og okkar eigin 

sjálfsmynd. 

Í því mikla upplýsingaflæði sem við búum við er nauðsynlegt að við séum læs á þær 

upplýsingar sem alls staðar verða á vegi okkar alla daga.

Við þurfum að horfa gagnrýnum augum á það sem við sjáum og gera okkur grein fyrir 

því að það er ekki allt sem sýnist. Til að öðlast dýpri skilning þurfum við að horfa eftir 

því sem ekki er og horfa á það sem er, skoða það frá fleiri sjónarhornum, því það gæti 

gefið okkur aðra sýn á mál og málefni líðandi stundar.

Á þeirri upplýsinga- og fjölmiðlaöld sem við lifum nú, hefur tæknin gert okkur kleift 

að koma skilaboðum til almennings í bæði ræðu og riti, við getum tekið myndir og birt 

á veraldarvefnum og þar með verið okkar eigin spunasérfræðingar. Við ráðum hvað við 

segjum, hvernig við segjum það og frá hvaða sjónarhorni við tökum myndina sem við 

birtum til að gera skilaboðin myndræn.

Ljósmyndarinn rétt eins og listmálarinn velur sitt viðfangsefni og ákveður hvað og 

hvernig myndin birtist okkur í rammanum. Sama gerir leikstjóri í auglýsingu eða 

bíómynd, hann stillir upp í rammann og allt er vandlega stíliserað, fatnaður, fylgihlutir, 

hár, förðun og umhverfi, allt vandlega lýst þannig að útkoman verði 

sem fallegust. Allt er þetta tilbúin veröld, töfrum líkust, sett saman af hópi fagfólks en 
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á sér litla eða enga stoð í raunveruleikanum. Í lok dags þegar tökum líkur eru 

fyrirsæturnar sem við dáumst svo að, og berum okkur saman við, bara venjulegur Jón 

eða Gunna. Þau hafa ekki efni á þeim fatnaði eða þeirri umgjörð sem þau sátu í á 

meðan á myndatöku stóð, vörum sem okkur er gert að trúa að muni bæta líf okkar til 

hins betra ef við eignumst  þær.

Eins og áður segir er læsi í sínum víðasta skilningi er einn af sex grunnþáttum 

menntunar samkvæmt gildandi aðalnámskrá og í bók sinni um læsi segir Stefán 

Jökulsson:

 

Hvað læsi í víðum skilningi varðar skiptir ef til vill mestu máli að 

nemendur glími við alls kyns efni - t.d. efnið í sjónvarpinu, auglýsingar í 

ýmsum miðlum, kynningarefnið sem berst inn um bréfalúguna, blöð og 

ástarsögur og átti sig á því hlutverki sem þeir sjálfir gegna við að skapa 

merkingu þess. Þá ríður á því að kennari og nemendur skapi í sameiningu 

orðræðuhefð sem leyfir umbúðalaus skoðanaskipti þannig að 

„skilningsleitin“ felist ekki í því að nemendur giski á, eða komist að því, 

hvernig kennarinn skilji efnið og beri túlkun hans á því sífellt á borð. 

(Stefán Jökulsson, 2012 bls. 57).

Með greinandi og gagnrýnni hugsun læra nemendur að þroska með sér sjálfstæðar 

skoðanir og ef nemendur velta fyrir sér þeim upplýsingum og skilaboðunum sem 

endalaust er boðið upp á, gætu þeir rætt skilaboðin í hópi, lagt fram upplýsingar sem 

þeir hafa um efnið, deilt eigin sýn á málið og þannig öðlast dýpri skilning og betri 

hæfni til tjáninga og almennra samskipta. Þannig væru þeir að vinna með þá 

aðferðafræði hönnunar að velta hugmyndum á milli þar til þær hafa slípast til og verða 

heilsteyptari með aðkomu og þekkingu margra. Með hugmyndafræði hönnunar öðlast 

nemendur hæfni sem má yfirfæra á svo mörg önnur fög, en það er meðal annars það 

sem unnið er með hér, að sýna fram á hvernig hugmyndafræði hönnunar nýtist okkur í 

svo mörgu öðru en hönnun. 
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2.3 Efla rökhugsun og gagnrýna hugsun

Ingvar Sigurgeirsson hefur undanfarin ár fylgst með skólastarfi, bæði í tengslum við 

rannsóknarverkefni en ekki síður í tengslum við mat á skólastarfi víða um land. Það er 

hans mat að það sem helst vantar í íslensku skólakerfi sé að þroska nemendur í 

greinandi og gagnrýnni hugsun (Ingvar Sigurgeirsson, 2003). 

Lengi hefur verið einblínt á bóknám og þulunám en fræðimaðurinn Paulo Freire líkir 

kennarastýrðu námi við innlögn í banka þar sem nemendur eru sem innistæðulaus 

reikningur og aðeins kennarinn leggur inn. Í bók sinni Pedagogy of the oppressed sem 

kom út árið 1965 segir hann læsi snúast um að skapa sjálfstæða einstaklinga og 

gagrýnin hugsun efli einstaklinga til sjálfsákvörðunar og borgaralegrar þátttöku (Freire, 

1965).

Þessi orð gætu allt eins verið frá Dewey en hann talar um að efla einstaklinginn til þess 

að hann geti verið virkur þjóðfélagsþegn óhræddur við að tjá skoðanir sínar 

(Dewey, 2000).

Hér má aftur sjá tengsl milli þess sem fræðimennirnir segja og þeirra áherslna sem 

finna má í aðalnámskrá um að efla beri rökhugsun og gagnrýna hugsun nemanda sem 

og þjálfun í að rökstyðja mál sitt í ræðu og riti (Aðalnámsskrá grunnskóla. 

Almennur hluti, 2011,bls 36). 

Í bókinni Hugsun og menntun (How we think) frá 1910 fjallar Dewey um ígrundaða 

hugsun (e. reflective thinking) sem hann greinir í fimm stig: „1. Upp kemur vandi eða 

erfiðleikar sem þarf að leysa, 2. velta þarf vandanum fyrir sér, greina hann og draga 

fram aðalatriði, 3. því næst eru ólíkar lausnir athugaðar, 4. næsta skref er að setja fram 

tilgátu sem er prófuð, og loks 5. eru gerðar frekari athuganir eða tilraunir til að kanna 

hvort tilgátan standist eða ekki“ (Dewey, 2000, bls 50). Hér má í raun yfirfæra áherslu 

Deweys yfir á ferli hönnunar frá hugmynd til verkloka en hann hélt því líka fram að í 

listinni fælust skilaboð sem hreyfðu við áhorfandanum og beindu athygli hans að 

smáatriðum og gæfu þeim tilgang. Umfram allt var það hans álit að listin gæfi tækifæri 

til tilrauna og sveigjanleika þar sem við lærum af ferlinu en erum ekki bundin af 

ákveðinni útkomu (Dewey, 2000). 
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2.4 Hvað má læra af listum? 

Í þessum kafla reyni ég að sýna fram á það að kenningar fræðimanna eins og Deweys 

og Eisners eiga sér samhljóm í menntamálum samtímans.

Þó liðin séu hundrað ár frá því að Dewey kom fram með sínar kenningar eiga þær sér 

samhljóm í nútímanum, enda vann Dewey í 75 ár og skrifaði mikið, hann sagði líka að 

kenningar hans þyrfti að endurmeta jafnhliða framþróun í samfélaginu, rétt eins og 

skólinn þyrfti að fylgja eftir þeim breytingum sem verða í samfélaginu og þyrfti að 

spegla samfélagið (Dewey, 2000).

Hugmyndir verða ekki til í einhverju tómarúmi og það hefur verið sagt um 

heimspekinginn John Dewey að hann hafi haft einstakt lag á að koma hugmyndum 

sínum á flug meðal vina sinna og samstarfsmanna og lenda svo hugmyndum sínum 

aftur eftir að þær höfðu fágast í samræðum og tilraunum þeirra (Dewey, 2000).

Einmitt þetta, að geta sagt frá hugmyndum sínum á áhugaverðan hátt, vera opinn fyrir 

áliti annarra og samvinnu er það sem viljum þjálfa hjá nemendum og er mjög lýsandi 

ferli fyrir alla hönnunarvinnu. Dewey lagði líka áherslu á að fagurfræðileg reynsla ætti 

ekki að einskorðast við listir, heldur ættu færi að gefast á slíkri reynslu í daglegu lífi, til 

dæmis í formi nytjahluta, við afþreyingu og í daglegum athöfnum. Þarna er hann 

trúlega að tala um hönnun sem er allsstaðar í okkar daglega lífi, umhverfi okkar er að 

mestu manngert og við erum umkringd nytjavörum sem einhver hefur hannað.

David Kelly er sá maður sem hefur haft einna mest á áhrif á hönnun á síðustu öld en 

hann segir að það sé ekkert aðhlátursefni hversu frábær leið til að læra, sé að gera 

tilraunir og gera mistök (Kelly, 2013) og þar eru fræðimennirnir Eisner (2002) og 

Robinson (2009) á sama máli. Þeir telja að það mikilvægasta sem listin kenni okkur sé 

hvernig við lærum af mistökum. Mistök geta verið upphaf að nýjum möguleikum og 

skapað svigrúm fyrir nýjar hugmyndir og yfirfærslu þekkingar á önnur fög.

Markviss kennsla byggir ofaná þá þekkingu sem fyrir er og tengir námsefni við 

raunveruleikann. Markviss kennsla stefnir að því með öllum ráðum að dýpka skilning 

nemanda lið fyrir lið þannig að hann skilji allt ferlið og geti tileinkað sér vinnubrögð, 

tækni og framkvæmd. Aðferð Eisners DBAE (e. discipline based art education) 

samanstendur af fjórum þáttum: 1. Að sjá (upplifa) 2. Að skilja (samhengi og tenging) 
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3. Gagnrýnin hugsun (forsenda skilnings), 4. Fagurfræðilegt mat. Það er ekki fyrr en 

nemandi hefur náð tökum á öllum þessum þáttum sem hann er hæfur til að meta list  

(Eisner, 2002).

Í bókinn The Art and Creation of Mind nefnir Eisner tíu atriði sem hann telur að hægt 

sé að læra af listum:

1. Kenna börnum að treysta eigin innsæi til að taka ákvörðun byggða á 

eigin dómgreind meðan önnur fög draga úr þannig hegðun með því að 

boða eitt rétt svar

 

2. Að það geta verið margar leiðir til að leysa vandamál.

3. Að fagna fjölbreytilegum skoðunum og sjá að það eru mörg sjónarhorn, margs 

konar túlkun.

4. Að berjast við erfið viðfangsefni kemur okkur ekki alltaf í mark en ferlið gæti

hjálpað okkur að leysa annars konar verkefni við annars konar aðstæður.

Elju og vilja til að finna lausn.

5. Með listinni getum við tjáð tifinningar sem ekki er hægt að færa í orð eða setja

númer á. Tungumál listarinnar setur ekki takmörk.

6. Listin kennir okkur að smá breytingar geta gert gæfumuninn

7. Kenna okkur gagnrýna hugsun og geta þannig gefið verkum okkar merkingu

tilfinningar og tilgang.

8. Hjálpa okkur að tjá tilfinningar sem ekki eiga sér orð en geta vakið tilfinningar.

9. Listin gefur okkur tækifæri til að upplifa og þannig uppgötva margs konar

tilfinningar sem okkur voru ókunnar.
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10. Staða listkennslu í skólakerfinu sýnir unga fólkinu hvað fullorðnum

þykir mikilvægt (Eisner, 2002).

Ef staldrað er við það sem hér hefur verið fjallað um, kenningar sem teljast undirstaða 

listmenntunar, þörfina á gagnrýninni og skapandi hugsun, íhugun og samvinnu 

þverfaglegra hópa, lausnamiðaða hugsun ásamt nauðsyn þess að prófa sig áfram og 

fagna þeim möguleikum sem mistök bjóða upp á má sjá að ofangreindur  listi Eisners 

fellur býsna vel að þessum atriðum. 

Árið 2003 skipuðu yfirvöld menntamála í Alamed-sýslu í Bandaríkjunum starfshóp 

sem ætlað var að auka veg listkennslu í skólum. Þarna sameinuðu krafta sína Project 

Zero við Harvard Graduation School of Education, starfsfólk frá listamiðstöðinni Art 

and public life við California Collage of ART, kennarar og stjórnendur í 

almenningsskólum í Oakland, Barkeley og Emery skólaumdæmum. Afrakstur 

starfshópsins var kennsluaðferð kölluð Studio Thinking.

Studio Thinking grundvallast á þeirri kenningu Eisners að kenna listamannahegðun en í 

bókinni sinni Arts and the creation of mind fjallar hann um það sem læra má af listum 

en þar segir hann að í gegnum listir lærum við samskipti, samvinnu, sveigjanleika og 

getum þannig leift okkur að vera óhrædd við að fara ótroðnar slóðir, skipta um skoðun 

og gefa okkur hugmyndafluginu á vald. Hann telur þessa eiginleika  nauðsynlega í 

tónlist, dansi, leiklist, vísindum, stærðfræði, sögu, málvísindum, skapandi skrifum og í 

lífinu sjálfu (Eisner, 2002). Aðstandendur Studio Thinking settu saman lista sem 

endurspegla og taka saman hugmyndir Eisners. Listinn inniheldur átta atriði sem teljast 

lykilhæfni fyrir sköpunarvinnu: 
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Lykilhæfni í átta liðum sem byggt er á í STUDIO THINKING 

(Meðvituð hugsun – Habit of mind)

Skilningur á listheiminum (e. understanding art worlds)

Læra um listasöguna fyrr og nú.

Læra samskipti, listamaður til listamanns, í skólastofunni.

Samskipti við þverfaglegar listgreinar í nærumhverfi og almennt úti í samfélaginu.

Sveigjanlegur könnuður (e. stretch and explorer)

Temja sér óttaleysi (æðruleysi) við að fara út fyrir sinn þægindaramma og kanna alla 

möguleika.Vera sveigjanlegur og fagna þeim tækifærum sem mistök geta boðið upp á. 

Ekki setja sér of þröngan ramma í upphafi.

Ígrundun (e. reflect)

Ígrunda hvað má læra af ferlinu, sínu eigin og annarra. Mynda sér skoðanir og tjá þær.

Þjálfun í að gefa málefnalegar umsagnir um verk annara.

Horfa og sjá (e. observe)

Virkilega taka eftir því sem horft er á til að geta séð það sem ekki er.

Öðlast verkhæfni (e. develop craft)

Læra meðferð efna og áhalda, hvernig þau eru notuð og hvers vegna.

Temja sér tungumál listarinnar og þekkja merkingu orða eins og sjónarhorn, þrívídd 

o.s.frv. 

Temja sér góða umgengni við efni, áhöld og umhverfi.

Einbeiting og þrautsegja (e. engage and persist)

Fram, fram og aldrei að víkja.

Temja sér lausnamiðaða hugsun þegar glímt er við verkefni, hafa þor til að framkvæma 

hugmyndir sínar og vera trúr sjálfum sér.
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Halda einbeitingu til að klára verkið þó það þurfi að endurtaka þar til listamaðurinn er 

ánægður með útkomuna.

Framsýni (e. envision)

Þjálfa hæfni til að sjá fyrir sér möguleika á notkun eða frekari útfærslu verkefna.

Tjáning (e. express)

Læra að túlka hugmyndir, tilfinningar eða skoðun sína í verkum sínum.

(Heatland, Veenema, Winner, 2013).

 Ekki er ætlast til að listinn sé línulegt ferli heldur séu þessir þættir það sem 

listamaðurinn þarf að temja sér þar sem hvert atriði er hugsað til að  efla áhuga 

nemenda á listaferlinu, ekki bara tæknilegu hliðinni heldur efla innsæi þeirra til að 

framkvæma hugmyndir sínar og sjá möguleikana sem ný þekking býður uppá. 

(Parkinsons,1994).

Einnig eru áherslur Deweys áberandi í prógramminu þar sem hann talar um að byggja 

ofan á eldri reynslu og framkvæma nýja þekkingu strax (Dewey, 2000).

2.5 Grunnstoðir Hönnunarstefnu Íslands

Hönnunarstefna Íslands var gefin út í þeim tilgangi að efla vitund um kosti hönnunar

til að efla og styrkja atvinnulíf og nýsköpun en undanfarin ár hefur skilningur 

hönnunar aukist og þá einkum hvernig hönnun er aflgjafi nýsköpunar á öllum sviðum. 

„Styrkur hennar felst í hugmyndafræði sem beitt er við þróun efnislegra og óefnislegra 

lausna sem tryggja bestu mögulega útkomu fyrir notandann, þarfir hans og langanir, og 

tekur mið af efnahagslegri, samfélagslegri og sjálfbærni. Hönnunarstefna stjórnvalda er 

sett fram í breiðu samstarfi stjórnvalda, atvinnulífs og hönnunarsamfélags og stefnir að 

því að auka veg hönnunar í grunn- og framhaldskólum“ (Hönnunarstefna Íslands 2013, 

bls. 7). Grunnstoðir hönnunarstefnunnar eru þrjár:

Menntun og þekking sem reiðir sig á öfluga skóla, góða verkþjálfun og 

sterkt rannsóknarsamfélag á sviði hönnunar eykur samkeppnishæfni 

atvinnulífs og stjórnsýslu. 
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Starfs- og stuðningsumhverfi hönnuða þarf að vera skilvirkt og hvetja til 

samtals milli hönnunar og annarra atvinnugreina sem og stuðningskerfis 

atvinnulífsins. 

Vitundarvakning þarf að eiga sér stað jafnt í fyrirtækjum, stjórnsýslu og 

samfélaginu í heild um það hvað hönnun stendur fyrir og þá möguleika 

sem felast í hönnun. Sköpunarferlið sjálft skiptir ekki síður máli en 

afrakstur verksins. (Hönnunarstefna Íslands 2013, bls. 7)

Í þeim kafla hönnunarstefnunnar sem snýr að menntamálum er markmiðið að byggja 

upp, efla og styrkja hönnunarmenntun. Auka veg hönnunar í grunn- og 

framhaldsskólum með því m.a. að sjá til þess að metnaðarfullt kennsluefni í hönnun sé 

til fyrir grunn- og framhaldskóla.

Önnur aðgerð er að styrkja sérhæfðar námsbrautir í list- og hönnunarnámi í 

framhaldskólum en ný námskrá býður upp á frelsi framhaldsskólanna til að hanna og 

þróa nýjar námsbrautir sem er mjög spennandi og verðugt verkefni. Þriðja aðgerð snýr 

að kennurum og á að tryggja menntun og endurmenntun grunn- og 

framhaldsskólakennara í hönnunargreinum.

Hönnunarferlið getur verið langt og strangt og það þarf sterkan einstakling til að fara í 

gegnum það, einstakling sem hefur vissu um eigið ágæti og er ekki hræddur við mistök 

heldur fagnar þeim og skilur að mistökin geta opnað á nýja möguleika sem annars 

væru honum hulin.

2.6 Sköpun

Mikið er lagt upp úr sköpun í nýrri aðalnámskrá en hún er ein af  grunnþáttunum sex

sem hafa skal að leiðarljósi í allri menntun grunnskólanna, bæði formlegri og 

óformlegri og þá kemur sú hugsun óneitanlega upp hvort sköpun sé á allra færi. 
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Maður veltir því jafnvel fyrir sér hvort skapandi fólk sé ekki bara öðruvísi en aðrir og 

við gætum jafnvel hugsað að það sé enginn tilgangur með skapandi hugsun nema fyrir 

þá sem leggja listina fyrir sig. 

Ef við skoðun þá tíu þætti sem Eisner telur að læra megi  af listum og taldir eru upp hér 

að  framan í kafla 2.4 sjáum við að skapandi hugsun gagnast öllum og að mati breska 

menntunarfræðingsins Ken Robinson geta allir verið skapandi og í hvaða fagi sem er. 

Hann segir sköpunarkraftinn hluta af mannlegri greind og að hann sé bæði hægt að 

rækta og þjálfa enda telur hann sköpunarkraftinn verklag frekar en hæfileika og að 

þekking sem verður til einskorðist ekki við tiltekna grein heldur getur hún nýst á allt 

annan hátt í nýju samhengi. (Robinson, 2009).

David Kelly er sá maður sem hefur haft einna mest áhrif á það hvernig við hugsum um 

hönnun á síðustu öld. Hann stofnaði fyrirtækið sitt IDEO 1981 ásamt félögum sínum 

eftir nám í vöruhönnun við Stanford háskólann. Fyrirtækið hans hefur unnið til 346 

hönnunarverðlauna síðan 1991 og frá árinu 1978 hafa þeir landað 1000 einkaleyfum á 

hugmyndum sem þeir hafa þróað, þar má nefna gúmmíkúluna í tölvumúsinni frá 

Apple. Hann segir að það sé útbreiddur misskilningur meðal fólks, og líka þeirra 50 

nýnema sem sitja í tíma hjá honum við Stanford, að það að vera skapandi kalli ekki á 

neina vinnu, heldur komi engill að himni ofan og færi þeim hugmyndir. 

   Kelly bendir á að í rauninni sé hönnunarferlið ekkert ósvipað ferli vísindanna, þar 

sem hönnun snýst um er að finna nýjar lausnir á vandamálum hvort sem um er að ræða 

vöru eða þjónustu og að lausnarleit bæti hæfni til tjáninga og almennra samskipta og 

hjálpar okkur að öðlast dýpri skilning. Í ferlinu frá hugmynd til verkloka eru bæði 

heilahvelin virk. „Reyndar erum við hjá IDEO hætt að skilgreina okkur sem hönnuði, 

við viljum hugsa okkur meira sem lausnamiðaða hugsuði“ (e.design thinkers), sem 

mætti kalla lausnasmiðir á íslensku. „Við höfum tök á hugmyndafræði hönnunar sem 

gerir okkur kleift að koma upp með lausnir sem ekki hafa þekkst áður.“ (Kelly, 2009).2 

Kelly hefur kennt við Stanford háskólann í 30 ár og lengi talað fyrir því að nýta 

hugmyndafræði hönnunar í öllum greinum en undirtektir voru ekki miklar þar til hann 

gat sannfært Hasso Plattner stofnanda hugbúnaðafyrirtækisins SAP til að leggja fé í 

hönnunardeildina hans við Stanford sem kallaður er D skólinn. Hasso Plattner lagði 
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fram 35 milljónir dollara til að byggja stærðar byggingu sem stendur á miðri lóð 

Stanford skólans og opnaði haustið 2009. Í D skólann sækja laganemar, 

viðskiptanemar, kennaranemar, lyfjafræðinemar, verkfræðingar og óperusöngvarar og 

þá er ekki allt upp talið en Kelly segir að hann fagni fjölbreytileikanum og því meiri 

sem breiddin er því betra. (Kelly, D 2009).

Í viðtali við Charlie Rose í fréttaþættinum 60 minutes segir David Kelly að

megin boðskapur lausnamiðaðar hugsunar (e. design thinking) sé ekki fagurfræði eða 

nytjalist heldur það að taka eftir, setja sig í spor annara, sýna samhygð og vera vakandi. 

Hann segir nauðsynlegt að skilja hvað það er sem fólkið metur mest og þannig leggja 

grunninn að hönnun sem hefur tilgang. Í öðrum þætti af 60 minutes útskýrir David 

Kelly hvernig þverfagleg samvinna (e. collaboration) skiptir öllu máli þar sem ein 

hugmynd kemst ekki langt, það þarf margskonar þekkingu til að byggja upp eina góða 

hugmynd og með samvinnu komumst við á stað sem er einum manni ómögulegt. 

(Kelly,2013).

2.7 Hugmyndafræðin í verki

Til að átta okkur betur á því hvernig samspil fræði og sköpunar í gegnum rannsóknir 

virkar í raunverulegum verkefnum og lesendum til glöggvunar langar mig að fjalla 

aðeins um Leonardo da Vinci og sýna hvernig hans vinna er gott dæmi um 

sköpunarferlið frá hugmynd til verkloka og þverfaglega þekkingu.

Í verkum da Vinci sjáum við nákvæma líkamsbyggingu þar sem hver einasti vöðvi 

líkamans er í samræmi við líkamsstellingu og þær tilfinningar sem sjá má í andlitum.

Það gæti hjálpað okkur að skilja þvílíkur snillingur hann var með því að vita það að da 

Vinci teiknaði yfir 240 nákvæmar myndir af mannslíkamanum og samhliða skrifaði 

hann 13000 orð um efnið. Til að skilja efnið enn betur fékk hann að rannsaka lík á 

Santa Maria spítalanum í Florens og seinna í Mílanó og Róm.

Í samstarfi við dr. Marcon vann hann að rannsóknum um áhrif öldrunar  á 

mannslíkamann og enn fremur skoðaði hann hvernig tilfinningar og sjúkdómar hafa 

áhrif á líkamsburði og ásjónu mannsins.

Leonardo fylgdist líka með dýrum, teiknaði og krufði og má ætla að þannig hafi hann 

fengið þá hugmynd að maðurinn gæti flogið. Hann fylgdist með fuglunum hefja sig til 
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flugs með því að blaka vængjunum. Eftir að hafa fylgst með, skynjað og skilið 

hreyfingar fuglanna, smíðaði hann vængi og eftir margar tilraunir komst hann á flug en 

náði ekki að halda fluginu og brotlenti. Eftir mikla útreikninga og tilraunir komst hann 

að því að maðurinn væri of þungur til að geta haldið flugi. En öll þessi vinna var ekki 

til einskis því Leonardo gat nýtt sér nýja þekkingu og séð fyrir sér nýtt notagildi. Næsta 

uppfinning hans var raffuglinn en löngu eftir hans daga komu fram nýjungar sem 

byggðu á þessum uppfinningum hans eins og t.d. svifdrekinn eins og við þekkjum hann 

í dag. 

Leonardo var, auk þess að vera  listmálari, bæði hönnuður, verkfræðingur, 

stærðfræðingur, tónlistarmaður og uppfinningamaður sem vann að nýsköpun.

Leonardo var mjög skýrt dæmi um það hvernig þekking margra ólíkra greina er 

nauðsynleg til að framkvæma hugmynd.

   Við vitum ýmislegt um hvernig þrotlaus vinna og tilraunir komu Leonardo skref fyrir 

skref nær markmiðum sínum, en það er fleira sem kemur til. Leiða má að því líkum að 

hæfileiki hans til að horfa og sjá, skynja það sem ekki er, skilja og setja í samhengi, sjá 

heildarmyndina hafi fleytt honum áfram.

   Gegnum þrotlausa vinnu, tilraunir og mistök hafi hann lært að horfa á hlutina frá 

öðru sjónarhorni, sjá það sem ekki er og lesa í myndir, lesa í umhverfið. Við getum líka 

gefið okkur það að Leonardo hafi haft einstakt lag á því að hrífa aðra með sér þar sem 

hann hefur þurft aðstoð annarra fagmanna við rannsóknir sínar og dreg ég þá ályktun af 

því að það hefur þurft mikinn sannfæringarkraft og góð rök til að fá menn með sér í 

það að henda sér fram af byggingu í þeirri von að geta flogið.

Hér hefur farið maður með sterka sjálfsmynd sem hafði kjark til að framkvæma og þor 

til að standa með sjálfum sér, ósérhlífin og eljusamur. (Laurenza,2006).

Fyrir Dewey var hugtakið reynsla grunndvallarhugtak í allri heimsspeki og sér í lagi 

allri umfjöllum um inntak, eðli og markmið menntunar. Reynsla verður til við 

rannsóknarferlið og þá er auðvelt að skilja þá kenningu hans að aðeins í gegnum 

handverkið geti lærdómur átt sér stað en Dewey er einna þekktastur fyrir slagorðið sitt 

Learning by doing eða verkhyggju. Verkhyggjan er að ýmsu leyti nátengd raunhyggju 

(e. pragmatisma) sem kennir að þekkingarleit verði að byggjast á reynslu eða skynjun. 

Hugsmíðahyggja er heiti yfir samsafn kenninga um nám. Helsu kennismiðir sem 

hugsmíðahyggja leitar fanga hjá eru Piaget, Vygotsky og Dewey og má segja að hún sé 
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regnhlíf yfir þær aðferðir sem hér hafa verið ræddar. Leitarnám (e.inquiry theory) er 

megininntak hugmyndafræði hönnunar ásamt rannsóknarvinnu framkvæmd og 

kynningu. Þau átta atriði sem notuð eru í Studio Thinking sem grunnatriði fyrir kennslu 

nota ég sem aðalatriði í skissubókinni sem þetta verkefni snýst um.

2.8 Skissubókin

Skissubókin sem er hluti þessa verkefnis er hugsuð þannig að hönnunarnemar eða aðrir 

sem vinna að sköpun geti haft gagnlegar upplýsingar við hendina og leitað í samhliða 

hugmyndavinnu sinni og skissuvinnu.

Fremst í bókinni er listi yfir þau átta lykilatriði fengin eru frá Studio Thinking og 

byggja á kenningu Elliot W. Eisners um það sem læra má af listum. Þessi atriði eru 

útskýrð í byrjun bókar en einnig er þau að finna á veggspjaldi sem fylgir bókinni til að 

leggja áherslu á það að þessi listi er ekki línulegt ferli heldur það sem hönnuðurinn og 

aðrir sem vinna að sköpun þurfa að tileinka sér.

   Í bókinni er svo að finna nokkur atriði sem mér fannst þýðingarmikið að benda á og 

byggi ég þau mest á eigin reynslu sem grafískur hönnuður, þeim mistökum sem ég hef 

gert og lært af en einnig eru nokkur aðriði sem hugmyndafræði hönnunar byggir á.

Sem dæmi um góð ráð, er bent á að strax á stigi hugmyndavinnunnar er nauðsynlegt að 

heimsækja fagfólk sem seinna í ferlinum gæti komið að verkinu, segja frá 

hugmyndinni sinni og hlusta á ráð fagmannsins um efnisval þar sem hann þekkir

trúlega eiginleika þess, kosti og galla og getur jafnvel bent á lausnir sem voru 

hönnuðinum ókunnar. Það er mín reynsla að oftast er hægt að framkvæma þær 

hugmyndir sem koma upp en allt sem fer út fyrir hefðbundið ferli, eins og staðlaðar 

stærðir og efnisval tekur lengri tíma og krefst tölvert meira fjármagns, þessari reynslu 

vildi ég deila en það virðist sem allir þurfi að reka sig á sömu hlutina. Hér reyni ég að 

brjóta þann vítahring með því að benda á nauðsyn þess að fara með hugmyndina strax 

til fagmannsins sem vinna á verkið til að gera sér grein fyrir umfangi hennar og 

kostnaði áður en lengra er haldið.

   Í bókinni má einnig finna lista yfir ýmsa þætti sem hönnun byggir á, stuttan fróðleik 

um litablöndun, útskýringar á orðum sem nemendur eiga eftir að heyra frá fagfólki í 

faginu og þurfa að vita hvað er átt eins og t.d. þegar talað er um tímalausa hönnun.
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Aftast í bókinni er að finna papparamma sem gott er að nota til að þjálfa sig í að 

kroppa myndir eða þjálfa augað með því að staðsetja viðfangsefni í ramma.

Eins og áður segir er þetta fyrst og fremst skissubók og í henni eru blaðsíður í yfirstærð

til að vinna á og fjöldinn allur af auðum síðum til að skrá niður nýja vitnesku sem 

kanski nýtist ekki í því verkefni sem unnið er að í núinu, en mætti yfirfæra og nota 

seinna í annað verkefni.

Sýnishorn af pappír er að finna í bókinni en mér fannst mikilvægt að hafa sýnishorn 

sem hægt er að koma við og finna þannig áferð hans því val á pappír skiptir miklu 

máli. Mismunandi pappír gefurmjög mismunandi útkomu í prenti. Til að gefa hugmynd 

um þetta er í bókinni sýnishorn af sömu mynd, prentaðri á mismunandi pappír svo 

notendur bókarinnar geti frekar gert sér grein fyrir hversu stór hlutverk pappír spilar og 

séð mismuninn með eigin augum. Pappír er ekki bara pappír.

Bútur af áprentuðu efni er festur á eina blaðsíðu til að sýna hvað hægt er að gera og 

líka til að benda á hönnuði sem hafa unnið með efni og mynstur en á þessari blaðsíðu 

er vitnað til Sigga Eggerts og sýningu hans í Spark árið 2013.

Í bókinni er að finna:

1. Lista yfir átta atriði sem hönnuðurinn þarf að tileinka sér.

2. Góð ráð sem gott er að hafa við höndina í vinnuferlinu frá hugmynd til verkloka.

3. Sýnishorn af hugarkorti.

4. Skissublöð. 

5. Efnisprufur til að gefa hugmyndir um hvað hægt er að gera.

6. Pappírsprufur frá prentsmiðjunni Odda.

7. Pappírsprufur frá pappírsheildsölunni Hvítlist.

8. Ramma (viewfinder) til að þjálfa augað (í vasa aftast í bók).

Allir hönnuðir þurfa að eiga fallega skissubók og gera hana að sinni svo ég hvet 

notandann til að bæta í bókina, sínum upplýsingum, sínum prufum og sinni hönnun.
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 2.9 Samantekt

 Til að taka saman þá þætti sem hér voru skoðaðir og bornir saman, fann ég þeim 

þáttum sem oftast komu fyrir hjá flestum þeim fræðimönnun sem hér hefur verið 

vitnað í, sammengi. 

Hér hefur verið fjallað um þær kenningar sem teljast undirstaða listmenntunar, þörfina 

á gagnrýninni og skapandi hugsun, íhugun og samvinnu þverfaglegra hópa, 

lausnamiðaða hugsun ásamt nauðsyn þess að prófa sig áfram og fagna þeim 

möguleikum sem felast í mistökum. Á teikningunni hér að ofan eru flest allir þeir 

þættir sem ég hef skoðað og komið hafa fram í máli þeirra fræðimanna sem vitnað 

hefur verið í, saman komnir í sammengi A B og C. Listinn yfir 8 atriði sem lykilhæfni 

fyrir skapandi vinnu fellur býsna vel að þessum atriðum og lít ég svo á að hann sé 

niðurstaða þessarar leitar og til að undirstrika mikilvægi hans set ég hann upp á 

veggspjaldi sem fylgir skissubókinni sem var upphafið að þessu leitarnámi og samtali 

við helstu fræðimenn sem hafa í gegnum tíðina aðhyllst þá kenningu að margt megi 

læra af listum.

Það gladdi mig mikið að sjá við lestur þess efnis sem ég safnaði að mér við vinnslu 

þessa verkefnis, þann samhljóm sem virðist vera milli þeirra áherslna sem sjá má víða 

erlendis og þeirra nýju áherslna sem finna má í núgildandi aðalnámskrá.

Með því að þjálfa nemendur í því að horfa og sjá, taka eftir smáatriðunum, íhuga og 

framkvæma erum við á rétti leið með að innleiða þá hugsun að nám sé ævilöng iðja og 

er það von mín að listinn yfir lykilhæfni sem hér er settur fram fyrir hönnunarnema 

megi nýta á öllum skólastigun þar sem nemendur vinna að sköpun. 

Ég sé fyrir mér bjarta framtíð í listkennslu og öðrum störfum tengdum listinni þar sem 

ég get nýtt mér það veganesti sem námið við Listkennsludeild L. Í. H hefur veitt mér 

en ég hef öðlast skilning á mikilvægi listkennslu og nýti mér það til góðra verka.
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Tilvitnanir á frummáli

1 A large part of seeing depends upon habit and convention. The Human eye can only 
be 
on one place at time. It takes its visible world with it as it walks.(Berger, J.1972) 

2 We moved from thinking of ourselves as designers to thinking of ourselves as Design 
thinkers. We have methodology that enables us to come up with a solution that nobody 
has before. (David, K. 2013). 
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