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Útdráttur 

Í þessu verkefni er fræðilegur hluti um ævintýri og uppeldisgildi þeirra, um listgreinar 

og samþættingu þeirra. Þessum hluta er ætlað að gera grein fyrir þeim hugmyndum og 

fræðum sem liggja að baki gerð kennsluverkefnisins sem fylgir. Kennsluverkefnið er 

hugsað til að gefa kennurum aukna möguleika á að nota ævintýri í kennslu. 

Kennsluverkefnið er heildstætt listrænt ferli við ævintýrið um Hlina kóngsson. Í 

verkefninu eru listgreinar samþættaðar og útbúið ferli sem er heildstætt og með 

fjölbreyttum kennsluaðferðum. Kennsluverkefnið er ætlað fyrir kennara eða þá sem 

vinna með börnum.  
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Formáli 

Verk þetta er hugsað til þess að gefa kennurum aukna möguleika á því að nota ævintýri 

í kennslu og vekja áhuga nemenda á ævintýrum. Heildstæða ferlið um Hlina kóngsson 

byggir á samþættingu listgreina. Kennsluaðferðirnar gera þær kröfur til nemenda að þeir 

séu skapandi um leið og hugmyndaflug þeirra fær að njóta sín. 

Ég vil þakka leiðbeinanda mínum Ásu Helgu Ragnarsdóttur fyrir þolinmæðina, 

jákvæða leiðsögn og trúna á mér. Þau námskeið sem ég hef setið hjá henni hafa kennt 

mér mikið og vakið áhuga minn á að dýpka þekkingu mína og reynslu á leiklist í 

kennslu. Einnig hef ég séð hvernig góður kennari starfar og lít á Ásu sem fyrirmynd 

mína sem kennara. Að auki vil ég þakka móður minni sem hefur stutt mig alla leið í 

námi mínu og starfi, án hennar hefði ég ekki náð að klára á þessum tímapunkti. 
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1 Inngangur 

Ævintýri hafa heillað jafnt börn sem fullorðna í gegnum aldir. Börn alast upp við 

ævintýri í hinum ýmsu formum. Ævintýri eru lesin fyrir börn, þau lesa sjálf ævintýri og 

í dag eru þau einnig komin í myndrænt form teiknimynda. Ævintýrin hafa í gegnum 

aldirnar verið notuð í ýmsum tilgangi, til að skemmta, fræða og siða.  

Það sem hefur sennilega heillað flesta við lestur ævintýra er að tilfinningar virðast 

leysast úr læðingi, hugurinn fer á flug og lesandinn á það til að samsama sig 

söguhetjunni. Í ævintýrum er hægt að finna gleði og sorg, ást og hatur, eiginlega alla 

tilfinningaflóruna. Það er einkennandi fyrir ævintýri að söguhetjurnar fá yfirleitt 

uppreisn æru og sigrast á þjáningum sínum, en illmennum sögunnar er refsað. Þannig 

enda ævintýri oftast á farsælan hátt.  

Listir hafa verið hluti af samfélagi manna svo lengi sem menn vita og eru 

órjúfanlegur þáttur í menningu okkar í dag, því er mikilvægt að börn fái að kynnast 

listum og læri að nýta sér aðferðir listgreina til að dýpka skilning sinn og reynslu. 

Listgreinar í skólastarfi eru oft frekar einangraðar, þær eru kenndar sér og yfirleitt ekki 

tengdar öðrum námsgreinum. Það vekur furðu þegar litið er til þess hve böndin á milli 

listgreinanna eru sterk og oft á tíðum eru óljós mörk á milli greinanna. Til að mynda eru 

tónlist, leiklist, dans, myndlist og textíllist notuð sem samofinn tjáningarmiðill í 

leikhúsum, listsýningum, í framleiðslu kvikmynda og auglýsinga. Í vinnu með ævintýri 

ætti því að vera nærtækt að grípa til allra listgreina. 

Í þessari ritgerð er fjallað um uppruna ævintýra, skoðanir fræðimanna á uppeldisgildi 

þeirra, möguleika í kennslu og síðast en ekki síst hvaða möguleika ævintýri gefa við 

samþættingu listgreina. Valið var eitt íslenskt ævintýri til að vinna með og útbúið 

heildstætt ferli þar sem listgreinar eru samþættaðar og boðið upp á samvinnu kennara. 

Ævintýrið sem varð fyrir valinu var Hlini kóngsson, en ævintýrið gefur einstaka 

möguleika á að samþætta listgreinar.  

Tilgangur þessa verkefnis er að sýna fram á uppeldisgildi og kosti ævintýra, hvernig 

hægt er að nýta þau í listgreinakennslu með áherslu á samvinnu kennara og nemenda. 

Annað markmið þessa verkefnis er að auðvelda listgreinakennurum að nýta sér efni 

ævintýra með því að útbúa heildstætt ferli í tengslum við eitt af íslensku ævintýrunum.  

Vonandi nýtist heildstæða ferlið um Hlina kóngsson sem flestum kennurum, einnig 

þeim kennurum sem hafa enga reynslu af listgreinakennslu. Framsetning verksins er 

hugsuð þannig að hver sem er geti komið að heilstæða ferlinu um Hlina og kennt eftir 
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því, án þess að hafa áhyggjur af því að hafa lítið komið að listgreinakennslu. Reynt var 

að hafa útskýringar á kennsluaðferðum skýrar og einfaldar. Valdar voru kennsluaðferðir 

með fjölbreytni í fyrirrúmi, kennsluaðferðir sem vonandi höfða til nemenda og kveikja 

áhuga þeirra á ævintýrinu. 

2 Um ævintýri 

Ævintýri eru flokkur munnlegra sagna. Munnlegar sagnir eru sagnir líkt og goðsögur, 

þjóðsögur og ævintýri. Það má segja að munurinn á goðsögum, sögnum og ævintýrum 

sé í því falinn að litið var á goðsögur sem sannar, þær væru heimildir um það sem 

gerðist fyrir langa löngu og útskýri það hvernig heimurinn varð til og af hverju hann er 

eins og hann er í dag. Sagnir og þjóðsögur eru sögur sem sögumaður og áheyrendur 

hans litu einnig á sem sanna sögu, en það sem einkennir þær er að þær gerast í 

samtímanum og með þekktum kennileitum í því umhverfi sem sagan er sögð. Ævintýri 

eru hins vegar sögur sem vitað er að eru ekki sannar, sagðar til skemmtunar og til að 

flytja boðskap, sögurnar eru óháðar tíma og rúmi og gerast á ímynduðum stað (Gísli 

Sigurðsson, 1996:413). Í mörgum heimildum er þess getið að ævintýri séu 

munnmælasögur sem þróuðust meðal alþýðufólks til sveita, sagnir komnar úr 

hversdagslífi manna og hugarburði, hugsun og hjátrú, gömlum og nýjum. Þær eru 

sprottnar úr veruleika mannsins en um leið hefja ýkjur og yfirnáttúrulegir hlutir söguna 

upp úr daglegu lífi og sveipa ævintýrablæ og brjóta takmarkanir veruleikans. Einar Ó. 

Sveinsson bendir á að hægt er að segja að ævintýri séu alþjóðleg því sömu sögurnar má 

finna um gjörvalla veröld. Líklegast hafa sögurnar komið upp á einum stað og borist 

síðan út um víðan völl (Einar Ól. Sveinsson, 1940:229). 

Fræðimenn allt frá sálfræðingum til mannfræðinga hafa skoðað ævintýri og efni 

þeirra, gert sögulegar og þjóðfræðilegar rannsóknir á ævintýrum í uppeldi og ævintýrum 

sem slíkum. Deilt hefur verið um hvort ævintýri séu uppeldislega góð, sumir fræðimenn 

vilja meina að í ævintýrum geti börn samsamað sig við sterkar ævintýrapersónur og 

fundið sinn innri styrk samanber kenningar Bettelheims úr bók hans The uses of 

enchantment. Ýmis gagnrýni hefur þó verið í gangi og vilja sumir meina að ævintýri séu 

einn valdur þess hve bág staða kvenna er, að stelpur sem alast upp við 

prinsessuímyndina séu ósjálfstæðar og grunnhyggnar þar sem prinsessur í ævintýrum 

séu lítið annað en fagrar og góðar, og bíði eftir björgun. Aðrir hafa bent á að í mörgum 

ævintýra séu kvenpersónur jafnvígar mönnum og oft öflugri en karlmenn. Í erindi 
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Dagnýjar Kristrjánsdóttur “Það var einu sinni lítil stelpa” talar hún m.a. um kenningar 

Marinu Warner og Mariu Tatar um það hvernig konur eru konum verstar í ævintýrum. 

Hún bendir á hvernig móðirin (eða stjúpmóðirin) vill dóttur sína feiga, á meðan 

föðurímyndin er frekar milduð og grimmir feður eru sagðir undir álögum eða stjórnað af 

atburðum eða skrímslum. Þannig eru þeir gerðir óábyrgir gjörða sinna (Dagný 

Kristjánsdóttir, 2002). Aðrir hafa bent á að í mörgum ævintýrum séu kvenpersónur 

jafnvígar mönnum og oft öflugri en karlmenn. Benda má á að þó að sumar útgáfur 

ævintýranna séu kynfordómafullar eru aðrar útgáfur sama ævintýris það ekki. Einnig má 

ekki gleyma öllum ævintýrunum þar sem prinsessan kemur til bjargar líkt og í íslenska 

ævintýrinu um Hlina kóngsson. Þar er það Signý karlsdóttir sem kemur Hlina kóngssyni 

til bjargar. 

2.1 Uppruni ævintýra  

Þegar eingyðistrú eða kristni tók við af fjölgyðistrú fann almenningur upp sínar 

goðsögur, þ.e.a.s. þjóðsögur og ævintýri í stað goðsagnanna sem fylgdu fyrri 

trúarbrögðum. Ævintýri og þjóðsögur eru því nokkurs konar goðsagnir skapaðar af 

alþýðufólki og börnum. Lifandi munnmælasögur gengu manna á milli og lifnuðu við á 

nýjan og nýjan leik í munni nýs sögumanns sem gæddi söguna lífi í umhverfi því sem 

við átti. Þó varð mikilvægasta innihald sögunnar að standa og haldast óbreytt milli 

manna. Líkt og goðsögur hafa ævintýri frumkraft og ímyndaauðgi goðsagna, auk þess 

sem mörg minni ævintýra má rekja til trúarsagna, hetju- og goðsagna fyrri tíma (Einar 

Ól. Sveinsson, 1940:3-27). 

Walter J. Ong ritaði bókina Orality & Literacy sem fjallar um munnlegar menntir. 

Hann ritar um hversu mikilvægt minnið var á tímum fyrir ritað mál. Hjálpartæki 

minnisins voru formúlur og föst orðasambönd, málshættir, stuðlar, hrynjandi, 

endurtekning o.s.frv. Hann skrifar einnig um hvernig sögumaður getur haft áhrif á 

söguna, vegna þess að í munnlegu samfélagi, þar sem ekki er ritað mál, þarf að muna. 

Það sem sögumaður gerir til þess, er að segja söguna hægt og rólega og jafnvel 

endurtaka, þar sem að ekki er unnt að fletta til baka til að rifja upp. Einnig þarf 

sögumaður að bregðast við á nýjan hátt, nýjum áheyrendum og aðlaga söguna þeim 

hópi. Laga þarf umhverfi og mannlíf við hið nálæga, kunnuglega (Baldur Hafstað, 2002: 

22-24). Breytingar á sögum gerðust oft vegna gleymsku sögumanns eða tilhneigingu til 

að skreyta og ýkja. Þannig að smekkur, hugsunarháttur og líf sögumanns geta ákvarðað 
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hvernig sagan þróast. Áheyrendur hafa áhrif á söguna líka, þar sem að þeir geta espað 

sögumann upp eða haldið aftur af honum með svipbrigðum og atferli við hlustun s.s. 

hlátur, dæs eða ólundarsvip o.s.frv. Einnig eru það ný samfélagsleg gildi sem oft hafa 

áhrif á þróun sögu, nýir siðir eða viðhorf, en þannig hurfu til dæmis mikið af 

ruddalegum og ósiðlegum atvikum úr sögum og þær urðu mildari í seinni tíð, ævintýri 

voru gerð barnvænni (Einar Ól. Sveinsson, 1940: 56-58). Hið munnlega ævintýri 

breyttist í bóklegt ævintýri á 12.öld og smátt og smátt skýrðust einkenni ævintýra. 

Svokölluð ævintýraminni festu sig í sessi og föst orðasambönd, persónur og söguþráður 

einnig. Bókævintýrin voru löguð að smekk þeirra er þau rituðu og var það yfirleitt ekki 

lágstéttin þó að í raun væru munnlegu ævintýrin mest frá þeim runnin. Við það að 

munnleg ævintýri voru rituð og urðu bókleg komu fram breytingar og ein er sú að nú 

var konan ekki lengur sögumaðurinn líkt og hefðin hafði verið að mestu, heldur rituðu 

karlmenn ævintýrin. Heimildir segja að í munnlegum ævintýrum sýndi konan oftar mun 

meiri hetjuskap en birtist í bókævintýrum og bókævintýrin gera oft minna úr konunum. 

Einnig hefur komið fram að í bókævintýrum hefur uppreisn konunnar gegn hefðum 

verið bæld niður (Baldur Hafstað, 2002:14-19). 

Á átjándu öld komu menn fram sem höfðu mikil áhrif á hvernig ævintýri eru í dag og 

hvaða ævintýri hafa lifað. Það voru menn líkt og bræðurnir Jacob og Wilhelm Grimm, 

Hans Christian Andersen, Andrew Lang o.fl. en þeir áttu þátt í að gera ævintýri aftur 

vinsæl eftir mikla lægð sem hafði verið á öldunum á undan. Á þessum tíma var siðgæði 

ríkt í fólki og því varð að laga ævintýrin að þeim siðgæðum sem þá giltu. Prestar, 

kennarar og foreldrar vildu siðsamlegt lesefni fyrir börn og því varð að gera ævintýri 

barnvæn og þroskandi. Ævintýri þóttu ekki falla að kristilegum siðgæðum og því fóru 

ritarar ævintýra að gera þau siðprúðari og meira höll undir feðraveldið (Zipes, 1997:3-

5). Grimmsbræður söfnuðu ævintýrum og settu saman rit ævintýra. Þeir ritskoðuðu 

ævintýrin og einfölduðu þannig að þau hentuðu betur fyrir börn og siðprúðar 

borgarafjölskyldur. Tóku út erótík og grófleika. Jafnvel má segja að safn þeirra standi á 

milli höfundaævintýra og bókævintýra (Baldur Hafstað, 2002: 24-25).  

2.2 Íslensk ævintýri 

Eins og fyrr segir eru ævintýri alþjóðleg og hafa borist á milli landa og þannig þróast 

eftir menningu hvers lands. Íslendingar eiga langa hefð í sagnagerð og var hér á landi 
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mikið um goðsögur, hetjusögur og víkingasögur. Um 1200 verður fyrst vart svokallaðra 

ævintýrasagna hér á landi (Einar Ól. Sveinsson, 1940: 229).  

Upptök íslenskra ævintýra eru misjöfn, sum ævintýri eru sprottin upp hér á landi, en 

önnur koma erlendis frá en eru engu að síður sveipuð íslenskum anda í meðför íslenskra 

sögumanna. Flest íslensk ævintýri eiga sér hliðstæður í erlendum ævintýrum, þó 

munurinn sé oft mikill. Þessi ævintýri hafa líklegast borist hingað til lands í gegnum þær 

þjóðir sem við höfðum mest viðskipti við, þó eru einhverjir íslenskir ferðalangar sem 

fóru um víðan völl og hafa líklegast borið heim með sér einhver ævintýri. Ævintýrin 

hafa ef til vill flakkað á milli margra þjóða áður en þau bárust hingað til lands og eru því 

oft mjög ólík uppruna sagnanna. Það má benda á að hér á landi vantar oft sagnir sem eru 

mikið útbreiddar erlendis og má líklegast að einhverju leyti kenna einangrun Íslands um 

það. Einhverjar sagnir sem bárust hingað hafa síðan ekki náð að festa sig í sessi og því 

fallið í gleymsku hér á landi (Einar Ól. Sveinsson, 1940: 229-232). 

Kurt Schier skrifar í eftirmála sínum á þýðingu á íslenskum ævintýrum um einkenni 

íslenskra ævintýra, að í íslenskum ævintýrum er umhverfi sögunnar oft í miklu 

ósamræmi við íslenskt umhverfi s.s. að í sögunum er mikið um skóga, þar eru markaðir, 

hallir og dýr sem ekki finnast hér á landi. Hann bendir þó á að frásagnir af fjarlægum 

löndum og umhverfi þeirra hafi haft áhrif. Einnig skrifar hann um að íslensk ævintýri 

eru að jafnaði mun lengri en ævintýri annarra landa og megi jafnvel rekja það til 

íslenskra sagnavenja, enda Íslendingar vanir löngum sögum líkt og Íslendingasögum 

(Baldur Hafstað, 2002: 19). 

3 Ævintýri og sögur í uppeldi og kennslu 

Að nota sögur, frásagnir og ævintýri í kennslu er góð aðferð til að hjálpa nemandanum 

að skilja flókin tilfinningaleg viðbrögð. Börn og unglingar tengja sig sögunum og verða 

að nýta eigin skynsemi og greind til að vinna úr þeim tilfinningum sem vakna. Kennari 

getur verið nemanda innan handa í því að greina og skilja tilfinningar sínar og annarra. 

Þeir öðlast reynslu við það og reynslan er nám (Anna Jeppesen og Ása Helga 

Ragnarsdóttir, 2004: 9). Í sögum og ævintýrum er verið að fjalla um mannleg samskipti 

og því má segja að þau séu góður grundvöllur í kennslu. 
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3.1 Ævintýri og uppeldi 

Margir fræðimenn hafa ritað um dulda merkingu ævintýra og uppeldishlutverk þeirra. 

Það hefur verið rætt um hvernig ævintýri lýsa þroska mannsins, átökum við umhverfi og 

sjálfið. Hvernig hið illa getur táknað hið illa sem býr í manninum og hið góða táknað 

vonina (Baldur Hafstað, 2002: 25). Hér á eftir verður fjallað um helstu fræðimenn á 

þessu sviði. 

3.1.1 Vladimir Propp 

Propp var rússneskur fræðimaður sem leitaðist við að greina ævintýri. Hann greindi þau 

í 31 grunnþátt eða frásagnaliði sem mynduðu ævintýrið í heild. „Söguþráðurinn fylgi 

þannig ákveðnu mynstri sem hefst með því að söguhetja stendur frammi fyrir hindrun 

eða banni sem hún brýtur á einhvern hátt og örlagateningunum er kastað. Söguhetjan 

hittir fyrir alls kyns menn, dýr og vættir, góðar og illar. Gjafir og loforð um hjálp eru 

gefin á báða bóga. Hetjan tekst á við prófraun sem getur verið einhvers konar glíma við 

óvinveitt öfl. Bakslag verður, yfirleitt ekki langvinnt. Töfra eða kraftaverka er þörf til að 

snúa hjóli gæfunnar áleiðis. Sigur hetjunnar leiðir til hjónabands og auðæfa þótt endir 

geti einnig verið annar: „að komast yfir mikilvæga þekkingu eða kjörgrip eða jafnvel 

einungis að lifa af“ (Baldur Hafstað, 2002: 15).  

3.1.2 Jack Zipes 

Zipes segir að manneskjan leiti til ævintýra í einhverju formi til sjálfskoðunar og sem 

viðmið um hvernig okkur gengur í lífinu. Zipes talar um hvernig við sem börn viljum 

lifa ævintýri og sjáum fyrir okkur lífið framundan sem ævintýri. Jack Zipes skrifar að 

ævintýri sem slík hafi upphaflega ekki verið ætluð börnum, en með breytingum hafi 

ævintýrin verið gerð barnvæn og látin ýta undir siðgæði og feðraveldi, þá hafi verið 

farið að nota ævintýri sem efni til að kenna börnum gott siðgæði (Zipes, 1997: 3-5). 

3.1.3 Maria Tatar 

Tatar talar um skyldleika ævintýra og hvernig ólíkar þjóðir eigi svipuð ævintýri líkt og 

ævintýrið um Öskubusku, Þyrnirósu, Fríðu og dýrið o.fl. Þessi ævintýri eru til hjá flest 

öllum þjóðum og þjóðarbrotum í ólíkum útgáfum. Sögupersónur geta verið ólíkar og 

heitið öðrum nöfnum og gert ólíka hluti. Það er ekki til nein rétt útgáfa af sögunum en 

það eru vissir grunnþættir í sögunum sem eru eins (Tatar, 1999: 4-5). 
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Tatar vísar í að í "vinsælum" ævintýrum eru passívar hetjur sem byrja sem 

fórnarlömb en lifa svo hamingjusamar til æviloka vegna fegurðar og/eða heppni. Telur 

hún þetta áhrif frá karlmönnum sem rituðu ævintýrin á sínum tíma. Hún gagnrýnir t.d. 

að í nýrri útgáfum Öskubusku geri hún sjálf ekkert heldur bíði eftir að sér verði bjargað, 

en í eldri útgáfu er hún frekar í hlutverki hetju eða að minnsta kosti hafi meiri áhrif. 

Tatar skrifar í bókinni Off with their head um viðvörunarsögur en það kallar hún 

ævintýri sem hafa þau einkenni að vara börn við forvitni og óhlýðni. Í þessum sögum er 

yfirleitt hátt fall eða refsing fyrir börn sem óhlýðnast. Hún líkir þessu falli við 

syndafallið hjá Adam og Evu, þegar Eva bítur í eplið og þau eru rekin úr Paradís. Börn 

voru talin syndug á öldum áður og því þyrfti strangan aga og aðgæslu til að ala barn 

upp. Barninu var ekki treyst til að velja hið góða heldur gert ráð fyrir að barnið 

óhlýðnaðist og gengi gegn vilja foreldra sinna og því þyrfti að hræða börn til hlýðni. 

Tatar segir boðskap þessara sagna einfaldlega að forvitni og uppreisn gegn feðraveldinu 

sé hættuleg og valdi hræðilegum refsingum (Dagný Kristjánsdóttir, 2001: 30-31). 

3.1.4 Bruno Bettelheim 

Mikilvægasta hlutverk uppalanda er að hjálpa barninu að finna sitt hlutverk í lífinu og 

sinn tilgang. Hjálpa því að þroskast og læra á sjálfan sig og aðra, læra að skilja 

tilfinningar annarra. Til að finna sinn tilgang þarf barnið að læra að það geti haft áhrif á 

lífið og er mikilvægt að barn finni þessa tilfinningu til að verða ánægt og fullnægt. 

Bettelheim fann lítið af bókmenntum sem ætlaðar voru til að þroska huga og persónu 

barna. Hann gagnrýndi hve barnabókmenntir væru grunnar og að ekki væri mikil 

merking í þeim. Saga á að vera skemmtileg og vekja forvitni til að halda athygli barns, 

til að auðga líf barns verður sagan að vekja ímyndunaraflið og þroska vitsmunina. 

Bettelheim fannst ævintýri vera nær einu bókmenntirnar sem gætu fullnægt þörfum 

barna og jafnvel fullorðinna líka (Bettelheim, 1976: 3-8).  

Bettelheim studdist við þekkt ævintýri í vinnu sinni með tilfinningar og 

tilfinningahöft barna. Hann ræddi við börnin um vanda ævintýrapersóna í stað vanda 

barnsins sjálfs og lét þannig barnið setja sig í spor sögupersónunnar og hjálpaði barninu 

þannig að leysa sínar eigin sálarflækjur. Börnin fengu einnig útrás fyrir reiði og illar 

hugsanir við hefndina á illmennum sögunnar (Baldur Hafstað, 2002: 25). Bettelheim 

taldi ævintýri mikilvæg fyrir þróun persónuleika barna og unglinga, hann talar um 

ævintýri sem lífið í hnotskurn. Hann lítur á prófraunir söguhetjunnar sem tákn fyrir 

prófraunir og þroska barnsins. Barnið getur samsamað sig söguhetjunni og vandamálum 
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og prófraunum sem hún lendir í. Töfragripir, yfirnáttúrulegir hlutir og persónur tákna 

vonir og óskir barnsins og illvættir óttann. Bettelheim telur að grimmar refsingar í 

ævintýrunum veiti barninu útrás fyrir bældar hvatir s.s. afbrýðisemi, hatur og hefnd 

gegn óréttlæti sem því finnst það beitt, en góðan endi ýta undir bjartsýni barnsins (Anna 

Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004: 9). 

Bettelheim taldi undirmeðvitund barnsins vinna úr ævintýrunum og hjálpa barninu að 

skilja sín innri vandamál. Hann segir barnið læra af því að spinna sögur og dagdreyma 

um vandamál sem gætu komið upp og þannig læri barnið hvernig eigi að bregðast við ef 

vandamál koma upp og þannig er barnið að setja viðfangsefni og vandamál úr 

undirmeðvitundinni í meðvitaðar aðstæður og leika sér með það. Barnið lærir á sjálft sig 

og tilfinningar sínar. Einnig veita ævintýrin barninu nýjar myndir til að leika með í 

dagdraumum sínum (Bettelheim, 1976: 3-6). 

Bettelheim telur barninu fyrir bestu að þekkja hið illa í lífinu því þá kunni börnin að 

taka á vandamálum sem kunna að koma upp í framtíðinni. Ævintýri kenna barninu að 

alvarleg vandamál í lífinu eiga óumflýjanlega eftir að koma upp, það er hluti af lífinu, 

en ef maður tekst á við vandamálin þá geti maður unnið á öllum þrautum og 

vandamálum sem kunna að koma upp. Bettelheim gagnrýnir nútímasögur fyrir að forða 

barninu frá vandamálum og telur ævintýri besta formið til að barnið læri að standa á 

móti erfiðleikum (Bettelheim1976:5-8). 

Ævintýri túlka áhyggjur sem barn hefur, í orðum og gjörðum. Líkt og í sögunni um 

Hans og Grétu þá koma fram þær áhyggjur sem börn hafa oft um að foreldri geti 

yfirgefi þau. Barn sem vaknar svangt um nótt í myrkri getur fundið fyrir tilfinningum 

eins og til dæmis höfnun og að það hafi verið yfirgefið og að það muni svelta. Með því 

að gefa þessum tilfinningum andlit þ.e. Hans og Grétu þá getur barnið yfirstigið þessar 

tilfinningar (Bettelheim, 1976:159-166). 

Kenningar Bettelheims hafa líka verið gagnrýndar. Gagnrýni á Bettelheim er til að 

mynda að finna hjá Donald Haase en hann segir: „Viðhorf Bettelheims er vandamál 

vegna þess að hann trúir því að ævintýri fjalli um sannleika heimsins en í ljós hefur 

komið að þau eru gædd gildum sem voru uppi í Evrópu á 19.öld (Haase, 1999: 359). 

Með þessu á hann við að þegar ævintýri hafa verið rannsökuð hefur komið í ljós að þau 

voru ritskoðuð og aðlöguð að siðgæði sem þótti við hæfi á nítjándu öld þegar þeim var 

safnað saman og þau gefin út. 

Maria Tatar gagnrýnir einnig Bettelheim, hún neitar því ekki að ævintýri hafi 

djúpsálfræðilega merkingu og höfði til dulvitundar barna. Hins vegar segir hún 
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Bettelheim alltaf taka afstöðu gegn barninu og túlka það að barnið geri foreldrana að 

skrímsli vegna þrá þess til að losna við foreldrana (Dagný Kristjánsdóttir, 2001: 33). 

4 Listgreinakennsla 

Í ensku orðabók Websters er skilgreiningin á art: making and doing things that have 

form and beauty, list er að: búa til og gera hluti sem hafa form og fegurð. En samkvæmt 

þessu eiga listgreinar vel við þær fjölda mörgu kenningar sem snúast um að börn læra 

með því að gera hlutina (learn by doing) og eru margir fræðingar á sviði sálfræði, 

menntunar eða uppeldis sem hafa stuðst við það í kenningum sínum s.s. Dewey, Piaget, 

Bruner og fleiri (Garritson, 1979: 88). 

Margir hafa bent á hversu vanmetnar listgreinar hafa verið sem grunnþáttur í 

menntun barna. Ken Robinson prófessor í menntun á sviði lista ásamt nefnd sérfræðinga 

á ýmsum sviðum s.s. vísinda, viðskipta, lista og menningar, var fengið það starf að fjalla 

um eflingu menntunar í skapandi hugsun. Að lokinni vinnu nefndarinnar var gefin út 

bók The arts in schools :principles, practice and provision og í henni bendir hann m.a. á 

að hæfileikinn til að skynja rými, með sjón, heyrn og hreyfingu geti verið jafn 

mikilvægur í menntun einstaklings eins og hæfileikinn til bóknáms (Robinson, 1982: 

18-28).  

„Listir hafa fylgt manninum frá örófi alda og eru einn af hornsteinum 

mannlegs samfélags. Með hjálp listarinnar hefur maðurinn tjáð tilgang og 

merkingu mannlegrar tilveru og mótað umhverfi sitt. Í listiðkun öðlast 

einstaklingurinn lífsfyllingu og finnur tilfinningum sínum og hugmyndum 

farveg. Skólinn er samfélag og þar leika listir sama hlutverk og í 

þjóðfélaginu í heild sinni“ (Aðalnámskrá – listgreinar, 2006: 6). 

 

Í Aðalnámskrá grunnskóla er lögð áhersla á að almenn menntun skapi tækifæri til 

listnáms. Þannig sé stuðlað að alhliða þroska nemenda og listnám gefi grunn að sköpun 

og hæfileikans til að njóta menningar og lista. Í Aðalnámskrá grunnskóla eru 

eftirfarandi rök fyrir listgreinakennslu gefin upp: 

 Listnám stuðlar að alhliða þroska einstaklingsins 

 Listnám eflir sköpunargáfu þar sem listir reyna jafnt á ímyndunarafl og 

rökhyggju 
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 Listnám veitir tækifæri til að þroska fjölbreyttan og persónulegan 

tjáningarmáta 

 Listnám eflir sjálfsmynd og sjálfsskilning sem er grundvöllur farsældar í 

lífi og starfi 

 Listnám eykur tilfinningaþroska, félagsþroska og meðvitund um 

fagurfræði 

 Listnám þjálfar hæfni til þátttöku í menningu samfélagsins 

 Listir eru einn helsti áhrifavaldur samfélagsins 

 Listir eru mikilvæg atvinnugrein 

 Listir eru kveikja hugmynda og nýsköpunar í efnahagslífi og samfélagi 

manna 

 Listir móta og endurspegla sjálfsmynd og gildismat samfélagsins  

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2006: 6-9). 

Listir eru eðlislægar manninum og hafa listir verið til frá örófi. Allar þjóðir og 

menningarbrot eiga sína list og nota listform að einhverju leyti. Listir hafa alltaf verið 

samofnar menningu þjóða og verið ein af meginstoðum menningarinnar. Börn fæðast 

með fagurfræðilega vitund og taka þátt í listsköpun áður en þau byrja að tala og skrifa. Í 

nútíma samfélagi þar sem hugvit, nýsköpun og frumkvæði eru eitt af því sem þarf til að 

ná árangri þá eru listirnar mikilvægur grunnur. Á upplýsingaöld þar sem ekki er þörf á 

utanbókalærdómi vegna þess hve auðvelt er að nálgast upplýsingar þá er mikilvægt að 

beina sjónum sínum að því sem ýtir undir hugvit, nýsköpun og frumkvæði þ.e.a.s. listir 

(Bamford, 2006: 19-20). 

Af hverju er list mikilvæg fyrir börn? Listir hvetja okkur til að láta okkur dreyma, ýta 

undir ímyndunaraflið og sköpunargáfuna. Listin skapar vettvang fyrir einstaklinginn til 

að skynja, hugsa og skapa (Garritson, 1979: 159). Í listum lærum við grunnleiðir til að 

skipuleggja hugsanir okkar og listir veita okkur aga og innsýn, efla skapandi hugsun og 

gjörðir. Einnig færni og aðlögun sem eru mjög mikilvægir þættir í nútímasamfélagi.  

Áhersla á bókstafinn og tölur hefur verið gífurleg og áhersla á próf og tölulegar 

útkomur hefur tröllriðið skólastarfi. Fólk vill fá sjáanlegar tölur sem sýna “greind” 

nemenda. Undanfarin ár hefur þessi áhersla á bókina þó verið dregin í efa og eru 

misjafnar skoðanir um hvernig áherslur í kennslu og námsmati eigi að vera. Einn af 

þeim sem hafa ritað greinar og bækur gegn þessum ofuráherslum á hið skriflega er 

Elliot W. Eisner, prófessor í listum og menntun. Í bók hans The kind of schools we need 

skrifar hann meðal annars um hvernig hugurinn, hugsunin og greindin eru ekki bundin 



15 
 

við tungumálið heldur skynjun og hæfileika. Hann gagnrýnir skólakerfi fyrir að ýta ekki 

meira undir ímyndunaraflið og bendir á að það sé einn af aðal grundvöllum hugsunar og 

þróun samfélaga og telur að það ætti því að vera ein af grunnhugmyndum í menntun. 

Með þroskun á skynjun og skynfærum getur einstaklingurinn náð meiri gæðum í lífinu, 

með þroska á skynjun munum við meira og getum þannig nýtt betur nám í gegnum 

skynjun. Eisner talar um framsetningu náms og hvernig kennsluaðferðir eigi að nýta sér 

hina ýmsu miðla sem ná til skynjunar s.s. sjón-, hljóð-, snerti-, bragð- og 

lyktarskynjunar, en þeir miðlar eru t.d. myndir, framsögn og hreyfing. Með þessum 

miðlum og örvun á skynjun fær nemandinn mun meira út úr náminu t.d. nemandi sem 

lærir eingöngu mannkynsögu úr bókum lærir ekki eins mikið og nemandi sem hlustar á 

tónlist tímabilsins, skoðar og gerir myndir, býr til leikrit, dansar dansa og borðar mat 

líkt og var gert var á því tímabili. Með því nær nemandinn að endurskapa og 

endurupplifa raunveruleika tímabilsins og námið nær dýpra. Þessa miðla skynjunar nýta 

listgreinarnar og ýta þannig undir skynjun, sköpun, hæfileikann til að finna lausnir og 

nýsköpun. Eisner telur listir vera bestu aðferðina til að ná fram því markmiði að þróa 

hugann, hugsun og skynjun (Eisner, 1998: 21-30). 

Skynjun, hugur og hugsun eru nátengd og hafa mikil áhrif á hvert annað. Skynjun 

okkar verður fyrir áhrifum af hugsun eða þekkingu okkar. Ef hugsun og þekking okkar á 

hlut/atburði er takmörkuð þá verður skynjun okkar af þessum hlut/atburði einnig 

takmörkuð og getur orðið brengluð. Þetta virkar einnig öfugt þ.e. ef skynjun okkar er 

takmörkuð verður hugsun okkar og þekking það einnig. Með því að virkja skynjun 

nemenda ýtum við undir hugsun þeirra og þekkingu. Þar koma listgreinar inn því þær 

styðja við skynjun og sköpun (Garritson, 1979: 82-83). Börn læra í gegnum leik, með 

því að endurskapa eigin reynslu. Með listgreinum geta börn lært betur að skilja 

tilfinningar sínar og reynslu, þannig skilja þau betur heiminn í kringum sig. Því í 

gegnum listina ganga þau skrefinu lengra en í leik og fá tækifæri til að skapa með 

höndum og huga þá reynslu og tilfinningar sem skapast. Með listinni ná þau jafnvel enn 

betur utan um þessar tilfinningar og reynslu heldur en þau geta með orðum og riti. 

Listin gefur þeim tækifæri til að gera tilraunir og sjá fyrir sér það sem hægt er að gera 

(Beal, 2001: preface). Listgreinatími getur veitt barninu tækifæri til að skoða, kanna, 

velta fyrir sér og handleika hugmyndir og efnivið. Barnið fær tíma til að leika sér með 

möguleika, mistakast og takast, endurgera og þróa og finna bestu úrlausnina. Það sem 

barnið fær út úr því er þjálfun í sjálfstæðri hugsun og vinnubrögðum. Að læra að tengja 

og skapa hjálpar nemandanum að verða gegn þjóðfélagsþegn sem getur verið skapandi 
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og sjálfstæður. Í listgreinakennslu er mikilvægt að barnið fái tækifæri til að njóta sín og 

að fá að skapa sjálft (Garritson, 1979: 86-87).  

4.1 Leiklist 

Leiklist er þverfagleg grein sem getur ýtt undir fjölbreytni í kennsluaðferðum og 

samþætt námsgreinar (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004: 6). Leiklist er 

ein aðferð til að rannsaka mannleg samskipti, félagsleg málefni, sögulega viðburði, 

goðsögur og ævintýri, hugmyndir, sambönd og afstöðu. Með aðferðum leiklistar læra 

nemendur að setja sig í spor annarra og takast á við ímyndaðar aðstæður (Aðalnámskrá 

grunnskóla – listgreinar, 2006: 39). Aðferðir leiklistar bjóða nemanda upp á aukna 

reynslu þar sem nemandinn gengur inn í ímyndaðan heim þar sem hann verður að takast 

á við ýmis hlutverk og aðstæður sem kunna að skapast. Nemandinn lærir að bera ábyrgð 

á ákvörðunum sínum og afleiðingum þeirra (Anna Jeppesen og Ása Helga 

Ragnarsdóttir, 2004: 6). Þær aðstæður sem eru skapaðar gera kröfur til nemandans sem 

verða til þess að nám og skilningur á sér stað. Leiklistin hjálpar nemanda í átt að 

auknum sjálfsskilningi og betra sjálfsmati. Aðferðir leiklistarinnar hjálpa honum einnig 

með tilfinningalegar og líkamlegar hömlur og ýta undir sjálfstraust. Einnig eflir leiklist 

og leikræn tjáning félagsþroska og samvinnu nemenda (Aðalnámskrá grunnskóla – 

listgreinar, 2006: 39). 

Þegar unnið er með börnum í leikrænu ferli verður til saga sem nemendur búa til og 

lifa sig inn í. Nemandinn tekur á sig ábyrgð og finnur lausnir á vandamálum byggt á 

námsefni og eigin reynslu. Upp geta komið vandamál og átök sem nemandinn verður að 

vinna úr og leiklistin er öruggur staður fyrir barnið til að vinna úr þeim vandamálum 

(Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004: 9). 

Í leiklist er ímyndunarafl nemenda virkjað og ímyndaður heimur getur orðið til úr 

einungis borði, stólum og öðru tiltæku. Til að leiklist nái fram markmiðum sínum í 

kennslu þurfa ákveðnar forsendur og grunnþættir að vera til staðar. Forsendurnar eru að 

efnið sem tekið er fyrir sé innihaldsríkt og gjarnan tengt mannlegum samskiptum, að 

nota ímyndunarleiki og búa nemendum öruggt umhverfi þar sem nemendur og kennari 

bera virðingu fyrir hvort öðru. Einnig eru nokkrir grunnþættir sem verða að vera til 

staðar til að leikferlið gangi, hlutverk nemandans, staður, tími og söguþráður. Kennari 

verður að gefa skýr skilaboð og nemendur verða að vita til hvers er ætlast. Einnig 
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verður kennarinn að vekja áhuga og hvetja nemendur áfram og hjálpa þeim að dýpka 

skilning sinn á námsefninu (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004: 11-12).  

4.2 Tónlist 

Tónlist er órjúfanlegur þáttur í þróun samfélaga og hefur frá upphafi verið samofin lífi 

og starfi manna. Líkt og í hinu stóra samfélagi er skólinn einnig samfélag og á tónlistin 

heima innan þessa samfélags. Tónlist er hluti af mannlegri greind og er hægt að þroska 

með kennslu og þjálfun. Tónlist þjálfar líkama, skapandi og rökrétta hugsun, aga og 

skipulögð vinnubrögð. Auk þess sem tónlist er mjög góð til þjálfunar í samhæfingu 

hugar og handar, lestrarþjálfun, málþroska, formskynjun, samvinnu og samlíðan, 

félagsmótun, hlutfallaskynjun, sögu og samfélagsskilning (Aðalnámskrá grunnskóla – 

listgreinar, 2006: 23).  

Helga Gunnarsdóttir ritar um kenningar Alan P. Merriam tónlistarmannfræðings um 

hlutverk tónlistar: 

 Tilfinningaútrás – að fá útrás fyrir tilfinningar. 

 Fegurð og afþreying – listræn upplifun. 

 Miðlun – tónlist er miðill og tæki til tjáningar. 

 Táknróf – í tónlist eru notuð tákn (hrynform, tóntegund, laglínuform, 

blær) sem eiga að túlka tilfinningu eða sögu og ef áheyrandinn skilur 

táknin kallar það fram hughrif sem tónskáldið vill að áheyrandinn finni 

fyrir. 

 Líkamleg svörun – með tónlist er hægt að hafa róandi eða örvandi áhrif, 

hægt er að hafa áhrif á öndun, hjartslátt, blóðrás, svita o.fl. 

 Gildi og reglur – notuð til að kenna börnum ýmsar reglur og rétta 

hegðun, líkt og í Guttavísum en þar er börnum kennt hversu vondar 

afleiðingar geta orðið af því að hlýða ekki mömmu sinni.  

 Rótfesta – tónlist notuð í stofnunum samfélagsins líkt og í trúfélögum, 

hagsmunasamtökum með baráttusöngva o.sfrv. 

 Stöðugleiki – með boðskap, fegurð og skemmtun getur tónlistin stuðlað 

að stöðugleika. 

 Hópefli – tónlist vekur samkennd og eflir hópa innan samfélagsins, ná 

fram samstöðu og einingu. 
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Tónlist getur hjálpað okkur til að takast á við lífið og taka afstöðu innan samfélags og 

þannig þroskað börnin sem gilda samfélagsþegna (Helga Gunnarsdóttir, 1987: 48-56). 

Það er ekki einungis á ábyrgð tónmenntarkennara að kenna börnum eða kynna fyrir 

þeim tónlist. Líkt og nefnt er í Aðalnámskrá grunnskóla er það einnig á ábyrgð annarra 

kennara. Ekki er endilega nauðsynlegt að kennari hafi mikla tónlistarþekkingu, auðvitað 

þurfa kennarar þó að hafa grunnþekkingu til að kenna tónlist. Mikilvægast er að vera 

örvandi, vekja áhuga og efla ímyndunarafl og sköpunargleði nemenda, það er hægt með 

því að hlusta á og skapa tónlist. Viðbrögð og tilfinningar eru grundvallaratriði í tónlist, 

að íhuga, fagna og gleðjast yfir tónlist (Faulkner, 1993: 17-18).  

4.3 Dans 

Dans líkt og fleiri listgreinar hefur fylgt mannkyninu frá örófi og er líkt og alþjóðlegt 

tungumál án orða. Áður en börn ná valdi á orðum er þeim eðlislægt að tjá sig með 

líkama sínum og hafa þörf fyrir það. Danskennsla í grunnskólum veitir börnum tækifæri 

til að auka við líkamstjáningu sína, hreyfigetu og túlkun hugmynda og tilfinninga með 

líkamanum. Dansinn stuðlar að félagslegum samskiptum og þroskar hreyfigetu og 

sjálfsvitund nemanda, auk þess sem hann getur eflt samkennd innan bekkja 

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2006: 46). 

Í grein Sigríðar Þ. Valgeirsdóttur Dansmennt í grunnskólum fjallar hún um sögu 

danskennslu í skólum og þróun síðustu ára. Hún fagnar því að dans er nú orðin hluti af 

listgreinum í Aðalnámskrá, áður hafði dans einungis verið hluti af íþróttakennslu. Þó 

dans efli líkamsfærni líkt og íþróttir þá sé lykilatriði í dans og dansmennt, túlkun, 

tjáning og skapandi hugsun. Þannig lúti dans sömu lögmálum og aðrar listgreinar, öguð 

vinnubrögð, persónuleg túlkun og innlifun (Sigríður Þ. Valgeirsdóttir, 1999: 32-35). 

Í bókinni Eventyrdans sem rituð er af Karin Flensborg og Ingrid Oberborbeck rita 

þær um hve mikilvægur dans og hreyfing er börnum. Þær benda á hversu frjáls dansinn 

geti verið og ýtt undir sköpun og ímyndunaraflið. Líkt og íþróttir eflir dansinn líkamann 

og líkamsvitund en ólíkt og í íþróttum þar sem fara verður að reglum í einu og öllu 

gefur dans möguleikann á að útvíkka formið, möguleika á sköpun og að leika sér út 

fyrir ramma og reglur. Hægt er að byggja upp dans samkvæmt formi og takti, 

mótsögnum og andstæðum eða abstrakt. Auðvelt er að vinna með ævintýri og sögur í 

dansi, og endurskapa söguna gegnum dans og hreyfingar (Flensborg, 1992: 6-9). 
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4.4 Myndlist 

Eitt helsta markmið myndmenntarkennslu er kennsla í tjáningu á myndrænu formi og 

eru til þess notaðar hinar ýmsu tjáningaleiðir myndmenntar. Auk þess er eitt af 

markmiðum kennslunnar að gera nemendum kleift að skilja myndræna hugsun og kenna 

þeim að lesa í sjónumhverfi sitt, fagurfræðilegt umhverfi safna, myndmál sögunnar og 

einnig myndmál götunnar. Á þeim tímum sem við lifum á er grafík, sköpun og hönnun 

oft í forgrunni og er nemendum nauðsyn að geta lesið í myndir og geta velt fyrir sér og 

skilið myndræn skilaboð (Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2006: 9). 

Einn fremsti talsmaður myndlistar og allrar listgreinakennslu er Elliot Eisner en hann 

er prófessor í listum og menntun. Hann segir: „að skapa, að sjá og skilja, að setja í 

sögulegt samhengi og meta á fagurfræðilegan hátt; það eru fjórar hliðar á 

viðfangsefninu myndlist“ (Guðrún Geirsdóttir, 1998:6). Eisner er einn af 

upphafsmönnum DBAE en það er skammstöfun fyrir Dicipline-Based-Art-Education 

eða eins og hefur verið nefnt á íslensku fagmiðuð myndlistarkennsla, en þessari 

kennsluaðferð er ætlað að nota töfra myndlistarinnar til menntunar. Að auka getu barns 

til að njóta lista og dýpka skilning á menningu og sögu. Einnig að gefa barninu tækifæri 

á að nota ímyndunaraflið til að finna margar leiðir úrlausna og að treysta á eigin 

dómgreind. Að hjálpa börnum að gera sér grein fyrir hæfileikum sínum og að þroska þá. 

Ef börn fá ekki tækifæri til þess þá gera þau sér kannski aldrei grein fyrir getu sinni og 

hæfileikum (Rósa Kristín Júlíusdóttir, 1998: 11-15). 

4.5 Textíll 

Textílkennsla kennir nemanda að nýta efnisheiminn og að búa til nýtanlega hluti. Textíll 

og handverk eru órjúfanlegur þáttur í samfélagi manna og sögu mannsins. Hér á landi 

hefur verið rík hefð í íslenskum útsaum, tóvinnu, prjón og vefnaði og er mikilvæg 

arfleifð sem vert er að þekkja og nýta. Handverk var órjúfanlegur þáttur í lífsbaráttu 

þjóðarinnar fyrr á öldum og í dag er íslenskt handverk vaxandi útflutningsvara. 

Textílhönnun á einnig stóran þátt í mótun umhverfis og má sjá textílhönnun hvarvetna í 

daglegu starfi, í tískuheiminum eða í leik, því allir þurfa jú fatnað eða búninga 

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2006: 16). 

Misjafnar skoðanir eru á textílkennslu og hverjar áherslur hennar eiga að vera, deilt 

hefur verið um hver þáttur sköpunar eða hefðbundins handverks eigi að vera. Sigrún 

Guðmundsdóttir ritar um þetta í grein sem birtist í ritinu Textílmennt. Þar fjallar hún um 
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þann ágreining sem hefur átt sér stað meðal textílkennara, hún telur mikilvægt að 

textílkennarar fylgi tíðarandanum að einhverju leyti og telur sköpunarþáttinn mjög 

mikilvægan. Hún bendir á að með meiri samþættingu og samstarfi við aðra kennara 

megi bæta textílkennslu (Sigrún Guðmundsdóttir, 2003 14-17). 

5 Samþætting listgreina 

Í bók Lilju Maríu Jónsdóttur Skapandi skólastarf talar hún um hversu hugtakanotkun 

manna er misjöfn en hún segir að stundum sé vísað í þemanám, samþættingu eða 

hópavinnu yfir sama hugtakið og notast hún helst við orðið þemanám. Skilgreiningin 

sem hún gefur er að þemanám eða samþætting sé heildstætt viðfangsefni og bein reynsla 

fengin með athugunum og úrlausnarefnum. Hún bendir á að í þemanámi skapist aukið 

svigrúm fyrir samvinnu kennara og þeir geti skipulagt starf sitt í víðara samhengi. 

Einnig bendir hún á að kennarar séu misjafnir og sumum kennurum gæti reynst þetta 

erfitt þ.e. að skipuleggja með öðrum og kenna á annan hátt en áður. Þemanám krefst 

mikils undirbúnings, það getur skapast aukið álag á kennara og það getur verið 

tímafrekt. Aftur á móti fær kennari að takast á við ný hlutverk í skólastofunni, í stað 

þess að vera að mestu að miðla þekkingu gefst honum kostur á að vera leiðbeinandi, 

ráðgjafi og verkstjóri. Með þemanámi gefst einnig kostur á að nálgast markmið í 

Aðalnámsskrá, líkt og félagsleg markmið um samvinnu nemenda, útrás fyrir nemendur í 

sköpun og þjálfun í sjálfstæðum vinnubrögðum og hugsun (Lilja María Jónsdóttir, 

1996: 9-11).  

Barn á yngsta stigi grunnskóla nálgast nám líkt og líf og leik og aðskilur það ekki. 

Barn á þessu grunnstigi er mjög móttækilegt fyrir námi og finnst gaman í skólanum. 

Hins vegar þegar á líður á barnið erfiðara með að tengja námið lífinu fyrir utan skólann 

og við eigin þrár og þarfir. Þannig að barnið aðskilur skóla og”raunverulegt” líf sitt. 

Vegna þess fjarlægist skólinn raunveruleika barnsins. Í unglingadeild á barnið jafnvel 

erfitt með að höndla skólann og getur jafnvel flosnað upp úr námi. Listgreinar er staður 

þar sem barnið finnur tengingu við hið “raunverulega” líf og með því að samþætta þær 

greinar saman eða við aðrar skapast tenging sem gefur barninu tækifæri á að auka 

metnað, reynslu, tilgang og ferli (Garritson, 1979: 7). 
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6 Heildstæð ferli 

Heildstætt ferli er ferli þar sem unnið er með námsefnið með fjölbreyttum 

kennsluaðferðum, með áherslu á vinnu og sköpun nemenda, þannig að úr myndist ein 

heild. Það hefur mikið verið notað þegar unnið er með leiklist í kennslu, kennsluaðferðir 

leiklistar eru aðlagaðar námsefninu svo að úr myndist eitt heildstætt ferli.  

Með heildstæðu ferli er hægt að nálgast námsefnið á fjölbreyttan hátt og 

kennsluaðferðum sem þó mynda eina heildstæða sýn á námsefnið. Mikilvægt er að 

kennarinn setji sér markmið um hvað hann vill að nemendur fái út úr ferlinu og byggi 

þau markmið á markmiðum námskrár. Kennarinn velur síðan þær leiðir sem hann vill til 

að ná settum markmiðum (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004: 37). Að 

mörgu er að hyggja fyrir kennarann áður en ferlið hefst s.s. passa verður að aðferðirnar 

og efnið sem tekið er fyrir henti nemendum, í aldri og þroska, á að nota hjálpargögn, 

hversu langan tíma á ferlið að taka? Heildstæð ferli byrja yfirleitt á kveikju eins og til 

dæmis leik sem vekur áhuga nemenda á námsefninu. Síðan er hinum ýmsu aðferðum 

fléttað saman, að lokum er síðan rifjað upp og gerð samantekt á námsefninu (Ása Helga 

Ragnarsdóttir, 2009: Fyrirlestur).  

7 Hlini kóngsson 

Höfundur valdi íslenskt ævintýri, Hlini kóngsson til að útbúa listrænt ferli úr. Haft var í 

huga að velja íslenskt ævintýri til að kynna fyrir börnum til mótvægis við Disney 

ævintýrin og hugmyndafræði þeirra. Jack Zipes hefur ritað margar greinar þar sem hann 

bendir á að í dag eru það Disney ævintýri sem koma oftast fyrst í huga fólks þegar talað 

er um klassísk ævintýri og það fyrsta sem því dettur í hug er Mjallhvít, Öskubuska og 

Þyrnirós. Walt Disney hefur rekið út í horn þá Charles Perrault, Grimmsbræður, Hans 

Cristian Andersen og Carlo Colledi, en þeir voru þau nöfn sem fólk tengdi við ævintýri. 

Það virðist sem Disney hafi lagt ævintýrin í álög og þeim hafi ekki verið aflétt eftir lát 

hans, heldur lifa áfram öflugri en fyrr (Zipes, 1999: 332-352). Hægt er að velta fyrir sér 

hvort þetta eru vond álög? Höfundi finnst Disney ævintýrin oft á tíðum komin langt frá 

upprunalegri mynd og vildi færa ævintýrið nær upprunanum og íslenskri menningu. 

Hlini kóngsson hefur einnig alltaf heillað þar sem kvenpersónan er sterk og sjálfstæð 

alþýðustelpa sem bjargar kóngssyninum úr klóm skessanna. Þarft er að kynna einnig 

þessa hlið þar sem flest ævintýri, allavega sem börn alast upp við í dag eru karllæg. Þá 
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er átt við að kvenpersónan fallega og ljúfa bíður eftir prinsinum á hvíta hestinum að 

koma að bjarga sér. Með því að kynna fyrir börnum ævintýri með sterkri kvenpersónu 

er hægt að ýta undir sjálfsöryggi og sjálfstæði stelpna.  
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8 Á ferð með Hlina kóngssyni – Heildstætt listrænt ferli 

Markmið:  Að gefa nemendum tækifæri til að kynnast ævintýrum á skapandi 

og fjölbreyttan hátt.  

Að nemendur kynnist aðferðum innan list og verkgreina. 

Að efla félags- og tilfinningaþroska nemenda , sköpunargáfu, 

ímyndunarafl og rökhyggju.  

Að nemendur viti að ýmsir þættir í menningu þjóða, t.d. 

þjóðsögur, ævintýri og goðsagnir, hafa áhrif á samfélagið, 

menningu okkar og listir.  

Að samþætta listgreinar og útbúa grundvöll fyrir samvinnu 

listgreinakennara. 

Aldur:   Yngsta stig, en má aðlaga öðrum stigum. 

Áhersla:  Samþætting listgreina: tónlist, leiklist, dans, myndlist og textíll. 

Samvinna kennara. 

Tími:  Ef um þemaviku er að ræða er hægt að taka efnið á einni viku en 

4-6 vikur ef kennt er í áætlaðan tíma sem námskrá gefur 

listgreinum á viku, um 160 mínútur á viku.  
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Kynning og kveikja 

Markmið:  Að kynna nemendum verkefnið og söguna. 

Gögn:  Ævintýrið um Hlina kóngsson, stólar. 

Rými:  Skólastofa. 

Tími:  Ein kennslustund. 

Áður en ferli byrjar er sagan kynnt, nemendur sitja í hring og kennari les söguna fyrir 

nemendur og gefur tíma fyrir spurningar frá nemendum og umræður. Síðan er gott að 

byrja á kveikju áður en ferlið byrjar til að vekja áhuga nemenda. Kveikja getur oft verið 

leikur vegna þess að auðvelt er að tengja þá námsefni, leikurinn sem hér var valinn er 

blikkleikur, en auðvelt er að tengja hann efni sögunnar. 

Blikkleikur:  

Nemendahópnum er skipt í tvennt og helmingur nemenda situr á stólum sem raðað er í 

hring, þeir nemendur eru Hlini. Bak við hvern nemanda sem situr stendur annar 

nemandi og eru þeir nemendur skessur. Einn er þó með auðan stól fyrir framan sig og er 

sá nemandi Signý. Hann á síðan að reyna að blikka einhvern sem situr og er sá þá Hlini. 

Signý á þannig að reyna að ná honum Hlina í stólinn til sín. Þeir sem standa fyrir aftan 

og eru skessur eiga að reyna að koma í veg fyrir að Signý nái í þann sem situr fyrir 

framan þá. Skessurnar horfa niður á Hlina og eru með hendur fyrir aftan bak. Ef Signý 

blikkar einhvern á hann að reyna að komast í auða stólinn til Signýjar en skessan sem 

stendur fyrir aftan á að reyna að koma í veg fyrir það með því að taka utan um 

viðkomandi. Þannig reynir skessan að halda Hlina. Ef hinsvegar Hlini nær að sleppa frá 

skessunni sest hann hjá Signýju og þá er skessan sem sat fyrir aftan Hlina orðin Signý 

og Signý sem fékk Hlina orðin skessa. 
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1. hluti 

Hellir, höll og kot 

 

Myndir af helli, höll og koti 
Markmið: Að nemendur noti fjölbreytileg efni og fjölbreyttar aðferðir við eigin 

myndsköpun og samvinna nemenda efld. 

Gögn:  Maskínupappír, lím, skæri, litir, efnisafgangar. 

Rými: Skólastofa. 

Tími:  80 mínútur. 

Áhersla:  Myndlist og textíll. 

Nemendur sitja í hring og kennari stjórnar umræðum um mun á lífinu í Garðshorni, 

konungshöllinni og skessuhellinum. Hvernig er umhorfs í konungshöll? Hvað er í 

hellum? Hvað er í kotum eins og Garðshorni? Hvernig er umhorfs fyrir utan, hvernig er 

umhorfs fyrir innan? Eru herbergi? Er eldhús og klósett?  

Hengdur er upp maskínupappír á þrjá veggi stofunnar. Hópnum er skipt í þrennt, 

kotbúar, hirðfólkið og skessur. Hver hópur fær sinn vegg, sína liti, efnisafganga, lím og 

skæri. Hópurinn á í samvinnu að teikna Garðshorn, höll og helli og allt sem þessum 

stöðum tilheyrir: umhverfi fyrir utan, útlínur, innbúið o.s.frv. Nemendur geta nýtt 

efnisbúta í að gera gluggatjöld, sængur eða hvað sem þeim dettur í hug. Kennari styður 

við hugmyndir nemenda með spurningum og með því að vekja upp vangaveltur. 

 

Umræður, hlustun og sköpun 

Markmið:  Að nemendur hlusti á ólíka tónlist, greini eiginleika og einkenni þeirra. 

Að nemendur geti samið, spunnið og útsett einföld tónverk eftir gefnum 

fyrirmælum og með fjölbreyttum hljóðfærum. 

Gögn:  Tónlist, miðar/spjöld með nöfnum á tónverkunum sem á að spila, 

kennaratyggjó, hljóðfæri. 

Rými:  Skólastofa 

Tími:  80 mínútur 

Áhersla:  Tónlist 
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Nemendur sitja í hring og kennari stýrir umræðum um hvers konar tónlist gæti verið í 

sögunni, í Garðshorni hjá karli og kerlingu, höll konungs og í hellinum hjá skessunum. 

Kennari dreifir miðum eða spjöldum með nöfnum á tóndæmum. Kennari getur komið 

með tóndæmi:  

- Fyrir Garðshorn t.d. þjóðlaga- eða alþýðutónlist  

 Íslensk þjóðlög 

 Þjóðlög frá ýmsum löndum 

- Fyrir skessuhelli t.d. hádramatísk tónlist 

 Edvard Grieg Peer Gynt, Op. 46. In the Hall of the Mountain King 

 Pictures at an Exhibition by Mussorgsky, orchestrated by Ravel. Part 2: 

The Gnome o.s.frv.  

- Fyrir höllina t.d. klassísk tónlist úr dansverkum 

 Pyotr Ilyich Tchaikovsky , The Nutcracker Suite , Dance of the Red 

Flutes o.s.frv. 

Á milli dæma getur kennari spurt hvort nemendum finnist dæmið eiga við í kotinu, 

höllinni eða hellinum, síðan segir hann hvað tóndæmið heitir. Sá sem er með tóndæmið 

á sínum miða má setja miðann í kotið, höllina eða hellinn eftir því sem við á. Eftir að 

búið er að fara yfir tóndæmin er nemendum skipt í þrjá hópa, kotbúa, skessur og 

kóngafólk. Síðan fá hóparnir að velja sér hljóðfæri og fá tíma til að æfa sig til að geta 

myndað hljóðmynd (gott er að hafa þrjú rými til umráða). Hljóðmynd: nemendur raða 

sér upp í stöður sem eiga að túlka atriði úr sögunni og spila síðan stef sem þeir hafa 

búið til sem er lýsandi fyrir það sem er að gerast í atriðinu. Því næst eru atriðin 

mynduð. Kennari velur hvort ein eða fleiri hljóðmyndir eru myndaðar og fer það eftir 

reynslu nemenda í tónlist og tíma sem er til umráða. 

 

 

Hreyfispuni 
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Markmið:  Að nemendur öðlist tilfinningu fyrir ýmsum líkamshlutum í gegnum 

leikrænar hreyfingar og efling líkamsvitundar. Að nemendur læri að 

takast á við vandamál í ímynduðum heimi. 

Gögn:  Engin. 

Rými:  Salur eða skólastofa sem er búið að rýma. 

Tími:  80 mínútur. 

Áhersla:  Dans og leiklist. 

Kveikja: Nemendur eiga að dreifa sér um rýmið og fylgja leiðbeiningum kennara og 

finna hjá sér hreyfingar í samræmi við leiðbeiningar. Brýna þarf fyrir nemendum að þeir 

eigi ekki að svara spurningum með orðum heldur tjá og túlka með líkamanum. Kennari 

spyr nemendur og lýsir umhverfi þeirra fyrir þeim í leiðinni, gott er að vera tilbúinn 

með texta eða spinna á staðnum ef kennara finnst hann öruggur.  

Dæmi: 

 Hvernig ber kotfólkið sig að við störf sín, inni og úti, er þröngt inni hjá 

þeim, er góð lykt í kotinu, er lífið auðvelt eða erfitt? 

 Hvernig ber konungsfólkið sig að við störf sín, inni og úti, er þröngt hjá 

þeim, eru þau hokin eða upprétt, eru haldin böll í höllinni, eru þau ef til 

vill með blómagarð með ilmandi blómum? 

 Hvernig bera skessurnar sig að við störf sín, inni og úti, eru þær stórar, er 

erfitt að komast í hellinn þeirra, er hann upp í fjöllum, hvað borða þær? 

Kennari þarf ásamt nemendum að byrja á því að ákveða merki sem segir hvenær má 

hreyfa sig og hvenær er frost þ.e.a.s allir eiga að vera kyrrir, á að standa eða sitja í 

frostinu? 

Sagan: Farið er í gegnum söguna og spunninn dans og hreyfingar útfrá völdum köflum 

í sögunni. Nemendur dreifa sér um gólfið og eru tilbúnir að vakna til lífs þegar kennari 

gefur merki og tilbúnir að frjósa þegar aftur er gefið merki. Kennari þarf að vera með 

skýr fyrirmæli um að nemendur leiki allir sama hlutverk og hvaða hlutverk.  

Hirðmenn konungs: Hvað gera hirðmennirnir þegar þokan kemur og einnig þegar henni 

léttir og þeir sjá að Hlini er horfinn? Hvar leita hirðmennirnir að Hlina? Hvernig bera 
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þeir sig þegar þeir snúa aftur í höllina til að segja konungi frá því að Hlini sé týndur? 

Hvað segja þeir við hann? 

Signý: Hvaða leið fer Signý til að leita Hlina?  

Skessurnar: Hvernig bera skessurnar sig að í skóginum? Hvað eru þær að gera í 

skóginum? Þegar þær eru þreyttar setjast þær niður og kasta á milli sín fjöreggi. Hvað 

gerist þegar Hlini skýtur örinni í eggið? 

Hirðin í konungshöllinni: Verða fagnaðarlæti þegar Hlini kemur tilbaka? Er haldið ball? 

Hvernig dansar eru dansaðir á ballinu? 
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2. hluti 

Fjöreggið 

 

Umræður og kveikja 

Markmið:  Að nemendur læri um fjöregg gegnum leik. 

Gögn:  Blöðrur. 

Rými:  Skólastofa. 

Tími:  20 mínútur. 

Áherslur:  Leikgleði 

Nemendur sitja í hring og kennari stjórnar umræðum um fjöreggið og hlutverk þess. 

Hvað er fjöregg? Hvað haldið þið að sé inni í því? Hvernig haldið þið að það hafi orðið 

til? 

Síðan er farið í leik þar sem nemendur fara í hring og þeir leika skessur. Skessurnar eiga 

að halda blöðru á lofti, hún er fjöreggið. Þær verða að láta hana ganga og hver og einn 

má einungis koma einu sinni við blöðruna í hvert skipti. Hægt er að hafa reglur eins og 

ef blaðran dettur er sá sem er henni næstur úr leik og ef einhver kemur við hana tvisvar í 

röð er hann líka úr. Hugmyndin að þessum leik er fengin úr heildstæðu ferli sem Ása 

Helga Ragnarsdóttir gerði úr sömu sögu og kynnti á námskeiði sem ber heitið: Leiklist, 

sögur og frásagnir. 

 

Fjöregg - hrista 

Markmið:  Að nemendur fái tækifæri til að gera eigin hljóðfæri í formi fjöreggs. 

Gögn:  Blöðrur, dagblöð, hveitilím, hnífar, málning, krukkur, ýmislegt sem hægt 

er að setja í hristur s.s. baunir, hrísgrjón, sandur. 

Rými:  Bekkjarstofa eða myndlistarstofa. 

Tími:  4 x 20-40 mínútur. 

Áherslur:  Tónlist og myndlist. 

Nemendur eiga að útbúa hljóðfæri (hristu) í formi fjöreggs sem notað er seinna í ferlinu. 
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 Takið blöðru og blásið upp, ekki mikið, hafið hana litla.  

 Rífið dagblöð í litlar ræmur (2-3 cm breiðar). 

 Takið hveitilím og límið þrjár jafnar umferðir af pappír utan um 

blöðruna. 

 Leyfið að þorna yfir nótt. 

 Límið aðrar þrjár umferðir af pappír utan um blöðruna. 

 Leyfið að þorna yfir nótt.  

 Kennari sprengir blöðruna með títuprjóni og sker síðan eggið í tvennt. 

 Kennari sýnir nemendum hvernig mismunandi hlutir gefa frá sér misjöfn 

hljóð, þetta gerir hann með því að vera með glærar krukkur og 

mismunandi hluti inní þeim s.s. hrísgrjón, sand, linsubaunir o.s.frv.  

 Nemendur fá að velja hvaða efnivið þeir vilja setja í eggið sitt. Passa að 

setja ekki mikið. 

 Eggið sett saman á ný og aftur eru þrjár umferðir af pappír límdar utan 

um. 

 Leyft að þorna yfir nótt. 

 Nemendur mega mála fjöreggið sitt í fjörlegum litum 

 Leyft að þorna yfir nótt. 

Þá er hljóðfærið tilbúið. 

Fyllt fjöregg  
Markmið:  Að nemendur læri að þæfa ull á einfaldan hátt.  

Gögn:  Ull, sápa, bakkar eða skálar fyrir sápuvatn, handklæði, 

Rými:  Bekkjar- eða textílstofa. 

Tími:  40-60 mínútur. 

Áherslur:  Textíll. 

Nemendur sitja í hring og umræður um fjöreggið halda áfram. Kennari varpar fram 

spurningum um hvort nemendur haldi að hægt sé að fylla fjöregg af tilfinningum, 

óskum og/eða minningum og ef þeir ættu fjöregg sem væri fyllt af einhverju slíku, hvað 

væri það þá og af hverju?  

Nemendur fá aðgang að óunninni ull í hinum ýmsu litum og eiga að þæfa sitt fjöregg og 

fylla það um leið af tilfinningum/óskum/minningum. Þeir eiga að hafa í huga þessar 
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tilfinningar, óskir eða minningar þegar þeir velja sér liti og hugsa um það meðan þeir 

hnoða fjöregginu saman.  

1. Taka sér smá bút af nokkrum litum (2-4) og mynda úr því kúlu. 

2. Hella yfir þá sápuvatni og hnoða bútana saman í kúlu þar til þeir eru 

farnir að festast saman. 

3. Velja sér einn lit og vefja utan um kúluna, hella meira sápuvatni yfir og 

halda áfram að hnoða. Passa verður að vefja litnum fast utan um kúluna. 

Einnig þarf að passa að hnoða ekki of mikið eða of lítið, kúlan á að vera 

frekar þétt í sér. 

4. Skref númer þrjú er endurtekið með nýjum og nýjum lit eða sama lit, eftir 

vali hvers og eins, þar til kúlan er komin í þá stærð sem óskað er eftir. 

5. Þegar kúlan er komin í rétta stærð er hnoðað þar til hún er orðin vel þétt 

og föst í sér. 

6. Kúlan skoluð í volgu vatni og kreist vel úr henni alla sápu og allt vatn.  

7. Kúlan látin þorna yfir nótt. 

Þegar kúlan eða fjöreggið er tilbúið setjast allir saman í hring með sitt fjöregg og síðan 

gengur kennari hringinn, hver og einn segir hvað hann setti í fjöreggið þ.e.a.s. ef hann 

vill. Kennarinn sker í fjöreggið (þ.e. sker inn í rúmlega miðju) og þá getur nemandinn 

opnað fjöreggið og séð tilfinningarnar/óskirnar/minningarnar sínar í egginu. 
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3.hluti 

Myndir 

 

Kyrrmyndir 

Markmið:  Að nemendur geti túlkað ævintýri, frásagnir og umhverfi með 

kyrrmyndum. 

Gögn:  Engin. 

Rými:  Salur eða bekkjarstofa. 

Tími:  40 mínútur. 

Áhersla:  Leiklist. 

Nemendum er skipt í hópa. Síðan fá nemendur smá tíma til að undirbúa kyrrmyndir. 

Dæmi um hugmyndir að kyrrmyndum:  

 Garðshorn og brottför Signýjar. 

 Veiðiferð hirðmanna og Hlina. 

 Konungshöllin, þegar Hlini er horfinn. 

 Skessuhellir og björgun Hlina. 

 Þegar Hlini og Signý vinna lokaorustuna við skessurnar. 

 Garðshorn, þegar Signý kemur tilbaka. 

 Konungshöllin, þegar Signý kemur með Hlina. 

 Brúðkaup. 

Nemendur eiga að ákveða sín á milli hver er hvað og hvert hlutverk þeirra er. Eftir 

undirbúningstíma (5-10 mínútur) stillir einn hópur sér upp í einu og sýnir kyrrmyndina 

sína. Börnin eiga að vera í frosti, þ.e.a.s. vera kyrr, kennari gengur síðan á milli og spyr 

til dæmis: Hver ert þú? Hvað ert þú að gera? Einnig getur hann spurt: Hvernig líður þér 

eða hvað ertu að hugsa? Einnig er hægt að taka myndir af kyrrmyndunum og ræða þær. 
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Bútamyndir – púði 
Markmið:  Að nemendur læri að nota taumálun/þrykk til skreytingar á efni. 

Að nemendur þjálfist í að sauma beina sauma á saumavél og geri sér 

grein fyrir að litir hafa mismunandi áhrif, eru t.d. heitir og kaldir. Að 

nemendur búi til hlut með notagildi. 

Gögn:  Efni, málband, skæri, textílmálning, títuprjónar, litaspjald, saumavélar. 

Rými:  Textílstofa. 

Tími:  Verkefni sem þarf að koma að oftar en einu sinni og mislangur tími eftir 

nemendum. 

Áherslur:  Textíll og myndlist. 

Hver og einn nemandi fær tvo hvíta efnisbúta. Verkefni þeirra er síðan að velja sér tvö 

atriði úr sögunni og færa það í myndform.  

Nemendur byrja á að teikna atriði sín á blað, draga það síðan í gegn á efnið. Síðan mála 

þau myndina á efninu með textíllitum. Þetta verður síðan að þorna.  

Þegar myndirnar eru tilbúnar velur nemandi sér tvo efnisbúta (í sömu stærð og þeir 

fyrri), sem honum finnst passa við myndirnar. Gott er að kynna fyrir þeim litafræði í 

þessu samhengi, hvaða litir passa, fara vel saman s.s. andstæðir litir, heitir og kaldir litir 

eða sami litur í öðrum tón. Síðan raðar nemandinn efnisbútunum fjórum saman þannig 

að þeir myndi heild. 

Síðan eru bútarnir saumaðir saman frá röngunni. Fótsbreidd frá brún. Fyrst tveir og tveir 

saman og síðan fjórir saman. Saumarnir eru straujaðir niður jafnóðum. 

Þegar þessu er lokið má velja sér efni í stíl við myndina og klippa út og sauma við sem 

bakhlið. Passa þó að skilja eftir op, síðan er hægt að fylla púðann af tróði og loka fyrir 

og þá er kominn púði. 
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Söguleikur 

Markmið:  Að nemendur geti spunnið í dansi og tónlist og geti gefið 

ímyndunaraflinu lausan tauminn. Að nemandinn geti tjáð í hreyfingu og 

hljómi tilfinningar og hugsun. 

Gögn:  Hljóðfæri. 

Rými:  Salur eða stórt rými. 

Tími:  80 -160 mín. 

Áherslur:  Tónlist, leiklist, dans. 

Í söguleik stjórnar kennarinn en nemendurnir taka þátt í að endurskapa söguna með 

látbragði og hljóðum. Kennarinn segir nemendum söguna af Hlina kóngssyni, síðan eru 

umræður um söguna, hvaða hljóð eða hljóðfæri geta táknað persónur og umhverfi 

sögunnar. Síðan skiptir kennarinn niður hlutverkum milli nemenda.  

Dæmi: Sá sem leikur Signýju valhoppar og flautar í flautu, sá sem leikur skessu 

þrammar með trommur. 

Það þarf að fara vel yfir hlutverk hvers og eins, hvaða persónueinkenni hefur persóna 

hans og hvernig tengist persónan öðrum persónum í sögunni. Hvernig er hægt að túlka 

það í tónlist og hreyfingum. Breytist persónan í sögunni þegar sagan þróast? Mikilvægt 

er að hver persóna hafi sitt tákn s.s. hljóðfæri og hreyfingu, þannig að áhorfandi viti 

hver er þar á ferð.  

Söguleikurinn fer síðan þannig fram að kennari eða annar sögumaður segir söguna og 

nemendur leika söguna.  

Dæmi um atriði:  

Það var einu sinni kóngur og drottning í ríki sínu (Kóngur og drottning koma inn á 

svið með látbragði eða hreyfingum sem tákna þau og kynna hljóðfæri sín með því að 

láta í þeim heyrast, stilla sér síðan upp vinstra megin á sviði). Hann hét Hringur, en ekki 

er þess getið, hvað drottning hans hét; þau áttu einn son, sem Hlini er nefndur (Hlini 

kemur inn með látbragði og hreyfingu sem tákna hann og kynnir sitt hljóðfæri með því 

að láta í því heyrast). Snemma var hann efnilegur og þótti hinn mesti kappi (Hlini 
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gengur nú um sviðið með hljóðfæri sitt og sýnir hversu efnilegur og mikill kappi hann 

er með látbragði eða hreyfinu, endar um mitt svið). Sagan segir, að karl og kerling voru 

í garðshorni (Karl og kerling koma inn og kynna sig með hreyfingu og hljóði og taka sér 

stöðu hægra megin á sviðinu) ; þau áttu eina dóttur, er Signý hét (Signý kemur inn og 

kynnir sig líkt og hinir og endar við hlið kóngssonar).  

Gaman er að sýna söguleikinn fyrir aðra nemendur og/eða taka upp á myndband. 
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4.hluti 

Svefn 

 

Gullofin ullarábreiða 

Markmið:  Að nemendur læri fleiri aðferðir þæfingar, æfi útsaum og geti notað hann 

til skreytingar. 

Gögn:  Ull, sápa, handklæði, “Ziplock”pokar, gull- og silfurþræðir. 

Rými:  Textílstofa. 

Tími:  Þetta verkefni er unnið á nokkrum dögum, 2-3x80 mínútur. 

Áherslur:  Textíll. 

Umræður um rekkjurnar og hvernig ábreiður á rekkjum voru. Hvað þýðir gullofnar? 

Þýðir það að saumað var með gullþræði?  

Þæfing: Byrjað er á að þæfa litla ábreiðu (dúkkuábreiðu). Nemendur fá að velja sér ull í 

einum lit, best er að hafa 2-3 liti í boði og hafa þá hlutlausa þannig að gull- og 

silfurþræðirnir sjáist í ábreiðunni. Ullin er síðan dregin í litlar lengjur sem lagðar eru 

hlið við hlið þar til rúmlega þeirri lengd sem ábreiðan á að vera er náð. Síðan eru 

dregnar ullarlengjur og lagðar þvers á þær sem eru komnar fyrir. Þetta er endurtekið þar 

til þykkt ábreiðunnar er orðin um 8 cm. Ullarlagðinn er síðan settur í “ziplock” poka og 

sprautað sápu vatni yfir hann þannig að hann verði vel blautur. Lofti er þrýst úr 

pokanum og honum lokað. Síðan á að leggja pokann á borð (gott er að hafa handklæði 

undir) og síðan nudda vel og vandlega ofan á pokann, pokanum er snúið við öðru hverju 

og nuddað þar til að ullin hefur þæfst saman og er orðin þétt í sér. Þá er ullin tekin úr 

pokanum og kreist nokkuð vel, síðan er hún skoluð í vaski með volgu vatni. Passa þarf 

vel að ná allri sápunni úr. Ullarábreiðan látin þorna. 

Útsaumur: Nemendur eiga að sauma ýmis útsaumsspor, með gull- og silfurþráðum, í 

ábreiðuna og skreyta hana þannig. Látið þá prófa hinar ýmsu útsaumsaðferðir s.s. 

krosssaum, víxlspor, tunguspor, gamla krosssauminn o.s.frv. Gott er að láta þá gera 5-

10 afbrigði af útsaum og leyfa þeim að sauma frjálst í ábreiðuna.  
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Svanasöngur 

Markmið:  Að nemendur semji einfalt tónverk sem sýnir greinilegt form og vaxandi 

skilning á efnisþáttum tónlistarinnar. 

Gögn:  Rúðustrikuð blöð og blýantar, hljóðfæri 

Rými:  Bekkjar- eða tónlistarstofa 

Tími:  80 mínútur 

Áhersla:  Tónlist 

Nemendum er skipt í 5-6 manna hópa og hver hópur á að teikna munstur á rúðustrikað 

blað, nota til þess 5 eða 6 línur eftir fjölda í hópnum. Unnið úr hugmynd úr bókinni 

Virkir þáttakendur X og O (Faulkner, 1993: 49). 

Dæmi: 

1 X O X O X O X O X 

2 O O X O O X O O X 

3 O X O X O X O X O 

4 O O X O O X O O X 

5 X O X O X O X O X 

Munstur fyrir svanasöng 

Nemendur fá síðan 20 mínútur og eiga síðan að semja tónverk úr mynstrinu, t.d. 

nemandi 1 spilar á trommur, nemandi 2 á klukkuspil o.s.frv. Þeir verða að velta fyrir sér 

fyrir hvað stafirnir X og O standa t.d. á X að standa fyrir létt slag og O þungt? Einnig er 

hægt að hafa fleiri tákn í munstrinu og eitt táknið getur staðið fyrir þögn. Nemendur 

þurfa að ákveða hvort allir spili í einu, hvort hægt sé að bæta tónum inn í til að bæta 

lagið o.s.frv.  

Þar næst flytja hóparnir verkin fyrir samnemendur sína, að lokum eru umræður. Til 

viðbótar er vert að athuga hvort hægt sé að syngja svanaljóðið við tónverkin og aðlaga 

hvort öðru.  

"Syngi, syngi svanir mínir,  

svo hann Hlini vakni."  
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"Syngi, syngi svanir mínir,  

svo hann Hlini sofni." 

 

Svanasvefn - spuni 
Markmið:  Að nemendur lifi sig inn í ímynduð hlutverk og aðstæður og túlki 

hversdagslegar aðstæður og athafnir á leikrænan hátt. 

Gögn:  Búningakassi ef kennari vill. 

Rými:  Salur eða bekkjarstofa. 

Tími:  60 mínútur. 

Áhersla:  Leiklist. 

Nemendum skipt upp í hópa 4-6 í hverjum hóp. Hóparnir fá síðan tíma til að 

undirbúa spuna út frá svefni Hlina. Hvernig sofnar hann? Hvað dreymir hann? 

Hvernig vaknar hann? Hvað gerist þegar hann vaknar? Einnig er gott að hafa 

ramma t.d. að láta nemendur byrja í kyrrmynd, brýna fyrir þeim að spuni verður 

að innihalda byrjun, skapa spennu og láta eitthvað gerast og hafa öflugan endi. 

Gaman er að vera með búningakassa og leyfa börnunum að velja sér búninga, þó 

verður að vera tímarammi eða eitthvað slíkt til að börnin gleymi sér ekki í 

búningamátun. 
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5. hluti 

Sagan 

 

Sönghringur 

Markmið:  Að nemendur öðlist þá reynslu að syngja saman og vera óhræddir við 

það. 

Gögn:  Hrista. 

Rými:  Stofa. 

Tími:  15 mínútur. 

Áhersla:  Tónlist. 

Nemendur og kennari sitja saman í hring. Einn nemandi er í miðju hringsins með lokuð 

augun og er hann Hlini kóngsson. Þeir sem sitja eru skessurnar og láta fjöreggið (sem er 

hrista) ganga og eiga að hrista í takti við söng. Söngurinn sem sunginn er á meðan 

fjöreggið er látið ganga er Svanasöngurinn sem búinn var til fyrr í ferlinu. Þegar lagið er 

búið á sá sem er með fjöreggið að fela það í kjöltu sinni. Allir sitja síðan með kjöltuna 

falda. Sá sem er í miðjunni á að finna út hvar fjöreggið er þegar söngurinn er búinn. 

 

Hreyfimyndagerð/ Söguborð 

Markmið:  Að nemendur læri að vinna með myndræna frásögn , þekki einfalda 

myndbyggingu og mun á forgrunni, bakgrunni og miðrými.  

Að nemendur kynnist stafrænni miðlun efnis. 

Gögn:  Söguborð (sjá fylgiskjal 11.2), blöð, efnisafgangar, 

myndbandsupptökuvél. 

Rými:  Stofa. 

Tími:  80 mínútur. 

Áhersla:  Myndlist og textíll. 

Þetta verkefni er unnið út frá verkefni sem Rannveig Björk Þorkelsdóttir gerði í 

námskeiðinu: Leiklist, sögur og frásagnir. Verkefnið gengur út á að vinna ævintýrið í 

hreyfimyndir.  

Söguborð: 
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Áður en hafist er handa við sjálfa hreyfimyndagerðina er sagan unnin á sög 

uborð (sjá fylgiskjal 11.2). Á söguborðið eru teiknaðar myndir af sögunni eins og 

nemendur sjá hana fyrir sér ramma fyrir ramma og er notuð til hliðsjónar þegar sagan er 

unnin á myndrænt form. Fyrsti ramminn táknar fyrsta atriði, síðan kemur næsta atriði. 

Ekki þarf að teikna hverja hreyfingu heldur eru bara teiknuð þau atriði þar sem breyting 

hefur orðið í sögunni, einhverju bætt við eða tekið í burtu eða bakgrunnur breytist. Út 

frá söguborðinu á síðan að gera hreyfimynd (Rannveig Björk Þorkelsdótti: gögn úr tíma 

13.nóvember.2009). 

Hreyfimynd: 

Valinn er pappír eða efni sem bakgrunnur, síðan er unninn fyrsti sögurammi með því að 

klippa eða rífa niður pappír og efni sem notað er til að búa til myndina. Tekið er upp á 

upptökuvél stutt brot af myndinni sem búið er að mynda. Síðan er hægt að hreyfa 

myndina s.s. hreyfa fætur á persónu þannig að hún virðist ganga. Gerðar eru litlar 

breytingar í hvert sinn og tekið upp á milli stutt brot. Þegar komið er að næsta 

söguramma er aftur útbúin mynd og endurtekið, þannig er öll sagan tekin upp í stuttum 

bútum. Þegar búið er að taka upp alla söguna og vinna er hægt að láta nemendur talsetja 

með því að lesa inn á söguna. 

 

Skrifað í hlutverki 

Markmið:  Að nemendur lifi sig inn í ímynduð hlutverk og aðstæður og læri að 

takast á við vandamál í ímynduðum heimi. Að nemendur segi frá á 

skipulegan og skilmerkilegan hátt. Stuðla að fjölbreytileika í málnotkun. 

Gögn:  Blöð og blýantar 

Rými:  Stofa 

Tími:  40 mínútur 

Áhersla:  Leiklist og ritun 

Nemendum er skipt niður í hlutverk úr sögunni, s.s. Signý, móðir Signýjar, kóngurinn, 

Hlini eða skessa. Hver og einn skrifar síðan í hlutverki þessarar persónu dagbókarfærslu 

um það sem kom fyrir í sögunni. Hvernig leið persónunni í sögunni og hvernig líður 

henni nú í lok sögunnar? 
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9 Lokaorð 

Þessu verkefni er ætlað að undirstrika mína sýn á listgreinakennslu og ævintýri og sýna 

hvernig hægt er að samþætta listgreinar og hversu auðvelt form ævintýri eru við slíka 

vinnu. Í fræðilega hlutanum reyni ég að færa rök fyrir því hvers vegna ævintýri er 

fýsilegur kostur í listgreinavinnu og öfugt. Hversu mikilvægar listgreinar eru og hver 

tilgangur kennslu þeirra þjónar. Listir eru stór þáttur í samfélagi manna og grunnur fyrir 

sköpun og skapandi hugsun. Ævintýri eru myndræn, þau fjalla um mannleg samskipti 

og undirþráðurinn er lífið, hvernig við bregðumst við og vinnum úr því sem ber að 

höndum. Í listrænu ferli lifnar ævintýrið við og verður áþreifanlegt. Nemandinn öðlast 

reynslu með því að vinna með ævintýrið með skynjun, huga og hönd og úr verður dýpri 

þekking og skilningur. 

Listgreinarnar hafa svolítið verið einangraðar og oft vantað tengingu milli listgreina 

og við annað nám. Nemendur eiga oft erfitt með að sjá tengingu á milli listgreinanna og 

hvernig listgreinar tengjast hinum ýmsu þáttum lífsins, menningu og þekkingu. Með því 

að samþætta listgreinarnar er hægt að bæta úr því. Nemendur geta séð og reynt hvernig 

listgreinarnar styðja hver aðra og geta myndað heildstæða sýn á námsefnið. 

Kennsluverkefnið er ætlað sem hugmynd að vinnu með ævintýri og má þróa það 

áfram eða aðlaga öðrum ævintýrum. Einnig væri hægt að ljúka vinnunni á að setja upp 

leiksýningu eða sýningu að einhverju tagi. 

Ég vonast til að efni þessa verkefnis verði einhverjum innblástur til að tengja saman 

listgreinakennslu og ævintýri, að samþætta listgreinar við hvor aðra eða við aðrar 

greinar.  
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11 Fylgiskjöl 

11.1 Sagan af Hlini kóngssyni 

Það var einu sinni kóngur og drottning í ríki sínu. Hann hét Hringur, en ekki er 

þess getið, hvað drottning hans hét; þau áttu einn son, sem Hlini er nefndur. Snemma 

var hann efnilegur og þótti hinn mesti kappi. Sagan segir, að karl og kerling voru í 

garðshorni; þau áttu eina dóttur, er Signý hét.  

Eitt sinn fór kóngsson á dýraveiðar með hirðmönnum föður síns. Þegar þeir höfðu 

veitt nokkur dýr og fugla og ætluðu heim aftur, sló yfir svo dimmri þoku, að þeir misstu 

sjónar á kóngssyni. Leituðu þeir hans þá lengi, en fundu ekki og sneru við það 

heimleiðis. Þegar þeir komu til kóngshallar, sögðu þeir, að þeir hefðu misst Hlini frá sér 

og hvergi getað fundið hann.  

Kóngur varð mjög hryggur við þessa fregn og sendi margt manna daginn eftir að 

leita að syni sínum. Þeir leituðu allan dag til kvölds, en fundu ekki, og fór svo í þrjá 

daga samfleytt, sem leitað var, að Hlini fannst ekki.  

Við þetta varð kóngur svo harmfullur, að hann lagðist í rekkju sem veikur maður. 

Hann lét og lýsa því yfir, að hver, sem fyndi son sinn og kæmi með hann heim aftur, 

skyldi eignast hálft ríki sitt.  

Signý karlsdóttir fréttir hvarf kóngssonar og hverjum launun faðir hans hafi heitið, 

ef Hlini fyndist; fer hún því til foreldra sinna og biður þá um nesti og nýja skó og heldur 

síðan á stað að leita kóngssonar.  

En það er af ferðum Signýjar að segja, að þegar hún hefur gengið meiri hluta 

dagsins, kemur hún að áliðnu að helli einum; hún gengur inn í hann og sér þar tvær 

rekkjur; var silfurofin ábreiða yfir annarri, en gullofin yfir hinni. Litast hún þar betur um 

og sér, að kóngsson liggur í þeirri rekkjunni, sem gullofna ábreiðan var yfir; vill hún 

vekja hann, en getur ekki. Hún tekur þá eftir því, að einhverjar rúnir voru ritaðar á 

rekkjuna, sem hún skilur ekki.  

Eftir það gengur hún fram að hellisdyrum og felur sig þar á hurðarbaki. En þegar 

hún er komin í þetta fylgsni, heyrir hún litlu síðar úti dunur miklar og sér, að tvær 

skessur stórskornar mjög koma inn í hellinn.  

Segir þá önnur þeirra, þegar þær eru inn komnar: "Fussum fei; mannaþefur í helli 

okkar."  

En hin segir, að það sé af honum Hlini kóngssyni.  

Síðan ganga þær inn ad rekkju þeirri, sem kóngsson svaf í, og segja svo:  

"Syngi, syngi svanir mínir,  

svo hann Hlini vakni."  

Síðan syngja svanirnir, og Hlini vaknar. Yngri skessan spyr hann þá að, hvort 

hann vilji ekki borða. En hann neitar því. Þá spyr hún hann, hvort hann vilji ekki eiga 

sig. Hann neitar því þverlega. Þá kallar hún upp og segir:  

"Syngi, syngi svanir mínir,  
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svo hann Hlini sofni."  

Svanirnir sungu, og hann sofnar. Eftir það fara þær að sofa í rekkju þeirri, sem 

silfurofna ábreiðan var yfir.  

Um morguninn þegar þær vakna, vekja þær Hlini og bjóða honum að borða; en 

hann vildi ekki; því næst spyr hin yngri hann, hvort hann vilji ekki eiga sig; en hann 

neitar því sem áður. Þá svæfa þær hann á sama hátt og fyrri og fara síðan burtu úr 

hellinum.  

Þegar þær eru farnar fyrir lítilli stundu, fer Signý úr fylgsni sínu og vekur 

kóngsson, eins og skessurnar höfðu að farið; síðan heilsar hún honum, en hann tekur 

kveðju hennar vingjarnlega og spyr hana frétta. Hún segir honum allt af létta um harm 

þann; sem faðir hans beri eftir hann. Síðan spyr hún hann um hagi hans. En hann segir, 

að þegar hann hafi orðið viðskila við hirðmenn föður síns, hafi hann hitt tvær skessur og 

hafi þær farið með sig þangað; önnur þeirra hafi ætlað að neyða sig til að eiga sig, eins 

og hún hafi heyrt, en hann hafi ávallt aftekið það.  

"Nú skaltu," segir Signý, "þegar skessan spyr þig í kvöld, hvort þú viljir ekki eiga 

sig, játast henni með því móti, að hún segi þér, hvað ritað sé á rekkjurnar og hvað þær 

séu að gera á daginn."  

Þetta þykir kóngssyni óskaráð. Eftir það tók hann tafl og bauð henni að tefla við 

sig, og tefldu þau til kvölds.  

En þegar rökkva tók, svæfði hún hann og fór í fylgsni sitt. Litlu síðar heyrir hún, 

að skessurnar koma og ösla inn í hellinn með fuglakippu. Kveikja þær upp eld, og fer 

hin eldri að matreiða, en sú yngri fer yfir að rekkjunni og vekur Hlini og spyr hann; 

hvort hann vilji borða. Hann þiggur það. Þegar hann er búinn að því, spyr hún hann, 

hvort hann vilji ekki eiga sig. Hann segist vilja það, ef hún segi sér, hvað rúnirnar þýði, 

sem séu á rekkjunum. Hún segir, að á þeim standi:  

"Renni, renni rekkja mín,  

hvert sem maður vill."  

Hann lætur vel yfir því, en segir, að hún verði að vinna meira til og segja sér, hvað 

þær hafist að úti á skóginum á daginn. Hún segir, að þær séu að veiða dýr og fugla; en 

þegar þeim verði á milli með það, setjist þær undir eik eina og hendi á milli sín 

fjöregginu sínu. Hann spyr, hvort nokkuð sé vandfarið með það. Skessan segir, að það 

megi ekki brotna, því þá séu þær báðar dauðar. Kóngsson segir, að nú hafi hún gert vel 

að segja sér frá þessu, en hann vilji nú hvílast til morguns; hún biður hann ráða því og 

svæfir hann síðan.  

Um morguninn vekur hún hann til að borða, og þiggur hann það. Þá spyr skessan 

hann, hvort hann vilji ekki koma með þeim út á skóg í dag; en hann segist heldur vilja 

vera heima. Síðan kveður skessan hann og svæfir, og fara þær að því búnu báðar burtu.  

En þegar þær voru farnar fyrir góðum tíma, fer Signý og vekur kóngsson, biður 

hann að fara á fætur, "og skulum við," segir hún, "fara út á skóg, þangað sem skessurnar 

eru. Þú skalt hafa spjót þitt með þér, og þegar þær fara að kasta fjöregginu á milli sín, 

skaltu skjóta spjótinu í eggið; en líf þitt liggur við, ef þú hittir ekki."  

Kóngssyni þótti þetta óskaráð, og stíga þau síðan bæði upp í rekkjuna og mæla 

fyrir munni sér: "Renni, renni rekkja mín út á skóg." Fer þá rekkjan á stað með þau bæði 
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og nemur ekki staðar fyrr en úti á skógi við eik eina. Þar heyra þau hlátur mikinn. Signý 

segir þá við kóngsson, að hann skuli fara upp í eikina, og gjörir hann svo. Sér hann þá 

báðar skessurnar undir eikinni, og heldur önnur þeirra á gulleggi og snarar því að hinni. 

Í sama vetfangi skaut kóngsson spjótinu, og kom það í eggið á fluginu, svo það 

brotnaði. Við það brá skessunum svo, að þær ultu út af með froðufalli.  

Fer þá kóngsson ofan úr eikinni og þau Signý heim í hellinn í rekkjunni á sama 

hátt og áður. Tóku þau nú allt, sem fémætt var í hellinum, og fylltu með því rekkjurnar 

báðar. Síðan stigu þau sitt í hvora og þuldu rekkjurúnirnar. En þær runnu heim í 

garðshorn með þau og allar gersemarnar. Karl og kerling fögnuðu þeim vel og báðu þau 

þar að vera; þau þáðu það og voru þar um nóttina.  

Snemma morguns daginn eftir fór Signý heim í kóngsríki, gengur fyrir kóng og 

kveður hann. Kóngur spyr, hver hún sé. Hún segist vera karlsdóttir úr garðshorni og 

spyr, hverju hann vilji launa sér, ef hún geti fært honum son hans heilan á hófi. Kóngur 

segir, að það bíði engra svara, hún muni varla finna hann, þar sem engum af sínum 

mönnum hafi tekist það.  

Signý spyr, hvort hann vilji ekki leyfa sér að taka sömu laun fyrir það og hann 

hafi heitið öðrum, ef hún geti fundið son hans. Hann segir, að svo skuli vera. Signý fer 

þá aftur heim í garðshorn og biður kóngsson að fylgja sér heim í kóngshöll, og það gerir 

hann. Leiðir hún hann svo inn í höllina og fyrir kóng. Kóngur fagnar vel syni sínum og 

biður hann að setjast sér til hægri handar og segja, hvað á dagana hafi drifið, frá því 

hann villtist frá mönnum sínum. Kóngsson sest þá í hásæti hjá föður sínum og býður 

Signýju að sitja á aðra hlið sér og segir svo frá sögunni, eins og hún hafði gengið, og að 

þessi kvenmaður sé lífgjafi sinn, sem hafi leyst sig úr trölla höndum.  

Síðan stendur Hlini upp, gengur fyrir föður sinn og biður hann að leyfa sér að taka 

þessa stúlku sér fyrir konu. Kóngur leyfir það gjarnan og lætur þegar stofna til veislu og 

býður til hennar öllum höfðingjum ríkis síns. Stóð brúðkaupið í viku, og að því enduðu 

fór hver heim til sín, og lofuðu allir örlæti kóngs, er hafði leyst þá út með góðum 

gjöfum. En kóngsson og Signý unnust vel og lengi. Þar með endast þessi saga. 

(Netútgáfan. Vefslóð: http://www.snerpa.is/net/thjod/hlini.htm [Sótt 12.okt. 2009]) 
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11.2 Söguborð 

 


