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Formali
Handbok pessi er hluti af lokaverkefni minu til B.Ed. profs fra Menntavisindasvidi

Haskola Islands. Henni fylgir greinagerd par sem fjallad er um hvad breskur pantomime
pattur er og sogu hans & bresku leiksvidi. Fjallad er um fjolbreytta kennsluhetti og
gefnar hugmyndir um kennsluadferdir par sem hagt er ad flétta saman pantomime
formid og kennslu i islenska skolakerfinu med tilliti til hugmynda Howard Gardners um

fjolgreindir.

Markmid pessarar handbdkar er ad kynna fyrir islenskum kennurum hid breska
leikhusform sem nefnist pantomime. Handbdkin er &tlud fyrir kennara til ad audvelda
peim ad skrifa sinn eigin pantomime patt med nemendum, hvort sem er & islensku eda
ensku, en heagt er ad nota petta efni til ad samflétta greinar i islensku skolakerfi.
Hofundur vinnur handbok pessa ut fra einu avintyri, Raudhettu, en kennarar geta valid

hvada avintyri sem er og unnid pad med hjalp handbokarinnar.

Handbokin er unnin pannig ad kennari atti ad geta fylgt henni skref fyrir skref og
pannig skrifad sitt eigid pantomime handrit. Haegt er ad taka hvern kafla og vinna hann i
kennslu og safna pannig smam saman upplysingum og efni sem sidar meir verdur ad
handriti sem nemendur geta sett a svid. Einnig er haegt ad taka adeins brot Ur efninu og
er ekki atlast til ad petta efni sé eingdngu notad til ad skrifa pantomime handrit, heldur
einnig til ad kynna fyrir nemendum pessa leikhtshefd og leyfa hugmyndaflugi kennara

0g nemenda ad njota sin med adstod nyrra hugmynda i formi bresks pantomime péttar.
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1. Uppsetning handbodkar
Hofundur hefur valid ad vinna med avintyrid um Raudhettu og fella pad ad pantomime

forminu. Kennarar geta ad sjalfsogdu unnid med hvada avintyri sem er allt eftir
ahugasvidi. I pridja kafla er fjallad um burdarhlutverk pantomime syninga og pau kynnt
til sdgunnar hvert og eitt. Kafli fjégur inniheldur hugmyndir héfundar um hvernig haegt
er ad breyta Raudhettu i pantomime syningu. Hofundur skiptir ségunni nidur i atridi par
sem hver pantomime persona breytist i personu i @vintyrinu um Raudhettu.
Aukapersonum er beett vid og peim gefin néfn og hlutverk, sidan eru samtdl samin ut
fra aevintyrinu. Sidustu prir kaflarnir fjalla um tonlist, leikmynd, leikmuni og baninga
og gefa peir almennar upplysingar um mikilvaegi pessara atrida i pantomime syningu. I
lokin kemur synishorn af pantomime syningu sem héfundur hefur samid ut fra
gvintyrinu um Raudhettu. Handritid er samid med 7. bekk i huga. Vonandi vekur pad

ahuga kennara & ad bua til sina eigin pantomime syningu med nemendum.



2. Hlutverk kennara
Pegar kennari setur upp pantomime syningu er margt sem parf ad huga ad. Mikilveegt er

ad kennari undirbui byrjun kennslustundar vel pvi ef athygli og &hugi nemenda nast i
upphafi er halfur sigur unninn. EKKi er til nein ein rétt leid pegar kemur ad pvi ad vekja
ahuga nemenda en gott er ad einstaklingurinn fai tima til adlogunar ef vel & til ad takast.
Kennarinn verdur pvi ad skapa 6ruggar adsteedur og byrja & einhverju sem reynist
einfalt og smatt, sem sidar leidir ad einhverju steerra og floknara vidfangsefni (Anna
Jeppesen 1994:60-61). Ad setja saman syningu, hvort sem hdn er byggd a namsefni eda
hugmyndum kennara og nemenda, getur verid mjog krefjandi starf fyrir kennara og pvi
er 61l undirbaningsvinna mikilveeg. Kennari parf ad kynna burdarhlutverk pantomime
syninga vel. Fella pau svo inn i pad avintyri sem valid hefur verid auk pess sem hann
parf ad skrifa inn i handritid aukapersonur sem purfa ad vera til stadar. Hann parf ad
huga ad buningum, tonlist og atburdum lidandi stundar til ad tengja vid pantomime
syningu nemenda. Allir pessir pattir eru reeddir frekar i pessari handbdk. Mikilvaegt er
ad kennarinn seé tilbdinn ad takast & vid verkefnid, hafi gaman af pvi og hafi uthald og
vilja til ad halda &fram po ad eitthvad bjati & Nemendur taka fullan patt i ad semja
handrit og tonlist en kennarinn verdur ad bia til &kvedinn ramma par sem akvedio er
hversu stort verkefnid ma verda (Almond 2005:10-11 & Anna Jeppesen & Asa Helga
Ragnarsdéttir 2006:52).

Vinna i leikh(si er mikid agastarf og margar reglur sem parf ad fylgja. Med pvi
ad taka patt i syningu leera nemendur aga og ad bera virdingu fyrir pvi sem er ad gerast a
svidinu. Leikhasvinna hjalpar til vid ad byggja upp sjalfstraust og samvinnu en til ad
heildarmyndin heppnist verdur ad studla ad gagnkvaemu trausti. Hopurinn sameinast um
bad takmark ad setja upp leiksyningu, stora eda smaa, pad bydur upp a apreifanlegt
markmid. Pad ad vinna saman og ad vera partur af svona hopvinnu getur verid mjog

skemmtilegt og gefandi verkefni.



3. Pantomime personur
Pantomime personur eru einfaldar personur, paer eru gddar eda sleemar, rikar eda

fateekar, ungar eda gamlar og pad a ekki ad purfa floknar Gtskyringar a tilgangi peirra til
bess ad ahorfendur skilji par og taki patt i vandreedum peirra. S6gupersonur geta verid
eins margar og mannskapur leyfir en burdarhlutverkin purfa alltaf ad vera til stadar svo
heegt sé ad bla til gdda pantomime syningu.
Burdarhlutverkin eru eftirfarandi:

+ Daman.

+« Adalkarlhlutverk/hetjan/ prins, ef adalkvenhlutverkid er ekki prinsessa.

¢+ Adalkvenhlutverk/hetja/ prinsessa, ef adalkarlhlutverkid er ekki prins.

+ Einfaldi Simon.

¢+ Hllmenni /6daudlegt ef gdomennid er ekki 6daudlegt.

% GO6omenni/ 6daudlegt ef illmennid er ekki 6daudlegt.

< Tvieiki.

3.1. Daman
Pers6nan Daman er byggd upp af hémlulausri kimni og hefur proast i dadustu

hefdbundnu personu sem sést & svidi i pantomime syningu. Hun er leikin af karlmanni
og ahorfendurnir vita pad og pad er hluti af grininu, en hinar persénurnar eru blindar &
bessa stadreynd (Bicat 2009:16). Daman getur talad vid ahorfendur, henni leyfist ad
heaedast ad peim og einnig ad vera i leynimakki med peim. Hun feer ad hoppa inn og Gt
ar ségunni eftir eigin hentisemi. préatt fyrir tvibendni hennar og birsefna kimni er hin
vinur dhorfenda. Pad er Daman sem pekkir ahorfendurna, talar vid pa og bydur stundum
sumum ad koma upp & svid og taka patt i leikritinu. bad er hlutverk Domunnar fremur
en annarra ad hafa stjorn a ahorfendum og vera tilbtin med spuna pegar & parf ad halda.

Daman er tengingin & milli svidsins og ahorfenda (Bicat 2009:17).

I hinu hefdbundna hlutverki er Daman ekkja sem komin er af léttasta skeidi eda
piparmey og hun er avallt ad leita sér ad eiginmanni. Hun er 6heppin i astum i upphafi
leikrits en yfirleitt reetist ar pvi i lokin og oft er pad pa persénan Einfaldi Simon sem
han verdur astfangin af. Daman er oft modir adalpersénunnar, stundum kokkur i
hollinni, hjukrunarfreedingur, radskona, skolastjori eda forstjori & gistiheimili i porpinu
(Cookman 2007: 21 & 73). | Raudhettu, pattinum sem tekinn er fyrir hér, er upplagt ad

amman sé Daman.



3.2. Adalkarlsoguhetjan
Pessi persona er hrein og bein, leikarinn verdur ad leika petta hlutverk med sannleiksast

og tj& raunsai sem feer ahorfendur & sitt band. Ef petta hlutverk er leikid af kvenmanni,
eins og oft var hér adur fyrr, pa vita &horfendur ad petta er kona og seetta sig vid pad,
peir deila pessum brandara med henni likt og med Domunni. EKKi er reynt ad fela pa
stadreynd ad pad er kvenmadur sem leikur petta karlhlutverk. Brjost eru ekki falin og
ekkert falskt skegg er til ad reyna ad leyna kyni leikarans fyrir &horfendum (Bicat 2009:
96).

Ekkert augljost hlutverk er fyrir pessa personu i evintyrinu um Raudhettu og er
bvi naudsynlegt ad bua pessa persénu til. Haegt er t.d. ad hafa petta prins i dulargervi
sem verdur astfanginn af Raudhettu og bjargar henni fra alfinum. Ef hann er ekki prins i
syningunni pa er hann ef til vill fateekur drengur med gott hjarta, hugrakkur og ad

sjalfségou fjallmyndarlegur (Cookman 2007:22).

3.3. Adalkvensoguhetjan
I gamla daga hafdi pessi persona ekki mikid annad ad gera en ad vera indal, syngja

fallega, f4 sam0d hja ahorfendum og gifta sig. Nutimautgafan af pessari personu er oft
kollud hetjan i verkinu, hin er ung stdlka med sjalfsteeda hugsun, en hin er ennpa voda
indeel og syngur fallega. Han &varpar dhorfendur beint og leitar oft hjalpar hja peim vid
ad finna hamingjuna (Bicat 2009:19). Raudhetta er gott deemi um adalkvenpersonu i
pantomime syningu. Hun ber alla pa eiginleika sem adalkvenperséna i pantomime
syningu parf, hdn er hugrokk, heidarleg og geislandi. Leikkonan sem leikur petta

hlutverk verdur ad geta synt einlaegni.

3.4. Einfaldi Simon
Einfaldi Simon getur verid sonur Domunnar en oftast er hann sa sem hun fellur fyrir.

Hann getur verid hver sem er, allt fr4 gotusopara til lavardar, en hann er alltaf godur og
feer samud ahorfenda. Hann talar mikid vid ahorfendurna pegar hann er einn a svidinu
0g bidur pa um ad heilsa sér i hvert sinn sem peir sja hann og oft bidur hann pa um hjalp
vid ad lita eftir einhverju med honum, plontu sem parf ad vokva, pakka sem ekki méa
stela eda pviliku (Cookman 2007: 23 & 73-74). Einfaldi Simon getur t.d. verid

veidimadurinn i Raudhettu.



3.5 Tvieikio
Tvieikio vinnur sem ein heild og ahorfendum finnst einkennilegt ad sja annad peirra n

pbess ad sja hitt. Yfirleitt eru personurnar pannig ad énnur peirra heldur ad hun sé
gafadari en hin og st sem er ekki eins gafud er i raun svo vitlaus ad hun veit ekki af pvi.
Pessar personur og faranleg hegdoun peirra, eru sérstaklega skemmtilegar fyrir born ad
horfa &, pau skilja ad peer eru alltaf i vandreedum og virdast ekki geta gert neitt rétt sama
hversu mikid pear reyna. betta eru tradarnir & svidinu og peir syna badi likamlegar og
personulegar andsteedur. Annar geeti verid langur, mjor og frekar glettinn & medan hinn
er stuttur, pybbinn og veelandi. Peir talka illgirni nokkud vel til &horfenda par sem peir
eru stoltir af pvi ad syna meinfysi og graedgi (Bicat 2009:21). Ekkert hlutverk i
Raudhettu er augljoslega hlutverk tvieikisins og verdur pvi ad skrifa pad hlutverk inn.
Heegt er ad hafa petta porpsbla eda taka personur ar 6drum avintyrum og blanda peim
inn i Raudhettu t.d. systrunum Gr Oskubusku eda taka tvo dverga Gr ségunni um
Mjallhviti og lata p4 villast inn i Raudhettu, eda nota t.d. menn Hrda hattar. Valid er

alfario hofundar.

3.6. Hin goou og hin vondu
| pantomime uppfarslu er hid goda sérstaklega gott og hid vonda sérstaklega vont. EKKi

er mogulegt fyrir hinn illkvittna ad draga hinn gdda nidur i illskuna en stundum getur
kraftur pess gdda baett pann illa, en pad gerist ad sjalfségdou ekki fyrr en i lok
syningarinnar. Samkvamt venju pa geta pessar tveer personur ekki hist; hid goda kemur
alltaf fram a svidid fr& haegri og oft i bleiku lj6si og illmennid fra vinstri hlid svidsins i
greenu ljosi (Bicat 2009:21).

[lImennid, hvort sem pad er kona eda karl, lifir og hreerist i sinni eigin illkvittni.
Personan er yfirleitt grobbin og hégémagjorn og athyglin sem hun fer fra ahorfendum
kyndir adeins undir illmennsku hennar. Hun dyrkar pad pegar ahorfendur baula og
hvaesa & hana og hun vill bara gera betur og meira. En 6ll illmenni i pantomime hafa
veikleika og pad mjog kjanalegan veikleika, pau geta t.d. verid hreedd vid konguler,
mys eda bleikan lit (Bicat 2009:22). Illmennid i Raudhettu getur verid dlfurinn. Ef pad
er enginn vondur i pvi avintyri sem er valid er naudsynlegt ad skrifa vonda persénu inn
i verkid, t.d. norn, vonda stjupmaodur eda konung sem raedur rikjum og er illur
(Cookman 2007: 23). Einnig er haegt ad baeta vid illmennum til ad gera séguna enn
ahugaverdari. | Raudhettu er t.d. haegt ad skrifa inn hlutverk galdramanns sem raedur

yfir alfinum sem i raun er ekki eins sleemur og allir halda.



3.7. Peir 6daudlegu
Peir 6daudlegu geta verid god alfkona eda vondur galdrakarl en mikilveagt er ad einhver

Odaudlegur sé i syningunni. Sa sem pad hlutverk leikur getur brotid allar hefdir og gert
pad sem vid getum ekki gert. Hvort sem petta er g6da alfkonan eda vondi galdrakarlinn
pba er hefd ad annad hvort peirra eda badi opni syninguna med rimudum opnunarordum
sem skyra ut fyrir &horfendum hver er hvad og hvad er um ad vera i pessum pantomime
baetti, sérstaklega ef a&vintyri sem allir pekkja hefur verid breytt litilega eins og parf ad
gera med a&vintyrid um Raudhettu (Cookman 2007: 24). | Raudhettu vantar petta
hlutverk, en gdd skogaralfkona sem geetir dyra og manna geeti gegnt hlutverki hins

Odaudlega.

3.8. Dyr
Pessar personur eru ekki naudsynlegar nema i peim avintyrum par sem dyrin pjona

tilgangi. | Raudhettu er Glfurinn aldrei leikinn i dyragervi en pad pydir samt ekki ad pad
sé ekki haegt ad beeta vid aukapersonum i sdguna, t.d. ar 6drum avintyrum eins og
premur litlum grisum Gr samnefndu avintyri. Ahorfendur og pa sérstaklega born, elska
dyr. | gamla daga voru oft notud alvéru dyr og eru til heimildir um pad ad lifandi filar

og kameldyr voru notud a svidi pantomime syningar (Bicat 2009:22-23).

3.9. Aukapersonur
pegar 6llum adalpersénum pantomime formsins hefur verid komid fyrir inn i &vintyrinu

parf samt sem &dur ad fylla inn i eydurnar med aukapersonum, persénum sem tilheyra
avintyrinu en ekki endilega pantomime forminu. Persénur sem mé setja inn i verk eins
og Raudhettu eru porpsbuar, skdgardyr, vondur galdrakarl sem daleidir dlfinn eda hvad
sem kennara og nemendum dettur i hug og pad etti ad vera audvelt ad finna hlutverk
handa 6llum. Mikilvaegt er ad hafa i huga ad 6ll hlutverk, stor sem sma4, skipta mali i

heildaruppsetningu.

MINNISATRIPI KENNARA
e bekkir pa 6ll burdarhlutverk pantomime syninga?



4. A0 velja og modta ségu
Eftir ad hafa kynnst burdarhlutverkum pantomime syningar er komid ad pvi ad velja

sOgu Vvid hefi. £vintyri, hversu grimm sem pau geta verid, telur sdlkénnudurinn Bruno
Bettelheim vera mikilvaeg fyrir personuleikaproun barna og unglinga. I &vintyrum er
heimurinn syndur i hnotskurn. Brottfarir og préfraunir sdguhetja okkar eru taknraenar
fyrir proska barnsins sem seinna verdur ad leera ad standa a eigin fotum. Med
tofragripum og yfirnattdrulegum adstodarménnum i svintyrum faum vid
personugervingu fyrir skir og vonir barnsins og illveettir eru likamningar 6ttans sem 6l
born pekkja i einhverri mynd. Barnid sér sjalft sig i sdguhetjunni, ekki sist par sem han
er yfirleitt frekar litill bogur med somu vandamal og barnid, en pad ad hid goéda vinnur
ad lokum studlar ad bjartsyni barnsins. Avintyrin geta oft verid lj6t og paer grimmu
refsingar sem oft er ad finna i peim segir Bettelheim ad veiti barninu Gtras fyrir baeldar
og bannadar hvatir. Pvi geta avintyri oft hjalpad ungum einstaklingum ad 6dlast
skilning & floknum tilfinningalegum vidbrégdum og kennarar geta hjalpad bornum ad
greina tilfinningar og skilja paer (Anna Jeppesen & Asa Helga Ragnarsdottir 2006:9).

Pad ma taka hvada avintyri eda pjodsdgu sem folk vill og laga ad formi
pantomime. Audveldast er ad velja verk sem allir pekkja vel og eru vinsal. Hafa skal i
huga pegar verk er valid, fyrir hvern pad er samid og vid hvada adstedur, en pad er einn
af kostum pess ad semja sinn eigin pantomime patt, ad geta métad hann ad porfum

hvers leikhops, svidinu og 6drum adsteedum.

pad sem parf til ad bua til géda pantomime syningu er:

% Yfirvofandi hetta fyrir hetjuna

% Frekari 6gn

s Bjargveettur

% Baréatta gods og ills

% Illmennid sigrad og hetjurnar sameinast.

(Cookman 2007:33 & http://www.nick.mellersh.net/panto.htm )

Ef evintyrid um Raudhetta er skodad pa er ulfurinn yfirvofandi haetta. Frekari 6gn
verdur pegar Raudhetta hittir tlfinn og hann sendir hana lengra inn i skoginn til ad tina
blom. Bjargvetturinn er veidimadurinn og barattan er & milli hans, sem er godur, og

ulfsins, sem er vondur. Allt endar svo vel og allir eru 6hultir fyrir alfinum.
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4.1. Adlaga pantomime personur ad valdri sogu.
I pantomime handritum hefur burdarhlutverki avintyranna oft verid breytt litilega til ad

laga pad porfum pantomime formsins. I sumum avintyrum verdum vid ad bua til
pantomime personur par sem avintyrin bjéda ekki upp a personur sem hagt er ad
breyta. | Raudhettu vantar ymis burdarhlutverk svo sem adalkarlhlutverkid og tvieikid
og parf pvi ad skrifa pau hlutverk inn eda fa pau ad lani ur 68rum ségum (Cookman
2007:36). Oft parf ad breyta sogupradi avintyranna. | Raudhettu parf ad koma
prinsinum inn strax i upphafi ségunnar og Daman og Einfaldi Simon, sem ad pessu
sinni eru amman og veidimadurinn, purfa ad hittast i upphafi ségunnar en ekki i lokin
eins og pau gera i &vintyrinu. Nemendum er frjalst ad vinna ur pessum vanda & pann

mata sem peim pyKir best.
Ef vid skodum Raudhettu frekar pa pekkja flestir soguna & eftirfarandi hatt:

Raudhetta litla, kleedd i rauda skikkju, er send af médur sinni til dmmu
sinnar, sem er veik heima, til ad feera henni kdku og vin. Amma byr i kofa Ut
i skogi og mamma bidur Raudhettu ad halda sig & gdngustignum & leidinni
en likt og flestir vita pa fer hun ekki eftir ordum maodur sinnar og laetur
ulfinn vonda glepja sig. Ulfurinn sendir Raudhettu Gt fyrir gongustiginn til
ad tina falleg blom handa 6mmu sem Raudhetta veit ad mundi gledja hana.
En & medan Raudhetta er ad tina blom fer alfurinn heim til dmmunnar og
étur hana. Hann dulbyr sig svo sem émmu og neer ad éta Raudhettu pegar
han kemur. Eins og i flestum avintyrum pa er géour endir pvi ad godur
veidimadur kemur og bjargar Smmu og Raudhettu Gr kvidi dlfsins. Ulfurinn
feer makleg malagjold pvi Raudhetta og veidimadurinn fylla kvid hans med

steinum og drekkja honum i anni.

pad Utheimtir mikla vinnu ad breyta pessu a&vintyri i pantomime syningu. Fyrst parf ad
skoda hvada personur eru nu pegar til stadar sem passa inn i pantomime formid. Vid
hofum nu pegar vonda personu sem er ulfurinn, hetju sem er veidimadurinn, hvort sem
vid notum hann sem adalpersonu eda ekki. Kvenhetjan er Raudhetta og amman er
Daman. Onnur hlutverk vantar og parf ad skrifa pau inn. Karlhetjan geeti verid prins i
dulargervi en ef hann er ekki prins pa parf Raudhetta ad vera prinsessa. Hvort sem hann
er prins eda fatekur sveitastrakur pa purfum vid ad hafa hitt hann fyrr i ségunni og gott

veeri ef hann vissi ad ulfurinn er vondur og ad hann kaemist ad aatlun hans um ad éta
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ommu. GO0 skogaralfkona getur hafid soguna med formala og sidan koma porpsbhuar
sem eru komnir til ad hlusta & varnadarord 6kunnugs manns (prinsinn i dulargervi) um
ad Ulfur sé kominn i skoginn og &tli sér ad éta pau 6ll. Amma (Daman) kemur & fundinn
og feer far hja veidimanninum (Einfalda Simon), sem kemur a hesti eda vagni, fer eftir
bvi hvort vid viljum hafa dyrahlutverk. Raudhetta og prinsinn eru ordin astfangin, enda
hefd ad verda astfangin vid fyrstu syn i pantomime paetti. Prinsinn pykist vera fatekur
og spyr Einfalda Simon hvort hann hafi vinnu handa sér. Mdir Raudhettu sér ad amma
hefur gleymt kérfu med gddgeeti i og sendir Raudhettu a eftir henni med korfuna.
Ulfurinn metir henni og platar hana i ad fara ,,styttri* leid sem reynist mun lengri. Gott
er ad nota pennan hluta til ad koma inn tvieikinu sem geta verid Gtilegumenn (haegt er
ad blanda 6drum aevintyrum inn, og hafa petta t.d. menn Hréa hattar ). Endirinn getur
verid eins misjafn og hugmyndaflug leyfir. Raudhetta getur lokast inn i helli og prinsinn
bjargad henni. Veidimadurinn (Einfaldi Simon) getur bjargad 6mmu. En hvernig sem
leyst er Gr pessu pé verdur sannleikurinn um prinsinn ad koma i 1jés og pau Raudhetta
ad giftast (Cookman 2007:40-42). betta er einfold dtfeersla af Raudhettu en haegt er ad
baeta vid personum eftir pvi sem vid & Ulfurinn gaeti t.d. unnid fyrir vondan
galdramann. Prinsinn i dulargervinu geeti hafa fliid ad heiman par sem foreldrar hans

vildu ad hann giftist einhverri sem hann vildi ekki eiga.
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4.1.1. Hlutverkaskra

Raudhetta

Nemendur eru 18 talsins

Hlutverk sem til eru i Raudhettu: Breytt i Pantomime hlutverk:
Raudhetta Adalkvensdguhetjan
Amma Daman

Veidimadurinn Einfaldi Simon
Mamman Aukahlutverk

Ulfurinn IlImenni

Fleiri pantomime persénum baett inn i:

Skogaralfkona Odaudleg
Prins Adalkarlhetjan
Menn Hrda hattar Tvieikid
Galdrakarl IlImenni

prir litlir grisir: Dyrahlutverk

Aukahlutverk:
Konungur
Drottning

Porpsbuar
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4.2. Atridaskipan
Gott er ad skipta sbgunni um Raudhettu nidur i atridi svo kennarar fai betri mynd af

peirri sdgu sem peir hafa i hondum. Hugsa parf fyrir hreyfimunstri perséna og
stadsetningu i verkinu pegar skipt er milli atrida. Ef vid skodum pé utfeerslu af

Raudhettu sem sest i kaflanum & undan pa geeti atridaskipan litid svona Ut:

Formali Fyrir framan tjéldin
1. Ppattur

1. Atridi Markadstorg

2. Atridi Gongustigur i skdginum

3. Atridi [ skoginum
2. béttur

4. Atridi I skoginum

5. Atridi Heimili dmmu

6. Atridi Markadstorg

Formaéli: Formalinn eru upphafsord péttarins fluttur af einu burdarhlutverkanna, petta
parf ekki ad vera langur texti en nog til ad bjoda ahorfendur velkomna og segja peim

hvar peir eru staddir.

Markadstorg: Ferdinni er heitid Ut a markadstorg par sem stor hluti leikhopsins er
saman kominn til ad hlusta & varnadarord prinsins um vonda grimma ulfinn. Hér eru

kynnt til sogunnar burdarhlutverk syningarinnar.

Gongustigur i skdginum: Eftir fundinn heldur Raudhetta af stad til dmmu sinnar, pratt

fyrir itrekadar abendingar um ad halda ekki ein af stad Gt i skog.

I skoginum: Midpunktur verksins, par hittir Raudhetta Glfinn, par kynnumst vid

aukapersonum svo sem premur litlum grisum og ménnum Hroa hattar.

Heimili dmmu: Likt og i avintyrinu er endir sdgunnar heima hja 6mmu par sem 6ll

vandamal leysast.

Markadstorg: bar sem allt hofst & markadstorginu er ageett ad enda par aftur, e.t.v. i

bradkaupi Raudhettu og prinsins.
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MINNISATRIPI KENNARA
e Ertu buinn ad velja ségu?
e Ertu buinn ad adlaga ségupradinn ad pantomime forminu?
o Hvada pantomime personur eru pegar til stadar og hvada personum parf
ad beeta vid?
o Hefur pu skrifad lauslega nidur ségupradinn?
o Hefur pu skipt ségunni nidur i atridi?
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5. Tonlist
Tonlist er raudur pradur i hverri pantomime syningu. Ef einhver skyldi efa matt

tonlistarinnar pa etti hann ad horfa & dramatiskt augnablik i kvikmynd par sem buid er
ad slokkva & hljodinu. pessir tofrar eru 6missandi i pantomime syningu, par sem gledin

reedur rikjum eda pegar hraedsla gripur okkur, pegar sorgin eda romantikin tekur voldin.

Haegt er ad Utfeera tonlistina & margan hétt, nota t.d. tonlist af bandi en einnig
getur einn pianisti gert kraftaverk. Vinseal leid til ad bua til tonlist i pantomime syningu
er ad nota 16g sem allir pekkja, vogguvisu, popplag eda eitthvad sem pykir vid hefi og
bla til nyjan texta vid lagid. betta getur oft verid einfaldara en ad bua til badi lag og
texta. Stundum er haegt ad finna lag og texta sem fellur vel ad leikritinu og sleppt
bannig vid ad semja. Log sem hljéma undir mikilveegum atridum eda skiptingum til
bess ad skapa gedhrif eru ahrifarik. Pegar hetjurnar horfast i augu astfangin upp fyrir
haus er oftast latin hljoma laglina sem er eignud peim og kemur aftur og aftur pegar pau
eru saman & svidinu. Vonda persénan & einnig sitt stef. Tonlist er ekki adeins notud til
ad leida personur i gegnum leikritid, han er einnig notud til ad leida dhorfendur t.d i

gegnum atridaskipti sem an tonlistar geta ordid 16ng og vandreedaleg (Bicat 2009:29).

Hefd er fyrir pvi ad kor komi strax eftir opnunarord, en ef pad eru engin
opnunarord pa kemur korinn strax i upphafi. Einnig syngja flestir ef ekki allir med i
lokin, oft lag sem &horfendur hafa n pegar heyrt og pekkja pvi og geta tekid undir ef
beir vilja. Astarlég i pantomime syningu eru yfirleitt ekki pessi deemigerdu rélegu 16g,
heldur er um ad reeda hressileg 16g enda flest 16g i pantomime syningum hressileg og
mikill himor i peim. Eins og &dur var nefnt er vinselt ad taka vel pekkt lag og gera
nyjan texta og par geta brandararnir legid. L6g par sem ahorfendum er bodid ad taka
patt purfa ad vera l16g sem flestir kunna eda kannast vid, og gott er ad hafa textann i
efnisskranni. Einnig er haegt ad nota 16g sem hafa vidlag sem er pad gripandi ad eftir
fyrstu umferd eru flestir banir ad na laglinunni. Flestum finnst skemmtilegt ad syngja og
begar stemmingin er god eins og i godri pantomime syningu pa er ekkert betra en ad
bresta i séng med vinkonu sinni (Domunni) & svidi (Cookman 2007:66-68).

MINNISATRIPI KENNARA
e Hefur pd fundid naegilega morg 16g til ad fylla inn i syninguna?
e Hefur pu séd fyrir pér hvernig pu etlar ad flytja tonlistina, koma tonlistarfolki
fyrir og hugsad fyrir teekniatrioum?
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6. Leikmynd og leikmunir
Hefdbundid svid fyrir uppfaerslu & pantomime er mjog myndraent, litrikt og

tilkomumikid. Leikmunir i pantomime peetti eru likt og allt annad & svidi pantomime,
storir og yfirdrifnir, en passa alltaf inn i heildarmyndina. Mikilvaegt er ad leikmunir séu
traustir og sterkir pvi oft eru leeti & svidi pantomime syningar. Hafa parf i huga ad i
pantomime syningu taka ahorfendur patt og er pad nokkud sem parf ad gera rao fyrir
pegar leikmynd er smidud. Oft fara personur Ut i sal og purfa paer pa ad hafa greida leid
uat i salinn. Einnig parf stundum ad planta par leikmunum og oft er &horfendum bodid
upp & svid og parf pad ad ganga fljott og érugglega fyrir sig (Bicat 2009: 107-113).

Leikmunir purfa ekki ad vera dyrir og upplagt er ad nota pad sem til er eda
smida husgogn i hépvinnu. Bord er haegt ad pekja med duk eda vefnadi sem passar inn i
leikmyndina og heegt er ad mala stéla. En pad fer eftir adsteedum hvers leikhdps hversu
miklum peningum og tima er hagt ad verja i leikmuni. | skélum er gott ad nota pad sem
til er, ef mikill fyrirvari er & er eflaust haegt ad fa smidakennarann til ad taka patt og
nemendur geta smidad audvelda hluti sem haegt er ad nota sem leikmuni. Eins og med
leikmuni péa fer svidid eftir peim adsteedum sem kennari hefur og parf pad i raun ekki ad

vera svo flokid.

Vid uppfeerslu & Raudhettu parf leikmynd ad feera okkur af markadstorgi inn i
skog og einnig inn & heimili mmu. Ef kennari hefur hus hinna priggja grisa i sogunni er
heaegt ad mala pad & pappa og pannig reynist mjog audvelt fyrir lfinn ad eydileggja
heimili peirra. Heimili 6mmu getur verid ad uppistédu eldhdsbord, stolar og
einhverskonar rim sem hagt er ad leggja sig i. A markadstorgid parf ekkert annad en
skilti sem segir til um hvar vid erum og eitt tré i skoginum getur sagt pad sem segja
parf. Leikmunir i Raudhettu geta verid eins margir og leikhopurinn kys, en karfan med

godgeaeti handa 6mmu er 6missandi.

7. Buningar

Pantomime syning fjallar oft um gamla sdgu sem atti sér stad fyrir langa léngu,en
baningarnir fylgja ekki alltaf peirri reglu ad purfa ad passa inn i rétt timabil. Baningar
pantomime syninga minna & &vintyri og oft pa upplifun sem teiknimyndir veita. Po
margt i pantomime uppfeaerslu sé tekid af mikilli alvoru pa eru baningarnir ekki hluti af
pvi. Engum bregdur pé ad lavardur fra 15. 6ld komi fram & svid leikinn af kvenmanni i
natimalegum og dgrandi baningi. Baningar gefa okkur frjalsar hendur til ad leika okkur
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(Bicat 2009:85 & Taylor 2007:65). Pantomime handrit eru, eins og adur hefur verid
sagt, evintyri og pjodsdgur en paer ma stadsetja i hvada tima og landi sem er. Raudhettu
ma t.d. feera i ndtimabdning og lata hana gerast a gétum Reykjavikur & 21. 6ld i stad

skdgar a 6ldum adur. pad er allt undir kennaranum komid.

[ pessu tilfelli hefur héfundur 4kvedid ad lata Raudhettu gerast & peim stad sem
flestir eru vanir ad sj& hana p.e.a.s. i skoginum fyrr & 6ldum. Buningar purfa ekki ad
vera floknir en mikilvaegt er ad halda i pessa yktu, litriku hefd sem pantomime syning
er. Daman geeti klaedst résottum Kkjol og ef til vill skrautlegum hatti. Prinsinn klaedst
hnébuxum, samkvaemt hefdinni, og Raudhetta feer fallega rauda skikkju. Ilimennid feer
galdraskikkju og skdgaralfkonan bleikan kjél. Dyrahlutverkunum sem ad pessu sinni
eru litlir grisir er heegt ad bjarga med eyrum eda nefi og gaman veeri ad gefa Glfinum
skott. Med pessu er buid ad veita leikurunum pa hjalp sem baningar gefa til frjalsrar

tulkunar og ahorfendum pa syn sem peir purfa til ad skilja leikritid betur.

MINNISATRIPI KENNARA
e Ertu byrjadur ad hugsa fyrir leikmynd, leikmunum og bliningum?
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Pantomime pattur

Raudhetta

Stuttur pantomime pattur gerdur eftir eevintyrinu um Raudhettu

Eftir Audordnu Adalsteinsdottur
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Raudhetta (kvenhetjan)

Amma (Daman)

Mamma

Ulfurinn

Veidimadur (einfaldi Simon)

Skodgaralfkonan (6daudleq)

Prinsinn (karlhetjan)

Gris 1: (dyrahlutverk)

Gris 2: (dyrahlutverk)

Gris 3: (dyrahlutverk.)

Menn Hroa hattar (tvieikio)
Madur 1: Edward Cullen
Madur 2: Jakob Black

Konungur

Drottning

Voldemort galdrakarl (illmennid)

Porpsbui 1

Porpsbui 2

Porpsbui 3

Hlutverkaskra
Ung og indzl stdlka med sjalfsteeda hugsun
Amma vid gdéda heilsu (leikin af karlmanni)
Midaldra ekkja
Ungur Glfur med litid sjalfstraust
GOdur og einmana veidimadur
Verndari skégardyranna
Hugrakkur prins i dulargervi a flétta ad heiman
Gris 1 stuttermabol sem merktur er ,,Team Potter*
Gris 1 stuttermabol sem merktur er ,,Team Edward*

Gris 1 stuttermabol sem merktur er ,,Team Jakob*

Har og grannur herramadur

Litill og péttur herramadur
Roskinn og aludlegur konungur
Tungulipur og stjérnsém drottning
[lImenni & hapunkti ferils sins
Roskinn skdlastjori

Hvatvis skolastjorafrd

Slyngur sonur skoélastjérans
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ATRIDASKRA
Formali: Skogaralfkonan

1. Ppattur

Markadstorg: Prins, Raudhetta, amma, veidimadur, mamma, galdrakarl,

konungshjon og porpsbuar

Gongustigur: Raudhetta

Songur Raudhettu

[ skéginum: Raudhetta, Glfurinn, galdrakarl
2. battur
[ skoginum: Raudhetta, Glfurinn, gris 1,2 og 3, menn Hroa hattar

Heima hja démmu: Amma, veidimadur, Raudhetta, alfurinn, prins, galdrakarl

Markadstorg: Allir

Hopsongur
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Formali
Ljos koma upp og inn & svid gengur Skogaralfkonan klaedd i bleikan sidan kjol.
SKOGARALFKONAN:

Démur minar og herrar, verid hjartanlega velkomin. Eg er skogaralfkonan og hef pvi
midur sleemar fréttir ad feera ykkur. Vid erum OLL i mikilli heettu...ja MIKILLI hettu.
Ulfurinn okkar er undir 4l6gum hins vonda Voldmort galdramanns...oh ja ég veit, petta
er alls ekki gott astand. En svona okkar & milli (han feerir sig Gt a bran og hvislar ad
ahorfendum) pa hraedir allt bleikt liftoruna ar honum Voldemort, pess vegna er g i
bleikum kjél og pu unga stulka & pridja bekk ert érugg og ja pu lika (bendir). Annad
sem ég get sagt ykkur er ad alltaf pegar hann kemur pa heyrum vid petta stef:

y&z — —

L] o | —

b—*i’g— ——— =——=—— —

|
|
3[E

Og pa er pad i ykkar verkahring ad pua og hvaesa & hann. M4 ég heyra, allir pla saman
1,2 og ... glaesilegt, en hveesa, vid skulum reyna allir saman 1,2 og ... ja gleesilegt. En nu
skulu pid endilega koma med mér inn & markadstorg pvi par eru allir porpsbiar saman

komnir til ad reyna ad finna lausn a pessu hraedilega astandi.
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1. battur
Atridi 1

Stadur: Markadstorg

Allir porpsbuar eru saman komnir & markadstorginu og hlyda & varnadarord
fjallmyndarlegs 6kunnugs manns (prinsinn) sem segir ad allir séu i mikilli haettu. Hann

stendur upp a steini og heldur radu.
PRINSINN:

...vid verdum 6ll ad standa saman og passa ad ekkert okkar fari einsamalt inn i skéginn,

vid erum nu pegar buin ad sja hvad hinn illi Voldemort getur gert.

Amma Kkleedd i skrautlegan kjol snyr sér ad ahorfendum
AMMA:

£, hvad er klukkan, ég er ad missa af Utsvari. Akureyri er ad keppa vid Nordurping og
ég vil alls ekki missa af pessu, haldid pid ekki ad pad sé i lagi ad ég fari nana...(gefur
boltann & &horfendur)...oh ju , ég hef bid hér i skoginum i 25 ar og litill Glfur hraedir

mig na ekki.
PRINSINN:
...alls ekki einn, alltaf tveir og tveir saman eda fleiri, ALLS EKKI EINN...
AMMA:

(Snyr sér ad veidimanninum) /&, ertu ekki til i ad gefa gamalli konu far heim, ég er

hreedd um ad ég sé ad missa af uppahalds paettinum minum.
VEIDIMADURINN:
Ad sjalfsogou

Veidimadurinn og Amma yfirgefa svidid. Prinsinn stigur nidur af steininum og gengur

rakleitt til Raudhettu sem stendur vid hlid médur sinnar.
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Lagbutur vonda galdrakarlsins heyrist

j(_?,g i — '

e o — | —

1 S S

i3 <

e
PEN -
y

Vid petta frjosa allir a markadstorginu. Galdrakarlinn gengur inn & svidid, fram &

svidsbrun og avarpar dhorfendur sem baula og hvaesa a hann.
GALDRAKARLINN:

Hleer illkvittnislega. Ja ja ja, bauliod pid bara sama er mér...hahahha. Sja pessa porpsbua
ad peir skuli halda ad peir geti sigrad mig, MIG hinn mikla Voldemort... oh nei. Og
sj&id pennan vesalings dreng (bendir a prinsinn par sem hann stendur vid hlid
Raudhettu) na fellur hann fyrir Raudhettu litlu og gerir mémmu og pabba heima i
héllinni alveg snaelduvitlaus...JA hann er prins, vorud pid ekki bain ad fatta pad, sjaid

bara.

Konungshjénin ganga inn a svidid hinu megin. Konungurinn gretur ofan i vasaklatinn

sinn medan drottningin segir:
DROTTNINGIN:

/E g00i besti, pad eina sem ég bad hann um var ad giftast déttur Steingrims, pad var
Oparfi ad taka pessu svona illa, pad hefdi verid gott ad hafa rikisstjérnina alla a sinu
bandi. (Konungshjonin hverfa af svidinu, 1jés aftur & galdrakarlinn)

GALDRAKARLINN:

Ja og svo er pad amma, sem pykist vera 6rugg af pvi han hefur baid hér i 25 ar, han
hugsar ekki um barnabarnid sitt sem na &tlar EIN inn i skogin & eftir henni...oh ju
ALEIN. (Galdrakarlinn hverfur hlaejandi at af svidinu og um leid kemur hreyfing aftur

a markadstorgid, prinsinn labbar fra Raudhettu en hun snyr sér ad mémmu og segir.)
RAUDHETTA:

/A, amma hefur gleymt kérfunni sem pu etladir ad lata hana hafa.
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MAMMA:

£, elsku barn, biddu nu hinn indala skolastjorason ad fylgja pér heim til hennar 6mmu
svo hun fai pessa korfu i kvold, en i gudanna baenum farid pid varlega.

RAUDHETTA:
Ja elsku mamma, ég skal gera pad (han snyr sér ad &horfendum og segir:)

Eg held ég sé ni ndgu stor til ad fara ein inn i skdg, enda held ég ad ef ég myndi lenda i
vandraedum pa mundi skolastjérasonurinn ekki koma ad neinu gagni (litur a
skolastjorasoninn sem er ad vandradast eitthvad a svidinu, Raudhetta labbar af stad Gt

af svidinu)
PRINSINN:
Eg hef aldrei kennt steerdfraedi en ég veit samt ad 2+2 eru yfirleitt 4.
SKOLASTIORI:
J4, ég vildi gjarnan rada pig, en i pessu arferdi pa eru hendur minar bundnar.
SKOLASTJORASONUR:

Hey, what’s up! Hafid pid nokkud séd Raudku, ég atti ad fylgja henni til 5mmu gémlu
en nd er han bara gufud upp sko, ha...

SKOLASTJORAFRU:
Sleer a kollinn & syni sinum. Vandadu mal pitt drengur.
SKOLASTIORI:
Eg er hreeddur um ad ég hafi séd & eftir Raudhettu inn i skoginn, rétt adan.

PRINSINN:
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1. Pattur
Atridi 2

Stadur: A géngustig inn i skogi.

Ljos koma upp og Raudhetta roltir ein eftir gongustignum med korfu i hendinni og
raular litid lag.

Lag Rauhettu litlu.
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Lag Raudhettu litlu

Lag og texti: Audrun Adalsteinsdotrir
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1. battur
Atridi 3

Stadur: Inni i skéginum
Raudhetta og alfurinn sitja saman 4 steini.
RAUDHETTA
Hvad er ad sja pig, pvi graetur pa?
ULFURINN:

Eg er svo mikill rfill, ég er bainn ad lata vonda galdrakarlinn eydileggja fyrir mér
vetrarfriid med pvi ad sampykkja pad ad ganga hér um skoginn og pykjast vera vondur.

Eg etladi i Hlidarfjall og i Jolalandid en nei, hér er ég.
RAUDPHETTA:

£, vesalingurinn, pvi kemur pa ekki heim til dmmu med mér, pad er ndg eftir af

vetrarfriinu.

Ulfurinn og Raudhetta rélta af stad og stytta sér leid i gegnum skéginn. Galdrakarlinn

birtist pa aftur...

géi ——————+F

o — —

o \ﬁ_‘_’_
S /o — — —
l}—z—i¥ —— — — =
GALDRAKARL:

Oohhhh, heimski, heimski heimski Glfur. Eg vissi pad, ég vissi pad, nu parf ég eina
ferdina enn ad gera 6ll skitverkin sjalfur. Vid getum ekki haft Raudhettu avintyri og

enginn étur dmmu, er pad nokkud...(galdrakarlinn hverfur af svidinu og ljés fara (t)
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2. battur
Atridi 1

Stadur: Fyrir framan litid hus i skoginum.

Ljos koma upp. Prir litlir grisir standa fyrir framan husid sitt og dast ad pvi. Raudhetta

og ulfurinn ganga par framhja og um leid hnerrar Glfurinn og feykir hasinu um koll.

GRIS 3:
Oh, ert ekki ad djoka.

GRIS 2:
Petta er i annad sinn sem pu gerir petta i dag.

ULFURINN:

A, fyrirgefid mér, flensan er alveg ad ganga fra mér.

GRIS 1:
Arg, ég verd vist ad finna eitthvad ennpa sterkara efni og byrja fra grunni...
Gris 1 labbar i burtu og um leid birtast menn Hroéa hattar.

EDWARD CULLEN:
Sel verid pid, ég heiti Edward Cullen og er ad leita ad Bellu Swan.
Pad lidur yfir gris 2 sem er kleeddur bol merktum Team Edward.
JACOB BLACK:

Eg er Jacob Black og Bella er min, enda er ég hlyr og lodinn en ekki kaldur og hardur
likt og pu Edward.

pad lidur yfir gris 3 sem er kleeddur bol merktum Team Jacob.
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RAUDHETTA OG ULFURINN:
Vid hofum engan séd, pvi midur.

Edward og Jacob hverfa Gt af svidinu og Raudhetta og ulfurinn halda ferd sinni afram,

Gris 1 kemur og sér breedur sina liggja i grasinu i annarlegu astandi. Ljos fara (t.

2. battur
Atrioi 2
Stadur: Heimili dmmu.

Lj6s koma upp i eldhdsinu hja dGmmu par sem hin og veidimadur eru ad spila Alias.

Prinsinn meetir & svadio.

PRINSINN:

Hafid pid séd Raudhettu?

AMMA:
Nei.
(P& er barid ad dyrum)

AMMA:
Hver er par?

RAUDHETTA

Petta er ég, Raudhetta.
VEIDIMADURINN:

Neli, nei, petta er of kunnuglegt, eg hef pottpétt lesid pessa sogu og hun endar ekki

vel, felum okkur.
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Veidimadurinn smeygir sér i nattsloppinn hennar 6mmu og leggst upp i rim med
lesgleraugun hennar pannig ad hann sér ekkert, amma og prinsinn fela sig med sitt

hvora ponnuna i héndum.
VEIDIMADURINN:
Kom inn Raudhetta min.

Raudhetta labbar inn med ulfinn & eftir sér, amma sér dlfinn og stekkur fram en um
leid birtist galdrakarlinn fyrir aftan dmmu en pegar amma reisir pénnuna a loft sér
hann ad hun er skeer bleik og 6skrar af hreedslu, amma snyr sér vid og sleer

galdrakarlinn i hofudid.
Prinsinn stekkur fram og fadmar Raudhettu sina.
PRINSINN:

Elsku Raudhetta, ég var svo hreeddur um pig. Viltu giftast mér og bia med mér i

hollinni par sem ég mun seinna meir rada rikjum?
RAUDHETTA:
Ja, pad vil ég.

pau fadmast og 1jos fara ut.

31



2 pattur
Atridi 3
Stadur: Markadstorg.
Ljoés koma upp og allir eru staddir @ markadstorginu, menn og dyr, allir fegnir ad
peir eru ekki lengur i haettu. I midjum hopnum standa bradhjonin Raudhetta og
prinsinn og stjérna hopséng.
Sungid vid senskt pjod-danslag i Utsetningu Josef Jonsson Nu &r det jul igen
NU verdur hatid mikil
NU verdur hatid mikil
Hatid mikil medal okkar
NU verdur hatid mikil
NU verdur hatid mikil
illmennid var hrett vid potta
Allir saman nd, ja allir saman nu
Lifum gldd og frjals til eviloka
Nema Voldemort - Ja nema Voldemort
Sem Kladist nu i bleikan lopa

Islenskur texti: Audrdn Adalsteinsdéttir
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Eftirmali
Hofundur hefur nu farid yfir pa peetti sem parf ad hafa i huga pegar unnid er med

pantomime formid og med pvi gefid kennurum hugmyndir um pad hvernig pantomime
syning geeti litid ut. Med pessu listformi gefst nemendum teekifaeri til ad blanda ségum
sem peir pekkja vel vid sogur ur daglegu lifi og gefur hofundur deemi af handriti sem

gert er med 7. bekk i huga.

I gegnum handritsgerd geta nemendur fengid Gtrés fyrir tjaningarpdrf sina og tilvalid er
ad nota verkid i tungumalakennslu. Hlutverk skdlans er ad veita nemendum goda
menntun sem undirbyr pa undir 1ifid og telur hofundur ad g6d enskukunnétta verdi ad
vera partur af peirri menntun. Med pvi ad nota leiklist er ekki bara haegt ad gefa
nemendum teekifeeri til ad tja sig a erlendri tungu i 6ruggu umhverfi heldur einnig ad
upplifa dlikar kringumstaedur i gegnum imyndadar adsteedur sem geta fraett pa um
lidandi stund. Med pvi ad afla sér upplysinga um menningu, stjornmal, bokmenntir o.fl.
og blanda pvi saman i eina heild i gegnum avintyri sem peir pekkja og persénur sem
audvelt er ad skilja, er haegt ad leera og 6dlast pekkingu a svidi sem annars geeti reynst

torsott.

Vinna med leiklist, tonlist, dans og myndlist getur veitt nemendum 6ryggi til ad standa
frammi fyrir 66rum og tja skodanir sinar. Listin proskar pa sem einstaklinga, reynir a
samvinnu og einbeitingu. Otal méguleikar eru i bodi fyrir kennara sem vilja nota listir i
kennslu og til er fjoldi af bokum sem fjalla um élikar nalganir. H6fundur vonar ad med
bessu kynningarefni sé komin ny nalgun i notkun listforma inn i kennslustundir sem
studla ad fjolbreytni i kennslu og leidum til ad nalgast parfir allra nemenda & jakvaedan

og skapandi hatt.
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