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Leiðsögukennari: Ása Helga Ragnarsdóttir 



 

Útdráttur 
 
Helsta viðfangsefni þessarar greinagerðar er veraldarvefurinn, kostir hans og ókostir.  Meginmarkmið hennar er 

að skoða og rýna í lög og reglur er tengjast veraldarvefnum og athuga notkun unglinga á veraldarvefnum. 

Kynntar eru til sögunnar kenningar og sjónarmið fræðimanna í tengslum við notkun unglinga á vefnum. 

Sjónarmið fræðimannanna eru skoðuð með það að leiðarljósi að gera námsefni fyrir unglinga, þá sérstaklega 

unglingsstúlkur. Auk greinagerðar er hér sett fram kennsluefni er varða hættur þær er geta steðjað að 

unglingsstúlkum við óvarkára notkun á netinu. Kennsluefnið inniheldur fjölbreyttar leikrænar æfingar sem 

mynda heildstætt ferli sem hannað er með þarfir nemenda á unglingastigi grunnskóla í huga. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Abstract 

 

The main issue addressed in this report is the World Wide Web, main benefits and drawbacks. This reports main 

purpose is to view and analyze regulatory and legal environment related to the Web and investigate how young 

people use the Web. In the report we also introduce new theories and views of intellectuals in relation to how 

young people use the Web. The views of intellectuals are also addressed to suggest how best to prepare 

educational material for young people, especially young girls. In addition to this report about the Web, 

educational material is also presented with the aim to point out the main risks and potential danger to young girls 

related to uncareful use of the Web. This educational material incorporates various artistic drama practices, 

which form a general training theme designed around the needs of young teenage students in order to make them 

fully aware of the potential risk related to their use and activities on the Web.   
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1. Inngangur  

Enginn vafi er á að unglingsárin geta verið mörgum unglingum erfið. Þroski unglings frá 

barni í fullorðinn einstakling getur oft einkennst af óvissu og óöryggi. Þarfir og þrár hans 

stangast á, hann er hvorki barn né fullorðinn, hann fer að fjarlægjast foreldra sína og  

félagarnir fara að skipta mjög miklu máli.  Fyrir unglinginn skiptir máli að hegða sér ,,rétt“ 

miðað við jafningjana. Þetta tímabil getur því reynst mörgum unglingnum erfitt. 

Samskipti unglinga eru í skólanum og í frítíma eftir skóla. Oft safnast þeir saman eftir skóla 

og njóta félagsskaparins. Notast þeir þá oft við tölvur hvort sem þeir eru saman í hópi eða 

einir. Undanfarin ár hefur netvæðingin þróast og aukist til muna, hefur hún farið úr því að 

vera vettvangur fyrir efni samhliða því að vera samskiptaform fyrir fólk, þar á meðal unglinga 

og sýna kannanir hér á Íslandi fram á að 98,7% barna hafa nettengingu heima hjá sér 

(Barnakönnun SAFT, 2009:7).  

Þekkt er að börn og unglingar notist við samskiptaforrit sín á milli og eiga oft á tíðum fullt af 

kunningjum og vinum sem þau telja vera vini sína. Þar sem reynsla þeirra á veraldarvefnum er 

oft takmörkuð er dómgreind þeirra stundum lítil. Hefur málum tengdum veraldarvefnum 

fjölgað mjög á borði lögreglunnar. Umrædd mál varða börn undir fimmtán ára aldri þar sem 

netið er ráðandi (Fenwick,E. og dr. Smith, T., 1996:207).  

Eftir fjögurra ára reynslu sem starfsmenn félagsmiðstöðvar á vegum ÍTR hafa höfundar heyrt 

ýmsar sögur af netsamskiptum unglinga og hafa unglingar einnig leitað ráða hjá höfundum 

varðandi netnotkun sína. Eftirminnilegastar eru tvær stúlkur úr 8. bekk sem komu til höfunda 

og sögðu frá samskiptum sínum við aðila sem þær kynntust gegnum veraldarvefinn. Þær 

brenndu sig báðar illa á þeim samskiptum og enduðu þeirra mál á borði lögreglu. Mál 

stúlknanna kveikti áhuga okkar á að skoða netnotkun unglingsstúlkna með það í huga að 

semja kennsluefni er gæti gagnast sem forvörn í tengslum við þær hættur sem stafa af 

óvarkárri notkun vefjarins. 

Í ritgerð þessari verður fjallað um veraldarvefinn og vægi hans í samskiptum unglinga. Auk 

þess munum við skoða hlutverk lífsleiknikennslu sem og ábyrgð hinna fullorðnu varðandi 

notkun unglinga á veraldarvefnum. Einnig er ætlunin að skyggnast inn í hugarheim unglinga 

og athuga kynjamun með hliðsjón af myndun sjálfsmyndar á unglingsárunum. Höfundar 

kynna sér þá fræðslu um veraldarvefinn sem í boði er í tímum í lífsleikni, en samkvæmt 

áfangamarkmiðum lífsleikni í Aðalnámskrá grunnskóla við lok 10. bekkjar, á nemandi meðal 

annars að gera sér grein fyrir hugsanlegum áhrifum og afleiðingum misbeitingar og vera fær 

um að hafa jafnrétti að leiðarljósi í samskiptum (Aðalnámskrá grunnskóla - lífsleikni, 2007:7-
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10). Netsamskipti unglinga er stór hluti af þeirra samskiptum, fróðlegt er að athuga hvernig 

staðið er að fræðslu um veraldarvefinn í grunnskólum og hvernig þeirri fræðslu er háttað.   
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2. Veraldarvefurinn  

2.1. Almennar upplýsingar um veraldarvefinn 

Veraldarvefurinn var fyrst tekinn í notkun 2. september 1969 þegar tengdar voru saman tvær 

tölvur í tveimur bandarískum háskólum. Þeir sem tóku þátt voru þá 15 talsins. Notendur 

veraldarvefsins í dag eru nú orðnir fleiri en ein billjón, vefsíður voru um 600 billjónir árið 

2005 og því meira en 100 síður fyrir hvern íbúa jarðar (Belch og Belch, 2007:469). Þegar 

veraldarvefurinn varð fyrst áberandi á seinni hluta síðasta áratugar tóku flestir því fagnandi án 

þess að skilja nákvæmlega hvers konar fyrirbæri væri um að ræða. Það var ljóst að það bætti 

nýrri vídd við möguleika heimilistölvunnar, en að skilgreina nákvæmlega notagildið var erfitt 

og yfirgripsmikið. Engu að síður var aðdráttaraflið gífurlegt, enda bauð netið upp á nýja 

samskiptaleið og auðveldaði beina dreifingu upplýsinga til almennings. Það sem heillaði þó 

mest var það frelsi sem kerfið bauð upp á og hvernig það virtist boða nýtt samfélag sem þyrfti 

ekki lengur að vera háð hinum ýmsu takmörkunum hins efnislega veruleika (Halldór Berg 

Harðarson, 2010:4). Síðan þá hefur mikið vatn runnið til sjávar, en netið hefur þróast úr því að 

vera svæði fyrir efni yfir í að vera samfélag fyrir fólk (Varnelis, 2008:1). Þessi þróun er oft 

kölluð Web 2.0 og vísar í að önnur útgáfa veraldarvefsins sé komin til að vera þar sem 

innihaldi vefsins er stjórnað og skapað af notendum auk þess sem það opnar á nýja  

samskiptamöguleika til tengsla manna á milli (Web 2.0, 2009). Samkvæmt könnun Eurostat 

(The Statistical Office of the European Communities) nota Íslendingar netið mest af öllum 

Evrópuþjóðum. Um 90% þjóðarinnar er með aðgang að veraldarvefnum heima hjá sér. Þar að 

auki skora Íslendingar hæst í Evrópu þegar kemur að daglegri notkun á vefnum, en á aldrinum 

16-24 ára eru 94% sem nota vefinn daglega, mun meira en alls staðar annarsstaðar í Evrópu 

(Corselli-Nordblad, L. Og Seybert, H., 2009:2-3). SAFT; Samfélag, fjölskylda og tækni, hefur 

hafið vakningarátak um örugga tækninotkun barna og unglinga hér á landi. SAFT hefur unnið 

hörðum höndum að könnunum á netsamskiptum barna og unglinga auk þess að búa til 

kennsluefni. Teymið er með virka heimasíðu með nytsamlegum upplýsingum fyrir börn, 

unglinga og foreldra þeirra. Verkefnið er hluti af Safer Internet Action Plan, aðgerðaráætlun 

Evrópusambandsins um öruggari netnotkun og er styrkt af ESB. Munu höfundar styðjast við 

rannsóknir á þeirra vegum í ritgerð þessari.  

Stærstu og ítarlegustu kannanir sem gerðar hafa verið á Íslandi um netið og nýmiðla eru 

kannanir SAFT þar sem gögnum var annars vegar safnað meðal 1000 foreldra og hins vegar 

meðal 1000 barna á aldrinum 9-16 ára. SAFT kannanirnar voru fyrst framkvæmdar árið 2003, 

aftur árið 2007 og síðast árið 2009. Capacent var samstarfsaðili SAFT, en Capacent er 
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leiðandi þekkingarfyrirtæki með um 500 sérfræðinga starfandi á Norðurlöndunum, þar á 

meðal 100 sérfræðinga hér á Íslandi. Hlutverk þeirra er að nýta þekkingu til að bæta árangur 

viðskiptavina á öllum sviðum og skapa þeim með því áþreifanleg verðmæti (Um capacent 

2010).  Auk Capacent kom Heimili og Skóli, Lýðheilsustöðvar og Gallup að samstarfi við 

SAFT um framkvæmd kannananna. Samkvæmt niðurstöðum foreldrakönnunar 2009 nota 

næstum allir foreldrar grunnskólabarna (98,3%) netið. Flestir foreldrar (92%) nota netið 

daglega  og 6,2% til viðbótar segjast nota það nokkrum sinnum í viku. Um 84,3% segjast búa 

yfir miðlungs- eða góðri þekkingu á netinu, 10,9% segjast vera sérfræðingar og 4,8% segjast 

vera byrjendur (Foreldrakönnun SAFT, 2009:11-13). 

Næstum öll grunnskólabörn (99,4%) hafa aðgang að tölvu og netinu heima hjá sér. Um 83,7% 

segjast fyrst hafa farið á netið heima hjá sér. Þessar niðurstöður benda til að stærstur hluti 

netnotkunar barna eigi sér stað heima hjá þeim, eða um 76,3% (Barnakönnun SAFT, 2009:32-

42). Um 42% barna segjast hafa lært mest á netið með því að prófa sig áfram á meðan 39,6% 

segjast hafa lært mest af vinum sínum. Mörg barnanna eða 53,1% segjast hafa lært á netið hjá 

foreldrum sínum (Barnakönnun SAFT, 2009:135). 

Ekki leikur vafi á því að þeir möguleikar sem veraldarvefurinn hefur upp á að bjóða er 

stórfengleg tæknibylting sem nota má til góðs. Með tölvutækninni má auðveldlega ná 

talsambandi við fjölskyldu og vini víða um heim með því einu að kveikja á tölvunni og ýta á 

fáeina takka. Svo virðist sem tölvupóstur sé á góðri leið að taka yfir bréfpóstinn sem réð 

ríkjum fyrir tölvupósttækni, en tölvupósttæknin sparar tíma og vinnu auk þess sem hún er 

einfaldari og skilvirkari. Má því segja að veraldarvefurinn sé óþrjótandi brunnur skemmtunar 

og ýmissa upplýsinga þar sem hægt er að nálgast efni á auðveldan hátt. Ekki er þó allt gull 

sem glóir, og eins skært og netið skín eru skuggarnir margir og varasamir. Eitt af því sem ber 

að varast í skuggaheimi veraldarvefsins er frjáls umgengni barna og unglinga. Því miður er 

það svo að oft er óæskilegt efni á vefnum sem börn og unglingar hafa frjálsan aðgang að. 

Einnig setja börn og unglingar oft einkaupplýsingar inn á netið án þess að gera sér grein fyrir 

að veraldarvefurinn er opinber vettvangur og það sem fer inn á vefinn er erfitt að fjarlægja 

(Anna Margrét Sigurðardóttir, 2006:1). 

Þess má geta að netið hefur hingað til þróast svo hratt að lög og reglur ná ekki yfir alla þætti 

þess og er veraldarvefurinn oftast skrefi á undan. Sjáanlegt er að fræðslu er ábótavant og 

málum sem koma til lögreglu hefur fjölgað mjög viðvíkjandi börn undir fimmtán ára aldri þar 

sem netið kemur við sögu. Börn telja sig eiga fullt af vinum á netinu en oft er farið yfir þau 

mörk sem dregin eru í venjulegum samskiptum sem veldur síðan andlegri vanlíðan hjá 

viðkomandi barni (Sigrún Rósa Björnsdóttir, 2010). 
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Hægt er að líkja spjallrásum sem ætlaðar eru börnum við skólalóð þar sem fjöldi barna eru 

saman komin. Þau spjalla tvö og tvö saman eða í hópum. Ólíkt sýnilegum leikvelli eru 

spjallforrit staður þar sem þátttakendur skrá sig inn á sama netþjón og geta spjallað saman án 

þess að gefa upp hverjir þeir raunverulega eru. Þátttakendur í spjallforritum skrá sig undir 

notendanafni sem sjaldan er þeirra eigið nafn (Börn og netið, 2003:2). Nauðsynlegt er að 

fræða unglinga um hættur sem steðja að á netinu og kenna þeim hvernig best sé að umgangast 

miðilinn án þess þó að hindra þau í notkun á annars skemmtilegum miðli sem opnar fyrir  

mörg tækifæri.  

Auk SAFT hefur lögreglan unnið að fræðsluefni og bæklingum fyrir bæði börn og foreldra 

(Börn og internetið, 2010). Nú, þegar orðið er til gnótt af upplýsingum um viðmið á netinu, 

má velta fyrir sér hvort ýmis plaköt, bæklingar og fræðsluefni skili sér til unglinganna og hafi 

áhrif á hegðun þeirra þegar á hólminn er komið.  Ef til vill mætti líkja netinu við umferðina. 

Sjálfsagt er að kenna börnum umferðarreglurnar áður en þau fara ein út. Eins og staðan er 

núna er ungmennum hleypt út í umferð veraldarvefsins eftirlitslaust og þurfa þau að komast 

að því sjálf hverjar afleiðingar árekstranna eru (Börn og netið, 2003:2). Þar sem reynsla þeirra 

er oft takmörkuð er dómgreind þeirra stundum lítil (Fenwick, E. og dr. Smith, T.,1996:207).  

 

2.2. Hvernig nota unglingar veraldarvefinn?  

Unglingar eru oft skemmtilegur og örvandi félagsskapur, en það eru þó samskiptin við aðra 

sem valda stundum erfiðleikum. Unglingar eru oft gjarnir á að taka áhættu. Þeir hafa þörf fyrir 

að  gera áhættusamar tilraunir og kanna mörk sín og annarra. Þetta er eðlilegur hluti þess að 

læra að stjórna lífinu og taka eigin ákvarðanir. Unglingar nú á dögum eru fæddir á tímum 

mikillar tækniframfara og í samskiptum manna á milli spilar veraldarvefurinn orðið stórt 

hlutverk. Unglingarnir eru þar engin undantekning á og nýta sér þá tækni sem til staðar er. 

Fyrir marga auðveldar þetta form samskipti við aðra, þar á meðal við hitt kynið, en hætturnar 

leynast einnig á netinu þegar opinn og óvarinn veraldarvefurinn er annars vegar (Bamossy, 

M.S. o. fl., 2006:408). 

Í nýjustu könnun SAFT Samfélag, fjölskylda og tækni um netnotkun barna sögðust 20,6% 

barnanna hafa kynnst einhverjum á netinu og hitt viðkomandi í framhaldi að því.  Í 14,1% 

tilfella hefur komið í ljós að netvinurinn kynnti sig sem barn en var í raun fullorðinn 

(Barnakönnun SAFT, 2009:116-118). Margskonar samskiptaforrit eru til sem auðvelda 

unglingum samskipti sín á milli og þróast þau samhliða tækninni sem fleygir fram. Sem dæmi 
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má nefna síður á veraldarvefnum eins og MSN, Skype, Myspace, Facebook og Twitter, en 

allar eru þessar síður mjög aðgengilegar börnum og unglingum. Fyrir marga fullorðna 

einstaklinga er það sem fram fer á netinu eins og annar heimur og þeir þekkja ekki nógu vel til 

þessa heims til að geta haft eftirlit með því sem börnin gera þar (Sigrún Rósa Björnsdóttir, 

2010:2).  

 

2.2.1. Facebook.com 

Facebook samskiptavefurinn var stofnaður í febrúar 2004 undir nafninu thefacebook.com. Í 

fyrstu  var hann aðeins í boði fyrir háskólanema í Bandaríkjunum. Fljótlega fengu þó háskólar 

utan Bandaríkjanna aðgang, en í september árið 2006 var vefurinn opnaður almenningi út um 

allan heim (Um facebook vefinn, 2010).  Í dag er facebook vefurinn orðinn að 400 milljón 

manna samfélagi samkvæmt upplýsingum af vef facebook (Um facebook tölfræði, 2010). 

Erfitt er að skilgreina facebook vefinn á annan hátt en stórt samfélag þar sem hægt er að hafa 

uppi á gömlum vinum, kynnast nýju fólki, fylgjast með fólki, leyfa öðrum að fylgjast með sér, 

til að daðra, bjóða til hinna ýmsu viðburða hvort sem það er afmæli, teiti, tónleikar eða 

leikhús. Sem dæmi má nefna persónulegar síður með áhugamálum, möguleikum á 

samskiptum við vini og kunningja, þátttaka í sjálfsprófum, aðgangur að leikjasíðum, 

myndasíðum, aðdáendasíðum auk möguleika á að setja inn hlekki á efni annarsstaðar á netinu 

og vekja með því athygli vina á viðfangsefninu (Um facebook vefinn, 2010).  

 

2.2.2. MSN  

Eitt þekktasta og vinsælasta spjallforritið er MSN. Það flytur stutt textaskilaboð milli 

viðmælenda á netinu. Boðin birtast samstundis á skjá þeirra, svipað og SMS skilaboð í 

farsíma. Hefur spjallforritið ýmsar jákvæðar hliðar og er reynsla flestra góð, en þó verður að 

veita skuggahliðinni eftirtekt. Unglingar átta sig oft ekki á að hinum megin við skjáinn gæti 

verið einstaklingur sem lýgur til um persónuupplýsingar sínar. Börn fara jafnvel og hitta 

einstakling sem þau kynntust gegnum spjallforrit, bera sig með vefmyndavél eða eigi í klúrum 

samskiptum í spjallforriti (Sigrún Rósa Björnsdóttir, 2010:1). Kostir MSN forritsins eru þó 

margir því auðveldara er fyrir foreldra að fylgjast með samskiptum unglingsins á MSN en 

öðrum spjallforritum. Það sem fer þar fram er auðvelt að rekja til þeirrar tölvu sem sá hinn 

sami sem átti í samskiptum við unglinginn notaðist við. Gerðar hafa verið nákvæmar lýsingar 

sem auðvelt er að nálgast á veraldarvefnum fyrir foreldra og forráðamenn til að stilla forritið 



 15 

þannig að auðvelt sé að nálgast vinalista og eldri samtöl (Marita fræðslan, 2009).  

 

2.2.3. Einkamál.is 

Einkamal.is er stærsti stefnumótavefur Íslands með 82.341 notenda þann 3. apríl 2010. 

Vefurinn, sem er einn vinsælasti gagnvirki vefur Íslands opnaði 25. maí árið 2000. Talsmenn 

einkamal.is líta á hlutverk vefsins að auðvelda fólki að kynnast með hjálp nýjustu tækni (Um 

einkamal.is, 2010). Höfundar þessarar ritgerðar ákváðu að kanna hversu auðvelt er að komast 

í samband við ungar stúlkur gegnum einkamal.is vefinn. Þeir skráðu sig inn sem fjórtán ára 

stúlku þó svo að skilmálar vefsins segi til um að umsækjandi þurfi að vera orðinn átján ára til 

þess að stofna aðgang. Auðvelt reyndist þó að skrá sig. Í kynningu tálbeitunnar/höfunda 

stendur eftirfarandi: ,,Hæjj :* Bara tékkáissu. :p er eikker hjerna skemmtó? :D”. Í hvert sinn 

sem haft var samband við tálbeitu/höfunda tóku höfundar skýrt fram að tálbeitan væri fjórtán 

ára, en þó öftruðu þær upplýsingar ekki fjölda manns að halda áfram sambandi við tálbeituna. 

Innan nokkurra mínútna hafði skilaboðum rignt inn, eða um 15 skilaboð á hálftíma. Hér 

birtast nokkur dæmi um samtöl. Taka skal fram að notendanafn höfunda er tekið út og sett X í 

staðinn. Einungis aldur og kyn viðmælenda kemur fram í samtölum þessum.  

 

1. KK 47 ára: Ertu 95? Ertu til í spjall við giftan mann á mínum aldri ? 

X: er það ekki svolítið riský? Heh :p 

KK 47 ára: það held ég ekki, ef við vöndum okkur bara. 

 

2. KK 28 ára: Hæ sexy ertu 14 eða15? Hæ kondu að spjalla langar ýkt að heyra frá þér.           

Aldurinn breytir engu, Langar bara að kynnast þér og spjalla hefurðu gaman að 

hestum og ríða ut. 

 

3. KK 35 ára: Við gætum hist ef þú vilt....hef alltaf haft fantasíur um ungar stelpur....ég 

er smá kinki og er góður í rúminu...þú yrðir allavega ekki fyrir vonbrigðum:-) 

 

       4. KK 40 ára: eg er altaf til í game...allt sem þig langar í. ert ekki að koma ástin mín? 

 

5. KK 55 ára: ára: Halló krúttið, ég er nátturlega miklu miklu eldri en þú en væri ekki 

spennandi að gera eithvað gott, ég er til en þú???? $$ 

 

Á nokkrum mínútum hafði pósthólf höfunda fyllst af skilaboðum sem þessum, auk tilboða um 

borgun fyrir kynferðislegt athæfi. All flestir fóru fram á að gefin væri upp MSN slóð og þar 

haldið áfram samskiptum því auðveldara væri að senda þar myndir á milli auk þess að hafa 
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tækifæri á samskiptum gegnum vefmyndavél. Þó nokkur skilaboð voru send sem innihéldu 

dollaramerki, eða  $. Eftir nánari athugun kom í ljós að verið var að bjóða upp á fjárhæð fyrir 

skyndikynni, með öðrum orðum vændi. Það sem vekur undrun höfunda er að tálbeitan, sem 

segist vera fjórtán ára, hafi ekki ennþá verið tilkynnt til D3 miðla með þar til gerðum 

tilkynningahnappi á einkamal.is þar sem D3 miðlar áskila sér rétt til að grípa inn í ef 

misnotkun á vefnum á sér stað. 

 

2.3. Hættur veraldarvefsins  

Samkvæmt íslenskri orðabók er skilgreining á orðinu vinur eftirfarandi: ,,Kær félagi, náinn 

kunningi, einhver sem hefur trúnað einhvers“. Sönn vinátta segir Aristóteles að sé vinátta 

góðra manna sem eru gæddir sömu dyggðum, því þeir óska hver öðrum heilla af því þeir eru 

góðir. Aristóteles segir að vinátta af þessu tagi endist svo lengi sem góðleiki þeirra og dyggð 

endast  (Svavar Hrafn Svavarsson, 1995:156). Börn og unglingar eiga á veraldarvefnum fullt 

af kunningjum sem þau telja vera vini sína. Borið hefur á því að óprúttnir náungar ,,lokki“ til 

sín börn og unglinga á spjallrásum með ýmislegt misjafnt í huga. Einnig er að finna ýmislegt 

miður gott efni á netinu s.s. klám og fordóma af ýmsu tagi (Börn og internetið, 2010). Með 

hliðsjón af því hve auðvelt er fyrir unglinga að nálgast efni sem snýr að klámi, ofbeldi og 

neyslu fíkniefna er mikilvægt að snúa vörn í sókn og bregðast við þeim hættum sem leynst 

geta á veraldarvefnum og vernda börnin fyrir þeim (Öruggt spjall, 2010). Friðrik Smári 

Björgvinsson, yfirmaður rannsóknarlögreglunnar sagði í viðtali við blaðamann 

Morgunblaðsins að vel væri þekkt að kynferðisafbrotamenn villtu á sér heimildir á netinu til 

þess að komast í tæri við og brjóta á öðru fólki (Friðrik Smári Björgvinsson, 20. nóvember 

2009). 

 

3. Lög og reglur  

3.1. Landslög og sýnishorn dóma 

Í almennum hegningarlögum segir að hver sá sem með blekkingum, gjöfum eða á annan hátt 

tælir ungmenni yngra en 18 ára til samræðis eða annarra kynferðismaka skal sæta fangelsi allt 

að fjórum árum. Auk þess segir að hver sem hefur samræði eða önnur kynferðismök við barn, 

yngra en 14 ára, skal sæta fangelsi allt að 10 árum (Almenn hegningarlög 202. grein, 2005). 

Refsing fyrir kynmök við barn er fangelsi ekki skemur en eitt ár og allt að 16 árum. Þar sem 
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börn hafa hvorki andlegan né líkamlegan þroska til kynlífsathafna er bannið fortakslaust, 

þannig að ekki þarf að sýna fram á að um misnotkun á aðstöðu sé að ræða. Þegar brotið er 

gegn barni er því ekki miðað við sérstaka verknaðaraðferð, heldur nægir aldurstakmark 

barnsins til refsiábyrgðar. Í hegningarlögum njóta börn sérstakrar verndar gegn því ofbeldi 

sem kynferðislegar athafnir gagnvart þeim fela í sér og einnig fyrir óheppilegum afleiðingum 

kynferðissambands þegar þau eru svo ung að slíkt samband er skaðlegt fyrir þau. Kynmök 

fullorðinna við börn eru gróf misnotkun á yfirburðastöðu sem brotamaður hefur gagnvart 

barninu. Í brotinu felst ávallt ofbeldi og misbeiting þó barnið veiti enga mótstöðu (Atli 

Gíslason og Jóhanna Katrín Magnúsdóttir, 2006:25-34).  

 

Dæmi um hæstaréttardóma 

 X var ákærður fyrir brot gegn 3. og 4. mgr. 202. gr. og 209. gr. hegningarlaga nr. 19/1940 

með nánar tilgreindri háttsemi gegn fjórum stúlkum og fyrir vörslur á barnaklámi. Ákærði 

blekkti stúlkurnar til að hitta sig með því að telja þeim trú um að þær ættu í samskiptum á 

veraldarvefnum við pilt á þeirra reki. Í dómi héraðsdóms sem staðfestur var í Hæstarétti 

sagði: ,,er það niðurstaða dómsins að ákærði, sem vissi fullvel um bágar aðstæður stúlkunnar 

og fjárþörf vegna fíkniefnaneyslu hennar, hafi með þessu blekkt stúlkuna og nýtt sér yfirburði 

sína vegna aldurs-, þroska- og aðstöðumunar. Hann aflaði sér vitneskju um líf hennar í skjóli 

samskipta, sem stúlkan taldi að væru við vin sinn Rikka og fann sér leið til þess að eiga við 

hana kynferðisleg samskipti. Í þessari háttsemi ákærða eru fólgin fjögur atriði. Í fyrsta lagi 

frumkvæði af hans hálfu til að setja sig í samband við stúlkuna. Í annan stað blekking af hans 

hálfu með því að koma fram sem Rikki og í þriðja lagið aldurs- og þroskamunur á honum og 

stúlkunni. Í fjórða lagi eru til staðar bágar aðstæður stúlkunnar. Er það niðurstaða dómsins að 

í þessu framferði ákærða í heild sinni hafi falist tæling. Þótti Hæstarétti hæfileg lengd dóms 3 

ár.  

  

 X var ákærður fyrir kynferðisbrot gegn þremur ungum stúlkum, en auk þess fyrir vörslu 

barnakláms og þjófnað. X komst í samband við stúlkurnar í gegnum samskipti á 

veraldarvefnum og blekkti þær til að hitta sig með því að ljúga til um nafn og aldur. Í dómi 

Héraðsdóms sagði: ,,Brot ákærða skv. lið A.1 til A.3 í ákæru eru alvarleg og beindust að 

ungum stúlkum sem höfðu litla eða enga reynsu af kynlífi. Hefur ákærði á skipulegan og 

yfirvegaðan hátt beitt blekkingum til að komast í samband við þær og síðan nauðga, misnota 

eða misbjóða þeim kynferðislega. Þykir ákærði hafa sýnt styrkan og einbeittan brotavilja 
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þegar hann framdi brotin. Með hliðsjón af því að ákærði er síbrotamaður þykir refsing hans 

hæfilega ákveðin fangelsi í 4 ár.” Hæstiréttur hækkaði refsingu úr fjórum árum í fimm.  

 

3.2. Barnasáttmáli Sameinuðu þjóðanna 

Barnasáttmálinn var samþykktur á allsherjarþingi Sameinuðu þjóðanna haustið 1989 og 

staðfestur fyrir Íslands hönd 28. október 1992 (Barnasáttmáli Sameinuðu þjóðanna, 1992). 

Sáttmálanum er ætlað að standa vörð um réttindi barnsins. Hann kveður á um þá þætti sem 

taldir eru forsendur þess að barn hafi möguleika á að þroskast og mannast eðlilega. 

Áhersluatriði sáttmálans má draga saman í hugtökunum: Umönnun, vernd og þátttaka 

(Gunnar E. Finnbogason, 2008:100). 

 

Barnasáttmáli Sameinuðu þjóðanna fjallar um rétt barna til uppbyggjandi 

upplýsinga sem og rétt barna til verndar gegn skaðlegu efni. Í 17. grein 

Barnasáttmálans segir: Aðildarríki viðurkenna mikilvægi fjölmiðja, og skulu þau sjá 

um að barn eigi aðgang að upplýsingum og efni af ýmsum uppruna frá eigin landi 

og erlendis frá, einkum því sem ætlað er að stuðla að í félagslegri, andlegri og 

siðferðislegri velferð þess, og líkamlegu og geðrænu og heilbrigði. Aðildarríki skulu 

í þessu skyni stuðla að því að mótaðar verði viðeigandi leiðbeiningareglur um vernd 

barns fyrir upplýsingum og efni sem skaðað getur velferð þess. 

 

       (17. grein Barnasáttmála Sameinuðu þjóðanna 1989). 

 

Barnasáttmálinn ætti því væntanlega að standa vörð um velferð barna og vernda þau fyrir 

hættum veraldarvefsins. Það sama á við um umboðsmann barna en hlutverk hans er að standa 

vörð um hagsmuni, þarfir og réttindi barna. Embætti umboðsmanns barna var stofnað með 

lögum nr. 83/1994 sem tóku gildi. 1. janúar 1995. Umboðsmaður barna er stjórnvald og 

heyrir stjórnskipulega undir Forsætisráðuneytið sem hefur eftirlit með fjárreiðum þess. Þó svo 

að lagaleg ábyrgð sé til staðar um að standa vörð um velferð barna og vernda þau er þó hluti 

menntunar innan skólakerfisins sem og ábyrgð í höndum foreldra og forráðamanna. Því ætti 

forvörn og fræðsla að fara fram innan skólans svo að börnin viti af hættum veraldarvefsins og 

geti gert það sem í þeirra valdi stendur til að varast hættur þó að ábyrgðin liggi hjá þeim 

fullorðnu.  
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3.3. Ábyrgð hinna fullorðnu í tengslum við lög og reglur 

Fjölskyldan er frumhópur einstaklinga. Hún er umgjörð sem verndar í lagalegum, 

siðferðilegum og efnahagslegum skilningi (Sigrún Júlíusdóttir, 2001). Samband unglinga við 

foreldra og vini er talið vera áhrifamikill þáttur í sjálfsmati þeirra. Unglingurinn verður að 

ryðja sér til rúms og finna eigið mikilvægi. Á þeim tíma sveiflast unglingurinn á milli 

fyrirfram uppgjafar, áhugaleysis og vonleysis annars vegar og harðsvíraðrar uppreisnar hins 

vegar. Einstaklingur sem fer í gegnum þetta mótunar- og óvissutímabil er brothættur og hefur 

þörf fyrir sterkan tilfinningalegan bakhjarl í foreldrum sínum og öðrum ástvinum, auk vina og 

jafnaldra (Hrafnhildur Ragnarsdóttir, 1993:65).  

Í Barnasáttmálanum er talað um að hugtakið barn sé einstaklingur undir 18 ára aldri þannig að 

hér falla unglingar undir þá skilgreiningu (Barnasáttmáli Sameinuðu þjóðanna, 1992:1). 

Samkvæmt Barnalögum felur forsjá barns í sér skyldu foreldra til að vernda barn sitt gegn 

andlegu og líkamlegu ofbeldi og annarri vanvirðandi háttsemi (Barnalög, 2003:76).  

Vert er að benda á 94. grein Barnaverndarlaga nr. 80/2002, en þar segir að foreldrum beri eftir 

því sem í þeirra valdi stendur, að vernda börn gegn ofbeldis- klámefni eða öðru slíku efni 

meðal annars með því að koma í veg fyrir aðgang þeirra að því (Barnaverndarlög, 2002:94). 

Því er mikilvægt fyrir foreldra að vera í góðum tengslum við börn sín og vita hvað þau gera á 

veraldarvefnum. Rannsóknir hafa sýnt að unglingar sem eru í nánum tengslum við foreldra 

sína eru síður líklegir til að eiga við félagsleg og sálræn vandamál að stríða. Þeir unglingar 

sem eru undir góðu eftirliti foreldra, verja tíma með fjölskyldunni og fá að auki stuðning frá 

henni eru síður líklegir til að eignast vini sem hafa slæm áhrif á þá (Bryndís Björk 

Ásgeirsdóttir o.fl, 2003:13). Fram kemur í foreldrakönnun SAFT frá árinu 2009 að aðeins 

20% foreldra ræða öryggi á veraldarvefnum mjög mikið við börn sín. Um 45% ræða það 

frekar mikið, en 29,2% ræða öryggi á veraldarvefnum lítið. Tæplega 5,8% foreldra ræða ekki 

öryggi á veraldarvefnum við börn sín. Foreldrar voru spurðir hvort þeir hefðu sett barni sínu 

reglur varðandi veraldarvefinn og höfðu 64,1% sett reglur varðandi netið. Nánar var spurt út í 

hverskonar reglur foreldrarnir settu börnunum. Um 63,8% foreldra settu reglur um tímamörk 

á veraldarvefnum, en 17,2% settu reglur sem banna barninu að fara inn á vissar síður. Aðeins 

7,5% foreldra settu reglur sem banna barninu að tala við ókunnuga á spjallrásum, 5,1% settu 

reglur sem banna barninu að gefa upp persónulegar upplýsingar á netinu. Einungis 4,3% 

foreldra banna barninu sínu að fara inn á klámsíður (Foreldrakönnun SAFT, 2009:23-30). 

Samkvæmt foreldrakönnuninni halda 96,6% foreldra að börnin hafi ekki hitt neinn sem þau 

kynntust gegnum veraldarvefinn, en samkvæmt barnakönnun SAFT hafa 20,6% barna hitt 
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einstakling sem þau kynntust gegnum veraldarvefinn (Barnakönnun SAFT, 2009:115).  

 

SAFT hefur meðal annars gefið út fræðslu- og forvarnarefni og til að auka þekkingu foreldra 

og barna. Þess má geta að þegar börnin voru spurð í könnun SAFT frá 2009, hvaðan þau vildu 

fá upplýsingar um öryggi á netinu sögðu 48,4% vilja fá upplýsingarnar innan veggja skólans. 

Aðeins sögðust 12,8% hafa fengið kennslu reglulega í skólanum um örugga notkun vefsins og 

44,2% sögðust hafa fengið kennslu nokkrum sinnum (Barnakönnun SAFT, 2009:142). Þegar 

þessar tölur eru skoðaðar sést að þörf er á skilvirkri fræðslu fyrir unglinga um örugga 

netnotkun innan veggja skólans, því ekki er hægt að reikna með að unglingar sæki sér 

fræðsluna sjálfir inn á veraldarvefi. Mætti ætla að skólarnir þyrftu að gæta vel að því að slík 

fræðsla sé fyrir hendi í lífsleiknitímum. Ein leið af mörgum sem mætti fara væri að tengja 

leiklist við þá fræðslu og það efni sem til er. Með því er vonandi stuðlað að bættri sjálfsmynd 

unglinga, sem og jákvæðum og öruggum netsamskiptum.  

 

 

4. Sjálfsmynd unglinga 

 4.1. Hvað mótar sjálfsmynd unglinga? 

 Tímabil gelgjunnar getur reynst mörgum unglingnum erfitt. Á unglingsárunum verður 

sjálfsmyndin í brennidepli. Hraður líkamsvöxtur, kynþroski og nývöknuð kynferðisleg 

meðvitund gera að verkum að unglingar upplifa sig á allt annan hátt en áður, enda gerbreytast 

flestir í útliti. Stúlka sem áður var fríð og falleg getur allt í einu setið uppi með fílapensla, 

fitugt hár og óhóflegt holdafar. Strákur sem var svo sætur árið áður vex eins og gorkúla og 

leiðir spegill í ljós alltof stórt nef og hýjung sem vex út úr bólugröfnu andliti. 

Aðalviðfangsefni unglingsins verður að skilgreina sig upp á nýtt, þróa sjálfsmynd sem bæði 

spannar þá sem hann hafði sem barn og það sem hann vill verða. Að auki þarf hann að 

samræma eigin hugmyndir um sig og framtíð sína þeirri mynd sem hann sér speglast í 

viðbrögðum annarra. Mikilvægi foreldra á unglingsskeiðinu er því hafið yfir efa. Einmitt af 

því að unglingurinn er svo óráðinn og ómótaður þarf hann viðmælanda, áhorfanda og 

þátttakenda (Hrafnhildur Ragnarsdóttir, 1993:63). Unglingar leita oft að fyrirmyndum í 

fjölmiðlum og samsama sig þeim, velja sér útlit og viðmót eftir þeirri fyrirmynd þar sem 

unglingar vilja síður falla inn í það hefðbundna útlit og viðmót sem foreldrar og þjóðfélagið 

ætlast til af þeim, þeir vilja vera eins og félagarnir (Mabossy, M. S. o. fl., 2006:407).  
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Peter Blos talar um sjálfsmynd sem ákveðin einstaklingseinkenni sem spegla þá eiginleika, 

hugarfar, takmarkanir og möguleika á hinu líkamlega og andlega sjálfi. Hann segir sjálfsmynd 

birtast annarsvegar í framkomu og hins vegar meðvituðum og ómeðvituðum tilfinningum, 

hvötum, óskum og hugsunum (Inga Vildís Bjarnadóttir, 2009:10). Sú sjálfsmynd sem 

einstaklingur hefur er því afleiðing af þeim hugmyndum sem hann hefur um sjálfan sig. Hún 

felur í sér þá þætti sem einstaklingurinn notar til að skilgreina sjálfan sig og aðgreina frá 

öðrum, til dæmis félagslega og sálræna eiginleika, hæfileika sína, líkamleg einkenni, 

veraldleg gæði, siðferðisleg gildi, heimspekilega afstöðu og fleira (Hrafnhildur Ragnarsdóttir, 

1993:62-65).  

 

 Unglingur með óheilbrigða sjálfsmynd er ólíklegri til að takast á við erfiðleika sem að 

höndum ber í lífinu. Án heilbrigðrar sjálfsmyndar og sjálfstrausts er líklegt að unglinga vanti 

staðfestu til að takast á við verkefni sem þeim eru falin. Unglingur með heilbrigða sjálfsmynd 

upplifir líkamlega, andlega og félagslega velferð. Honum líður vel í eigin líkama, gerir sér 

grein fyrir hvert hann stefnir og hefur sannfæringu um eigið ágæti vegna viðurkenningar frá 

þeim sem skipta máli (Erikson, 1968:87). Unglingurinn hefur þó tilhneigingu til höfnunar og 

ýtir það oft undir að foreldrar og unglingurinn fjarlægjast. Hlutverk foreldra á þessum tíma er 

hins vegar afar mikilvægt. Unglingurinn þarfnast viðmælanda, áhorfanda og þátttakanda 

einmitt vegna þess hversu óráðinn og ómótaður hann er. Hann þarf að hafa einhvern til að 

máta sig við og greina sig frá, því hann þarf að marka sér sína sérstöðu. Sjálfsmyndin breytist 

mikið á unglingsárunum og því eru flestir unglingar áhugasamir um hvað öðrum finnst um þá 

og oft á tíðum snúast samtöl vina um það að fá viðbrögð á sig og það sem þeir eru að gera 

(Hrafnhildur Ragnarsdóttir, 1993:62-65). Talar Erikson um að ef ruglingur verði á einkennum 

sjálfsins á unglingsárunum leiði það til að unglingurinn verði ekki undirbúinn fyrir 

sálfræðilegar áskoranir fullorðinsáranna og geti átt í erfiðleikum með myndun náinna 

sambanda, bæði sem unglingur og fullorðinn. Unglingar með óheilbrigða sjálfsmynd eiga oft 

erfitt með að hugsa sjálfstætt og staðfesta sjálfstæði sitt. Þeir verja miklum tíma í að reyna að 

geðjast öðrum og fá athygli og virðingu annarra í stað þess að þroskast eðlilega (Erikson, 

1968:121-122).  

 

 4.2. Er kynjamunur á áhrifaþáttum sjálfsmyndar unglinga? 

 Í vinahópum unglinga er rík áhersla lögð á að allir meðlimir hópsins aðhyllist þær 
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hegðunarreglur sem hópurinn hefur og eru oftast öll frávik litin hornauga. Þær staðalímyndir 

sem ríkja meðal unglinga hafa lengi verið við lýði. Sú staðalímynd sem ríkjandi hefur verið 

um karla (sennilega í flestum menningarsamfélögum) er að þeir eigi að vera stórir og sterkir. 

Því er það talið til góðs að vera bráðþroska í þeirra tilviki. Hjá stelpum er málið flóknara. 

Þeim finnst ekki alltaf hagstæðara að vera bráðþroska. Það virðist vera stúlkum til trafala í 

félagslegum samskiptum við jafnaldra sína (Aldís Guðmundsdóttir, 1992:149-152). 

Samkvæmt rannsókn Lynch o.fl. var kannað hvort munur væri á sjálfsmati unglinga eftir kyni 

og hvort samfélagslegir þættir, s.s. fjölmiðlar, líkamsímynd og samskipti við fjölskyldu og 

vini hefðu mismunandi áhrif á kynin. Samkvæmt niðurstöðum sýna eldri unglingsstrákar 

lægra sjálfsmat en yngri unglingsstrákar, en samskonar aldursháðar breytingar var ekki hægt 

að finna hjá stelpur, því þær virðast almennt hafa mun lægra sjálfsmat en strákar (Lynch, M. 

P., Myers, B. J., Kliewer, W. og Kilmartin, 2001:225). Reynt var að finna ástæður þessa og 

bendir rannsóknin til þess að stelpur séu frekar hlutgerðar vegna þess hve sjáanlegar 

breytingar verða á líkama þeirra á kynþroskaskeiði. Þær stíga inn í nýjan heim og verða á 

vissan hátt metnar út frá líkamsvexti sínum með þeim afleiðingum að þær fá athygli frá 

strákum og mönnum (Lynch o. fl., 2001:238). Samkvæmt sömu rannsókn virðast stelpur vera 

berskjaldaðri fyrir samfélagslegum áhrifum. Þær sýna neikvæðari líkamsímynd og virðast 

verða fyrir meiri áhrifum frá fjölmiðlum. Hið sterka samband milli fjölmiðla og sjálfsmyndar 

hjá stúlkum kemur rannsakendum ekki á óvart. Líkamsímynd og fjölmiðlar hafa einnig áhrif á 

sjálfsmynd unglingsdrengja en í minna mæli. Einnig gefa niðurstöður rannsóknarinnar til 

kynna að fjölskyldan hafi mikil áhrif á sjálfsmynd stúlkna, en það virðist ekki afgerandi 

áhrifaþáttur hjá unglingsdrengjum. Hjá unglingsstúlkum virðist fjölskyldan hafa meiri áhrif á 

sjálfsmyndina en vinirnir. Strákar tala um að þeirra eigin gjörðir geri þá hamingjusama, eins 

og að spila íþróttir. Stelpur eru hinsvegar með neikvæðari sjálfsmynd, fyllast meiri kvíða dags 

daglega og eru óánægðari með eigin gjörðir. Stelpur eru líklegri til að segja að vinátta geri þær 

hamingjusamar og þar af leiðandi tengja þær hamingju sína við annað fólk (Lynch o. fl., 

2001:226). Unglingsstúlkur virðast því hafa mikla þörf fyrir viðurkenningu frá vinum sem og 

þörf fyrir að tilheyra hópi. Þar sem stúlkur treysta á öryggisnet náinna vina sem vörn, gerir 

það þær á sama tíma viðkvæmari ef öryggisnet vinanna, sá félagslegi stuðningur, bregst. Ef 

hann bregst ber að huga að andlegri heilsu stúlknanna og hefur reynst best innan 

skólakerfisins að styðja við þær. Kynþroskaskeið unglingsstúlkna er oft kynnt fyrir þeim sem 

tímabil sem ýtir undir áhættuhegðun þeirra. Felst fræðsla þar oft á tíðum um bæði félagslega 

og andlega þætti sem valda þeim áhyggjum, eins og spillt sakleysi þeirra, slæmt orðspor, 

ótímabærar þunganir og kynsjúkdómar. Rannsókn Coleman og Dennison frá árinu 2000 sýnir 
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að unglingsstúlkur eru mun líklegri til að upplifa þunglyndi, geðræn vandamál, átraskanir og 

að auki líklegri til að sýna sjálfsskaðandi hegðun. Til viðbótar sýna kannanir að 

unglingsstúlkur eru tvisvar sinnum líklegri en unglingsstrákar til að þjást af þunglyndi á 

unglingsárunum. Innan skólakerfisins hafa stelpur í áhættuhópi ekki verið settar í forgang 

vegna þess hve erfitt reynist fyrir skólayfirvöld að taka eftir þeim vandamálum sem geta leitt 

til áhættuhegðunar. Þau vandamál sem talin eru að ýti undir áhættuhegðun eru lágt sjálfsmat 

og slæm líkamsímynd (Lloyd, G., 2005:42-43).  

Mikilvægt er að kennarar séu meðvitaðir um þær hættur sem ýta undir áhættuhegðun og að 

markviss lífsleiknikennsla sé innan skólans. Ef unglingsstúlka er í áhættuhópi er lykilatriði í 

forvörn að grípa snemma inn í ferlið. Því er mikilvægt að leggja rækt við lífsleiknikennslu. 

Með því má hjálpa nemendum að fóta sig í flókinni tilveru og gera þeim kleift að fást við þau 

verkefni sem mæta þeim í daglegu lífi (Námsgagnastofnun - lífsleikni, 2010:1).  

 

5. Lífsleikni 

5.1. Hvað er lífsleikni?  

Þjóðfélag okkar og heimsmynd öll hefur breyst gríðarlega á tiltölulega stuttum tíma. Nú á 

tímum eru gerðar miklar kröfur til einstaklinga bæði varðandi menntun og mannkosti einnig 

eru gerðar kröfur á móti um lífsgæði og hamingju. Mikill hraði er einkennandi fyrir 

samfélagið og neyslusamfélag nútímans eykur álag og streitu. Fjölskyldan hefur tekið miklum 

breytingum þar sem stórfjölskyldan hefur vikið fyrir kjarnafjölskyldunni og fjölskyldugerðir 

eru af ýmsum toga. Upplýsingatæknibyltingin með netinu og öðrum fjölmiðlum skapar mun 

meira áreiti en fyrir um einum áratug. Það krefst flóknari kunnáttu, gagnrýninnar hugsunar og 

siðvits við ákvarðanatöku að greina og skilja allar þær upplýsingar og það áreiti sem á okkur 

dynur úr mörgum áttum (Námsgagnastofunun - lífsleikni, 2006:1).  

 

Lífsleikni er fyrst og fremst sú færni sem öðlast má með námi, þjálfun og markvissri vinnu. 

Þjálfunin felst meðal annars í því að efla sjálfstraust nægilega mikið til að gera einstaklingum 

kleift að móta eigin skoðanir og varast vafasöm áhrif, jafnframt því að efla samkennd, það er 

hæfnina til að setja sig í spor annarra, skilja ólík sjónarmið og bera virðingu fyrir ólíkum 

einstaklingum. Í ljósi þessa byggjast vonandi þær skoðanir eða sú lífssýn sem viðkomandi 

aðhyllist á yfirvegun, skilningi og styrk. Mikilvægur þáttur lífsleikni er því sú hæfni að mynda 

sér ákveðnar og heilbrigðar skoðanir án öfga og fordóma (Erla Kristjánsdóttir, Jóhann Ingi 

Gunnarsson og Sæmundur Hafsteinsson, 2004:9). Alþjóða heilbrigðismálastofnunin (WHO) 
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hefur sett fram eftirfarandi skilgreiningu á hugtakinu: Lífsleikni er geta til að laga sig að 

mismunandi aðstæðum og breyta á jákvæðan hátt. Sú geta gerir okkur kleift að takast á við 

kröfur og áskoranir daglegs lífs (Erla Kristjánsdóttir o. fl., 2004:7). Í ritgerð Aldísar 

Yngvadóttur (2008) fjallar hún um hve þarft frumkvöðlastarf WHO hefur unnið. Árið 1993 

gaf WHO út rit sem hefur verið notað til leiðbeininga í lífsleiknikennslu. Í ritinu Life Skills 

Education in Schools: Introduction and Guidelines to Facilitate the Development an 

Implementation of Life Skills er lögð áhersla á að styrkja sálfélagslega hæfni nemenda svo þeir 

séu betur undirbúnir til að takast á við lífið. Alhliða heilbrigði og velferð nemenda sé þar haft 

að markmiði. Í ritinu er sagt að lífsleikni sé leiknin til að laga sig að aðstæðum og bregðast 

við á jákvæðan hátt. Sú leikni gerir okkur kleift að takast á við áskoranir og kröfur daglegs 

lífs. Í sama riti er fjallað um greiningu lífsleikniefnis frá ólíkum löndum, en þar megi finna 

röð af þeim færniþáttum sem séu í lykilhlutverki fyrir sammannlega og þvermenningarlega 

þýðingu. Þeir þættir sem átt er við eru: Ákvarðanataka, lausn vandamála, skapandi og 

gagnrýnin hugsun, góð tjáskipti og samskipti, samhygð og sjálfsvitund og takast á við 

tilfinningar sínar undir streitu og álagi. Er þar sagt að þessa færniþætti geti nemendur lært og 

þjálfað (Aldís Yngvadóttir, 2008:16). 

 

Lífsleikni sem sérstök námsgrein er svar við auknu uppeldishlutverki grunnskóla þar sem 

aukin sjálfsþekking fæst með þeim tækifærum sem gefin eru í lífsleikninni svo nemendur 

þekki sínar sterku og veiku hliðar og læri að bera virðingu fyrir sjálfum sér. Lífsleikni er heiti 

margra námsþátta. Hið margvíslega eðli þeirra auðveldar kennurum að fara mismunandi leiðir 

að settum markmiðum. Innan lífsleikninnar eru þeir námsþættir sem hjálpa nemandanum við 

að auka sjálfsþekkingu sína og aðstoða við að móta sér ábyrgan lífsstíl og lífsgildi. 

Þegar lífsleiknikennsla er útfærð er mikilvægt að hafa í huga að aðrar námsgreinar 

grunnskólans koma þar að. Með samþættingu annarra greina við lífsleikni er mögulegt að gefa 

efninu meiri dýpt og merkingu en um leið að auka fjölbreytni kjarnaviðfangsefna 

lífsleikninnar. Samkvæmt áfangamarkmiðum lífsleikni í Aðalnámskrá grunnskóla við lok 10. 

bekkjar á nemandi meðal annars að gera sér grein fyrir hugsanlegum áhrifum og afleiðingum 

misbeitingar og vera fær um að hafa jafnrétti að leiðarljósi í samskiptum (Aðalnámskrá 

grunnskóla - lífsleikni, 2007:5-10). Með áfangamarkmið þessi að leiðarljósi ákváðu höfundar 

að búa til leiklistarferli sem stuðlar að öruggum netsamskiptum með fræðslu- og 

forvarnargildi.  
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5.2. Mikilvægi lífsleiknikennslu í skólum 

Aldís Yngvadóttir gerði rannsókn árið 2001 þar sem tekin voru símaviðtöl við 61 einstakling 

sem komu að lífsleiknikennslu í skólunum. Flestir svarenda voru kennarar á unglingastigi, en 

20 svarendur voru skólastjórnendur. Niðurstöður sýna að lífsleikni var kennd í öllum 

árgöngum í langflestum skólanna, eða 54 og kennd var ein kennslustund, eða 40 mínútur  

vikulega í hverjum árgangi. Nokkuð var um samþættingu við aðrar námsgreinar sem og  

samkennslu milli árganga. Í langflestum tilvikum, eða 77% tilvika kenndi umsjónarkennari 

lífsleikni í bekk sínum. Fram kom að ýmislegt sem tengdist umsjón bekkja í unglingadeild fór 

fram í lífsleiknitímum. Í 21 skóla af þeim 51 sem svöruðu, bentu svör til þess að þessi eina 

kennslustund í lífsleikni sé stundum skert. Benda niðurstöður skilmerkilega til að oft sé 

kennsla í lífsleikni af skornum skammti og lúti í lægra haldi fyrir bóknámsgreinum. 

Niðurstöður rannsóknarinnar sýna þó að viðhorf kennara og skólastjórnenda til lífsleikni eru 

mjög jákvæð. Námsgreinin er talin mikilsverð, hafa jákvæð áhrif á námsárangur og 

vænlegasta leiðin til að efla samskiptafærni nemenda. Langflestir svarenda töldu mikilvægt að 

lífsleikni væri sjálfstæð námsgrein og um helmingur taldi að samþætta ætti lífsleikni með 

öðrum námsgreinum. Þá voru langflestir á þeirri skoðun að allir kennarar væru 

lífsleiknikennarar sem fyrirmyndir í samskiptum (Aldís Yngvadóttir, 2008:106-108). Haft var 

eftir John Dewey að börn gera ekki það sem þau læra, þau læra það sem þau gera. Því er vert 

að benda á að jákvæður skólaandi er kjörinn jarðvegur fyrir góða lífsleiknikennslu og hefur 

gott forvarnargildi, þó það sé ekki nóg eitt og sér. Mikilvægt er að leggja metnað í góða og 

markvissa kennslu og leyfa börnunum að upplifa og læra. Mismunandi kennsluaðferðir eru 

þar mikilvægar, því ekki læra allir með sama hætti. Ein aðferð sem hentar vel við 

lífsleiknikennslu er leiklist. Þar er nemendum gefinn kostur á að læra af reynslunni þegar 

tiltekin færni er kennd (Námsgagnastofnun - lífsleikni, 2006:2).  

 

5.3. Leiklist sem áhrifarík kennsluaðferð í lífsleikni 

Í lífsleiknitímum þarf að leggja áherslu á virkni nemenda í námi sínu og veita þeim tækifæri 

til að tengja saman tilfinningar, hugsun og hegðun við fjölbreytilegar aðstæður. Félags- og 

tilfinningamiðað nám þarf að miða að því að tengja saman þessa þrjá þætti svo nemendur 

öðlist hæfni í að skilja aðstæður og samhengi tilfinninga, hegðunar og hugsunar og læri að 

bregðast við ólíkum aðstæðum. Þær aðferðir sem henta vel við lífsleiknikennslu eru þær 

aðferðir sem gerir nemendum kleift að tengja saman nýja reynslu við fyrri reynslu svo að nám 
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eigi sér frekar stað (Námsgagnastofnun - lífsleikni, 2006:2).  

 

Þegar leiklist er notuð sem kennsluaðferð er markvisst unnið að því að efla ábyrgðarkennd, 

frumkvæði, sjálfstæði og umburðarlyndi nemenda og gefur hún nemendum færi á að takast á 

við ýmis viðfangsefni í ímynduðum heimi. Nemendur lifa sig inn í aðstæður, setja sig í spor 

annarra og læra að bera ábyrgð á afleiðingum ákvarðanna sinna. Námið snýst um að 

nemandinn byggi á eigin reynslu og tengi hana við ný viðfangsefni. Leiklist ætti því að vera 

öflugt tæki til að kenna börnum og unglingum örugg netsamskipti. Í leiklist setja nemendur 

sig í spor annarra, og með því er hægt skapa þær aðstæður að nemendur lendi í erfiðum 

kringumstæðum á netinu og eigi að leysa þann vanda. Leiklist getur verið tæki til forvarnar 

þar sem aðferðir hennar stuðla markvisst að því að styrkja sjálfsmynd unglinga þannig að þeir 

taki ákvarðanir sem byggðar eru á eigin skoðunum og tilfinningum en ekki vegna áhrifa frá 

félögum. Nýjar heilarannsóknir sem gerðar voru í tengslum við mikilvægi tilfinningagreindar 

hafa sýnt fram á að tilfinningaleg reynsla getur stuðlað að námi hvort sem hún er fengin við 

raunverulegar aðstæður eða tilbúnar eins og í leikferli (Anna Jeppesen og Ása Helga 

Ragnarsdóttir, 2004:6-8).  

 

 

6. Ástæður fyrir efnisvali 

Unglingsárin geta verið tímabil þroska og jákvæðra breytinga í fari og eðli unglingsins. Þó er 

enginn vafi á að þau ár á lífsleiðinni eru erfið fyrir marga og benda rannsóknir til að 

kynjamunur sé þar á; stúlkur séu með lægri sjálfsmynd á unglingsárum en drengir eins og 

áður hefur verið nefnt. Hefur verið bent á að ástæður þess séu þær líkamlegu breytingar er 

verða á unglingsstúlkum. Þær verða til þess að stúlkurnar eru á vissan hátt hlutgerðar í 

þjóðfélaginu. Fá þær athygli út á breyttan líkamsvöxt frá jafnöldrum sínum sem og stundum 

frá óprúttnum og siðblindum einstaklingum. Með tilkomu veraldarvefsins hefur opnast fyrir 

nýja samskiptaleið manna á milli en öryggi netsins er ekki nægilegt. Því vildu höfundar gera 

sitt besta til að fræða unglingsstúlkur um þær hættur sem eru á veraldarvefnum, því þörf er á 

markvissri kennslu um forvörn og fræðslu á veraldarvefnum. SAFT hefur unnið góðar 

rannsóknir sem sýna fram á að þörf er á fræðslu fyrir unglinga og vonast höfundar til að 

kennsluefni það sem hér fylgir hjálpi til við að efla sjálfsmynd unglingsstúlkna og gera þeim 

ljósar þær hættur sem eru til staðar á veraldarvefnum. Aðferðir leiklistar finnst okkur henta 

mjög vel til að kynna veraldarvefinn og benda á þær hættur sem þar leynast. Hlutverkaleikur 
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veitir þá vörn sem er nauðsynleg þegar fjallað er um erfið mál sem eru til umfjöllunar í 

lífsleikni. Nemendur setja sig í spor annarra um stundarsakir og lifa sig inn í ímyndaðar 

aðstæður. Skilningur og nám á sér stað þegar nemandinn setur sig í hlutverk og kannar og 

skoðar mikilvæga þætti í mannlegum samskiptum, tekur ákvarðanir og dregur ályktanir. Hann 

þarf að finna lausnir á þeim vandamálum er upp koma, en þar sem hann er í sporum annarra á 

hann auðveldara með það. Leiklist getur þannig verið gott tæki til forvarnar og fræðslu.  
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7. Leiklistarferli 

Þegar leiklist er notuð í kennslu er nemendum gefið færi á að gefa ímyndunaraflinu lausan 

taum, setja sig í spor annarra um stundarsakir og tileinka sér skoðanir og viðhorf sem geta 

jafnvel brotið í bága við eigin viðhorf. Nemendur eiga að fá tækifæri til að læra gegnum 

upplifanir og er það í verkahring kennara að skapa aðstæður þar sem nemendur fá tækifæri til 

að takast á við ímyndaðar aðstæður og takast þannig á við raunveruleikann (Bowell, P. og 

Heap, B., 2001:2). Í leiklist er unnið bæði í þeim ímyndaða og raunverulega heimi nemenda 

sem blandast svo saman og úr verður ný reynsla. Í henni eru notaðar margskonar leiðir til að 

nálgast viðfangsefnið og er markmiðið með heildstæðu leikrænu ferli að setja saman 

fjölbreyttar aðferðir og leiðir svo að útkoman verði heildstæð og í senn áhrifamikil (Anna 

Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004:37). Í leiklistarferli er hlutverk kennara að taka 

námsefnið og finna leiðir til að tengja reynslu nemenda við innihaldið og hjálpa þeim að 

dýpka og skilja námsefnið betur.  Kennari ákveður hlutverkaskipan og hjálpar nemendum að 

skilja hlutverk sitt. Á sama tíma er kennari að kenna nemendum form leiklistar og þann 

möguleika að vera skapandi. Hlutverk nemenda er að vera opnir fyrir því sem kennari leggur 

inn og taka virkan þátt í öllu sem kennari gefur fyrirmæli um. Það nám sem fer fram í 

leiklistarferli er þannig að dýpka skilning á þeim sjálfum, umhverfinu í kring, tungumálinu, 

samskiptum við aðra og andlegri þróun (Bowell, P. og Heap, B., 2001:7-9). Kennari leiðir 

ferlið en getur bæði orðið þátttakandi í því til dæmis með því að bregða sér í hlutverk, en 

getur einnig staðið fyrir utan það (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004:9). 

Í leiklistarferli þessu munum við vinna út frá hugmyndafræði leiklistar í kennslu auk 

hugmyndafræði í lífsleikni, tengja ferlið við áfangamarkmið leiklistar og lífsleikni samkvæmt 

Aðalnámskrá grunnskóla og koma með hugmyndir að því hvernig hægt er að tengja 

leiklistarferli við netnotkun unglingsstúlkna og stuðla þannig að jákvæðum netsamskiptum 

auk myndun jákvæðari sjálfsmyndar. Ekki er nauðynlegt að kennarar séu leiklistarmenntaðir 

til að notast við þetta ferli heldur er gengið út frá því að hafa leiðbeiningar sem 

aðgengilegastar svo að hver sem hefur áhuga á að nota leiklist sem kennsluaðferð geti nýtt sér 

það í starfi með unglingum. 
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7.1. Vert er að hafa í huga 

Áður en kennari byrjar leikferli verður að huga að ýmsum þáttum. Lykilþáttur er að vekja 

áhuga nemenda á efninu og er skemmtileg kveikja í upphafi tíma gulls ígildi. Kveikjan verður 

að vera áhugaverð fyrir nemendur til að kynda undir forvitni og flýta fyrir tengingu við 

námsefnið. Notalegt umhverfi, stemning og þægileg birta eiga sinn þátt í að skapa 

andrúmsloft sem gerir flestum auðveldara að tjá sig (Anna Jeppesen, 1994:60-61). 

Skemmtilegar kveikjur gætu t.d. verið: Skeyti, fjársjóðskort, dagbókarbrot, námsleikur, hlutur 

er tengist námsefninu eða annað sem kennara dettur í hug. 

Kennari þarf að vinna traust nemenda og vinna í samvinnu við þá þannig að nemendur séu 

öruggir og viti fyrirfram að bæði kennari og bekkjarfélagar beri fulla virðingu fyrir því sem 

þeir segja og gera. Í bókinni Improving Primary School through Drama er talað um mikilvægi 

þess að gera samning milli nemenda og kennara áður en leiklist er notuð með einhverjum 

hætti í kennslu og þar af leiðandi skapa traust milli þeirra. Nemendur eru ekki á neinn máta 

neyddir til að taka þátt í leiklist, en stundum eiga þeir erfitt með að taka tillit til annarra og þá 

er gott að gera skriflegan samning við nemendur sem veitir þeim öryggi svo þeir séu tilbúnir 

að takast á við leiklistina af fullum krafti. Samningar geta innihaldið reglur á borð við þessar: 

 

Alltaf að rétta upp hönd áður en talað er 

Hlusta á aðra 

Sýna hvort öðru tillitsemi og virðingu 

Allir vinna saman og taka virkan þátt 

Allar hugmyndir eiga rétt á sér 

Að vera jákvæð 

 

Skilvirkast er ef reglurnar koma frá nemendum sjálfum í upphafi kennslu svo allir séu 

samþykkir og tilbúnir að fara eftir þeim frá byrjun. Ef upp koma erfiðleikar er auðvelt að vísa 

til samningsins og þess að allir hafi samþykkt hann í upphafi og því verði nemendur að fylgja 

honum (Dickinson, R. og Neelands, J., 2006:38-41). Nemendur verða því betur í stakk búnir 

til að taka þátt í ferlinu og auðveldara fyrir þá að lifa sig inn í aðstæður. 

Önnur atriði sem þarft er að hafa í huga til að leikrænt ferli gangi eins og til er ætlast eru: 

Samskipti milli fólks, atburðarrás, umhverfi, tími og að þátttakendur séu tilbúnir að takast á 

við þær kröfur sem leikræn tjáning gerir til þeirra. Einnig má nefna mikilvægi þess að kennari 

skapi spennu/vandamál í ferli, hafi fyrirmælin bæði skýr og einföld og velji viðfangsefni sem 
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höfðar til nemenda sem og að kröfur hæfi aldri og þroska þeirra (Bowell, P. og Heap, B., 

2001:10). 

Góð spurningatækni kennara hefur mikil og góð áhrif á nám nemenda og er því mikilvægt 

fyrir kennara að nota spurningar sem draga fram ígrunduð svör í stað þeirra spurninga sem 

draga einungis fram svörin já og nei. Opnar spurningar gera að verkum að nemendur rýna í 

reynslu sína og skoðanir. Þó ber að hafa í huga að óþarfi er að loka á spurningar sem draga 

fram já og nei, því oft eru þær nauðsynlegar í bland við opnar spurningar. Flokkunarkerfi 

kanadísku sérfræðinganna Morgan og Saxton gerir ráð fyrir þremur flokkum spurninga. Fjalla 

þeir þar um spurningar sem gefa upplýsingar, spurningar sem auka skilning og spurningar sem 

kalla á upprifjun (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004:14-15). Með því að spyrja 

opinna spurninga í kennslu kemst kennari að því hvernig nemandinn skilur námsefnið og 

tengir við það. Með öðrum orðum þá notar kennarinn spurningar til að komast að því hvað 

nemendur hafa lært. Auk þess hjálpa spurningar kennarans þeim að öðlast skilning á efninu og 

geta aðstoðað við að rifja upp það efni sem búið er að fara í gegnum. Kennarar þurfa að spyrja 

krefjandi opinna spurninga til að virkja ímyndunarafl nemenda og fá þá til að taka afstöðu til 

hlutanna sem um er spurt. Spurningar sem hefjast á hvað, hvar, hvort og hvernig geta oft verið 

góðar og krefjandi (Dickinson, R. og Neelands, J., 2006:44-45). 

 

Eins og áður hefur komið fram þurfa kennarar ekki að vera sérstaklega menntaðir í fræðum 

leiklistar til að nýta sér kennsluaðferðina í starfi, en þurfa þó að búa yfir ákveðinni þekkingu 

og áræðni til að beita þeim aðferðum. Það sem skiptir höfuðmáli er að kennarar séu 

áhugasamir og byggi leiðsögn sína á jákvæðri gagnrýni og hvatningu. Þá getur kennarinn 

búið til aðstæður þar sem nemendur fá tækifæri til að skapa, túlka og tjá eigin hugmyndir og 

annarra. Þegar þessi atriði eru höfð að leiðarljósi ætti reynslan að leiða til jákvæðrar reynslu 

bæði fyrir kennara og nemendur (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004:6). Vert 

er að minnast á að undirbúningur fyrir hverja kennslustund er lykilatriði í því að kennslan 

takist vel til og er leiklistarkennsla engin undantekning þar á. 
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8. Tenging við Aðalnámskrá grunnskóla 

Skýr markmið eru stór þáttur í skólastarfi og forsenda allra áætlanagerða í námi og kennslu. 

Þau eru leiðarvísir í öllu skólastarfi og stýra kennslunni og námsmatinu. Markmiðin eru því 

grundvöllur mats á gæðum skólastarfs. Skýr framsetning markmiða er undirstaða þess að allir 

leggi í þau sama skilning þar sem markmiðin eru viðmið í öllu skólastarfi. Markmið 

Aðalámskrár eru sett fram með ofangreint að leiðarljósi (Aðalnámskrá grunnskóla, 2007:11). 

Við gerð leiklistarferlis studdust höfundar meðal annars við  áfangamarkmið Aðalnámsskrár í 

leikrænni tjáningu og lífsleikni.  

 

8.1. Áfangamarkmið í leikrænni tjáningu 

Sköpun/túlkun/tjáning 

Við lok 10. bekkjar á nemandi að: 

 Vera fær um að taka virkan þátt í skapandi ferli í samvinnu við aðra 

 Geta í hlutverki túlkað sjónarmið annarra í rituðum texta 

 Geta skapað persónu og túlkað viðhorf hennar bæði munnlega og skriflega 

 Hafa öðlast öryggi og sjálfstraust til að tjá hugsun sína, tilfinningar og hugmyndir 

 Geta með látbragði túlkað einfaldar aðstæður 

 Geta staðið upp og tjáð skoðanir sínar og rökstutt þær 

 Geta flutt og túlkað texta á áheyrilegan hátt úr pontu 

 Geta þróað leikspuna í tengslum við námsefni 

 Geta tekið þátt í að skapa og móta mismunandi gerðir leikþátta þar sem blandað er 

saman margs konar aðferðum leikrænnar tjáningar og tækni leikhússins 

 Geta tekið þátt í að skipuleggja sýningar fyrir áhorfendur 

       (Aðalnámskrá grunnskóla, 2007:44-45). 
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8.2. Áfangamarkmið í lífsleikni 

Sjálfsþekking, samskipti, sköpun og lífsstíll 

Við lok 10. bekkjar á nemandi að: 

 Vera meðvitaður um þátt tilfinninga í öllum samskiptum  

 Gera sér grein fyrir gildi og verðmæti jákvæðs áreitis 

 Gera sér grein fyrir hugsanlegum áhrifum og afleiðingum misbeitingar og neikvæðra 

áreita fyrir þolanda        

  Gera sér grein fyrir merkingu hugtakanna kyn, kynhneigð og kynhlutverk og hvaða 

hlutverki þau þjóna í kynímynd og kynupplifun einstaklinga 

 Vera meðvitaður um margvísleg reglukerfi sem gilda í samskiptum einstaklinga og í 

umhverfinu 

 Vera fær um að hafa mannréttindi og jafnrétti að leiðarljósi í samskiptum og geta tjáð og 

rökrætt hugsanir sínar, skoðanir, tilfinningar og væntingar til að komast að 

sameiginlegri niðurstöðu 

  Sýna sjálfsaga og sjálfstraust í margvíslegum samskiptum í daglegu lífi, til að mynda 

persónulegum og ópersónulegum samskiptum, samskiptum við jafningja, foreldra, 

kennara og aðra 

  Vera fær um að beita gagnrýninni hugsun í samskiptum, skapandi starfi og við að setja 

sér markmið og taka ákvarðanir 

  Skilja gildi þess að rækta frumkvæðið sitt og sköpunargáfu á eigin forsendum 

  Geta nýtt sér upplýsingatækni í upplýsingaleit um nám og störf og læra að vega og 

meta áhrif fyrirmynda og staðalmynda í mótun eigin ímyndar og lífsstíls  

                                                                                 (Aðalnámskrá grunnskóla, 2007:11)  

 

Aðalnámskrá gerir ráð fyrir að flestir nemenda eigi að geta náð þeim markmiðum sem koma 

fram í Aðalnámskrá. Ljóst er þó að hluti nemenda ræður vel við fleiri og flóknari markmið, 

en aðrir þurfa lengri tíma og laga þarf námið sérstaklega að þessum nemendum og því er 

skylda hvers skóla að laga námið sem best að hverjum einstaklingi. Markmiðin hér að ofan 

eru væntanlega nauðsynleg fyrir hvern nemanda, til að þroskast og vaxa úr grasi sem 

fullvaxta einstaklingur með siðferðiskennd og jákvæða sjálfsmynd. Með tilliti til 
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áfangamarkmiða Aðalnámskrár í lífsleikni og leiklist/leikrænni tjáningu munum við stefna að 

eftirfarandi markmiðum í leiklistarferlinu með samþættingu leikrænnar tjáningar og lífsleikni 

að leiðarljósi. 

 

9. Markmið með leiklistarferli 

Við lok leiklistarferlis eiga nemendur að: 

 Hafa bætt sjálfsmynd sína 

 Geta borið virðingu fyrir sjálfum sér og öðrum 

 Vera meðvitaðir um mikilvægi heilbrigðra netsamskipta 

 Vera meðvitaðir um hættur á veraldarvefnum 

 Vita hvert þeir geti leitað lendi þeir í óæskilegum samskiptum á veraldarvefnum 

 Geta sett sig í spor annarra í erfiðum aðstæðum 

 Leggja upp með jákvæða afstöðu til vefsins og samskipta á honum 

 Geta gert sér grein fyrir afleiðingum gjörða sinna í samskiptum á veraldarvefnum 

 

 

10. Útskýringar á kennsluaðferðum 

10.1. Samræðuaðferð 

Helstu markmið samræðuaðferðar eru að vekja nemendur til umhugsunar, þjálfa rökhugsun, 

kenna þeim að tjá sig og taka tillit til annarra. Gott getur verið að hafa nemendur í hring eða 

hálfhring svo allir geta séð hvern annan. Kennari beitir spurningum eða öðrum aðferðum til að 

skapa umræður um tiltekin viðfangsefni. Samræðuaðferð fylgir í flestum tilfellum fjórskiptu 

líkani sem skiptist í eftirfarandi: 

Upphaf 

Athygli nemenda er vakin á viðfangsefninu, en til að ná athygli og áhuga nemenda er tilvalið 

að nota opnar spurningar sem til dæmis er hægt að tengja við daglegt líf þeirra. Mikilvægt er 

að nemendur átti sig vel á tilgangi umræðuefnisins. 

Reglur og útskýringar 

Kennari fer yfir reglur bekkjarins í tengslum við umræðurnar. Slíkar reglur gætu verið að 

grípa ekki fram í fyrir öðrum og svo framvegis. Einnig fer kennari yfir þau hugtök og 
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hugmyndir sem koma fram í umræðunni. 

Könnun málsins 

Miðpunktur umræðunnar. Nemendur velta málunum fyrir sér og skiptast á skoðunum. 

Nemendur bera saman mismunandi skoðanir og ólíkar hliðar málsins og draga svo gjarnan 

ályktanir. Kennari hvetur alla til að tjá sig.  

Niðurlag 

Niðurstöður teknar saman í lok umræðu ýmist af nemendum eða kennara (Ingvar 

Sigurgeirsson, 2004:92). 

 

10.2. Þankahríð 

Þankahríð er kennsluaðferð sem byggir á opnum spurningum sem kalla á mörg svör. Auk þess 

byggir hún á því að laða fram hjá nemendum fjölbreyttar, ólíkar og helst nýstárlegar 

hugmyndir eða lausnir. Í þessari aðferð varpar kennari fram spurningu og biður nemendur að 

segja allt það sem þeim dettur í hug í tengslum við viðfangsefnið. Þegar þankahríð er notuð er 

mikilvægt að kennari skapi óþvingað andrúmsloft þar sem nemendum finnst þeir geta frjálst 

og eðlilega lagt það til málanna sem þeim býr í brjósti. Kennari skráir til dæmis allar 

hugmyndir nemenda á flettitöflu. Í framhaldi getur kennari boðið nemendum að skapa 

umræður um þær hugmyndir sem fram komu, skipt þeim í hópa eða slegið umræðunni á frest 

til að afla upplýsinga um viðfangsefnið (Ingvar Sigurgeirsson, 1999:19). 

 

10.3. Kyrrmyndir 

Kyrrmyndir er einfaldur hlutverkaleikur sem oftast er unninn í hópum. Nemendur fá vissar 

aðstæður frá kennara og stilla sér upp í hlutverk og frjósa. Þeir þurfa að koma sér saman um 

myndina, hverjir eru hvað og af hvaða tilefni. Hér reynir á samvinnu milli nemenda. Oftast 

eru kyrrmyndirnar tengdar við námsefni sem verið er að fást við hverju sinni. Kyrrmyndir eru 

góð aðferð til að nota áður en farið er í kennsluaðferðir sem krefjast leikrænna tilburða af 

nemendum. Kennarinn hefur í þessum aðstæðum þann möguleika að ganga inn í kyrrmyndina 

og gefa einstaka persónum líf, en með því fá þær leyfi til að tala og hreyfa sig. Kennarinn 

notar þá tækifærið og spyr nemendur sem eru í hlutverki einfaldra spurninga sem tengjast 

viðfangsefninu. Þannig koma fram gagnlegar upplýsingar er tengjast námsefninu um leið og 

reynir á hugmyndaflug nemenda (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004:24). 
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10.4. Viðtal/paravinna 

Paravinna er eitt þekktasta form af hlutverkaleik en þar vinna nemendur í pörum. Þessi aðferð 

er krefjandi, nemendur þurfa að afla upplýsinga um aðstæður, viðhorf og tilgang þar sem 

spurningatækni nemenda skiptir miklu máli. Kennarinn velur aðstæður og viðfangsefni og 

raðar nemendum upp. Mörg pör geta unnið á sama tíma með sama viðfangsefnið, en það getur 

einnig verið gott að láta pörin vinna eitt og eitt í einu. Eftir stutta stund stöðvar kennarinn 

vinnuna og lætur hvert og eitt par endursegja samtal sitt eða flytja atriði sitt (Neelands, J., 

1990:25). 

 

10.5. Kennari í hlutverki 

Kennari hefur tækifæri til að taka þátt í leiknum og hafa þannig áhrif á leikferlið. Sú 

kennsluaðferð kallast kennari í hlutverki. Þegar kennari (í hlutverki) kemur inn í leikinn fara 

nemendur sjálfkrafa í hlutverk þar sem kennarinn ávarpar þá eins og þeir væru þátttakendur í 

ákveðinni atburðarrás. Nemendur, sem nú lenda í ákveðnum aðstæðum, þurfa að bregðast við 

því sem kennarinn segir. Þeir þurfa að taka ákvarðanir í leiknum, semja sín á milli og leysa 

þau vandamál sem upp koma. Kennarinn þarf að hafa skýrt afmarkað hvenær hann er kennari 

í hlutverki og hvenær ekki, þá getur komið að góðum notum að hafa ákveðið tákn sem hann 

setur upp eða hefur meðferðis þegar hann er í hlutverki. Tákn getur til dæmis verið slæða ef 

leika á gamla konu eða bangsi ef leikið er lítið barn. Táknið hefur kennari meðferðis þegar 

hann er í hlutverki, en leggur táknið til hliðar þegar hann er ekki í hlutverki. Kennarinn hefur 

ákveðið fyrirfram hvaða hlutverk hann ætlar að leika, hvernig persónu hann ætlar sér að leika 

og hverju hann hyggst ná fram með hlutverki sínu. Hann verður þó að passa að yfirtaka ekki 

leikinn þar sem kennarinn ber hag nemenda fyrir brjósti (Anna Jeppesen og Ása Helga 

Ragnarsdóttir, 2004:17).  

 

10.6. Samviskugöng 

Samviskugöng er kennsluaðferð sem hentar vel þegar fengist er við innri hugsanir eða 

vangaveltur. Hún er einnig oft notuð þegar á að taka erfiðar ákvarðanir í leikferlinu. 

Kennarinn skiptir nemendum upp í tvær raðir á móti hvorri annarri þannig að það myndist 

göng á milli þeirra. Nemendur snúa andlitinu inn í göngin. Önnur röðin er í hlutverki góðrar 

samvisku einhverrar persónu í ferlinu og hin röðin í hlutverki vondrar samvisku persónunnar. 
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Einn aðili, hvort sem það er nemandi eða kennari, er fenginn til að ganga hægt í gegnum 

göngin í hlutverki persónunnar sem á erfitt með að taka ákvörðun og nemendur, hver á fætur 

öðrum, segja eina setningu hver við persónuna og hjálpa henni að taka ákvörðun (Neelands, 

J., 1997:94). 

 

10.7. Spuni 

Spuni er hlutverkaleikur þar sem notast er við fjölbreyttar hugmyndir og fá þátttakendur að 

ráða töluverðu um framvinduna. Þátttakendur leika og spinna af fingrum fram en ákveða 

gjarnan hvar þeir eru, hverjir þeir eru og koma með hugmyndir að atburðarás. Kennari verður 

að vera með skýr fyrirmæli og hafa rammann utan um verkefnið skýran svo að nemendur fari 

ekki út fyrir viðfangsefnið í spuna sínum. Oft getur verið gott að byrja og ljúka spuna á 

kyrrmynd (Neelands, J., 1997: 95). 

 

10.8. Innri raddir 

Nemendum er skipt upp í fjögurra manna hópa. Tveir nemenda setjast á móti hvor öðrum og 

tala saman. Hinir tveir standa fyrir aftan og túlka hugsanir þeirra sem ræða saman. Kennari 

notar þessa aðferð til að sýna fram á hversu flóknar aðstæður geta verið sem persónur lenda í. 

Markmið aðferðarinnar er að fá fram hugsanir og tilfinningar persónunnar sem túlkuð er, innri 

raddir hennar, oft hugsanir sem persónan á í erfiðleikum með að túlka. Þannig dýpkar 

skilningur hópsins á því hvernig persónunni líður (Neelands, J., 1990:58). Gaman getur verið 

að heyra að oft segja persónurnar annað en þær hugsa. 

 

10.9. Umræðuhringur 

Nemendur setjast í hring og ræða saman í tengslum við viðfangsefnið hverju sinni. Nemendur 

fá tækifæri til að tjá sig og viðra skoðanir sínar við samnemendur sína. Markmið með 

umræðuhring er m.a. að vekja áhuga nemenda á mismunandi málefnum og hvetja til 

gagnrýnnar hugsunar (Ingvar Sigurgeirsson, 1999:92). 
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10.10. Skrifað í hlutverki 

Nemandi skrifar bréf, skilaboð, leiðarbók, dagbók eða skýrslu í hlutverki persónu sem fjallað 

er um í leikferli. Nemandi öðlast reynslu og þekkingu á mismunandi notkun málsins eftir því 

hvernig orðalag er notað hverju sinni með tilliti til ólíkra aðstæðna og atburða (Anna Jeppesen 

og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2004:30). Ímyndunarafl nemanda getur farið á flug þegar hann 

skrifar í hlutverki, hann dýpkar skilning sinn á viðfangsefninu og nær betur að setja sig í spor 

annarra. 

 

10.11. Kastljós 

Kastljós er góð aðferð til þess að hefja lifandi umræður. Athyglin beinist að einum nemanda 

sem situr í Kastljósi. Nemandinn situr á stól fyrir framan nemendahópinn og kennari biður 

þann nemanda sem situr á stólnum að taka að sér hlutverk persónu sem verið er að fjalla um í 

námsefninu. Hann situr fyrir svörum nemenda og kennara um þessa persónu og afstöðu 

hennar til annarra.  

 

10.12. Heiti stóllinn 

Nemendahópurinn situr í hring en einn auður stóll er í miðjunni. Kennarinn er með blað með 

mismunandi staðhæfingum úr námsefninu og les þær upp eina af annarri. Ef nemendur eru 

sammála staðhæfingu standa þeir upp og skipta um sæti við hina sem eru sammála. Ef 

nemendur eru ósammála sitja þeir um kyrrt. Ef þeir vita ekki hvað þeim finnst eða eru 

óákveðnir sitja þeir líka um kyrrt. Ef bara einn er sammála staðhæfingu stendur hann upp og 

fer í auða stólinn. Eftir hverja staðhæfingu gefst dýrmætt tækifæri til að ræða hvers vegna fólk 

kaus að sitja kyrrt eða standa upp. Æfingin kveikir oft líflegar umræður innan hópsins, jafnvel 

í bekkjum þar sem fáir hafa sig venjulega í frammi. Æfingin gefur líka skýra mynd af því hvar 

ágreiningsmál kunna að liggja og hvar allir eru sammála. Þátttakendur þjálfast í því að standa 

fyrir máli sínu og rökstyðja skoðanir sínar (Vigdís Jakobsdóttir, 2008). 

 

10.13. Þátttökuleikhús 

Þátttökuleikhús er leikhús sem byggist á því að áhorfendur taka þátt í því sem fram fer á 

sviðinu. Aðferðin kemur frá leikhúsmanninum Augusto Boal en hans leikhús hafði það 
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markmið að stuðla að umræðu og meðvitund hins almenna borgara um stöðu sína og 

möguleika í þjóðfélaginu (Rannveig Þorkelsdóttir, 2010). Aðstæður eru teknar og leiknar af 

litlum hópi fyrir framan áhorfendur þar sem áhorfendur geta stöðvað leikritið þegar þeir vilja 

breyta því. Áhorfendur geta þá komið inn í leikritið með þá hjálp sem þeir telja að sé þörf á, 

eða komið með aukna spennu. Einnig mega áhorfendur koma með tillögur að því hvernig 

valdar persónur í leikritinu gætu breytt á annan og betri hátt en þær gera. Með þessari aðferð 

skapast grundvöllur fyrir umræðu og nám sem og mikillar samvinnu milli hópsins (Neelands, 

J., 1990:37). 

 

10.14. Námsleikir 

Leikir hafa mikið notagildi til að mynda traust, sjálfstraust eða skerpa reglur innan 

nemendahópsins, auk þess sem að nemendur þroska með sér hlustun með hópavinnu. 

Leikirnir eru oft settir í samhengi við leikræna tjáningu og tengjast þannig námsefninu í stað 

þess að leika þá eingöngu til skemmtunar. Gott er að nota leiki til að losa um hömlur, til að 

nemendur kynnist betur og til að sjá hugsanlega spennu innan nemendahópsins (Neelands, J., 

1990:15).  
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11. Kennsluleiðbeiningar 

11.1. Fyrsti hluti  

Tími: 2 - 4 kennslustundir 

Aldur: Unglingastig 

Markmið: 

-Að skapa umræðu um netsamskipti 

-Að losa um hömlur 

-Að nemendur læri í gegnum leiklist að setja sig í spor annarra 

-Að fá nemendur til að skilja hve grímur geta verið margræðar 

Áherslur í námsskrá: Lífsleikni og leiklist 

Hjálpargögn: Andlitsgrímur sem allar hafa mismunandi tilfinningar. 

Kennsluaðferðir: Samræðuaðferð, námsleikir, þankahríð, kastljós, spuni. 

 

Grímur 

Kennslustundin hefst á því að kennarinn gerir samning með nemendum sínum. Sem kveikju 

er notast við leikinn Hver er maðurinn? Kennarinn hefur þá fundið einhvern aðila (gæti verið 

annar kennari, samstarfsmaður eða jafnvel skólastjórinn) til að koma inn í kennslustundina 

með grímu á sér. Nemendur spyrja hann spurninga til að reyna að átta sig á hver sé maðurinn. 

Sá hinn sami sem ber grímuna fær aðeins svarmöguleikana já og nei. Eftir leikinn taka við 

umræður með samræðuaðferð. Kennari og nemendur setjast í hring og ræða hugmyndir 

nemenda um grímur. 

 

Hverjir nota grímur og hvernig eru þær notaðar? 

Hvenær erum við með grímur og hvenær ekki? 

Hveð geta grímur gert? 

Gætu þær á einhvern hátt tengst veraldarvefnum? Hvernig? 

 

Nemendum eru sýndar nokkrar grímur og þeir látnir velta fyrir sér hvaða tilfinningu 

grímurnar túlki. Hver og ein gríma hefur að geyma tilfinningu sem við öll þekkjum vel en 

eigum oft á tíðum erfitt með að tjá okkur um. Í skólastarfi getur verið auðvelt að tjá sig á bak 

við einhverskonar grímu þar sem hún veitir vörn, skilur á milli manns og raunveruleikans 

þannig að auðveldara er að fara út fyrir gefin mörk (Anna Jeppesen og Ása Helga 
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Ragnarsdóttir, 2004:8). Grímur eru valdar til þess að opna fyrir umræðuna um örugg 

netsamskipti og fá nemendur til að átta sig á hve auðvelt er að villa á sér heimildir á netinu. 

 

Fyrstu tvö grímuverkefnin notar kennari  til að losa um hömlur og feimni nemenda auk þess 

að byggja upp traust milli nemendahóps og kennara fyrir áframhaldandi vinnu með leiklist og 

grímur.   

 

Grímuverkefni 1 

Kennari nær í fjóra auða stóla og lætur á mitt gólfið. Fjórir nemendur með grímur eru kallaðir 

á svið, einn í einu. Þegar allir eru sestir mega þeir virða hvorn annan fyrir sér. Síðan spyr 

kennarinn: 

Þekkist þið? 

Hver er gáfaðastur? 

Hver er elstur? 

Hver er sætastur? 

Hver er sterkastur? 

 

Nemendur spinna upp atburðarrás.  

 

Grímuverkefni 2 

Þrír nemendur mæta í próf mis vel undirbúnir. Hvernig líður þeim? Hvað gera þeir til að 

bjarga sér? Nemendur spinna upp atriðið, þeir eru allir með mismunandi grímu.  

 

Grímuverkefni 3 

Nemandi velur sér grímu og sest í Kastljós (sjá kennsluaðferð bls. 9). Nemandinn er í 

hlutverki stúlku sem kynntist strák í gegnum MSN. Þau ætla að hittast á blindu stefnumóti. 

Hinir nemendurnir spyrja hann spjörunum úr. Nemandinn með grímuna svarar aðeins með 

látbragði. 

 

Grímuverkefni 4 

Blint stefnumót. Tveir nemendur með grímu spinna atriði saman. Hvað gerist á stefnumótinu, 

nemendur sýna það með látbragði.  
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Grímuverkefni 5 

Nemendum er skipt í þrjá til fjóra hópa. Þeir eiga að búa til spuna út frá netsamskiptum þar 

sem koma fyrir tvíræð skilaboð eða lygi. Nemendur fá frjálsar hendur og ákveða hverjir og 

hvort allir séu með grímu. Athyglisvert getur verið að nota kennsluaðferðina innri raddir í 

þessu verkefni (sjá kennsluaðferð bls. 9). Eftir síðasta grímuverkefni ræðir kennari við 

nemendur um það sem fram fór í spunanum og veltir upp tengslum við raunveruleikann. 

Kennari spyr hvort nemendur hafi kynnst einhverjum ókunnugum gegnum veraldarvefinn og 

hvort þeir treysti upplýsingum frá viðkomandi. Kennari opnar varlega umræður um hvað gæti 

gerst ef nemandi fer og hittir þann sem situr hinum megin við skjáinn.  
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11.2. Annar hluti 

 

Tími: 2 – 4 kennslustundir 

Aldur: Unglingastig 

Markmið: 

-Að efla sjálfsmynd og sjálfstraust nemenda 

-Að nemendur átti sig á kostum sínum og átti sig á að hver og einn er einstakur á sinn hátt. 

-Að nemendur átti sig á hvað eru góðar fyrirmyndir og hvað ekki 

-Að nemendur átti sig á mikilvægi friðhelgi einkalífsins 

Áherslur í námsskrá: Lífsleikni og leiklist 

Hjálpargögn: Engin 

Kennsluaðferðir: Umræðuhringur, námsleikir, kyrrmyndir, slúðurhringur, kennari í hlutverki, 

samræðuaðferð, spuni og paravinna. 

 

Sjálfsmynd og sjálfsstyrking 

Kennari byrjar á leik til að losa um hömlur nemenda og opna fyrir umræður. Leikurinn kallast 

„Ég er einstök/stakur af því að“ og byggist á því að nemendur geri sér ljóst að öll erum við 

ólík og finni jákvæðar staðreyndir um sig sjálfa (fylgiskjal 1).  

Kennari kemur með kveikju í upphafi tímans í formi auglýsingar (DOVE auglýsing, fylgiskjal 

2). Eftir að henni lýkur hefst umræðuhringur um ímyndir í auglýsingum. 

Hverjar eru fyrirmyndir ykkar? 

Hvað gerir þær að fyrirmyndum ykkar? 

Er eitthvað annað en útlitið sem gerir þær að fyrirmyndum? 

Eru þær raunverulegar? 

Nemendur ræða saman um auglýsingar og þau áhrif sem þær hafa á ungt fólk.  

 

Kyrrmyndir 

Kennarinn skiptir nemendum í 3 hópa. Hver hópur á að útbúa tvær kyrrmyndir (sjá 

kennsluaðferð á bls.7). Önnur endurspeglar persónur með slæma sjálfsmynd og hin góða 

sjálfsmynd. Kennari gengur svo á milli, snertir öxl hvers og eins og spyr opinna spurninga um 

viðkomandi. Dæmi: 

Hver ert þú? 

Hvernig líður þér? Af hverju? 

Nemendur svara í hlutverki þegar þeir eru spurðir.  



 44 

Umræðuhringur 

Kennari ræðir við nemendur um sjálfsímynd og áhrifaþátt hennar. Kennari tengir 

sjálfsímyndir við vinahópinn og leiðir umræðurnar út í það að þurfa að „falla inn í hópinn“. 

Reyna unglingar að breyta sjálfsímynd sinni þegar þeir eiga í samskiptum við ókunnuga 

einstaklinga á veraldarvefnum? Kennari fer einnig út í umræður sem snúa að krökkum sem 

flytja milli staða og byrja í nýjum skólum. Hefur það áhrif á sjálfsímynd þeirra?  

 

Kennari í hlutverki 

Kennari tilkynnir nemendum það að nú ætli hann að fara fram og bregða sér í hlutverk 

unglingsstúlku sem er nýflutt til Reykjavíkur frá Ísafirði og á hún að fara í sama bekk og 

nemendur eru í. Unglingsstúlkan er mjög hrædd við að byrja í nýjum skóla og reynir hvað hún 

getur að vingast við nemendur með því að „falla inn í hópinn“. Mikilvægt er að kennari noti 

tákn í hlutverki stúlkunar svo skýrt verði gagnvart nemendum hvenær kennari er í hlutverki 

og hvenær ekki. Tákn gerir það að verkum að auðveldara er fyrir nemendur að átta sig á 

hvenær kennari er í hlutverki og hvenær ekki. Tákn fyrir unglingsstúlkuna gæti t.d. verið 

hálsklútur. Kennari setur þá hálsklútinn á sig er hann leikur stúlkuna, og tekur hann af þegar 

hann er ekki að leika hana.  

 

Umræður 

Þegar hér er komið sögu er gott að vinna með umræðupunktana sem áður komu fram. 

Eru fordómar í því sem sagt hefur verið? 

Hvernig er það að vera öðruvísi? 

Hvað er að vera öðruvísi? 

Með umræðum sem þessum koma nemendur fram með þá fordóma sem þeir þekkja eða hafa 

orðið fyrir eða eigin fordóma og eru þeir  ræddir innan hópsins undir leiðsögn kennara.  

 

Viðtöl 

Kennari parar nemendur saman tvo og tvo og gefur þeim þau fyrirmæli að nú eiga þeir að taka 

viðtal við hvorn annan. Spyrill spyr viðmælanda sinn út í kosti hans og áhugamál, og sá sem 

svarar byrjar öll svör sín á: ,,Já, það er rétt hjá þér, ég... o.s.frv.“ 

Kennari tengir viðtölin við samræður á spjallrásum og þá helst í sambandi við hvaða 

persónuupplýsingar má setja á vefinn og hvaða upplýsingar eiga ekki heima á 

veraldarvefnum. Í framhaldi fara nemendur í afleiðingar þess að gefa upplýsingar sem ekki 
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eru ætlaðar viðkomandi. Einnig gæti kennarinn gert nemendum grein fyrir því að það sem fer 

inn á vefinn er mjög erfitt að fjarlægja. 

 

Heimaverkefni 

Kennari hvetur nemendur til að fara heim og íhuga allt það jákvæða sem þeir búa yfir. 

Kennari biður nemendur um að útbúa í tölvu, skjal þar sem kemur fram: Fullt nafn, stutt 

kynning á viðkomandi þar sem á m.a. að koma fram: Áhugamál, kostir, framtíðarsýn og eiga 

þeir einnig að nefna að minnsta kosti eitt atvik sem þeir eru stoltir af. Markmiðið með þessu 

verkefni er að efla sjálfsmynd nemenda og gefa kostum þeirra meira vægi. Gaman er ef 

nemendur geta prentað út skjalið, fest á það nýlega mynd af sér og hengt það upp í stofunni 

þannig að kostir þeirra og vinna verði sýnileg.   
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11.3. Þriðji hluti 

Tími: 2-4 kennslustundir 

Aldur: Unglingastig 

Markmið: 

-Að nemendur geti sett sig í spor annarra í erfiðum aðstæðum 

-Að nemendur geri sér grein fyrir afleiðingum gjörða sinna 

-Að nemendur geri sér grein fyrir hættum veraldarvefsins 

Áherslur í námsskrá: Lífsleikni og leiklist 

Hjálpargögn: Útprentaðar myndir af Sunnu (unglingsstúlku), tússpennar, A-3 blöð 

Kennsluaðferðir: Samræðuaðferð, námsleikir, spuni, frásögn, skrifað í hlutverki, heiti 

stólinn, samviskugöng og þátttökuleikhús. 

 

Við gerð þessa þriðja hluta leikferlis studdust höfundar við leikferli er nefnist „Gunna í 

vanda“ og er eftir Ásu Helgu Ragnarsdóttur.  

  

Veraldarvefurinn 

Nemendur fara í leik. Leikurinn er örlítið breytt útgáfa af leik sem ber heitið Ávaxtasalat 

(Fylgiskjal 3). Í stað þess að vera ávextir eru nemendur mismunandi samskiptavefir. Kennari 

skiptir nemendum í MSN, facebook og myspace. Leikurinn er hafður í upphafi tímans til að 

losa um hömlur nemenda og opna fyrir umræður. 

 

Sögumaður 

Kennari les sögu þar sem unglingur hefur lent í klípu, en sagan ber nafnið „Hvað á Sunna að 

gera“? Klípusögur endurspegla oft aðstæður sem nemendur þurfa að kljást við í 

raunveruleikanum. Þær eru því ætlaðar til að nemendur leysi þá klípu sem lesin er fyrir þá, nái 

að setja sig í spor annarra og opna fyrir umræður um það tiltekna mál sem sagan er um. Eftir 

lesturinn eru nemendur beðnir um að reyna að setja sig í spor persónanna í sögunni. Hvað 

hefur gerst? Hvað er til ráða? Hvernig er hægt að leysa málið?  
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Þankahríð 

Nemendum er nú skipt í 4-5 manna hópa. Hver hópur fær mynd af unglingsstelpu, tússpenna 

og blað í stærð A-3. Nemendur eiga að láta hugann reika og ímynda sér allt sem þeim dettur í 

hug varðandi stúlkuna. Hennar persónulegu hagi, hvað hún sé gömul, áhugamál og vini og 

annað sem kemur í hugann út frá myndinni. Kennarinn fær svo að heyra hugmyndir hópanna,  

hann skrifar þær upp á flettitöflu og  segir þeim svo að myndin sé af stelpu sem hann þekki og 

hann ætli að lesa sanna sögu um hana. Sagan fjallar um Sunnu, 14 ára stelpu úr 

Grafarvoginum. Hún kynnist strák í gegnum facebook og MSN en strákurinn er talsvert eldri 

en hún. Hún spjallar mikið við hann, en svo vill hann fá að hitta hana. Hvað á Sunna að gera 

þá? 

(Sagan er skrifuð á máli sem unglingar nota oft með tilheyrandi slangri)   

 

Hvað á Sunna að gera? 

Sunna er 14 ára gömul stelpa úr Grafarvoginum. Hún býr þar með mömmu sinni og pabba og 

litla bróður sem er í fimmta bekk. Sunnu gengur vel í skólanum, og stundar hún fótbolta af 

miklum krafti eftir skóla. Einn daginn þegar Sunna kemur heim af æfingu skráir hún sig inn á 

MSN vefinn. Þar er einhver gaur sem vill ná sambandi við hana: Dabbe87@hotmail.com. 

Hún veltir fyrir sér hvort hún ætti að ,,samþykkja“ hann. Hún þekkir gaurinn ekkert, og hann 

er fæddur árið 1987. 

 

Hér getur kennari skotið inn spurningu til nemanda: Hafið þið lent í slíku? Hvað gerðuð þið? 

Hann heldur svo áfram að lesa: 

 

Sunna ákveður að ,,samþykkja“ gaurinn segist heita Dabbi. Hann byrjar strax að tala við 

hana: „Hæ sæta, hvað segirðu“? 

Hann er ýkt sætur á display myndinni sinni. Hann spyr hana út í í hvaða skóla hún sé í og 

svona. Hún segir honum það. Þau spjalla lengi um allt og ekkert. Hún nennir ekki einu sinni 

að mæta á fótboltaæfingu því það er svo ótrúlega gaman að spjalla við hann, hún bara tímir 

ekki að hætta. Vikan líður og Sunna og Dabbi eyða öllum stundum í að spjalla. Þau eru búin 

að kynnast svo geðveikt vel að hún er bara orðin soldið skotin í honum, hann er svo ýkt 

mailto:Dabbe87@hotmail
mailto:Dabbe87@hotmail
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frábær gaur. Hann er búinn að adda henni á facebook líka þannig að hún getur séð fullt af 

myndum af honum og hann af henni. Sunna var alveg í skýjunum með þetta og eitt kvöldið gaf 

hún honum símanúmerið sitt. Einn daginn á meðan hún var á æfingu sendi hann henni svo 

sms, bað hana um að drífa sig heim á MSN, hann væri svo spenntur að tala við hana. Hann 

vildi fá að hitta hana daginn eftir. Hún vissi ekki alveg hvað hún átti að gera og vissi ekki 

heldur hvort hún gæti rætt þetta við einhvern. Hún var ráðalaus. 

 

Heiti stóllinn 

Kennarinn beitir umræðuaðferðinni „Heiti stóllinn“ til að ræða um ákvarðanir Sunnu í 

tengslum við söguna. Kennari biður nemendur um að setjast í hring og lætur hann auðan stól í 

miðjuna. Kennari er búinn að skrifa á blað nokkrar staðhæfingar úr sögunni og les þær upp 

eina af annarri. Dæmi: 

 

Dabbe 87 er eldri en hann segist vera. 

Dabbe 87 er skemmtilegasti strákurinn í heiminum. 

Dabbe 87 er annar en hann segist vera. 

 

Ef nemendur eru sammála staðhæfingu standa þeir upp og skipta um sæti við hina sem eru 

einnig sammála. Ef nemendur eru ósammála sitja þeir um kyrrt. Ef þeir vita ekki hvað þeim 

finnst eða eru óákveðnir sitja þeir líka um kyrrt. Ef bara einn er sammála staðhæfingu stendur 

hann upp og fer í auða stólinn. Þar gefst nemanda kostur á að koma með rök fyrir máli sínu. 

Hinum gefst tækifæri á að spyrja hann spjörunum úr. Eftir hverja staðhæfingu gefst dýrmætt 

tækifæri til að ræða hvers vegna nemendur kusu að sitja kyrrir eða standa upp. 

 

Samviskugöng 

Nemendur stilla sér upp í tvær raðir á móti hvorri annarri þannig að á milli þeirra myndast 

göng. Nemendur snúa andlitinu inn í göngin. Önnur hliðin er í hlutverki góðrar samvisku 

Sunnu og hin röðin í hlutverki vondrar samvisku Sunnu. Einn aðili, hvort sem það er nemandi 

eða kennari, er fenginn til að ganga hægt gegnum göngin og er í hlutverki Sunnu sem reynir 

að ákveða hvort hún eigi að hitta gaurinn eða ekki. 
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Spuni 

Nemendum er skipt í 4-5 manna hópa. Þetta gætu verið sömu hópar og voru notaðir í upphafi 

tímans. Þátttakendur leika og spinna af fingrum fram en ákveða gjarnan hvar þeir eru, hverjir 

þeir eru og koma með hugmyndir að atburðarás. Kennari verður að vera með skýr fyrirmæli 

og hafa rammann utan um verkefnið skýran svo að nemendur fari ekki út fyrir viðfangsefnið í 

spuna sínum. Hver hópur fær eitt af eftirfarandi verkefnum til að spinna út frá.  

 

Verkefni 1: Sunna segir foreldrum sínum frá því að hana langi að hitta gaurinn. Hvernig 

bregðast foreldrarnir við? En systkini hennar? 

Verkefni 2: Sunna kemur heim í kvöldmat. Foreldrar hennar höfðu þá séð MSN spjall í 

tölvunni frá því fyrr um daginn. Foreldrar hennar spyrja hana út í samtalið. Segir Sunna satt 

og rétt frá? 

Verkefni 3: Sunna ræðir við vinkonur sínar um hvað þær myndu gera. Tvær vinkonur eru á 

móti því að hún hitti gaurinn og tvær hvetja hana til að fara. 

Undirbúningstími hópanna ætti ekki að vera meira en 10 mínútur. 

 

Ef vilji er fyrir hendi getur kennari komið inn í hvern og einn þátt í hlutverki sem Sunna, 

þannig verður endirinn alltaf óvæntur. 

 

Þátttökuleikhús 

Síðasti spuninn er unninn í tengslum við þátttökuleikhús þar sem nemendur sem eru að horfa 

á mega stöðva spunann og taka við af persónum sem þar eru eða bæta við persónum. 

Markmið þessarar aðferðar er að stuðla að samvinnu, fá fleiri en eina lausn á vandamáli og 

skapa dýpri umræður. Dæmi: Vinkonurnar eru að tala saman um hvort Sunna eigi að fara og 

hitta gaurinn eður ei. Áhorfandi getur þarna stöðvað spunann og ákveðið að bæta við persónu. 

Hann kemur inn í spunann sem t.d. starfsmaður félagsmiðstöðvar og hefur þannig áhrif á hvað 

fram fer auk þess sem hann getur komið með fræðslu um hlutverk starfsmanna í 

félagsmiðstöðvum og komið með upplýsingar um hvernig er tekið á málum sem þessum innan 

félagsmiðstöðva. Einnig er hægt að spyrja nemendur hvort einhver sjái annan endi á 

leikþættinum fyrir sér. Ef einhver hefur aðra hugmynd, er honum boðið að taka við og leika 

þann endi. 
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Kennari heldur áfram að lesa: 

Sunna stakk upp á að þau myndu bara hittast í Kringlunni, þar væri svo mikið af fólki og 

svona. Dabbi var til í það. Hún fór í Kringluna daginn eftir, þau ætluðu að hittast klukkan 

fjögur á Stjörnutorgi.  Hún var mætt rétt áður, búin að gera sig sæta og fína og allt. Klukkan 

fimm mínútur yfir fjögur sendi hann henni SMS: ,,Hæ, er á bílastæðinu hjá Stjörnutorgi á 

blárri Hondu, komdu sæta“. Hún hikaði nú aðeins, hún vildi hitta hann í Kringlunni til að 

vera innan um fólk, ekki tvö ein í bíl. Nú varð hún geðveikt stressuð. Hún ákvað samt að fara. 

Hún settist inn í bílinn. 

Hann sagði ,,hæ“. 

 

Umræðuhringur 

Hóparnir setjast nú í hring. Kennarinn biður nemendur að sjá fyrir sér endalokin á sögunni; ef 

nemendur væru í Sunnu sporum, hvað hefðu þeir þá gert og af hverju? Það er mikilvægt fyrir 

kennara að hlusta með athygli á allar tillögur sem berast frá nemendum og taka allar tillögur 

til athugunar. Þegar öllum möguleikum er velt upp koma oft upp öflugar umræður um þá 

atburði sem hefðu getað átt sér stað og hægt er að fara djúpt í siðfræði með nemendum. Þar 

sem nemendur hafa sett sig í spor annarrar manneskju og eru ekki að lýsa raunveruleikanum 

eiga þeir auðveldara með að tjá sig. Atburðurinn er ekki eins ógnandi þar sem um ímyndaða 

veröld er að ræða innan leikræns ferlis.  Hins vegar glíma nemendur við öll þau vandamál sem 

koma upp í leikræna ferlinu og þurfa að leysa vandamálin. Þannig getur leikurinn haft 

djúpstæð áhrif og getur hjálpað nemendum við að vinna úr siðferðislegum spurningum. 

Eftir að hafa heyrt hugsanir Sunnu eiga nemendur að velta fyrir sér hvað það er sem Sunna 

vill gera. Hvað ætti hún að gera? Er munur á þessu tvennu?  

 

Heimaverkefni 

Heimaverkefni nemenda er að skrifa í hlutverki Sunnu og skrifa endi á söguna. 

Dæmi: 

Hvað gæti gerst? 

Er þetta góður strákur? 

Hvert fer hann með hana? 

Í næsta tíma mega nemendur lesa sögur sínar upp og þjálfa með því talað mál og framsögn.  
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12. Námsmat 

Námsmat í lífsleikni byggir á fjölbreytilegum matsaðferðum. Umfjöllunarefnið er oft mjög 

huglægt og því erfitt að meta það á hefðbundinn hátt. Mögulegt er þó að meta þekkingu 

nemenda með skriflegum eða munnlegum prófum (Aðalnámskrá grunnskóla - lífsleikni 

2007:6). Þegar aðferðir leiklistar eru notaðar í kennslu getur einnig reynst erfitt að hafa 

formlegt mat á námsárangri þar sem mikið er um hópavinnu og því ekki alltaf hægt að fylgjast 

vel með hverjum og einum (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir 2004:62). Kennurum 

ber að meta frumleika í hugsun, hæfni til að skipuleggja framlag sitt, gæði og raunsæi í 

lausnum, túlkun á niðurstöðum (framkoma, framsögn og hæfni til að túlka) samstarfshæfni, 

hlustun á aðra nemendur, greiningu/mat (Aðalnámskrá grunnskóla - listgreinar 2007:39). 

Námsmati verður þannig háttað að virkni nemenda í tímunum, þátttaka í hópastarfi og 

samvinnufærni verða metin og auk þess skrifleg heimavinna. Mikilvægt er að leggja áherslu á 

sjálfsmat og jafningjamat, því með þeim hætti geta nemendur og kennari fylgst með 

námsárangri hvers og eins. Einnig er gott að meta framför nemenda í ferlinu. Nauðsynlegt er 

að horfa á hvern nemanda fyrir sig þar sem lítil skref fyrir suma nemendur eru risavaxin skref 

fyrir aðra. 
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13. Lokaorð 

Eftir að hafa skyggnst inn í skuggahliðar veraldarvefsins og sett okkur í spor unglingsstúlkna 

og með því áttað okkur á því áreiti sem unglingsstúlkur verða fyrir, vonumst við eindregið til 

að vitundarvakning verði í skólum og staðið verði betur að markvissri og góðri kennslu er 

viðkemur veraldarvefnum. Ástæða er til að hvetja fræðimenn til frekari rannsókna á óábyrgri 

notkun ungmenna á veraldarvefnum. Rannsóknir hafa sýnt fram á að sjálfsmynd 

unglingsstúlkna er mun veikari en drengja á sama aldri en þó virðast vera fáar rannsóknir til í 

tengslum við vefnotkun ungs fólks þar sem höfundar fundu einungis könnun SAFT; samfélag, 

fjölskylda og tækni, þrátt fyrir víðtæka leit. Frekari rannsókn á kostum og göllum 

veraldarvefsins hlítur að hjálpa til við að gera sér grein fyrir hættum sem eru til staðar. Með 

þær niðurstöður í höndum er hægt að vinna að bættri sjálfsmynd stúlkna með það markmið að 

leiðarljósi að þær sæki síður í óæskileg samskipti á veraldarvefnum. Veraldarvefurinn 

inniheldur töluvert af  siðferðilega spilltu efni sem vert er að hindra aðgengi unglinga. Miklar 

líkur eru á að efnið brengli ómótaða siðferðisvitund þeirra og að það slæma efni verði að 

eðlilegum gildum í þeirra augum. Ekki er vafi á að þörf er á því aldurstakmarki sem hefur 

verið sett á óviðeigandi efni fyrir börn er viðkemur sjónvarpi og tölvuleikjum, og telja 

höfundar að veraldarvefurinn eigi ekki að vera undantekning þar á. Það vekur undrun höfunda 

að ekki skuli vera til skýrari reglur og lög yfir notkun unglinga á veraldarvefnum, einkum 

þegar rannsóknir haf sýnt að notkun ungs fólks á vefsíðum er ákaflega mikil. Margir dómar 

vegna óábyrgrar notkunar á veraldarvefnum ættu einnig að hvetja yfirvöld til að herða reglur 

og eftirlit með vefnotkun ungmenna.  

Hlutverk samfélagsins er að ala upp ábyrga einstaklinga með sterka siðferðiskennd og góða 

sjálfsmynd. Því hlítur ábyrgðin að vera hjá þeim sem sjá um uppeldi barnanna; foreldrum, 

menntastofnunum og yfirvöldum. Með samvinnu, fræðslu og forvörn er möguleiki á að stuðla 

að öryggi barna á veraldarvefnum. Telja höfundar að með leiklist sem kennsluaðferð sé 

mögulegt að stuðla markvisst að styrkingu sjálfsmyndar nemenda; þeir taki þá ákvarðanir sem 

byggðar eru á eigin tilfinningum og skoðunum án utanaðkomandi áhrifa. Það er okkar einlæga 

von að ritgerð þessi muni opna huga kennara fyrir leiklist sem kennsluaðferð í lífsleikni og 

vonast höfundar til að kennsluefnið nýtist kennurum í lífsleiknikennslu í grunnskólum á 

Íslandi.  
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Fylgiskjöl 

Fylgiskjal 1 

Ég er einstakur/stök af því að ... : 

Leikurinn byggist á því að nemendur sitja í hring á stólum. Hver og einn á að segja staðreynd 

um sjálfan sig og athuga hvort sú staðreynd eigi við einhvern annan í hópnum. Ef svo er á sá 

sem sem staðreyndin á við að setjast á þann sem hélt að hann væri einstakur. Þá verður sá hinn 

sami sem kom fram með staðreyndina að prófa aftur þangað til hann finnur staðreynd sem á 

aðeins við hann. Leikurinn opnar fyrir þá staðreynd að allir eru einstakir á sinn hátt og hvetur 

krakkana til að finna jákvæðar staðreyndir um sig sem þeir segja öðrum frá. Einnig fær hann 

nemendur til að fara nær hvor öðrum og krefst snertinga meira en venjulegt er og þar af 

leiðandi opna þeir frekar á persónulegri umræður og mynda traust sín á milli. 

Útfærslu leiksins má einnig breyta á þann hátt að nemendur standa í hring og sá sem tjáir sig 

stendur í miðju hringsins. Þeir sem eiga svo sameiginlega staðreynd fara inn í hringinn og 

grípa í flík þess sem stendur í miðjunni. Í þessari útgáfu er minna um líkamlega snertingu. 
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Fylgiskjal 2 

Dove auglýsing 

http://www.youtube.com/watch?v=iYhCn0jf46U 

Vefslóð af youtube.com á Dove auglýsingu þar sem sjá má hve óraunverulegar auglýsingar 

eru í raun og veru eftir tilkomu tækninnar. 
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Fylgiskjal 3 

Ávaxtakarfa/veraldarvefurinn: 

Stólum er raðað upp í hring. Nemendum er skipt upp í hópa. Þeir bera nafn  þriggja ávaxta, 

t.d. pera, epli og appelsína. Einn nemandi fer í miðjuna og kallar nafn eins ávaxtar eða 

ávaxtakörfu. Leikurinn gengur út á að sá sem er miðjunni nái sæti í hringnum á meðan hinir 

skipta um sæti, þegar orðið ávaxtakarfa er nefnt eiga allir að skipta um sæti. Sá sem nær ekki 

sæti fer þá í miðjuna. Í ávaxtakörfu fá nemendur tækifæri á að taka stjórnina í sínar hendur og 

finna ef til vill fyrir valdatilfinningu (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir 2004:50).  

Hér á vel við að skipta út ávöxtum út fyrir MSN, facebook og myspace og ávaxtakörfu fyrir 

veraldarvefinn. 
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Fylgiskjal 4 

Hvað á Sunna að gera? 

Sunna er 14 ára gömul stelpa úr Grafarvoginum. Hún býr þar með mömmu sinni og pabba og 

litla bróður sem er í fimmta bekk. Sunnu gengur vel í skólanum, og stundar hún fótbolta af 

miklum krafti eftir skóla. Einn daginn þegar Sunna kemur heim af æfingu skráir hún sig inn á 

MSN vefinn. Það er einhver gaur sem vill ná sambandi við hana. Hún veltir fyrir sér hvort 

hún ætti að samþykkja hann. Hún þekkir gaurinn ekkert og hann er fæddur 87. 

 

Hér getur kennari skotið inn spurningu til nemenda: Hafið þið lent í einhverju slíku? 

 

Kennari les 

Sunna ákveður að samþykkja hann. Hann byrjar strax að tala við hana: „Hæ sæta, hvað 

segirðu“? 

Hann er ýkt sætur á display myndinni sinni. Hann spyr hana út í í hvaða skóla hún sé í og 

svona. Hún segir honum það. Þau spjalla lengi um allt og ekkert. Hún nennir ekki einu sinni 

að mæta á fótboltaæfingu því það er svo ótrúlega gaman að spjalla við hann,  hún bara tímir 

ekki að hætta. Vikan líður og Sunna og Dabbi eyða öllum stundum í að spjalla. Þau eru búin 

að kynnast svo geðveikt vel að hún er bara orðin soldið skotin í honum, hann er svo ýkt 

frábær gaur. Hann er búin að adda henni á facebook líka þannig að hún getur séð fullt af 

myndum af honum og hann af henni. Sunna var alveg í skýjunum með þetta og eitt kvöldið gaf 

hún honum símanúmerið sitt. Einn daginn á meðan hún var á æfingu sendi hann henni svo 

sms, bað hana um að drífa sig heim á MSN, hann væri svo spenntur að tala við hana. Hann 

vildi fá að hitta hana daginn eftir. Hún vissi ekki alveg hvað hún átti að gera og vissi heldur 

ekkert við hvern hún gæti rætt svona mál.   

 

 

 

Sunna stakk upp á að þau myndu bara hittast í Kringlunni, þar væri svo mikið af fólki og 

svona. Hann var til í það. Hún fór í Kringluna daginn eftir, þau ætluðu að hittast kl. Fjögur á 

stjörnutorgi.  Hún var mætt rétt áður, búin að gera sig sæta og fína og allt. Klukkan fimm 
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mínútur yfir sendi hann henni SMS: ,,Hæ, er á bílastæðinu hjá Stjörnutorgi á blárri Hondu, 

komdu sæta..“ Hún hikaði nú aðeins, hún vildi hitta hann í Kringlunni til að vera innan um 

fólk, ekki tvö ein í bíl. Nú varð hún geðveikt stressuð.. Hún ákvað samt að fara. Hún settist inn 

í bílinn. 

Hann sagði ,,hæ...“ 

  


