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Handbók þessi er lokaverkefni mitt til B.Ed. prófs frá Háskóla Íslands. Við gerð 

handbókarinnar hefur skilningur minn á leiklist, leikrænni tjáningu og leiklist í kennslu 

aukist mun meira en ég átti von á. Ég hafði ekki gert mér almennilega grein fyrir hversu 

heillandi heimur leikrænnar tjáningar með börnum er og mun þessi heimur fylgja mér 

alla tíð.  

 
Ég vil færa leiðbeinanda mínum Kristínu Á. Ólafsdóttur þakkir fyrir framúrskarandi 

leiðsögn, hvatningu og endalausan fróðleik. Það var mikil ánægja að fá það tækifæri að 

starfa með manneskju sem sýndi þessu verkefni áhuga og lagði sig fram við að auka 

skilning minn á viðfangsefninu.  

 
Starfsfólki Barnaskólans á Eyrarbakka og Stokkseyri færi ég sérstakar þakkir fyrir 

ómetanlegan stuðning og hvatningu. Það gladdi mig að mæta brosi og skilning á þeim 

tíma sem álagið var mest og fyrir það verð ég ævinlega þakklát.  

 
Vinum mínum þakka ég skilning, aðstoð og ómetanlega hvatningu. 
 
Orð fá því varla lýst hversu innilega þakklát ég er fjölskyldu minni. Afar, ömmur og 

frænkur voru alltaf tilbúin að ganga í syni mínum í móðurstað og stóðu við bakið á mér 

eins og klettur meðan á þessu ferli stóð.  

 
Sonur minn, Davíð Örn, fær sérstakt þakklæti fyrir þolinmæði, skilning, hvatningu og 

umburðarlyndi. Ég þakka alla kaffibollana sem hann færði mér, friðinn sem hann veitti 

mér og faðmlögin sem hann gaf mér þegar ég þurfti á að halda.  

  



6 
 

Efnisyfirlit 

INNGANGUR ..................................................................................................... 8 

LEIKLIST Í KENNSLU – KENNSLUAÐFERÐIR ............................................. 10 

Kyrrmyndir ............................................................................................................................................... 10 

Spuni .......................................................................................................................................................... 11 

Látbragð .................................................................................................................................................... 12 

Hlutverkaleikur ........................................................................................................................................ 12 

Nemandi gerður að sérfræðingi............................................................................................................... 12 

Skrifað í hlutverki .................................................................................................................................... 13 

Kennari í hlutverki ................................................................................................................................... 13 

Námsleikir ................................................................................................................................................. 14 

NÁMSMAT ....................................................................................................... 15 

Símat .......................................................................................................................................................... 15 

Jafningjamat ............................................................................................................................................. 16 

Sjálfsmat .................................................................................................................................................... 16 

Möppumat ................................................................................................................................................. 16 

Skrifað í hlutverki .................................................................................................................................... 17 

Myndband ................................................................................................................................................. 18 

ÆFINGAR ........................................................................................................ 19 

TALAÐ MÁL OG HLUSTUN ............................................................................ 21 

Klapphringur ............................................................................................................................................ 22 

Trölladans ................................................................................................................................................. 24 

Ýkjusögur .................................................................................................................................................. 27 

LESTUR OG BÓKMENNTIR ........................................................................... 29 

Krónan gengur .......................................................................................................................................... 30 

Segja eigin sögur ....................................................................................................................................... 32 

Ritvélin ...................................................................................................................................................... 35 



7 
 

RITUN .............................................................................................................. 37 

Skrifað í hlutverki .................................................................................................................................... 38 

Leikrit - leikþáttur .................................................................................................................................... 40 

MÁLFRÆÐI ...................................................................................................... 42 

Ávaxtasalat ................................................................................................................................................ 43 

Gettu hvað við leikum .............................................................................................................................. 46 

Hliðvörðurinn ........................................................................................................................................... 48 

Já, við skulum ........................................................................................................................................... 50 

HVATNING ....................................................................................................... 53 

HEIMILDIR ....................................................................................................... 54 
 
  



8 
 

Inngangur 

Handbókin Íslenska er leikur einn er hluti af lokaverkefni höfundar til B.Ed. gráðu frá 

Háskóla Íslands. Með henni fylgir greinargerð þar sem drepið er á leiklist í skólastarfi á 

Íslandi og nokkrir erlendir frumkvöðlar leikrænnar tjáningar kynntir. Þá er í 

greinargerðinni fjallað um markmið aðalnámskrár í íslensku og í leikrænni tjáningu og 

hvernig tengja má þetta tvennt saman þannig að ávinningur fáist fyrir nemendur og 

kennara. 

Handbókin leggur aðaláherslu á íslenskukennslu; lestur, bókmenntir, málfræði, 

talað mál, hlustun og ritun með aðferðum leikrænnar tjáningar og leiklistar og er sú 

kennslunálgun nefnd leiklist í kennslu. Með þeirri kennslunálgun er verið að dýpka 

skilning nemenda á því viðfangsefni sem verið er að vinna með. Útfærsla æfinganna er 

tengd áfangamarkmiðum við lok 4. bekkjar eins og þau er sett upp í Aðalnámskrá 

grunnskóla: Íslenska, 2007. Aðferðir leikrænnar tjáningar koma einnig úr Aðalnámskrá: 

Listgreinar, 2007.  

 Gerður er greinarmunur á leiklist og leikrænni tjáningu í listgreinahefti 

aðalnámskrárinnar. Þar stendur „Í leiklist er stefnt markvisst að sýningu fyrir áhorfendur 

en í leikrænni tjáningu er reynsla þátttakenda meginmarkmiðið“ (Aðalnámskrá 

Grunnskóla – Listgreinar, 2007, bls. 39). Lykilatriðið þarna er „reynsla þátttakenda“ og 

er það von höfundar að kennarar, með æfingunum í handbókinni, hjálpi nemendum að 

dýpka skilning á notkun móðurmálsins með því að gefa þeim tækifæri til að upplifa, 

taka þátt og gera tilraunir. Jafnframt því að stuðla að íslenskunámi, þjálfa æfingar 

handbókarinnar ýmsa aðra þætti í persónulegum og félagslegum þroska nemenda. Við 

hverja æfingu er bent á markmið þeirra umfram þau sem snúa beint að íslenskunni. 

Æfingarnar hefur höfundur nær allar fengið frá öðrum og er það tekið fram undir 

hverri æfingu hvaðan hún er fengin. Framlag höfundar er að velja æfingar sem hann 

telur nýtast í íslenskukennslu á yngsta stigi grunnskóla og útfæra hverja og eina fyrir 

fyrsta, annan, þriðja og fjórða bekk. Lesendur eru jafnframt hvattir til að nýta sér 

æfingarnar í kennslu, þróa og útfæra á sinn hátt og tengja við önnur viðfangsefni eða 

kennslugreinar ef tækifæri gefst. Útfærslurnar eru eingöngu hugmyndir höfundar en 

ekki regla eða rammi sem verður að fara eftir.  

Áður en kemur að æfingunum sjálfum verður fjallað nánar um þær aðferðir 

leikrænnar tjáningar sem eru notaðar og jafnframt tilgreindar í Aðalnámskrá 
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grunnskóla: Listgreinar (2007, bls. 40 og 43). Því næst er kafli um námsmat þar sem 

áhersla er lögð á námsmat í íslensku og að lokum æfingarnar sjálfar.   

Eins og áður sagði eru útfærslur æfinganna tengdar áfangamarkmiðum við lok 4. 

bekkjar í Aðalnámskrá grunnskóla: Íslenska. Þessum markmiðum er skipt í fjóra hluta: 

1. Talað mál og hlustun 

2. Lestur og bókmenntir 

3. Ritun 

4. Málfræði 

(Aðalnámskrá grunnskóla: Íslenska, 2007, bls. 13-15). 

Innan þessara áfangamarkmiða eru mörg markmið sem fléttast saman og í handbókinni 

gætu verið æfingar undir einum af þessum flokkum sem einnig þjálfa þætti tengda 

öðrum flokkum íslenskunámsins. Auk þess vinna æfingarnar að fleiri markmiðum 

persónulegs og félagslegs þroska svo sem einbeitingu, ímyndunarafli, samvinnu og 

hæfni til að setja sig í spor annarra. Það er gott að venja sig á að gera nemendum það 

ævinlega ljóst að hverju er verið að stefna þegar farið er í æfingarnar og því hefur 

höfundur tengt undirmarkmið við hverja æfingu.  
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Leiklist í kennslu – kennsluaðferðir 

Eins og fram hefur komið hefur kennslunálgunin leiklist í kennslu það markmið að 

dýpka skilning nemenda á því viðfangsefni sem verið er að vinna með hverju sinni með 

aðferðum leikrænnar tjáningar. Í listgreinahefti gildandi aðalnámskrár grunnskóla eru 

mismunandi aðferðir tilgreindar undir þessari kennslunálgun og verða sumum þeirra 

gerð nánari skil hér á eftir. Aðferðirnar  sem notaðar eru í handbókinni eru kyrrmyndir, 

spuni, látbragð, hlutverkaleikur, nemandi gerður að sérfræðingi, skrifað í hlutverki og 

kennari í hlutverki. Einnig verður fjallað um námsleiki en sumar æfinganna eru útfærðar 

sem slíkir. 

Hér á eftir verður vísað að stórum hluta í tvær íslenskar bækur, Mál og túlkun eftir 

Önnu Jeppesen (1994) annars vegar og Leiklist í kennslu eftir Önnu Jeppesen og Ásu 

Helgu Ragnarsdóttur (2006) hins vegar. Þessar tvær bækur eiga mikla samleið með 

notkun leiklistar og leikrænnar tjáningar og eru mjög góður vegvísir fyrir þá kennara í 

íslenskum grunnskólum sem vilja kynna sér slíkar kennsluaðferðir nánar. Auk þeirra er 

vísað í bókina Fagleg kennsla í fyrirrúmi eftir þær Hafdísi Guðjónsdóttur, Matthildi 

Guðmundsdóttur og Árdísi Ívarsdóttur. Höfundur mælir með að kennarar og aðrir sem 

vilja vinna með þessar aðferðir kynni sér þær vel áður og þjálfi nemendur í notkun 

þeirra. Það auðveldar vinnuna frekar þegar farið er að tengja þær við nám, hvort sem er í 

íslensku eða öðrum námsgreinum. 

Kyrrmyndir 

Kyrrmyndir eru að sögn Önnu Jeppesen og Ásu Helgu Ragnarsdóttur (2006) einfaldasta 

útfærslan á hlutverkaleik en þar taka nemendur að sér hlutverk og stilla sér upp eins og 

styttur eða kyrrmyndir. Þessari aðferð er hægt að beita án mikils undirbúnings við allar 

aðstæður og má þróa hana og útfæra á öllum aldursstigum. Þegar nemendum er fengið 

það hlutverk að búa til kyrrmyndir getur það krafist mikillar samvinnu og umræðna 

þegar nemendur koma sér saman um hvernig best sé að túlka viðfangsefnið. Til að 

útskýra nánar fyrir nemendum hvað kyrrmyndir eru má líkja þeim við vaxmyndir en 

þær segja ákveðna sögu eða lýsa persónum. Með yngri nemendum er gott að byrja á 

fjölskyldumyndum sem teknar voru við ákveðnar aðstæður eða hluta úr sögu sem þeir 

hafa lesið. Einnig má búa til kyrrmyndir sem sýna tilfinningar af einhverju tagi. Með 

eldri nemendum má útbúa röð kyrrmynda sem tengjast sögu sem verið er að fjalla um 

eða leikriti sem þeir hafa séð. Þegar myndirnar eru tilbúnar gengur kennari á milli og 
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spyr einfaldra spurninga sem tengjast viðfangsefninu (Anna Jeppesen og Ása Helga 

Ragnarsdóttir, 2006, bls. 24-25). 

Í æfingum í þessari handbók verður aðferðin kyrrmyndir notuð og stundum án alls 

undirbúnings. Kennari kallar þá frost þegar hann vill að nemendur stoppi og hefur þá 

kennari tækifæri til að ganga á milli nemenda og spyrja þá nánar út i stöðu þeirra og 

hugsanir. 

Spuni 

Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir (2006) skilgreina spuna sem hlutverkaleik 

þar sem nemendur stjórna þó nokkru um framvinduna. Nemendur ákveða þá gjarnan 

hvar og hverjir þeir eru og leggja fram hugmyndir að atburðarás. Einnig benda þær á að 

gott geti verið að venja nemendur á að hefja og ljúka spuna á kyrrmyndum (Anna 

Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2006, bls. 26). 

Munur er á spuna og hlutverkaleik. Hlutverkaleikur er eftir handriti sem annað 

hvort nemendur eða einhverjir aðrir hafa skrifað. Í spuna er aftur á móti ekkert handrit 

notað og undirbúningur lítill sem enginn. Nemendur leika því af fingrum fram og skálda 

um leið og flutt er. 

Samkvæmt Önnu Jeppesen (1994) eru forsendur spuna ekki margbrotnar, 

aðstæður, atburðarás og persónur er það sem til þarf. Kennari vinnur eftir ákveðnum 

ramma og þarf að hafa eftirfarandi í huga þegar hann gefur fyrirmæli um spuna; 

aðstæður – hvar á spuninn að gerast, umgjörð – hugmynd að atburðarás og hlutverk 

þátttakenda – hverjir eru þeir. Þegar ofangreind atriðið eru komin á hreint fá nemendur 

nokkrar mínútur til að ræða saman og ákveða í grófum dráttum hvernig atriðið á að vera 

og jafnvel að æfa sig einu sinni eða tvisvar. Spuni verður að vera í tengslum við ákveðin 

verkefni sem verið er að vinna með, annars getur verið erfitt að sjá tilganginn með 

spunanum. Það er ekki eins erfitt að stjórna spuna og mætti halda, þó þarf að gæta þess 

að fara rólega af stað. Notkun spuna er nokkuð algeng á yngsta stigi, eins og í búðarleik 

eða spuna út frá sögum eða frásögnum. Fjöldi þátttakenda í spuna skiptir ekki máli. 

Auðveldast er að koma á spuna með tveimur til sex nemendum í hópi en venjulega fer 

fjöldi eftir viðfangsefni. (Anna Jeppesen, 1994, bls. 17-19).  
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Látbragð 

Í látbragði túlka nemendur með hreyfingum atburði, hugmyndir eða fyrirbæri án orða. Í 

látbragði þurfa hreyfingar að vera skýrar og einfaldar (Anna Jeppesen og Ása Helga 

Ragnarsdóttir, 2006, bls. 31).  

Munurinn á spuna og látbragði er oft ekki skýr þar sem látbragðsleikur er oft 

spuni þegar hann er saminn svo til á sama tíma og hann er fluttur. Spuni er ekki 

látbragðsleikur ef orð eru notuð (Anna Jeppesen, 1994, bls. 19). 

Hlutverkaleikur 

Talið er að ein aðgengilegasta aðferð leikrænnar tjáningar sé hlutverkaleikur. Aðferðin 

krefst ekki sérþekkingar kennara og er hægt að nota hlutverkaleik við flestar aðstæður 

(Anna Jeppesen, 1994, bls. 23). 

Í hlutverkaleik setur nemandinn sig í spor annarrar persónu við ákveðnar aðstæður 

og þarf að gera hegðun þeirrar persónu, skoðanir hennar og viðhorf að sínum eigin. 

Nemendur þurfa því stundum að koma með skoðanir þvert á það sem þeir trúa og telja 

sjálfir. Nemandinn byggir þó alltaf á eigin reynslu, þó hann setji sig tímabundið í spor 

annarra. Hlutverkaleikur krefst ekki neinna leikhæfileika en nemendur verða að taka 

hlutverk sitt alvarlega.  

Jafnframt bendir Anna (1994) á að það að setja sig í spor annarra getur líka verið 

að setja sig í spor einhvers sem nemandinn þekkir, bekkjarfélaga, foreldra, kennara eða 

hvers þess sem er nemandanum kunnugur. Kennari gæti parað saman tvo og tvo og 

beðið þá um að afla grunnupplýsinga um hvorn annan, nafn, aldur, uppáhaldsmat, hvað 

er skemmtilegast að gera og svo framvegis. Pörin eru síðan beðin um að segja frá þeim 

upplýsingum sem þau öfluðu en í hlutverki hins aðilans. Ef Jón og Bjarni parast til 

dæmis saman, á Jón að fara í hlutverk Bjarna og segja frá sem hann væri Bjarni. Þegar 

kennari ætlar að ávarpa Jón, þá nefnir hann Bjarna. Það gæti verið gott að prófa þessa 

æfingu, að setja sig í spor bekkjarfélaga, þegar kennari kynnir hlutverkaleik fyrir 

nemendum (Anna Jeppesen, 1994, bls. 25-26). 

Nemandi gerður að sérfræðingi 

Anna Jeppesen (1994) útskýrir sérfræðingsaðferðina sem hlutverkaleik þar sem kennari 

setur nemendur í hlutverk sérfræðinga og kennari fer þá gjarnan í hlutverk 

milligöngumanns. Kennari felur nemendum verkefni sem þeir eiga að leysa sem 

sérfræðingar. Dæmi um útfærslu gæti verið nemendur í hlutverki arkitekta og er byrjað 
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á umræðum um störf arkitekta, hvað þeir gera og hvað þeir kunna. Kennari gæti þá 

verið í hlutverki félagsfræðings sem biður arkitektana um að hanna fyrir sig húsnæði, til 

dæmis fyrir öldruð hjón sem eiga erfitt með gang eða leikvöll fyrir börn í hjólastól. Það 

getur verið áhugavert að fá nemendur til að hanna ýmislegt fyrir fatlaða einstaklinga því 

það getur vakið nemendur til umhugsunar um hluti sem þeir hugsa líklega ekki mikið 

um í daglegu lífi.  

Að sögn Önnu (1994) er mikilvægt í allri vinnu þar sem nemendur eru 

sérfræðingar að kennarar ávarpi nemendur sem sérfræðinga og leiti til þeirra eftir 

upplýsingum og aðstoð. Því verður að taka hugmyndir nemenda alvarlega og hvetja 

aðra nemendur til að gagnrýna niðurstöður með umræðum. Þegar nemendur eru gerðir 

að sérfræðingum felur það í sér öflun upplýsinga í námsbókum eða á skólabókasafni. 

Það er einnig hægt að gera nemendur að rannsóknarmönnum og eiga þeir þá að 

rannsaka ýmis mál og greina svo frá niðurstöðum. Ferlinu lýkur með umræðum þar sem 

nemendur velta fyrir sér hvað þeir lærðu af vinnunni, hvað þeir voru að gera, hvernig 

þeim leið á meðan og hvernig þeim fannst takast til að lifa sig inn í hlutverkið (Anna 

Jeppesen, 1994, bls. 43-46). 

Skrifað í hlutverki 

Aðferðin skrifað í hlutverki er að sögn Önnu Jeppesen og Ásu Helgu Ragnarsdóttur 

(2006) aðferð sem notuð er þegar nemandinn er settur í hlutverk og á að skrifa bréf, 

dagbók eða skýrslu sem persónan sem hann er að túlka. Ef nemendur hafa til dæmis 

farið í gegnum leikferlið um Gullbrá og birnina þrjá fá þeir það verkefni frá kennara að 

setja sig í hlutverk Gullbrár og skrifa björnunum bréf og biðjast afsökunar á því að hafa 

skemmt hlutina þeirra og borðað grautinn. Aðferðin býður upp á mikinn fjölbreytileika í 

notkun tungumálsins, þar sem um ólíkar aðstæður eða atburði er að ræða, og eykst 

þekking nemenda og reynsla í notkun tungumálsins (Anna Jeppesen og Ása Helga 

Ragnarsdóttir, 2006, bls. 30). 

Kennari í hlutverki 

Kennari hefur, samkvæmt Önnu Jeppesen og Ásu Helgu Ragnarsdóttur (2006), tækifæri 

til að taka þátt í leiknum og hefur þar með möguleika á að hafa áhrif á leikferlið og 

getur sú kennsluaðferð verið ákaflega árangursrík. Kennari í hlutverki getur einnig 

hjálpað nemendum að aðlagast hlutverkum sínum og tjáð sig á annan máta í hlutverki, 

en hann myndi annars gera sem kennari sem væri fyrir utan ferlið. Það þarf þá að vera 
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skýrt hvenær kennari er í hlutverki og hvenær ekki, til dæmis með því að segja: „Nú fer 

ég afsíðis og þegar ég kem inn aftur er ég í hlutverki og þá farið þið líka í hlutverk“ 

(Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2006, bls. 17).  

Anna Jeppesen (1994) telur að það geti reynst vel fyrir kennara að hafa ákveðið 

tákn fyrir hvert hlutverk og getur táknið verið hlutur eða fatnaður tengt hlutverkinu. Það 

getur auðveldað nemendum að taka hlutverk kennarans alvarlega og bent skal á að 

kennari getur brugðið sér í mörg hlutverk í einni og sömu kennslustund. Kennari í 

hlutverki getur hvatt nemendur til að taka sjálfstæðar ákvarðanir, vakið áhuga á 

viðfangsefninu, veitt nemendum stuðning, aukið forvitni og gleði. Aukin innlifun 

nemenda er aðaltilgangurinn með því að fara í hlutverk (Anna Jeppesen, 1994, bls. 31-

32). 

Námsleikir 

Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir (2006) benda á námsleiki sem góða 

kennsluaðferð. Þeir stuðli að færni í mál og hlustun ásamt því að hjálpa nemendum að 

þroska samskiptahæfni og hópkennd. Hægt er að tengja leiki við leiklist á margan hátt, 

hvoru tveggja byggist á reglum auk þörf nemandans til að leika sér. Leikir, líkt og 

leikferli, geta einnig haft táknræna merkingu. Ennfremur örva leikir persónulega og 

félaglega færni nemenda og nota margir kennarar þá óspart í þeim tilgangi (Anna 

Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2006, bls. 59). 
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Námsmat 
Þær aðferðir sem notaðar eru til að meta framvindu nemenda í námi á yngsta stigi eru 

alls ekki ósvipaðar þeim aðferðum sem notaðar eru til að meta árangur nemenda í 

leiklist í kennslu og er því vissulega hægt að nota þær til að meta bæði ferli nemandans 

og námið, bæði í íslensku sem og öðrum greinum. Það má jafnvel færa rök fyrir því að 

nálgunin sjálf, leiklist í kennslu feli í sér ákveðið námsmat sem getur verið kennara 

gagnlegur leiðarvísir og gefið vísbendingar um hvar nemendur standa varðandi einstök 

atriði í náminu. 

Dæmi: Kennari hefur verið að vinna með hugtökin andheiti og samheiti í íslensku 

og ætlar í framhaldi af því að nota leiklist/leikræna tjáningu til að skerpa skilning 

nemenda á hugtökunum. Hann setur upp kennslustund þar sem nemendur þurfa að nota 

hugtökin andheiti og samheiti í leiknum. Kennari tekur eftir því að þrír til fjórir 

nemendur komast ekki nægilega vel inn í leikinn þar sem þá skortir skilning á þeim 

hugtökum sem verið er að vinna með. Kennari áttar sig þá á því að með þessum 

nemendum þarf hann að vinna betur með í næstu bóklegu kennslustund. 

Hér á eftir verður farið yfir helstu leiðir til að meta árangur og skilning nemenda, 

bæði í íslensku og leikrænni tjáningu. 

Símat 

Að mati Hafdísar Guðjónsdóttur, Matthildar Guðmundsóttur og Árdísar Ívarsdóttur 

(2005) er með símati verið að meta námsgengi nemenda jafnt og þétt og ef það er gert 

reglulega og nemendum gefnar leiðbeinandi umsagnir geta þeir stöðugt unnið að því að 

bæta. Þær benda á að símat getur meðal annars verið í formi gátlista þar sem kennari 

skráir hjá sér þau markmið sem nemendur eru að vinna að og merkir við þegar nemandi 

hefur náð því markmiði sem stefnt var að (Hafdís Guðjónsdóttir, Matthildur 

Guðmundsóttir og Árdís Ívarsdóttir, 2005, bls. 86 og 88). 

Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir (2006) telja að símat sé einnig hentugt 

þegar meta á vinnu í leikferli leiklistar, þar sem kennari fylgist með og skráir hjá sér 

jafnóðum og hann metur. Þegar nemendur vita af því að símat er í gangi sýnir reynslan 

að nemendur leggja sig meira fram. Í símati má meðal annars meta samvinnu, virðingu, 

ábyrgð, að taka frumkvæði, jákvæðni, hjálpsemi við aðra, listina að hlusta og 

hugmyndaflug (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2006, bls. 62). 
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Jafningjamat 

Jafningjamat er mat jafningja á framlagi hvers annars í hópnum og um leið metur 

hópurinn framlag sitt í heild. Í jafningjamati getur kennari spurt spurninga sem kalla 

fram afdráttarlaus svör og þurfa nemendur að rökstyðja svarið (Anna Jeppesen og Ása 

Helga Ragnarsdóttir, 2006, bls. 63).  

Jafningjamat er líklega ekki hentug aðferð til að meta námsárangur nemenda í 

íslensku en það er nemendum góð þjálfun að meta leikferli á slíkan hátt þar sem þeir 

læra að tjá skoðanir sínar, þurfa að færa rök fyrir þeim, koma með jákvæða gagnrýni og 

hrósa.  

Sjálfsmat   

Með sjálfsmati telja Hafdís Guðjónsdóttir, Matthildur Guðmundsdóttir og Árdís 

Ívarsdóttir (2005) að nemendur geti stýrt og skipulagt sitt nám, sjálfir eða með aðstoð 

kennara, og metið sína eigin vinnu. Nemendur setja sér þá sjálfir markmið, oft í formi 

gátlista og aðstoðar kennari þá við að meta hvort markmiðum hefur verið náð (Hafdís 

Guðjónsdóttir, Matthildur Guðmundsóttir og Árdís Ívarsdóttir, 2005, bls. 87). 

Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir (2006) telja sjálfsmat einnig góða leið 

fyrir nemandann að rifja upp ferli leikrænnar tjáningar og þarf hann á sama tíma að vera 

raunsær á vinnu sína. Ef kennari sér ástæðu til getur hann spjallað við nemandann um 

ákveðna þætti í sjálfsmatinu. Einnig getur verið gagnlegt að bera saman sjálfsmat og 

jafningjamat ásamt mati kennara á leikrænu ferli (Anna Jeppesen og Ása Helga 

Ragnarsdóttir, 2006, bls. 63). 

Ef kennari tekur skýrt fram í upphafi æfingar hver tilgangurinn með æfingunni er, 

gæti verið mjög gott að enda á sjálfsmati þar sem nemendur skrá hjá sér hvort þeir telji 

sig hafa lært meira um viðfangsefnið eftir æfinguna. 

Möppumat 

Samkvæmt Hafdísi Guðjónsdóttir, Matthildi Guðmundsdóttir og Árdísi Ívarsdóttur 

(2005) er möppumat aðferð til að meta vinnu nemenda og hefur sú aðferð aukist hér á 

landi síðustu ár. Aðferðin byggir á möppum þar sem nemendur safna saman 

sýnishornum af vinnu sinni og vinna nemendur, kennarar og jafnvel foreldrar 

smeiginlega að því að safna saman sýnishornum af námsferli og vinnubrögðum, annað 

hvort yfir skólaárið eða fleiri ár. Það er mikilvægt að slíkar möppur er endurskoðaðar 

reglulega. Til eru margar gerðir af möppumati og þær helstu eru: 
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Verkmöppur: í verkmöppum geyma nemendur verkefni sín svo sem vinnubækur, 

teiknaðar og málaðar myndir, föndurverkefni, sögur, bækur, greinargerðir 

og próf. Einnig er hægt að setja í verkmöppu ljósmyndir af verkum 

nemenda, mat kennara, foreldra eða sjálfsmat.  

Sýnismöppur: í sýnismöppum eru sérvalin verkefni nemenda geymd. Nemendur geta 

tekið út verkefni og sett inn ný í staðin og getur innihald möppunnar því 

breyst með tímanum. Val verkefna í möppuna getur verið margvíslegt, 

sérstök merking fyrir nemendur, verkefni sem þykja sérstaklega vel 

unnin, sýna einhverskonar tímamót í námi nemenda, árangur eða 

framfarir.  

Ferilmöppur: í ferilmöppu má finna námsferil nemenda og er tilgangurinn að útbúa 

skrá sem sýnir námsferil til lengri tíma og sýnir framfarir og þróun þeirra 

í námi. Hægt er að skipta möppunni í styttri ferla þar sem verið er að 

meta þróun ákveðins verkefnis eða þegar halda á til haga ákveðnum 

námsþáttum. Í ferilmöppu er einnig hægt að setja sjálfsmat nemenda.  

 

Þegar á að meta vinnu nemenda með möppumati þurfa markmið matsins að vera vel 

skilgreind, gerð möppunnar fyrirfram ákveðin, fjölbreytt úrval sýnishorna, form og útlit 

möppunnar þarf að vera skýrt og skrásetning skipulags auðveld fyrir nemendur, kennara 

og foreldra (Hafdís Guðjónsdóttir, Matthildur Guðmundsóttir og Árdís Ívarsdóttir, 

2005, bls. 89-90.) 

Sýnismöppur eru kannski ekki hentug aðferð þegar meta vinnuna í sjálfu leikferlin 

en sumar æfingar hér á eftir, til dæmis Segja eigin sögur bjóða upp á þann möguleika að 

safna verkum nemenda. Einnig getur kennari tekið ljósmyndir af leikferli og sett í 

möppur nemenda.  

Skrifað í hlutverki 

Þegar meta á skilning nemenda á innihaldi leikferils geta skrif nemenda í hlutverki verið 

gott námsmat eins og Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir (2006) benda á. 

Kröfur um ritun taka mið af aldri og þroska nemenda, það gætu bara verið tvær til þrjár 

setningar hjá þeim yngstu en fjölbreyttara hjá þeim eldri. Meðal þess sem hægt er að 

nýta sem námsmat eru bréfaskriftir nemenda í hlutverki, ritgerðir um þýðingarmikla 
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atburði í leiknun og dagbókafærslur. (Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2006, 

bls. 63-64). 

Skrifað í hlutverki er kjörin aðferð til að meta ritun nemenda á skemmtilegan og 

fjölbreyttan hátt og er einnig heppilegt ef um möppumat er að ræða. 

Myndband 

Að taka upp myndband af vinnuferli nemenda getur verið góð leið og hægt að nýta við 

mat á ferli sem einnig getur gagnast nemendum með sjálfsmat. Þetta getur  einnig verið 

lifandi heimild fyrir skólann um leiklist í kennslu að eiga upptökur af slíku vinnuferli 

(Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2006, bls. 63). 
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Talað mál og hlustun 

Aðalnámskrá grunnskóla (2007) leggur áherslu á, strax í upphafi skólagöngu, að 

leiðbeina nemendum um framsögn og gefa þeim tækifæri til að tjá sig. Undirstaða 

tungumálanáms er gott vald á munnlegri tjáningu í móðurmáli sem nýtist í öllum öðrum 

námsgreinum. Einnig er mikilvægt að þjálfa nemendur í að segja skipulega frá og þeir 

geti gert grein fyrir kunnáttu sinni og skoðunum. Greina má þjálfunina í tvo þætti, 

framburðar- og framsagnarþátt annars vegar og frásagnar-, samræðu og umræðuþátt 

hins vegar. Æskilegt er að samtvinna þessa tvo þætti í kennslu (Aðalnámskrá 

grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 9). 

 
 
 
 
 
 
 
Úr aðalnámskrá í leikrænni tjáningu um áfangamarkið 
 

Við lok 4. bekkjar á nemandi að 
o þekkja og geta unnið með einföldustu aðferðir leikrænnar tjáningar, s.s. 

o kyrrmyndir 
o „nemandinn gerður að sérfræðingi“ 
o spuna 
o „umræður í hlutverki“ 
o „að deila með öðrum“ 

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2007, bls. 43) 
 
Þær aðferðir sem notaðar eru í þessum hluta eru kyrrmyndir, spuni, nemandi gerður að 

sérfræðingi og umræður. Auk þessa aðferða má finna í listgreinahefti aðalnámskrár 

markmið sem stuðla að framkomu, færni að skapa í hópi og aukinni getu að vinna eftir 

skipulögðu ferli sem hefur upphaf og endi. Unnið er með öll þessi markmið í 

æfingunum undir námsþættinum talað mál og hlustun. 
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Klapphringur 
Vigdís Jakobsdóttir 
 
Markmið: 

- geta fylgt fyrirmælum 
- vera fær um að tjá sig frammi fyrir hópi  
- hafa skýran og áheyrilegan framburð 

(Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 13-14). 
Viðbótarmarkmið: 

- auka orðaforða 
- styrkja einbeitingu 
- efla ímyndunarafl 
- þjálfa snerpu 

 
Aðferðir leikrænnar tjáningar: 

- námsleikur 
 

 
Lýsing: 
Þessi klassíski leikur reynir á einbeitingu og snarpa hugsun og hentar öllum aldri. 
Hann er einfaldur að læra, og mjög skemmtilegur. Hér þurfa allir að vera 
vakandi og viðbúnir frá upphafi til enda. (Ath. ef hópurinn telur fleiri en 20, er 
sennilega betra að skipta honum upp í tvo hópa, sem hvor um sig býr til hring). 
 
- Hópurinn tekur sér stöðu, standandi í hring.   
- Klapp er látið ganga hringinn, eins og bolta sé hent á milli. Ath. mikilvægt er að 
ná augnsambandi við þann sem maður er að klappa í áttina að.  
- Fyrst æfir hópurinn sig á að láta klappið ganga hratt hringinn. Svo má fara að 
senda klappið ýmist þvert yfir hringinn, í öfuga átt, eða bara hvert sem er. En 
athugið að ná augnsambandi, og aldrei gefa pásu. Klappið á að ganga þannig að 
eitt taki við af öðru og aldrei myndist bil á milli. 

(Vigdís Jakobsdóttir, 2003) 
 
Útfærsla höfundar 
 
1. bekkur 

Þegar verið er að kenna nemendum stafina er aðaláhersla lögð á hljóð stafanna. 

Klapphringinn er gott að nota þegar verið er að leggja inn nýtt hljóð og í stað þess að 

klappa segja nemendur hljóð þess stafs sem kennari hefur lagt inn og láta hljóðið ganga 

hringinn. Höfundur mælir með að nemendur fari fyrst í æfinguna með klappi til að 

þjálfa þá snerpu og einbeitingu sem þarf í leikinn. 

Ef verið er að vinna með stafinn S er hljóðið sssss. Í stað þess að klappa láta 

nemendur hljóðið ganga hringinn. Hægt er að gera hljóðið sterkt eða veikt, óraddað eða 

raddað, til dæmis hljóðið í býflugu.  
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2. bekkur 

Hér er hægt að vinna með leikinn á tvenns konar hátt fyrir utan klappið og þá skipta 

klappinu út fyrir orð, annars vegar orð sem tengjast og hins vegar orð sem tengjast ekki. 

Ef upphafsmaður segir orðið glas verður sá næsti að koma með orð sem tengist glasi, til 

dæmis vatn. Næsti á þá að koma með orð sem tengist vatni, til dæmis fiskur og svo koll 

af kolli þar til komið er aftur að upphafsmanni, þar endar leikurinn. Athugið að hér er 

um beinar tengingar að ræða 

Önnur útfærsla er að orðin mega alls ekki tengjast. Ef orðið er glas má næsta orð 

á eftir ekki tengjast glasi á neinn hátt og gæti til dæmis verið gardína. Þar á eftir kemur 

orð sem má ekki tengjast gardínu á neinn hátt, til dæmis myndi gluggi tengjast gardínu 

en sæng ekki. 

 
3. – 4. bekkur 

Hér er hægt að nota sömu útgáfu með báðum bekkjum sem er sögugerð. Það er ekki 

ólíkt æfingunni Krónan gengur undir flokknum Lestur og bókmenntir, nema að nú eiga 

nemendur bara að koma með eitt orð hvert í söguna í stað nokkurra setninga. 

Upphafsmaður segir til dæmis einu, næsti kemur með sinni, sá þriðji var og sjá fjórði 

maður. Þannig getur sagan haldið áfram í marga hringi og jafnvel verið endalaus. 
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Trölladans 
Höfundur lærði æfingu á haustþingi leikskólakennara á Suðurlandi haustið 2004.  
 
Markmið: 

- skýr og áheyrilegur framburður 
- geta fylgt fyrirmælum 
- vera fær um að tjá sig frammi fyrir hópi 

(Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 13-14). 
Viðbótarmarkmið: 

- efla ímyndunarafl 
- styrkja líkamsvitund 
- setja sig í spor annarra 

 
Aðferðir leikrænnar tjáningar: 

- kyrrmyndir 
- umræður í hlutverki 
- nemandi gerður að sérfræðingi 

 (Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2007, bls. 43). 
- skrifað í hlutverki 

 
Lýsing: 
Trölldansinn er mikil skemmtun sama hvaða aldur er verið að vinna með. Trölladansinn 
gefur nemendum tækifæri til að fara í hlutverk trölla með þeim grófu hreyfingum sem 
tilheyra tröllum.  

Í dansinum er notað verk eftir Edward Grieg, In the hall of the mountain king og 
má meðal annars finna verkið inni á www.youtube.com. Tónverkið er kjörið fyrir 
trölladansinn þar sem það byrjar rólega og eru nemendur í hlutverki steina á víð dreif 
um það svæði sem unnið er á. Kennari gefur þau fyrirmæli að um leið og hraði og 
styrkur tónlistarinnar aukist vakni steinarnir hægt og rólega, fyrst hreyfast tær og fingur, 
síðan fætur og hendur, maginn og rassinn fylgja svo í kjölfarið og þá standa nemendur 
rólega upp. Nemendum er gerð grein fyrir því að þeir hafi verið steinar í 100 ár og eru 
því nokkuð stirðir.  

Þegar tónlistin nær hámarki eru nemendur orðnir að tröllum og mega hreyfa sig 
sem slík, sveifla höndum, hoppa um, detta niður og jafnvel gefa frá sér einhver 
tröllahljóð. Í lok tónverksins kemur kafli þar sem tónlistin er að stöðvast en reynir samt 
að halda áfram. Má þá segja nemendum að sólin sé farin að skína og tröllin breytast 
aftur í steina en reyna samt að halda áfram, ná því ekki og breytast að lokum aftur í 
steina, liggjandi, standandi eða sitjandi. 
 

Útfærsla höfundar 
 
1. bekkur  

Nemendur byrja í kyrrmyndum sem steinar, heyra tónlistina og dansa trölladansinn. 

Þegar honum er lokið og tröllin aftur orðin að steinum gengur kennari á milli og spyr 

nemendur hvernig þeim líði og notar til þess opnar spurningar. Dæmi um opnar 

spurningar gætu verið: „ Hvað voru þið að gera? Hvernig er að breytast í steina? Hvers 

vegna breyttust þið aftur í steina?“ 
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2. bekkur 

Nemendur byrja í kyrrmyndum sem steinar og áður en tónlistin hefst eru tveir nemendur 

valdir til að vera fjallgöngumenn sem labba um á milli steinanna. Tónlistin er síðan sett 

af stað og steinarnir byrja að hreyfast og fjallgöngumennirnir forða sér en fylgjast með. 

Þegar dansinum er lokið koma fjallgöngumennirnir úr felum og setur kennari sig, eða 

einn nemanda, í  hlutverk fréttamanns sem tekur við þá viðtal um þá atburði sem áttu sér 

stað á göngu þeirra. Þetta er hægt að gera margoft og skiptast nemendur á að vera 

fjallgöngumenn. Þeir geta líka verið fjölskylda í útilegu, vinir eða vinkonur úti að ganga 

eða fuglaáhugafólk.  

 
3. bekkur 

Hér er aðferðin nemandinn gerður að sérfræðingi notuð. Forsendan fyrir aðferðinni er sú 

að nemendur kynni sér vel og vandlega það viðfangsefni sem fjallað er um og í þessu 

tilfelli eru það steinar. Höfundur mælir því með að áður en trölladansinn er dansaður fái 

nemendur tíma til að kynna sér steina, lögun þeirra og aldur. Hægt er að finna til dæmis 

lesefni um bergtegundir og skoða myndir af fjöllum, hrauni, klettum og svo framvegis.  

Hópnum síðan skipt í tvennt, annar hópurinn er tröll og hinn hópurinn eru 

steinasérfræðingar sem er að taka upp heimildarmynd. Tröllahópurinn fer í 

steinastellingar og sérfræðingarnir ganga um á milli steinanna, greina aldur og lögun, 

ræða það sín á milli og gefa kennara stutta munnlega frásögn af því sem þeir sáu og 

komust að. Allt í einu heyrist tónlist og steinarnir lifna við. Steinasérfræðingarnir halda 

áfram að mynda og reyna að vera ekki undir tröllunum.  

 Þar sem dansinn er mjög stuttur má gera hann tvisvar og þá skipta nemendur um 

hlutverk.  

 
4. bekkur  

Það gæti verið gagnlegt að nota tvær til þrjár kennslustundir í þessa útfærslu og kjörið 

að nota aðferðina skrifaði í hlutverki. Í fyrstu kennslustund eru nemendur eru beðnir um 

að búa til stuttan spuna í litlum hópum um líf trölla, hvað þau borða, hvar þau búa og 

hvernig þau hafa samskipti. Spunann sýna hóparnir svo öllum bekknum. Í annarri 

kennslustund (eða í lok þeirrar fyrstu ef tími gefst til) eiga nemendur að setja sig aftur í 

spor tröllanna og skrifa bréf í hlutverki. Bréfið gæti til dæmis verið til mannfólksins þar 

sem tröllin óska eftir betri umgegni í náttúrunni. Bréfin á síðan að lesa fyrir bekkinn eða 

nemendur hver fyrir annan í pörum. Að lokum dansinn er dansaður og nemendur 
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breytast í steina. Kennari gengur þá á milli og spyr nemendur opinna spurninga (líkt og í 

útfærslu 2. bekkjar) og aftur er hægt setja nemendum það verk í hendur að skrifa í 

hlutverki, nú muninn milli þess að vera steinn eða tröll. 
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Ýkjusögur 
Jessica Swale 
 
Markmið:  

- geta sagt frá eftirminnilegum atburðum 
- geta fylgt fyrirmælum 
- geta endursagt ýmis konar texta eða frásagnir 
- hafa skýran og áheyrilegan framburð 

(Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 13-14). 
Viðbótarmarkmið: 

- þjálfa hlustun 
- efla ímyndunarafl 
- setja sig í spor annarra 

 
Aðferðir leikrænnar tjáningar: 

- umræður í hlutverki 
- spuni 

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2007, bls. 43). 
  
Lýsing: 
Hópnum er skipt upp í tveggja manna pör. Hver nemandi segir félaga sínum sanna sögu 
úr sínu lífi og félaginn segir sanna sögu einnig. Þegar því er lokið er pörunum skipt upp 
og ný pör mynduð. Til dæmis ef Jón og Gunna voru félagar og Siggi og Dísa voru 
félagar ætti Siggi nú að vera með Jóni og Dísa með Gunnu. Nú á að segja nýjum félaga 
sögu fyrri félaga og ýkja hana um helming. Hægt er að ýkja staðreyndir, bæta við 
hljóðum, samtölum og smáatriðum allt í þeim tilgangi að gera söguna stærri. Þegar því 
ferli er lokið á að skipta aftur um félaga og segja söguna á ný og nú með enn frekari 
ýkjum. Nemendur eiga síðan að leika þriðju söguna sem þeir heyrðu fyrir bekkinn. 
Athugið að það er síðasta saga sem þeir heyrðu, ekki sögðu. 

( Jessica Swale, 2009).  
 
Útfærsla höfundar 
  
1. og 2. bekkur. 
Líklega er nóg að láta nemendur endursegja söguna án þess að ýkja til að byrja með. 

Endursögnin ein og sér er góð æfing í að fara eftir fyrirmælum og þjálfun framburðar. 

Höfundur mælir með að þessi æfing verði unnin í þrepum með yngsta nemendahópnum 

og nýjum áherslum bætt rólega við. 

Þrep 1 

Nemendur eru paraðir saman. Nemandi A segir félaga sínum, nemanda B, sögu og 

öfugt. Svo er skipt um félaga og nemandi A endursegir sögu B nýjum félaga, engu er 

bætt við, engar ýkjur. 

Þrep 2 

Nemendur eru paraðir saman. Nemandi A segir félaga sínum, nemanda B sögu og öfugt. 

Svo er skipt um félaga og nemandi A endursegir sögu B nýjum félaga og á nú að bæta 
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einhverju við söguna. Ef fram kom til dæmis í sögunni að A hafi verið úti að ganga með 

hundinn sinn  getur B bætt því við að A hafi verið úti að ganga með hundinn og einn 

kött. 

Þrep 3 

Nemendur eru paraðir saman. Nemandi A segir félaga sínum, nemanda B, sögu og 

öfugt. Svo er skipt um félaga og nemandi A endursegir sögu B nýjum félaga og nú fá 

nemendur þau fyrirmæli að það eigi að ýkja söguna. Ef við tökum aftur sögununa um 

göngutúr A með hundinn má segja að A hafi verið úti að ganga með úlf.  

3. – 4. bekkur.  

Í þessum bekkjum er vel hægt að fara í ýkjurnar og hlutverkaleikinn í lokin. Eins og 

áður eru nemendur paraðir saman.  Nemandi A segir félaga sínum, nemanda B, sögu og 

öfugt. Því næst er skipting og á nemandi A þá að segja nýjum félaga söguna og ýkja 

hana og hlusta á nýja sögu sem er ýkt.  Þá er komið að nýrri skiptingu og nemandi A 

hefur þá fengið að heyra tvær sögur, söguna sem hann heyrði venjulega með fyrsta 

félaganum og sögu sem hann heyrði ýkta frá félaga númer tvö.  Nú heyrir nemandi 

þriðju söguna sem hefur verið sögð einu sinni venjulega og einu sinni ýkta. Þegar 

nemandi A heyrir hana er verið að ýkja söguna í annað sinn. Þegar því er lokið eiga 

nemendur að leika síðustu sögu sem þeir heyrðu fyrir bekkinn og ýkja hana enn meir, 

og er það þá í þriðja sinn sem hún er ýkt. Þegar nemendur hafa allir leikið einu sinni 

fyrir bekkinn gæti verið skemmtilegt að para saman á ný og fá nemendur til að búa til 

spuna út frá tveimur ýkjusögum.  
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Lestur og bókmenntir 

Samkvæmt Aðalnámskrá grunnskóla (2007) er lestrarkunnátta undirstaða almennrar 

menntunar og til þess að geta tekið virkan þátt í samfélaginu er góð lestarfærni 

nauðsynleg. Með lestri eykst orðaforði og betra vald næst á móðurmálinu, jafnframt 

eykst færni til mannlegra samskipta. Undirstöðuatriði í lestri og þjálfun 

hljóðkerfisvitundar eru einkum kennd í upphafi skólagöngu. Einnig er nauðsynlegt að 

vekja áhuga nemenda á lestri og skipar frjáls lestur fastan sess á öllum skólastigum. 

Menningararfur Íslands er að stærstum hluta bundinn í bókum og kynnast nemendum 

honum því best með lestri. Fyrirmyndir ungra lesenda má finna í bókmenntum og setja 

nemendur sig gjarnan í spor persóna (Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 9-

10). 

 

 

 

 

 

 

 

Úr aðalnámskrá í leikrænni tjáningu um áfangamarkið 

 
Við lok 4. bekkjar á nemandi að 
o þekkja og geta unnið með einföldustu aðferðir leikrænnar tjáningar, s.s. 
o kyrrmyndir 
o „nemandinn gerður að sérfræðingi“ 
o spuna 
o „umræður í hlutverki“ 
o „að deila með öðrum“ 

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2007, bls. 43) 
 
Þær aðferðir sem notaðar eru í þessum hluta eru kyrrmyndir, spuni og nemandi gerður 

að sérfræðingi. Auk þessa aðferða má finna í listgreinahefti aðalnámskrár markmið sem 

stuðla að framkomu, færni að skapa í hópi og standa fyrir framan hóp jafningja og lesið 

skýrt upp úr eigin verkum. Unnið er með öll þessi markmið í æfingunum undir 

námsþættinum talað lestur og bókmenntir. 
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Krónan gengur 
Vigdís Jakobsdóttir 
 
Markmið: 

- Þekkja hugtökin söguþráð, sögupersónur og boðskap 
- kynnast fjölbreyttum textum, innlendum og erlendum, fornum og nýjum  
- vera fær um að tjá sig frammi fyrir hópi 

(Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 14). 
Viðbótarmarkmið: 

- efla ímyndunarafl 
- þjálfa snerpu 
- styrkja hlustun 
- efla tjáningaþor 

 
Aðferðir leikrænnar tjáningar: 

- spuni 
- umræður í hlutverki 

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2007, bls. 43). 
 
Lýsing: 

Æfing í að segja sögu sem hópur. Athugið að sennilega er betra að gera 
þessa æfingu standandi í hring, annars er hætta á að þátttakendur sofni á 
verðinum. Heilinn starfar betur á tveimur fótum. Látið krónuna ganga þvers 
og kruss yfir hringinn, en ekki í röð. Þannig þurfa allir að vera vakandi allan 
tímann. Ítrekið við þátttakendur að flækja ekki söguna um of. Takmarkið er 
að segja samhangandi sögu sem hópur, hratt og örugglega. 

• Hópurinn situr eða stendur í hring. 
• Stjórnandi heldur á krónupeningi (eða einhverjum öðrum hlut) og 

byrjar að segja sögu (eitthvað mjög einfalt), eina setningu eða meira. 
• Stjórnandi hættir í miðju kafi, jafnvel í miðri setningu, og lætur 

krónuna ganga til einhvers annars í hópnum, sem heldur áfram að 
segja söguna. Látið ganga koll af kolli. Sá sem er með krónuna 
verður að tala. Ekki hugsa, bara tala og láta krónuna ganga 

(Vigdís Jakobsdóttir, 2003) 
 

Útfærsla höfundar 
 
1. – 2. bekkur 

Með yngstu nemendunum er aðaláherslan er lögð á byggingu texta og söguþráðar. Þegar 

farið er af stað með æfinguna í fyrsta sinn gæti verið gott að byrja á því að endursegja 

sögu sem nemendur þekkja vel, rétt á meðan verið er að koma sér inn í æfinguna. Því 

næst er farið af stað með nýja sögu. Hver nemandi á að bæta einni til tveimur setningum 

við söguna. Setningar eru misjafnlega langar hjá þessum nemendahóp, sumar einungis 

þrjú til fjögur orð á meðan aðrar gætu farið yfir tíu orð. Sumir nemendur nánast klára 

söguna með svo löngum setningum og gæti verið gott fyrir kennara að vera með einhver 

skýr merki um hvenær nemandi á að hætta til dæmis handabendingu eða hljóðmerki. 

Aðrir gætu aftur á móti átt í miklum vandræðum með að bæta við einni setningu, jafnvel 
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bara einu orði. Þá er gott að vera þolinmóður og reka ekki á eftir viðkomandi heldur 

gefa honum þann tíma sem hann þarf. Oftast eru nemendur að hugsa um hvað þeir ætla 

að segja og það er ekki gott að trufla það ferli með því að reka á eftir. Hver kennari 

metur þetta svo að sjálfsögðu eftir aðstæðum, kannski er um nemanda að ræða sem alls 

ekki getur tjáð sig á þennan hátt en vill þó vera með í hringnum og er það eitt og sér 

mjög jákvætt. Ef nemandi veit ekki hvað hann á að segja eru ævinlega einhverjir , 

nemendur eða kennari, sem geta aðstoðað og komið með hugmyndir og getur það 

stundum verið af hinu góða. Þá virkar það sem hvatning fyrir þann nemanda sem þarf á 

hjálp að halda og upp kemur samvinna í hópnum. Aftur á móti geta sumir nemendur 

farið að treysta á aðstoðina og engin krafa kemur þá á að eitthvað komi frá þeim 

sjálfum. Kennari þarf að vera vakandi fyrir þessu.  

Þegar reynsla er komin á æfingu er hægt að bæta við notkun kyrrmynda. Kennari 

gæti þá tekið það að sér að skrifa sögununa niður á meðan hún er samin og nemendur 

eiga svo að búa til kyrrmyndir um söguna. Jafnvel væri hægt að skipta hópnum í tvennt 

og á þá einn hópur að semja söguna og hinn hópurinn býr til kyrrmyndir eftir hverja 

setningu.  

3. – 4. bekkur  

Með eldri nemendum er hægt bæta við sögu sem nemendurnir þekkja vel. Hvort sem 

það eru ævintýri, þjóðsögur eða skáldsögur er ævinlega hægt að bæta við og breyta 

framgangi sögunnar. Kennari byrjar á að lesa sögu eða búta úr sögu og hvetur nemendur 

til umræðna. Það er hægt að velta fyrir sér Hvað varð Gullbrá eftir hún hljóp út í skóg? 

Hvernig var líf stjúpunnar og systranna eftir að Öskubuska giftist prinsinum?  

Með yngri nemendahónum var aðallega verið að vinna með byggingu texta og 

söguþráð en með þeim eldri er hægt að kafa dýpra í sögupersónur og boðskap. 

Æfinguna er hægt að vinna út frá sjónarhorni einnar sögupersónu. Í þjóðsögum má finna 

mikið af skemmtilegum persónum sem hægt væri að vinna með. Allur hópurinn gæti til 

dæmis verið saman persónan og búið til sögu sem hún. Svo er hægt að skipta hópnum í 

litla hópa sem spinna út frá sögunni og leika fyrir bekkinn.  

Æfingin er einnig kjörin þegar vinna á með boðskap sagna. Þá er setningum sem 

mynda sögu skipt út fyrir tilfinningar, hugmyndir, skoðanir og eftirminnileg atriði. 

Kennari gæti þá kastað fram spurningum eins og „hvernig haldið þið að veiðmanninum 

í Mjallhvíti hafi liðið þegar hann var búinn að sleppa henni“? Nemendur eiga þá að kom 

með eitt tilfinningaorð hver og í framhaldi af því fara í umræður í hlutverki þar sem 
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veiðimaðurinn segir vini sínum hvað hafi gerst og hann sé nú pínulítið smeykur við að 

hitta drottninguna. Slík vinna gæti verið kveikja að umræðum um boðskap Mjallhvítar. 

Segja eigin sögur 
Íris Árný Magnúsdóttir 
 
Markmið: 

- Þekkja hugtökin söguþráð, sögupersónur og boðskap 
- velja sér bækur eftir áhugasviði og lesa sögur og ljóð sér til ánægju 
- vera fær um að tjá sig frammi fyrir hópi 

(Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 14). 
Viðbótarmarkmið: 

- efla ímyndunarafl 
- þjálfa ritun og teikningu 
- setja sig í spor annarra 

 
Aðferðir leikrænnar tjáningar: 

- kyrrmyndir 
- spuni 

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2007, bls. 14). 
 
Lýsing: 
Nemendur fá A4 blað og brjóta saman í fernt og mynda brotin fjóra ferninga. Nemendur 
fá þau fyrirmæli að búa til myndasögu og eiga að teikna myndirnar í ferningana. Þetta 
eru ekki fjórar sjálfstæðar myndir heldur fjórar myndir sem allar tengjast og búa til 
sögu. Þegar allir nemendur hafa lokið við sína myndasögu eiga þeir að koma upp og 
segja söguna.  

Í fyrstu er bara unnið með fjóra ferninga, síðan hægt að auka í sex ferninga, svo 
átta ferninga og að lokum víkja myndirnar fyrir sögunni sjálfri. Ritun við myndirnar 
kemur síðan þegar skriftarkunnátta eykst.  

Einnig er góð þjálfun fyrir nemendur að segja kennara sína sögu sem svo færir 
hana inn í tölvu. Textinn er því næst prentaður út og yngstu nemendur geta annað hvort 
farið ofan í stafina með lit eða skrifað hann upp á blað. Með því er verið að tengja talað 
mál við ritmál. 

En æfingin leggur þó aðaláherslu á söguþráð, sögupersónur og boðskap. Einnig 
er hægt að tengja vinnuna við bækur sem nemendur hafa lesið sjálfir og koma þeir þá 
með stuttan útdrátt úr sögunni í myndrænu eða rituðu formi.  
 
Útfærsla 
 
1. bekkur  

Í 1. bekk er einungis verið að vinna með myndasögur og mælir höfundur með að þessi 

vinna verði nokkuð regluleg, jafnvel einu sinni í viku. Sögunum er síðan safnað í 

sýnismöppu sem hægt er að nota sem námsmat. Byrjað er á fjórum ferningum, síðan sex 

og að lokum átta. Þegar líður á lestrarkennslu nemenda væri gott að tengja þessa vinnu 

við bækur sem nemandinn velur sér sjálfur. Nemandinn les þá bókina eða lesið er fyrir 

hann. Síðan býr nemandinn til sína eigin myndasögu út frá kunnuglegri bók. 
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2. bekkur 

Í 2. bekk bætist ritun við þetta ferli, stuttar setningar við hverja mynd og tengjast þær 

síðan við næstu mynd. Nemendur þjálfast þá í að setja sögurnar sínar upp í heildstæðari 

frásögn og fá þar af leiðandi aukna þjálfun í að byggja upp söguþráð.  Eftir því sem 

meiri reynsla kemur á vinnuna, lengjast sögurnar og nemendur verða öruggari í að tjá 

sig fyrir framan bekkinn. Þarna er verið að þjálfa nemendur í að setja sögurnar sínar í 

heildstæða frásögn og ritun. Eftir því sem nemendurnir eldast fara sögurnar að lengjast 

og orðaforði að aukast. Sögunum er safnað í möppu og hægt að nota þær í leikrænni 

tjáningu, til dæmis kyrrmyndir. Einn nemandi les þá sína sögu og er hinum skipt í hópa, 

þeir fara afsíðis í örfáar mínútur til að ákveða kyrrmyndina og sýna hana svo. 

Nemandinn sem á söguna gæti farið í það hlutverk að spyrja hina hvað þeir séu að gera 

á meðan þeir eru í kyrrmynd, hverjir þeir eru og hvernig þeim líður en aðeins ef hann er 

kunnugur þeim vinnubrögðum. Ef kennari ákveður að setja sögurnar upp sem 

kyrrmyndir, verða allir nemendur að hafa skýrt hlutverk í myndinni. Það er því hægt að 

leggja inn vinnu með sögupersónur og taka það fram við nemendur að þegar búin er til 

kyrrmynd þá taka nemendur að sér hlutverk einhverrar persónu og verða að setja sig í 

spor hennar.  

 
3. bekkur  

Ferlið í 3. bekk er alls ekki ólíkt ferlinu í 2. bekk en þó með þeirri breytingu að í stað 

kyrrmynda búa nemendur til spuna út frá sögunum og vinna með boðskap. Spuninn gæti 

til dæmis verið framhald af sögunni eða jafnvel það sem gerðist á undan því sem sagan 

segir okkur og er kjörið að hvetja til umræðna um boskap sögunnar og velta fyrir sér 

hvað höfundur (sem er jafnframt nemandi) var að hugsa þegar hann samdi söguna.. Með 

því getur kennari gefið nemendum aukið frelsi í spunanum meðan nemendur sameinast 

um boðskap sögunnar. Nemendum er skipt í hópa og er ein saga valin til að vinna með. 

Það gæti verið ágætis regla að fara eftir stafrófsröð þegar saga er valin og þar með er 

tryggt að saga allra nemenda er leikin. Einn spuni er sýndur í einu fyrir allan bekkinn og 

þar með gætu verið komnar fjórar til fimm misunandi útfærslur út frá sömu sögunni. Ef 

unnið er með sögurnar á þennan hátt verður að vera komin það mikil reynsla á sögugerð 

nemenda, að hægt sé að búa til leikrit upp úr þeim.  

Áður er farið er af stað með spunann verður kennari að hafa unnið með spuna áður 

með nemendum svo þeir séu ferlinu kunnugir.   
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4. bekkur 

Í 4. bekk ættu nemendur að vera orðnir nokkuð öruggir í sögugerð, hvernig skal byggja 

upp texta, skapa persónur og búa til söguþráð. Þá er tilvalið að vinna með framhald í 

sögugerð, persónusköpun og  kenna nemendum að setja sig í spor annarra. Gott er að 

gefa nemendum þau fyrirmæli að semja sögur um einhverja ákveðna persónu úr bókum 

sem þau þekkja. Nemendur ljúka sögunum ekki heldur setur þær síðan í hendurnar á 

öðrum nemanda sem sér um að setja endi á söguna. Skemmtilegt væri ef tveir til þrír 

hópar vinna með sömu söguna og þar með eru komnir mismunandi lok á söguna. 
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Ritvélin 
Íris Árný Magnúsdóttir 
 
Markmið: 

- þekkja hugtökin söguþráð, sögupersónur og boðskap 
- vera fær um að tjá sig frammi fyrir hópi 

(Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 14). 
Viðbótarmarkmið: 

- þjálfa hlustun 
- efla ímyndunarafl 
- auka tjáningarþor 

 
Aðferðir leikrænnar tjáningar: 

- spuni 
- umræður í hlutverki 
- nemandi gerður að sérfræðingi 

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2007, bls. 43). 
 
Undirbúningur fyrir æfingu 
Gott er að vera búinn að undirbúa nemendur fyrir æfinguna með því að kynna fyrir þeim 
mismunandi sagnarform eins og til dæmis þjóðsögur, ævintýri og skáldsögur. Einnig er 
gott að efla til umræðna um rithöfunda erlenda sem og innlenda.  
 
Lýsing: 
Valinn er einn til að fara í hlutverk rithöfundar sem er að skrifa sögu á ritvél. Fjórir til 
fimm eru valdir til að leika söguna um leið og rithöfundurinn slær hana inn. Hægt er að 
biðja áhorfendur um að koma með nokkur lykilorð sem rithöfundur verður að setja í 
söguna, lit, land, íþrótt, vinnu, stað eða hvað annað sem fólki dettur í hug. Rithöfundur 
snýr baki í leikara og byrjar á sögunni sem hann segir upphátt um leið og hann þykist 
vélrita. Mikilvægt er að rithöfundur snúi baki í leikara því annars er sú hætta fyrir hendi 
að leikarar fari að stjórna sögunni og rithöfundur segir þá frá því sem hann sér. Leikarar 
eiga að leika það sem þeir heyra, ef rithöfundur segir ekkert þá gera leikarar ekkert en 
standa „frosnir“ í sömu stellingu. 
 
Útfærslur  
 
 
1. bekkur 

Kennari í hlutverki er góð aðferð þegar þessi æfing er unnin í fyrsta sinn. Kennari fer þá 

í hlutverk rithöfundarins og segir söguna, hægt og rólega og gætir þess að láta ekki of 

marga hluti gerast í einu. Einfaldleiki er lykilorð hér, nemendur geta orðið óöruggir ef 

of mikið er að gerast og þar með misst áhugann. 

 
2. bekkur 

Nú ætti að prófa að setja nemanda í hlutverk rithöfundar og byrja á því að endursegja 

sögu sem nemandinn þekkir. Rauðhetta og úlfurinn er góð saga að endursegja því 

atburðarásin er skýr og einföld og fá hlutverk. Áður farið er af stað í æfinguna sjálfa 
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getur kennari beðið nemendum um aðstoð við að rifja upp hvaða persónur eru í sögunni 

og hvert hlutverk þeirra sé. Gæta þarf þess að þrjár stelpur og tveir strákar taki að sér 

hlutverk Rauðhettu, mömmu, ömmu, úlfsins og veiðimannsins. Þetta er gert því 

nemendur á þessum aldri eru hikandi við að taka að sér hlutverk hins kynsins og gæti 

skapast spenna ef kynjahlutföllin eru ekki rétt.   

 
3. – 4. bekkur 

Þessir tveir bekkir eiga auðvelt með að segja sínar eigin sögur og leika. Nú er gott að fá 

hugmyndir frá áhorfendum um orð og taka skal skýrt fram við áhorfendur að orðin eiga 

ekki að snúast um að gera leikara vandræðalega heldur eiga þau að auka 

skemmtanagildi.  Það má líka nota þessa æfingu til að búa til framhald af þekktum 

ævintýrum og þjóðsögum, eins og Búkollu, Gilitrutt, Rauðhettu, Öskubusku eða 

Þyrnirós. 
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Ritun 

Aðalnámskrár grunnskóla (2007) bendir á að samfélagið geri kröfu um að fólk geti tjáð 

sig í skriflegu máli og hafa þær kröfur aukist verulega, hvort sem er í námi, starfi, 

félagslífi eða einkalífi. Það er mikilvægt að nemendur fái stöðuga þjálfun í skrift og er 

það grundvallaratriði að þeir læri að draga rétt til stafs. Áherslu skal leggja á að 

nemendur nái góðum tökum á að koma eigin efni frá sér skýrt og skipulega, bæði 

handskrifað og á stafrænu formi, fyrir ólíka hópa lesenda (Aðalnámskrá grunnskóla – 

íslenska, 2007, bls. 10). 

 
 
 
 
 
 
 
Úr aðalnámskrá í leikrænni tjáningu um áfangamarkið 
 

Við lok 4. bekkjar á nemandi að 
o þekkja og geta unnið með einföldustu aðferðir leikrænnar tjáningar, s.s. 
o kyrrmyndir 
o „nemandinn gerður að sérfræðingi“ 
o spuna 
o „umræður í hlutverki“ 
o „að deila með öðrum“ 

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2007, bls. 43) 
 
Þær aðferðir sem notaðar eru í þessum hluta eru spuni og umræður í hlutverki. Auk 

þessa aðferða má finna í listgreinahefti aðalnámskrár markmið sem stuðla að framkomu, 

færni að skapa í hópi og aukinni getu að vinna eftir skipulögðu ferli sem hefur upphaf 

og endi. Unnið er með öll þessi markmið í æfingunum undir námsþættinum ritun 
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Skrifað í hlutverki 
Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir 
 
Markmið:  

- skrifa skýrt og læsilega 
- þekkja einfaldar stafsetningarreglur 
- þjálfun í að tjá hugmyndir sínar og reynslu 
- þekkja grunnþætti í byggingu texta, inngang, meginmál og lokaorð. 

(Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 14). 
Viðbótarmarkmið: 

- að setja sig í spor annarra 
 
Aðferðir leikrænnar tjáningar: 

- umræður í hlutverki 
(Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 43). 

- skrifað í hlutverki 
 
Lýsing: 

Nemandi í hlutverki skrifar bréf, dagbók, skilaboð, leiðarbók eða 
skýrslu. Nemandinn skrifar eins og persónan sem hann var að túlka. 
Dæmi: Ef nemendur hafa til dæmis verið að fara í gegnum leikferli um 
Gullbrá og bangsana þrjá gæti kennari gefið þeim það verkefni að 
skrifa afsökunarbréf til bangsanna fyrir að hafa skemmt hlutina þeirra. 
Að skrifa í hlutverki stuðlar að fjölbreytileika í málnotkun. Það býður 
upp á margs konar ólíkar aðstæður og atburði þannig að nemandi 
öðlast reynslu og þekkingu í mismunandi notkun málsins eftir því 
hvaða orðalag er viðeigandi hverju sinni.  

(Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2006, bls. 30). 
 

Útfærsla höfundar 
 
1. bekkur  

Nemendur í 1. bekk hafa ekki öðlast þá færni sem þarf til að vinna verkefnið skriflega. 

Það er þó hægt að útfæra þessa æfingu fyrir nemendur með því að búa til brúður og 

nemendur vinna verkefnið munnlega með brúðuleikhúsi. Brúðurnar er til dæmis hægt 

að búa til úr sokkum og geta nemendur þá unnið æfinguna eins og segir í lýsingu og 

jafnvel tekið að sér hlutverk móður Gullbráar sem segir henni að skrifa afsökunarbréf til 

bangsanna eða fara til þeirra og biðjast afsökunar beint og geta þá fleiri nemendur tekið 

að sér hlutverk bangsanna þriggja. Hægt væri að vinna með fyrstu stafi persónanna í 

þessari útfærslu þegar líður á stafainnlögn nemenda. Jafnvel gefa böngsunum nafn sem 

nemendur eiga þá að æfa sig í að skrifa niður. 

 
2 .bekkur 

Í 2. bekk ættu sumir nemendur að hafa öðlast þá færni að skrifa sjálfir. En flestir þurfa 

aðstoð og gæti kennari ýmist skrifað bréfið fyrir nemendur og þeir fara ofan í með lit, 
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skrifað bréfið á blað og nemendur herma eftir á annað blað, eða hjálpað nemendum að 

skrifa textann í tölvu. Aðalmarkmiðið er þó að nemendur þjálfist í að byggja upp texta. 

Fram kemur í lýsingu að einnig sé hægt að skrifa dagbók, leiðarbók, skýrslu eða 

skilaboð. Margar sögur henta aðferðinni vel til dæmis Rauðhetta, Mjallhvít og 

Öskubuska. Einnig er hægt að nota ýmis konar þjóðsögur og ævintýr sem jafnvel 

tengjast þeirri heimabyggð sem nemendur eru frá.  

 
3. – 4. bekkur  

Hér ætti að vera hægt að gera þá kröfu á flesta nemendur að skrifa bréf, dagbók, 

leiðarbók eða skilaboð sjálfir. Ef ekki, er hægt að notast við útfærslu 2. bekkjar og 

aðstoða nemendur. Ein útfærslan með þessum nemendahópi gæti verið að kennari skrifi 

bréfið, dagbókina, leiðarbókina eða skilaboðin á töflu eftir uppástungum nemenda. Þetta 

skapar tækifæri til að ræða byggingu, stafsetningu og fleira. 
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Leikrit - leikþáttur  
Ólafur Jens Sigurðsson 
 
Markmið: 

- geta skrifað skýrt og læsilega 
- tjá hugmyndir sínar og reynslu 
- þekkja grunnþætti í byggingu texta, inngang, meginmál og niðurlag 

(Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 14). 
Viðbótarmarkmið: 

- samvinna 
- efla ímyndunarafl 

 
Aðferðir leikrænnar tjáningar: 

- umræður í hlutverki 
- spuni 

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2007, bls. 43). 
 
 
Lýsing: 
Í þessari æfingu er verið að vinna með byggingu texta með aðferðum leikrænnar 
tjáningar. Að skrifa sögu og búa til leikrit hefur sömu grunnþættina sem er inngangur, 
meginmál og niðurlag. Nemendur átta sig betur á því hvernig skal byggja upp læsilegan 
texta með aðferðum leikrænnar tjáningar ef textinn er settur í leikrænt ferli. Búa þarf til 
nokkra hópa, þrír til fjórir nemendur í hverjum hópi. Kennari gefur þau fyrirmæli að nú 
sé búið að mynda leikhópa og er fyrsta verkefnið að gefa hópunum nafn. Þegar því er 
lokið eiga hóparnir, í samvinnu, að gefa hinum hópunum stað og hlutverk ýmist 
munnlega eða skriflega. Gæta þarf þess að hóparnir láti annan hóp ekki gera neitt sem 
þeir eru ekki sjálfir tilbúnir að gera. Þessi byrjun er alltaf grunnurinn að æfingunni.  
Dæmi: 
Hópur 1 ákveður fyrir hóp 2 staðinn Selfoss og hlutverkin barn, kona, maður og amma. 
Hópur 2 ákveður fyrir hóp 3 staðinn á sólarströnd og hlutverkin pabbi, mamma og 
strandvörður. 
Hópur 3 ákveður fyrir hóp 4 staðinn Akureyri og hlutverkin flugmaður, flugfreyja og 
tveir farþegar. 
Hópur 4 ákveður fyrir hóp 1 staðinn sundlaug og hlutverkin tvö börn, gamall maður og 
gömul kona.  
Hóparnir fá síðan 10-15 mín. að búa til lítið leikrit út frá þessu efni sem þeir hafa 
fengið. Hér reynir á samvinnu og að prófa allar hugmyndir. Allir í hópnum þurfa að 
vera sammála um hvað á að gera og ef einhver ætlar að segja nei við hugmynd verður 
hann að koma með aðra í staðinn.  
Síðan eru sett á „svið“ fjögur ný frumsamin leikrit. Í þessari æfingu er það lagt upp að 
nemendur tjái sig munnlega en önnur tilbrigði gætu verið að setja upp látbragðsleik og 
þá má enginn segja orð eða að hver leikari má bara segja eina setningu og hana verður 
að velja gaumgæfilega. Þegar nemendur hafa vanist þessari æfingu má hugsanlega setja 
það í hendur nemenda, áður en valið er í hópana, að hver og einn skrifar niður á lítinn 
miða eina setningu sem er sett i skál. Þegar búið er að velja í hópana, komið nafn á 
hópinn, staður og persónur, á hver og einn í hópnum að draga eina setningu og má 
hópurinn ekki segja neitt annað en þær setningar sem hann hefur dregið. Það gæti verið 
snúið verk en útkoman er mjög skemmtileg. Leikarar í hópnum mega skipta um miða ef 
það hentar verkinu en ekki segja neitt annað en það sem á miðunum stendur.  

(Ólafur Jens Sigurðsson munnleg heimild, 10. mars 2010) 
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Athugasemd frá höfundi 

Þó hér sé um námsþáttinn ritun sé að ræða leggur höfundur meiri áherslu á að nemendur 

þekki grunnþætti í byggingu texta. Í útfærslunum hér á eftir koma hugmyndir um að 

nemendur leggi fram sínar hugmyndir skriflega en ekki er átt við að handrit séu skrifuð, 

heldur bara stikkorð. Ef handrit eru skrifuð fyrirfram er ekki um spuna að ræða. Aftur á 

móti gæti verið góð þjálfun fyrir nemendur að setjast niður og skrifa handrit saman eftir 

spunann sem partur af skriftarþjálfun. 

Útfærsla höfundar 
 
1. – 2. bekkur 

Með þessum bekkjum er aðallega verið að vinna með byggingu texta þó hann sé ekki 

skriflegur. Að búa til leikrit sem hefur upphaf, miðju og endi er alls ekki svo ólíkt þeirri 

vinnu að skrifa sögu sem hefur inngang, meginmál og niðurlag. Nemendur gefa hvort 

öðru hugmyndirnar munnlega og þurfa nemendur þó nokkra stýringu í að byggja 

leikritið upp til að byrja með. Ef farið er nokkuð reglulega í æfinguna þjálfast þau fljótar 

og geta búið til sín leikrit sjálf.  

 
3. – 4. bekkur 

Þessi aldur gefur sínar hugmyndir skriflega. Það væri einnig hægt að setja það í þeirra 

hendur að búa til einhvers konar vandamál sem þarf að leysa. Þá er ákveðin atburðarás 

sett fram sem er hluti af rammanum í spunavinnu.  Hreyfill í flugvél á leið til Akureyrar 

gæti bilað og það þarf að finna lausn svo flugvélin hrapi ekki eða á sólarströndinni tekur 

strandvörðurinn eftir hákarli og þarf að finna leið til að koma honum í burtu án þess að 

aðrir taki eftir, því hann vill ekki skapa hræðsluástand.  
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Málfræði 
  
Grundvallaratriði í mannlegum samskiptum er góð færni í notkun móðumálsins að sögn 

Aðalnámskrár grunnskóla (2007). Í málfræðikennslu í grunnskóla er það markmið að 

gera nemendur að góðum málnotendum og vekja áhuga þeirra á málinu og notkun þess. 

Einkum er lögð áhersla á málbeitingu og orðaforða í yngstu bekkjum grunnskóla og 

þegar lengra líður á skólagöngu er farið dýpra í hugtakaskilning. Gefast tækifæri til 

umræðna um málfræðihugtök, hvort sem er í umræðum um bókmenntir, ritun eða 

almennum umræðum, er mikilvægt að grípa þau. (Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 

2007, bls. 10-11). 

 
 
 
 
 
 
 
Úr aðalnámskrá í leikrænni tjáningu um áfangamarkið 
 

Við lok 4. bekkjar á nemandi að 
o þekkja og geta unnið með einföldustu aðferðir leikrænnar tjáningar, s.s. 

o kyrrmyndir 
o „nemandinn gerður að sérfræðingi“ 
o spuna 
o „umræður í hlutverki“ 
o „að deila með öðrum“ 

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2007, bls. 43) 
 
Þær aðferðir sem notaðar eru í þessum hluta eru kyrrmyndir, spuni og umræður í 

hlutverki  Auk þessa aðferða má finna í listgreinahefti aðalnámskrár markmið sem 

stuðla að framkomu, færni að skapa í hópi og aukinni getu til að vinna eftir skipulögðu 

ferli sem hefur upphaf og endi og taka þátt í ferli leikrænnar tjáningar í þeim skilningi 

að öðlast dýpri skilning á ýmsum þáttum. Unnið er með öll þessi markmið í æfingunum 

undir námsþættinum málfræði. 
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Ávaxtasalat 
Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir 
 
Markmið: 

- þekkja helstu einingar tungumálsins, bókstafi, hljóð, orð, samsett orð og málsgrein 
- þekkja mun á sérhljóðum og samhljóðum 
- hafa kynnst mismunandi hlutverkum nafnorða, lýsingarorða og sagnorða 

(Aðalnámskrá grunnskóla-Íslenska, 2007, bls. 14-15). 
Viðbótarmarkmið: 

- efla einbeitingu 
- auka ímyndunarafl 
- þjálfa snerpu 

 
Aðferðir leikrænnar tjáningar: 

- kyrrmyndir 
- umræður í hlutverki 

(Aðalnámskrá grunnskóla-Listgreinar, bls. 43). 
- látbragð 

  
Lýsing: 

Einfaldur leikur eins og „ávaxtasalatið“ getur verið táknrænn. Stólar eru 
settir í hring nema einn stóll sem settur er í miðjuna. Helmingur nemenda 
leikur epli en hinn helmingurinn perur. Einn nemandi situr í miðjunni. Hann 
byrjar á að kalla upp epli, perur eða ávaxtasalat. Ef hann kallar epli þá skipta 
öll börn sem eru epli um sæti og öfugt ef hann kallar perur. Hinsvegar ef 
hann kallar ávaxtasalat þá skipta allir um sæti. Markmið leiksins er að sá 
sem situr á stólnum í miðjunni nái sér í sæti í hringnum um leið og hinir 
nemendurnir skipta um sæti. Sá nemandi sem ekki nær stól sest á sætið í 
miðjunni. Sá stóll er sérstaklega táknrænn. Hann stendur einn og sér og 
barnið sem situr í þessum stól er einangrað frá hinum nemendunum. En ef 
nemandi lendir á stólnum getur honum aftur á móti fundist að hann sé sá 
sem valdið hefur, hann stjórni framgangi leiksins. Það getur því verið 
einmanalegt að vera í stólnum en viðkomandi getur fundið til valds. 
Gagnlegt er að hafa umræður í lokin og benda nemendum á hve stóllinn 
getur verið táknrænn, ef þeir hafa ekki uppgötvað það. 

(Anna Jeppesen og Ása Helga Ragnarsdóttir, 2006, bls. 50). 
 
Útfærsla höfundar 
 
1. – 2.bekkur – stafir og hljóð 

Hægt er að nota þennan leik í tengslum við stafainnlögn. Í stað þess að nota epli eða 

perur má nota bókstafi og á sá í miðjunni þá að finna orð sem byrjar á þeim bókstöfum 

sem verið er að nota í leiknum. Ef kennari hefur lagt inn stafina A og Á þarf sá í 

miðjunni að finna orð sem byrja á þessum stöfum. Ef hann segir api eiga allir sem eru A 

að skipta um sæti og ef hann segir ás eiga allir sem eru Á að skipta um sæti. Ef hann 

segir stafasúpa eiga allir nemendur að skipta um sæti. Í stórum hóp er hægt að vera með 

þrjá til fjóra stafi og skipta svo reglulega um í tengslum stafainnlögn.  
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Til að gera leikinn áhugaverðari getur kennari kallað „kyrrmynd“ þegar 

nemendur eru að skipta um sæti eiga nemendur þá að frjósa í þeirri stellingu sem þeir 

eru í. Nemendur mega síðan halda áfram að finna sér sæti en í hægagangi, rétt eins 

sniglar. 

 
 
3. bekkur – sérhljóð og samhljóð 

Hér er hægt að tengja leikinn við sérhljóðin og samhljóðin, annar helmingurinn eru 

sérhljóðar og hinn samhljóðar. Sá í miðjunni kallar upp orð, hvaða orð sem er, og ef 

fyrsta hljóð er samhljóð eins og api, þá eiga allir nemendur sem eru sérhljóð að skipta 

um sæti og öfugt ef hann nefnir orð sem byrjar á samhljóði. Ef kennari tekur eftir því að 

nemendur ruglast, sérhljóð standa til dæmis upp ef orðið byrjar á samhljóði, getur hann 

kallað „kyrrmynd“ og beðið þann nemanda sem sagði orðið að stafa það. Áður en orðið 

er stafað minnir kennar nemdendur á að sérhljóðin segja sig sjálf en samhljóðin þurfa 

aukastafi í sínu nafni. Þegar nemandinn er búinn að stafa orðið eiga nemendur að læðast 

aftur í sætin sín og bíða eftir að nemandinn segi sama orð aftur. Þá ættu þeir nemendur 

sem kannski rugluðust að vera vissir um hvort þeir eiga að stökkva aftur af stað eða 

ekki. Nemandinn sem er í miðjunni getur svo kallað hljóðakássa og þá eiga allir að 

skipta um sæti. 

Hér getur verið sérlega skemmtilegt að setja nemendur í hlutverk þess orðs sem 

kallað er upp og þeir eiga að skipta um sæti í hlutverki, með látbragði. Mikilvægt er að 

þau átti sig á því að látbragð er leikur án orða. Ef sá í miðjunni kallar kona þá eiga öll 

samhljóðin að breytast í konur og skipta þannig um sæti. Gaman er að sjá hvað gerist 

þegar kennari bendir á að fínar eða gamlar konur hlaupa ekki, það hvetur nemendur að 

ganga á meðan þeir leita sér að sæti og með þeim hætti er hægt að róa leikinn einstaka 

sinnum niður. Sá sem er í miðjunni á líka að fara í hlutverkið sem hann kallar upp. Þar 

með minnkar hættan á að sá í miðjunni kalli eitthvað upp sem er ómögulegt að leika. 

 
4. bekkur – nafnorð, sagnorð og lýsingarorð 

Nú eru nemendur annað hvort nafnorð, sagnorð eða lýsingarorð og á sá í miðjunni að 

kalla upp eitthvað orð í ofantöldum flokkum. Ef hann kallar upp stóll eiga öll nafnorðin 

að skipta um sæti. Á meðan nemendur eru að skipta um sæti getur kennari kallað frost 

og þá eiga nemendur að búa til kyrrmynd af því orði sem kallað var upp. Ef orðið var 

stóll eiga nemendur að breytast í stóla, ef orðið var gulur eiga nemendur að búa til 

kyrrmynd af því fyrsta sem þeim dettur í hug sem tengist gulum og ef orðið var smíða 
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eiga nemendur að búa til kyrrmynd af smíðum. Kennari getur þá gengið á milli og 

fengið nemendur til að útskýra hvað þeir eru að gera, hvað þeir eru að smíða, 

hverskonar gulur þeir eru og hvort þeir eru gamall stóll eða nýr stóll og hvar stólinn 

standi.  
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Gettu hvað við leikum 
Sören Fribert og Torben Weinreich 
 
Markmið: 

- öðlast jákvætt viðhorf til móðurmálsins með því að leika sér með það og nota 
tungumálið á margvíslegan hátt 

- kynnast mismunandi hlutverkum nafnorða, lýsingarorða og sagnorða 
- átta sig á að íslenska er beygingarmál 

(Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 14-15). 
Viðbótarmarkmið: 

- efla ímyndunarafl 
- efla tjáningarþor 
- auka líkamsvitund 

 
Aðferðir leikrænnar tjáningar: 

- spuni 
(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2007, bls. 43). 

- látbragð 
 
Lýsing: 

Leika á með óundirbúnu látbragði hvern og einn bókstaf í stuttu orði en í 
lokin er allt orðið leikið. 
Dæmi: orðið SKÓR 
Einn þátttakenda leikur skósmið (s), annar kerti (k), sá þriðji leikur eitthvað 
sem fær þátttakendur til að hugsa um ófreskju (ó) og þá er hægt að leika 
reyk eða reykingar (r).  
Loks eiga þessir 4 þátttakendur, sem léku bókstafina, allir í einu að leika 
með látbragði eitthvað það sem orðið SKÓR kemur fyrir í.  
Aðrir þátttakendur eiga að geta sér til um hvert orðið er. 
Þegar þátttakendur hafa hlotið æfingu í leiknum má reyna enn þá lengri orð 

 (Fribert og Weinreich, 1980, bls. 77) 
 
Útfærsla höfundar 
 
1. – 2. bekkur 

Þegar farið er af stað með þessa æfingu, verður að gæta þess að stafainnlögn sé komin 

langt á veg. Í 1. bekk er auðveldlega hægt að nota leikinn í tengslum við stafainnlögn. 

Þegar nýr stafur er lagður inn koma nemendur með orð sem byrja á þeim staf og búa þar 

með til orðalista. Því næst er hægt að fara í látbragðsleik þar sem nemendur eiga að 

velja sér eitt orð af listanum og leika orðið, einn í einu. Þeir nemendur sem horfa á eiga 

svo að giska hvaða orð er verið að leika. Þegar vel er liðið á stafainnlögn er svo hægt að 

fara í auðvelda útgáfu af leiknum og velja þá létt orð; rós, sól, api og fara í leikinn eins 

og í upphafsæfingu. 

Það er svo hægt að þróa þetta og lengja orðin þegar nemendur koma í 2. bekk.  
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3. – 4. bekkur  

Í eldri bekkjum lengjast orðin og jafnvel hægt að mynda stafarugl. Ef orðið er SKÓR 

breytist röðin, K leikið fyrst, Ó næst, svo S og að lokum R. Þá er komið stafaruglið 

KÓSR og eiga nemendur þá í sameiningu að finna út hvert orðið er. Það er hægt að 

útfæra stafaruglið á tvenns konar hátt. Annars vegar getur kennari ákveðið orðið og 

gefið þeim nemendum sem leika hverjum sinn staf og eiga þeir nemendur þá að taka 

þátt í að giska. Hins vegar getur kennari gefið þeim sem leika orð og eiga þeir sjálfir að 

sjá um að rugla það, þá vita þeir hvert orðið er en ekki aðrir nemendur.  Einnig gæti 

verið skemmtilegt að nemendur leiki þrjú til fjögur orð og þá nafnorð, lýsingarorð og 

sagnorð. Orðin gætu verið, fallegur, bíll, keyra og yrði það skemmtileg ögrun að leika 

eitthvað sem er fallegt. Þegar öll orðin hafa verið leikin eiga nemendur í sameiningu að 

mynda setningu úr orðunum með því að bæta orðum inn og breyta orðunum sem fyrir 

eru, til dæmis Ég keyri fallegan bíl.  

Eins og áður sagði getur kennari ýmist ákveðið orðin sjálfur eða sett það í hendur 

nemenda að velja sitt eigið orð til að leika. Þá er kennari einnig kominn í hóp þeirra sem 

giska. Kennari ákveður þann hóp sem leikur hverju sinni og eiga þeir að leika fyrir allan 

bekkinn. Fjöldi þess sem leika fer eftir lengd orðsins, fjögurra til átta stafa orð gæti 

verið heppileg lengd, bæði á orðum og setningum. 
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Hliðvörðurinn 
Æfingu lærði höfundur á námskeiðinu Íslenska og Tjáning í Háskóla Íslands af Ásu 
Helgu Ragnarsdóttur 
 
Markmið: 

- þekkja bókstafi og hljóð 
- þekkja mun á sérhljóðum og samhljóðum 
- þekkja hugtökin samheiti og andheiti 
- kynnast mismunandi hlutverkum nafnorða, sagnorða og lýsingarorða 

(Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 14-15). 
Viðbótarmarkmið: 

- styrkja einbeitingu 
- efla ímyndunarafl 

 
Aðferðir leikrænnar tjáningar: 

- umræður í hlutverki 
- spuni 

(Aðalnámskrá grunnskóla – listgreinar, 2007, bls. 43). 
 
Lýsing: 
Nemendur fara í röð fyrir framan kennara sem er hliðvörður. Kennari hefur ákveðið 
hvaða orð kemur nemendum í gegnum hliðið, nafnorð, sagnorð eða lýsingarorð og eiga 
nemendur að giska á með því að segja orð eða nota orð í setningu. Ef nemendur komast 
ekki inn fara þeir aftast í röðina og reyna aftur. 
 
Útfærsla höfundar 
 
1. bekkur – bókstafir og hljóð 

Nemendur í 1. bekk hafa alltaf gaman að því að bregða sér í hlutverk dýra. Kennari 

getur því sett sig í hlutverk eiganda dýragarðs og er að smala saman dýrum til að hafa í 

garðinum. Dýrin hafa þá eiginleika að geta talað og eiga að segja töfraorð til að komast 

inn. Kjörið er að fara í þessa æfingu eftir stafainnlögn. Kennari hefur til dæmis ákveðið 

að stafurinn A er töfrastafur og öll orð sem byrja á A komast inn.   

 
2. bekkur – sérhljóð og samhljóð 

Kennari býr til aðstæður, til dæmis ferðalag til útlanda. Nemendur er beðnir um að fara í 

hlutverk og eiga að hugsa um hvers konar persóna þeir eru, hvert þeir eru að fara og 

eiga nemendur að pakka niður í tösku sem þessi persóna. Kennarinn setur sig í hlutverk 

tollvarðar og spyr nemendur hverju þeir pökkuðu og á hver nemandi að nefna einn hlut í 

töskunni sinni. Kennari hefur tekið þá ákvörðun að allir sem pökkuðu niður hlut sem 

byrjar á sérhljóði komast í flugvélina. Um leið og einhver kemst inn skal kennari skrifa 

það orð upp á töflu og gefa öðrum nemendum þar með tækifæri á að átta sig á 

mynstrinu sjónrænt. 
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3. bekkur – andheiti og samheit 

Kennari býr til aðstæður. Nú gætu allir verið komnir í Andhverfuland. Allt er öfugt við 

það sem það á að vera, fullorðnir eru börn og börn fullorðnir, grasið er blátt og himininn 

er grænn, dagur er nótt og nótt er dagur. Til þess að komast út úr landinu verður 

nemandinn að segja andstæðuna við það sem kennarinn segir, sem er hliðvörður. 

Kennari spyr „ er þér kalt?“ og nemandi svarar „nei, mér er heitt“ og kemst þar með í 

gegn. Í samheitalandi verður nemandinn að svara með samheiti. Kennari spyr „ ertu 

stelpa?“ og nemandinn svarar „ nei, ég er stúlka“ og kemst þar með í gegn. 

 
4. bekkur – nafnorð, lýsingarorð og sagnorð 

Kennari býr til aðstæður. Nemendur eru þorpsbúar og allt í einu byrjar að rigna og 

mikið flóð er í vændum. Nemendur reyna að flýja og komast í bát en báturinn tekur bara 

þá sem vita töfraorðið. Nemendur eru í hlutverkum allan tímann og eiga að lifa sig inn í 

aðstæður og spinna. Kennari er í hlutverki skipstjóra og hefur ákveðið að töfraorðið er 

eitthvað sagnorð, lýsingarorð eða nafnorð og verður nemandi þá að nota það í setningu. 

Ef kennari hefur ákveðið að orðið er sagnorð eiga nemendur að segja „ ég er að hlaupa, 

ég er að hoppa, ég er að drukkna“. Ef orðið er nafnorð ætti nemandi að segja „ ég á bíl, 

ég á stól, ég á buxur“ og ef það er lýsingarorð væri það þá „ ég er falleg, ég er ljóshærð, 

ég er dugleg“. Kennari gefur það ekki upp fyrirfram hvaða flokk hann ætlar að nota 

heldur eiga nemendur að átta sig á því sjálfir með því að hlusta á setningar hinna. 
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Já, við skulum 
Vigdís Jakobsdóttir 
 
Markmið: 

- dýpka skilning nemenda á sagnorðum 
- átta sig á að íslenska er beygingamál 

(Aðalnámskrá grunnskóla – íslenska, 2007, bls. 13-14). 
Viðbótarmarkmið: 

- að virða hugmyndir annarra 
 
Aðferðir leikrænnar tjáningar: 

- námsleikur 
 

Lýsing: 
Þessi æfing er síbreytileg og alltaf skemmtileg. Hún losar um hömlur og 
allir fá að haga sér svolítið kjánalega, en sem hluti af hóp. Hér er lykillinn 
að segja strax já, hver sem tillagan er, og nálgast hvert verkefni með gleði. 
Ath. að sjálfsögðu gildir hér sú grundvallar-regla að stinga ekki upp á neinu 
sem gæti ofboðið siðferðiskennd eða verið óþægilegt fyrir þátttakendur að 
nokkru leyti. 
Hópurinn stendur nokkurn veginn í hring eða þannig að allir sjái hina í 
hópnum vel. 
Einn segir: Eigum við öll að? og stingur svo upp á einhverju mjög einföldu. 
Gæti til dæmis verið: Eigum við öll að hoppa? eða: Eigum við öll að setjast 
niður? 
Hópurinn svarar, hátt og skýrt saman í kór: Já! Við skulum hoppa! Og svo 
hoppa allir saman þangað til einhver annar hrópar upp: Eigum við öll að 
hlæja? eða eitthvað annað sem honum/henni dettur í hug.  
Gott er að ítreka að hafa verkefnin einföld til að byrja með. Það skiptir líka 
máli að hópurinn svari alltaf jafn ákveðið JÁ! burtséð frá því sem stungið 
var upp á. Þegar búið er að leika í smá stund, má gjarnan stinga upp á 
ballettdansi, óperusöng eða fallhlífarstökki, því eftir nokkrar umferðir af Já! 
við skulum? er farið að losna um hömlur, og hópurinn hættur að víla hlutina 
fyrir sér.  

(Vigdís Jakobsdóttir, 2003) 
 
Útfærsla höfundar 
 

1. – 2. bekkur  

Af eigin reynslu mælir höfundur með að þessi æfing verði ekki hópæfing með 1. né 2. 

bekk. Nemendur eru oft hikandi þegar um svo stóran hóp er að ræða og kannski ekki 

nema örfáir sem breyta leiknum með því að koma með nýjar hugmyndir. Höfundi hefur 

best reynst að láta tvo og tvo vinna saman fyrir framan bekkjarfélaga sem eru þá í 

hlutverki áhorfenda. Pörin sem koma þá upp eitt og eitt í einu eiga þá að skiptast á að 

koma með hugmyndir, tvisvar til þrisvar hvor, og leika síðan hugmyndina. Leikurinn er 

örstuttur og stoppaður þegar ný hugmynd kemur. Á þessum aldri er ekki farið svo djúpt 
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í að kenna nemendum hugtakið sagnorð. Þó hvetur höfundur kennara til þess að benda 

nemendum á að orðin sem þau nota í æfingunni kallast sagnorð og þau þekkjum við 

með því að setja að fyrir framan. 

Þegar æfingin hefst setjast allir á gólfið og kennari biður tvo nemendur um að hefja 

leikinn. Best er að segja „ jæja, fyrstu tveir að koma upp“ og það er nokkuð öruggt að 

einhverjir tveir hafa kjarkinn í að byrja og brjóta þar með ísinn. Þegar þeir eru búnir er 

klappað, það er mjög mikilvægt að klappa, og kennari kallar næstu tvo upp. Þegar þessi 

leið er farin, að kalla tvo og tvo upp handahófskennt, í stað þess að kennari pari 

nemendur fyrirfram saman, gefur það kennara góða vísbendingu um hverjir eru opnir 

fyrir leikrænni tjáningu, hverjir eru hikandi, hverjir vilja alls ekki fara og hvernig 

viðbrögðin eru þegar þeir sjá með hverjum þeir vinna. Það er nefnilega ekki alltaf 

þannig að svo ungir nemendur ákveði fyrirfram sín á milli að nú ætli þeir að stökkva 

saman af stað, oftast stökkva þeir fyrst af stað og skoða svo hver stökk líka.  

Með þeim nemendum sem eru hikandi er hægt að bjóða einhver þann sem er opinn 

fyrir þessum vinnubrögðum að vinna með honum eða jafnvel kennarinn sjálfur bjóðist 

til að vera með honum í æfingunni. En allra mikilvægast er að þvinga engan til að taka 

þátt, frekar fara reglulega í þessa æfingu og hvetja nemendur ævinlega til að prófa en 

virða það ef þeir segja nei.  

Eitt af því sem höfundur tók eftir þegar unnið var með æfinguna á yngsta stigi var að 

nemendur eru ekkert sérstaklega duglegir að fela vonbrigði sín ef þeir lenda með 

einhverjum sem þeir vilja ekki vinna með. Þetta á sérstaklega við um stráka ef þeir 

parast saman við stelpu. Höfundur prófaði þá að láta alla nemendur fagna ákaft og gefa 

„fimmu“  þegar þeir sáu með hverjum þeir áttu að vinna og segja hátt og skýrt „YES“. 

Þessi aðferð hefur reynst ótrúlega vel og sett bros á öll andlit. 

Þegar nemendur hafa vanist því að vinna í pörum er hægt að stækka hópinn rólega. 

Gott væri að byrja á því að láta fjóra nemendur vinna saman, síðan sex og svo átta. 

Stefnan er tekin á að láta allan hópinn vinna saman og er best að gera það í rólegum 

skrefum. 

3. – 4. bekkur 

Hér er hægt að prófa að vinna með allan hópinn saman og sérstaklega ef nemendur eru 

vanir æfingunni. Ef þeir hafa ekki farið í þessa æfingu áður er ráðlagt að fara í útfærslu 

fyrir 1. og 2. bekk og svo sem hópur.  



52 
 

Þó nemendur séu ekki formlega farnir að vinna með tíð sagnorða á yngsta stigi er vel 

hægt að breyta æfingunni á þann hátt að um þátíð sagna sé að ræða. Þá er verið að vinna 

með beygingu orða og málfar. Ef æfingin er sett upp á þann hátt gæti verið betra að 

byrja í pörum og þróa svo út í hópæfingu.  

Æfingin gæti þá verið eftirfarandi: 

 

A:  hvað gerðir þú í gær? 

B: ég hoppaði, viltu hoppa með mér núna? 

A: já, það vil ég 

Og svo hoppa þeir saman, B brýtur síðan upp 

B: en hvað gerðir þú í gær? 

A: ég hljóp, viltu hlaupa með mér núna? 

B: já, það vil ég. 

 

Auk þess að vinna þessa æfingu í pörum er hægt að vinna hana með öllum hópnum. Þá 

er staðið í hring og hver og einn spyr þann sem er við hliðina á honum. A spyr þá þann á 

hægri hönd, B, hvort hann vilji hoppa. B segir já og þeir hoppa saman. B snýr sér þá að 

C og spyr hvort hann vilji veifa höndunum. C segir já og þeir veifa höndunum. C spyr 

því næst D og þannig koll af kolli þar til aftur er komið að A. Þar endar leikurinn.  
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Hvatning  

Það var aldrei neinn vafi í mínum huga þegar kom að því að velja lokaverkefni að tengja 

það á einhvern hátt við leiklist og leikræna tjáningu með börnum. Leiklist og leikræn 

tjáning hefur lengi vel verið eitt af mínum stærstu áhugamálum og hef ég unnið mikið 

með börnum á því sviði síðastliðin fimm ár.  

Allar þessar æfingar sem í handbókinni eru hef ég notað á einn eða annan hátt, hvort 

sem er í kennslu eða á leiklistarnámskeiðum fyrir börn og unglinga, með góðum árangri. 

Leiklist í kennslu er ein sú árhrifaríkasta kennslunálgun sem ég hef prófað og jafnframt 

ein sú skemmtilegasta.   

Ég tel leikræna tjáningu vera eitt víðtækasta form tjáningar þar sem ímyndunaraflið 

fær að njóta sín og nánast allt er látið flakka. Ég hef séð hvernig leikræn tjáning eykur 

sjálfstraust og kjark barna og upplifað þá gleði, jákvæðni og samkennd sem leikræn 

tjáning kallar fram.  

Útfærslur æfinganna í bókinni eru mínar hugmyndir og hafa komið í kjölfar 

endalausra tilrauna í mínu starfi sem hafa gengið misvel en allar átt það sameiginlegt að 

þær leiddu mig að einhverju öðru, nýju og spennandi hlutum. Því skora ég á alla þá sem 

þessa bók lesa að sleppa sér svolítið lausum í heimi leikrænnar tjáningar og taka þátt í 

ferlinu með nemendum, upplifun okkar er alls ekki síðri en upplifun nemenda og ef við 

leyfum okkur að sökkva á bólakaf í ferlið fylgja nemendur í kjölfarið og þar með er 

sigurinn í höfn.  

 

Gangi ykkur vel! 
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