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Formáli  
Handbók þessi er hluti af lokaverkefni mínu til B.Ed. prófs frá Menntavísindasviði 

Háskóla Íslands. Henni fylgir greinagerð þar sem fjallað er um hvað breskur pantomime 

þáttur er og sögu hans á bresku leiksviði. Fjallað er um fjölbreytta kennsluhætti og 

gefnar hugmyndir um kennsluaðferðir þar sem hægt er að flétta saman pantomime 

formið og kennslu í íslenska skólakerfinu með tilliti til hugmynda Howard Gardners um 

fjölgreindir.  

Markmið þessarar handbókar er að kynna fyrir íslenskum kennurum hið breska 

leikhúsform sem nefnist pantomime. Handbókin er ætluð fyrir kennara til að auðvelda 

þeim að skrifa sinn eigin pantomime þátt með nemendum, hvort sem er á íslensku eða 

ensku, en hægt er að nota þetta efni til að samflétta greinar í íslensku skólakerfi. 

Höfundur vinnur handbók þessa út frá einu ævintýri, Rauðhettu, en kennarar geta valið 

hvaða ævintýri sem er og unnið það með hjálp handbókarinnar.  

Handbókin er unnin þannig að kennari ætti að geta fylgt henni skref fyrir skref og 

þannig skrifað sitt eigið pantomime handrit. Hægt er að taka hvern kafla og vinna hann í 

kennslu og safna þannig smám saman upplýsingum og efni sem síðar meir verður að 

handriti sem nemendur geta sett á svið. Einnig er hægt að taka aðeins brot úr efninu og 

er ekki ætlast til að þetta efni sé eingöngu notað til að skrifa pantomime handrit, heldur 

einnig til að kynna fyrir nemendum þessa leikhúshefð og leyfa hugmyndaflugi kennara 

og nemenda að njóta sín með aðstoð nýrra hugmynda í formi bresks pantomime þáttar.  
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1. Uppsetning handbókar  
Höfundur hefur valið að vinna með ævintýrið um Rauðhettu og fella það að pantomime 

forminu. Kennarar geta að sjálfsögðu unnið með hvaða ævintýri sem er allt eftir 

áhugasviði. Í þriðja kafla er fjallað um burðarhlutverk pantomime sýninga og þau kynnt 

til sögunnar hvert og eitt. Kafli fjögur inniheldur hugmyndir höfundar um hvernig hægt 

er að breyta Rauðhettu í pantomime sýningu. Höfundur skiptir sögunni niður í atriði þar 

sem hver pantomime persóna breytist í persónu í ævintýrinu um Rauðhettu.  

Aukapersónum er bætt við  og þeim gefin nöfn og hlutverk, síðan eru samtöl samin út 

frá ævintýrinu. Síðustu þrír kaflarnir fjalla um tónlist, leikmynd, leikmuni og búninga 

og gefa þeir almennar upplýsingar um mikilvægi þessara atriða í pantomime sýningu. Í 

lokin kemur sýnishorn af pantomime sýningu sem höfundur hefur samið út frá 

ævintýrinu um Rauðhettu. Handritið er samið með 7. bekk í huga. Vonandi vekur það 

áhuga kennara á að búa til sína eigin pantomime sýningu með nemendum.  
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2. Hlutverk kennara 
Þegar kennari setur upp pantomime sýningu er margt sem þarf að huga að. Mikilvægt er 

að kennari undirbúi byrjun kennslustundar vel því ef athygli og áhugi nemenda næst í 

upphafi er hálfur sigur unninn. Ekki er til nein ein rétt leið þegar kemur að því að vekja 

áhuga nemenda en gott er að einstaklingurinn fái tíma til aðlögunar ef vel á til að takast. 

Kennarinn verður því að skapa öruggar aðstæður og byrja á einhverju sem reynist 

einfalt og smátt, sem síðar leiðir að einhverju stærra og flóknara viðfangsefni  (Anna 

Jeppesen 1994:60-61). Að setja saman sýningu, hvort sem hún er byggð á námsefni eða 

hugmyndum kennara og nemenda, getur verið mjög krefjandi starf fyrir kennara og því 

er öll undirbúningsvinna mikilvæg. Kennari þarf að kynna burðarhlutverk pantomime 

sýninga vel. Fella þau svo inn í það ævintýri sem valið hefur verið auk þess sem hann 

þarf að skrifa inn í handritið aukapersónur sem þurfa að vera til staðar. Hann þarf að 

huga að búningum, tónlist og atburðum líðandi stundar til að tengja við pantomime 

sýningu nemenda. Allir þessir þættir eru ræddir frekar í þessari handbók. Mikilvægt er 

að kennarinn sé tilbúinn að takast á við verkefnið, hafi gaman af því og hafi úthald og 

vilja til að halda áfram þó að eitthvað bjáti á. Nemendur taka fullan þátt í að semja 

handrit og tónlist en kennarinn verður að búa til ákveðinn ramma þar sem ákveðið er 

hversu stórt verkefnið má verða (Almond 2005:10-11 & Anna Jeppesen & Ása Helga 

Ragnarsdóttir 2006:52).  

Vinna í leikhúsi er mikið agastarf og margar reglur sem þarf að fylgja. Með því 

að taka þátt í sýningu læra nemendur aga og að bera virðingu fyrir því sem er að gerast á 

sviðinu. Leikhúsvinna hjálpar til við að byggja upp sjálfstraust og samvinnu en til að 

heildarmyndin heppnist verður að stuðla að gagnkvæmu trausti. Hópurinn sameinast um 

það takmark að setja upp leiksýningu, stóra eða smáa, það býður upp á áþreifanlegt 

markmið. Það að vinna saman og að vera partur af svona hópvinnu getur verið mjög 

skemmtilegt og gefandi verkefni. 
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3. Pantomime persónur 
Pantomime persónur eru einfaldar persónur, þær eru góðar eða slæmar, ríkar eða 

fátækar, ungar eða gamlar og það á ekki að þurfa flóknar útskýringar á tilgangi þeirra til 

þess að áhorfendur skilji þær og taki þátt í vandræðum þeirra. Sögupersónur geta verið 

eins margar og mannskapur leyfir en burðarhlutverkin þurfa alltaf að vera til staðar svo 

hægt sé að búa til góða pantomime sýningu.  

Burðarhlutverkin eru eftirfarandi: 

 Daman. 

 Aðalkarlhlutverk/hetjan/ prins, ef aðalkvenhlutverkið er ekki prinsessa. 

 Aðalkvenhlutverk/hetja/ prinsessa, ef aðalkarlhlutverkið er ekki prins. 

 Einfaldi Símon. 

 Illmenni /ódauðlegt ef góðmennið er ekki ódauðlegt. 

 Góðmenni/ ódauðlegt ef illmennið er ekki ódauðlegt. 

 Tvíeiki.  

 

3.1. Daman 

Persónan Daman er byggð upp af hömlulausri kímni og hefur þróast í dáðustu 

hefðbundnu persónu sem sést á sviði í pantomime sýningu. Hún er leikin af karlmanni 

og áhorfendurnir vita það og það er hluti af gríninu, en hinar persónurnar eru blindar á 

þessa staðreynd (Bicat 2009:16). Daman getur talað við áhorfendur, henni leyfist að 

hæðast að þeim og einnig að vera í leynimakki með þeim. Hún fær að hoppa inn og út 

úr sögunni eftir eigin hentisemi. Þrátt fyrir tvíbendni hennar og bíræfna kímni er hún 

vinur áhorfenda. Það er Daman sem þekkir áhorfendurna, talar við þá og býður stundum 

sumum að koma upp á svið og taka þátt í leikritinu. Það er hlutverk Dömunnar fremur 

en annarra að hafa stjórn á áhorfendum og vera tilbúin með spuna þegar á þarf að halda. 

Daman er tengingin á milli sviðsins og áhorfenda (Bicat 2009:17). 

Í hinu hefðbundna hlutverki er Daman ekkja sem komin er af léttasta skeiði eða 

piparmey og hún er ávallt að leita sér að eiginmanni. Hún er óheppin í ástum í upphafi 

leikrits en yfirleitt rætist úr því í lokin og oft er það þá persónan Einfaldi Símon sem 

hún verður ástfangin af. Daman er oft móðir aðalpersónunnar, stundum kokkur í 

höllinni, hjúkrunarfræðingur, ráðskona, skólastjóri eða forstjóri á gistiheimili í þorpinu 

(Cookman 2007: 21 & 73). Í Rauðhettu, þættinum sem tekinn er fyrir hér, er upplagt að 

amman sé Daman.  
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3.2. Aðalkarlsöguhetjan 
Þessi persóna er hrein og bein, leikarinn verður að leika þetta hlutverk með sannleiksást 

og tjá raunsæi sem fær áhorfendur á sitt band. Ef þetta hlutverk er leikið af kvenmanni, 

eins og oft var hér áður fyrr, þá vita áhorfendur að þetta er kona og sætta sig við það, 

þeir deila þessum brandara með henni líkt og með Dömunni. Ekki er reynt að fela þá 

staðreynd að það er kvenmaður sem leikur þetta karlhlutverk. Brjóst eru ekki falin og 

ekkert falskt skegg er til að reyna að leyna kyni leikarans fyrir áhorfendum (Bicat 2009: 

96).  

Ekkert augljóst hlutverk er fyrir þessa persónu í ævintýrinu um Rauðhettu og er 

því nauðsynlegt að búa þessa persónu til. Hægt er t.d. að hafa þetta prins í dulargervi 

sem verður ástfanginn af Rauðhettu og bjargar henni frá úlfinum. Ef hann er ekki prins í 

sýningunni þá er hann ef til vill fátækur drengur með gott hjarta, hugrakkur og að 

sjálfsögðu fjallmyndarlegur (Cookman 2007:22).    

3.3. Aðalkvensöguhetjan 
Í gamla daga hafði þessi persóna ekki mikið annað að gera en að vera indæl, syngja 

fallega, fá samúð hjá áhorfendum og gifta sig. Nútímaútgáfan af þessari persónu er oft 

kölluð hetjan í verkinu, hún er ung stúlka með sjálfstæða hugsun, en hún er ennþá voða 

indæl og syngur fallega. Hún  ávarpar áhorfendur beint og leitar oft hjálpar hjá þeim við 

að finna hamingjuna (Bicat 2009:19). Rauðhetta er gott dæmi um aðalkvenpersónu í 

pantomime sýningu. Hún ber alla þá eiginleika sem aðalkvenpersóna í pantomime 

sýningu þarf, hún er hugrökk, heiðarleg og geislandi. Leikkonan sem leikur þetta 

hlutverk verður að geta sýnt einlægni.  

3.4. Einfaldi Símon  

Einfaldi Símon getur verið sonur Dömunnar en oftast er hann sá sem hún fellur fyrir. 

Hann getur verið hver sem er, allt frá götusópara til lávarðar, en hann er alltaf góður og 

fær samúð áhorfenda. Hann talar mikið við áhorfendurna þegar hann er einn á sviðinu 

og biður þá um að heilsa sér í hvert sinn sem þeir sjá hann og oft biður hann þá um hjálp 

við að líta eftir einhverju með honum, plöntu sem þarf að vökva, pakka sem ekki má 

stela eða þvílíku (Cookman 2007: 23 & 73-74). Einfaldi Símon getur t.d. verið 

veiðimaðurinn í Rauðhettu. 
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3.5  Tvíeikið 
Tvíeikið vinnur sem ein heild og áhorfendum finnst einkennilegt að sjá annað þeirra án 

þess að sjá hitt. Yfirleitt eru persónurnar þannig að önnur þeirra heldur að hún sé 

gáfaðari en hin og sú sem er ekki eins gáfuð er í raun svo vitlaus að hún veit ekki af því. 

Þessar persónur og fáránleg hegðun þeirra, eru sérstaklega skemmtilegar fyrir börn að 

horfa á, þau skilja að þær eru alltaf í vandræðum og virðast ekki geta gert neitt rétt sama 

hversu mikið þær reyna. Þetta eru trúðarnir á sviðinu og þeir sýna bæði líkamlegar og 

persónulegar andstæður. Annar gæti verið langur, mjór og frekar glettinn á meðan hinn 

er stuttur, þybbinn og vælandi. Þeir túlka illgirni nokkuð vel til áhorfenda þar sem þeir 

eru stoltir af því að sýna meinfýsi og græðgi (Bicat 2009:21). Ekkert hlutverk í 

Rauðhettu er augljóslega hlutverk tvíeikisins og verður því að skrifa það hlutverk inn. 

Hægt er að hafa þetta þorpsbúa eða taka persónur úr öðrum ævintýrum og blanda þeim 

inn í Rauðhettu t.d. systrunum úr Öskubusku eða taka tvo dverga úr sögunni um 

Mjallhvíti og láta þá villast inn í Rauðhettu, eða nota t.d. menn Hróa hattar. Valið er 

alfarið höfundar. 

3.6. Hin góðu og hin vondu 
Í pantomime uppfærslu er hið góða sérstaklega gott og hið vonda sérstaklega vont. Ekki 

er mögulegt fyrir hinn illkvittna að draga hinn góða niður í illskuna en stundum getur 

kraftur þess góða bætt þann illa, en það gerist að sjálfsögðu ekki fyrr en í lok 

sýningarinnar. Samkvæmt venju þá geta þessar tvær persónur ekki hist; hið góða kemur 

alltaf fram á sviðið frá hægri og oft í bleiku ljósi og illmennið frá vinstri hlið sviðsins í 

grænu ljósi (Bicat 2009:21). 

Illmennið, hvort sem það er kona eða karl, lifir og hrærist í sinni eigin illkvittni. 

Persónan er yfirleitt grobbin og hégómagjörn og athyglin sem hún fær frá áhorfendum 

kyndir aðeins undir illmennsku hennar. Hún dýrkar það þegar áhorfendur  baula og 

hvæsa á hana og hún vill bara gera betur og meira. En öll illmenni í pantomime hafa 

veikleika og það mjög kjánalegan veikleika, þau geta t.d. verið hrædd við kóngulær, 

mýs eða bleikan lit (Bicat 2009:22). Illmennið í Rauðhettu getur verið úlfurinn. Ef það 

er enginn vondur í því ævintýri sem er valið er nauðsynlegt að skrifa vonda persónu inn 

í verkið, t.d. norn, vonda stjúpmóður eða konung sem ræður ríkjum og er illur 

(Cookman 2007: 23).  Einnig er hægt að bæta við illmennum til að gera söguna enn 

áhugaverðari. Í Rauðhettu er t.d. hægt að skrifa inn hlutverk galdramanns sem ræður 

yfir úlfinum sem í raun er ekki eins slæmur og allir halda.  



 

9 
 

3.7. Þeir ódauðlegu 
Þeir ódauðlegu geta verið góð álfkona eða vondur galdrakarl en mikilvægt er að einhver 

ódauðlegur sé í sýningunni. Sá sem það hlutverk leikur getur brotið allar hefðir og gert 

það sem við getum ekki gert. Hvort sem þetta er góða álfkonan eða vondi galdrakarlinn 

þá er hefð að annað hvort þeirra eða bæði opni sýninguna með rímuðum opnunarorðum 

sem skýra út fyrir áhorfendum hver er hvað og hvað er um að vera í þessum pantomime 

þætti, sérstaklega ef ævintýri sem allir þekkja hefur verið breytt lítilega eins og þarf að 

gera með ævintýrið um Rauðhettu (Cookman 2007: 24). Í Rauðhettu vantar þetta 

hlutverk, en góð skógarálfkona sem gætir dýra og manna gæti gegnt hlutverki hins 

ódauðlega.  

 

3.8.  Dýr 

Þessar persónur eru ekki nauðsynlegar  nema í þeim ævintýrum þar sem dýrin þjóna 

tilgangi. Í Rauðhettu er úlfurinn aldrei leikinn í dýragervi en það þýðir samt ekki að það 

sé ekki hægt að bæta við aukapersónum í söguna, t.d. úr öðrum ævintýrum eins og 

þremur litlum grísum úr samnefndu ævintýri. Áhorfendur og þá sérstaklega börn, elska 

dýr. Í gamla daga voru oft notuð alvöru dýr og eru til heimildir um það að lifandi fílar 

og kameldýr voru notuð á sviði pantomime sýningar (Bicat 2009:22-23). 

3.9. Aukapersónur 
Þegar öllum aðalpersónum pantomime formsins hefur verið komið fyrir inn í ævintýrinu 

þarf samt sem áður að fylla inn í eyðurnar með aukapersónum, persónum sem tilheyra 

ævintýrinu en ekki endilega pantomime forminu. Persónur sem má setja inn í verk eins 

og Rauðhettu eru þorpsbúar, skógardýr, vondur galdrakarl sem dáleiðir úlfinn eða hvað 

sem kennara og nemendum dettur í hug og það ætti að vera auðvelt að finna hlutverk 

handa öllum. Mikilvægt er að hafa í huga að öll hlutverk, stór sem smá, skipta máli í 

heildaruppsetningu.  

MINNISATRIÐI KENNARA 

 Þekkir þú öll burðarhlutverk pantomime sýninga?  
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4. Að velja og móta sögu 
Eftir að hafa kynnst burðarhlutverkum pantomime sýningar er komið að því að velja 

sögu við hæfi. Ævintýri, hversu grimm sem þau geta verið, telur sálkönnuðurinn Bruno 

Bettelheim vera mikilvæg fyrir persónuleikaþróun barna og unglinga. Í ævintýrum er 

heimurinn sýndur  í hnotskurn. Brottfarir og prófraunir söguhetja okkar eru táknrænar 

fyrir þroska barnsins sem seinna verður að læra að standa á eigin fótum. Með 

töfragripum og yfirnáttúrulegum aðstoðarmönnum í ævintýrum fáum við 

persónugervingu fyrir óskir og vonir barnsins og illvættir eru líkamningar óttans sem öll 

börn þekkja í einhverri mynd. Barnið sér sjálft sig í söguhetjunni, ekki síst þar sem hún 

er yfirleitt frekar lítill bógur með sömu vandamál og barnið, en það að hið góða vinnur 

að lokum stuðlar að bjartsýni barnsins. Ævintýrin geta oft verið ljót og þær grimmu 

refsingar sem oft er að finna í þeim segir Bettelheim að veiti barninu útrás fyrir bældar 

og bannaðar hvatir. Því geta ævintýri oft hjálpað ungum einstaklingum að öðlast 

skilning á flóknum tilfinningalegum viðbrögðum og kennarar geta hjálpað börnum að 

greina tilfinningar og skilja þær (Anna Jeppesen & Ása Helga Ragnarsdóttir 2006:9). 

Það má taka hvaða ævintýri eða þjóðsögu sem fólk vill og laga að formi 

pantomime. Auðveldast er að velja verk sem allir þekkja vel og eru vinsæl. Hafa skal í 

huga þegar verk er valið, fyrir hvern það er samið og við hvaða aðstæður, en það er einn 

af kostum þess að semja sinn eigin pantomime þátt, að geta mótað hann að þörfum 

hvers leikhóps, sviðinu og öðrum aðstæðum.  

Það sem þarf til að búa til góða pantomime sýningu er: 

 Yfirvofandi hætta fyrir hetjuna 

 Frekari ógn 

 Bjargvættur 

 Barátta góðs og ills 

 Illmennið sigrað og hetjurnar sameinast. 

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

Ef ævintýrið um Rauðhetta er skoðað þá er úlfurinn yfirvofandi hætta. Frekari ógn 

verður þegar Rauðhetta hittir úlfinn og hann sendir hana lengra inn í skóginn til að tína 

blóm.  Bjargvætturinn er veiðimaðurinn og baráttan er á milli hans, sem er góður, og 

úlfsins, sem er vondur. Allt endar svo vel og allir eru óhultir fyrir úlfinum.  
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4.1. Að laga pantomime persónur að valdri sögu.  

Í pantomime handritum hefur burðarhlutverki ævintýranna oft verið breytt lítilega til að 

laga það þörfum pantomime formsins. Í sumum ævintýrum verðum við að búa til 

pantomime persónur þar sem ævintýrin bjóða ekki upp á persónur sem hægt er að 

breyta. Í Rauðhettu vantar ýmis burðarhlutverk svo sem aðalkarlhlutverkið og tvíeikið 

og þarf því að skrifa þau hlutverk inn eða fá þau að láni úr öðrum sögum (Cookman 

2007:36). Oft þarf  að breyta söguþræði ævintýranna. Í Rauðhettu þarf að koma 

prinsinum inn strax í upphafi sögunnar og Daman og Einfaldi Símon, sem að þessu 

sinni eru amman og veiðimaðurinn, þurfa að hittast í upphafi sögunnar en ekki í lokin 

eins og þau gera í ævintýrinu.  Nemendum er frjálst að vinna úr þessum vanda á þann 

máta sem þeim þykir best.  

Ef við skoðum Rauðhettu frekar þá þekkja flestir söguna á eftirfarandi hátt:  

Rauðhetta litla, klædd í rauða skikkju, er send af móður sinni til ömmu 

sinnar, sem er veik heima, til að færa henni köku og vín. Amma býr í kofa út 

í skógi og mamma biður Rauðhettu að halda sig á göngustígnum á leiðinni 

en líkt og flestir vita þá fer hún ekki eftir orðum móður sinnar og lætur 

úlfinn vonda glepja sig. Úlfurinn sendir Rauðhettu út fyrir göngustíginn til 

að tína falleg blóm handa ömmu sem Rauðhetta veit að mundi gleðja hana.  

En á meðan Rauðhetta er að tína blóm fer úlfurinn  heim til ömmunnar og 

étur hana. Hann dulbýr sig svo sem ömmu og nær að éta Rauðhettu þegar 

hún kemur. Eins og í flestum ævintýrum þá er góður endir því að góður 

veiðimaður kemur og bjargar ömmu og Rauðhettu úr kviði úlfsins. Úlfurinn 

fær makleg málagjöld því Rauðhetta og veiðimaðurinn fylla kvið hans með 

steinum og drekkja honum í ánni.  

Það útheimtir mikla vinnu að breyta þessu ævintýri í pantomime sýningu. Fyrst þarf að 

skoða hvaða persónur eru nú þegar til staðar sem passa inn í pantomime formið. Við 

höfum nú þegar vonda persónu sem er úlfurinn,  hetju sem er veiðimaðurinn, hvort sem 

við notum hann sem aðalpersónu eða ekki. Kvenhetjan er Rauðhetta og amman er 

Daman. Önnur hlutverk vantar og þarf að skrifa þau inn. Karlhetjan gæti verið prins í 

dulargervi en ef hann er ekki prins þá þarf Rauðhetta að vera prinsessa. Hvort sem hann 

er prins eða fátækur sveitastrákur þá þurfum við að hafa hitt hann fyrr í sögunni og gott 

væri ef hann vissi að úlfurinn er vondur og að hann kæmist að áætlun hans um að éta 
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ömmu. Góð skógarálfkona getur hafið söguna með formála og síðan koma þorpsbúar 

sem eru komnir til að hlusta á varnaðarorð ókunnugs manns (prinsinn í dulargervi) um 

að úlfur sé kominn í skóginn og ætli sér að éta þau öll. Amma (Daman) kemur á fundinn 

og fær far hjá veiðimanninum (Einfalda Símon), sem kemur á hesti eða vagni, fer eftir 

því hvort við viljum hafa dýrahlutverk. Rauðhetta og prinsinn eru orðin ástfangin, enda 

hefð að verða ástfangin við fyrstu sýn í pantomime  þætti. Prinsinn þykist vera fátækur 

og spyr Einfalda Símon hvort hann hafi vinnu handa sér. Móðir Rauðhettu sér að amma 

hefur gleymt körfu með góðgæti í og sendir Rauðhettu á eftir henni með körfuna. 

Úlfurinn mætir henni og platar hana í að fara „styttri“ leið sem reynist mun lengri. Gott 

er að nota þennan hluta til að koma inn tvíeikinu sem geta verið útilegumenn (hægt er 

að blanda öðrum ævintýrum inn, og hafa þetta t.d. menn Hróa hattar ). Endirinn getur 

verið eins misjafn og hugmyndaflug leyfir. Rauðhetta getur lokast inn í helli og prinsinn 

bjargað henni. Veiðimaðurinn (Einfaldi Símon) getur bjargað ömmu. En hvernig sem 

leyst er  úr þessu þá verður sannleikurinn um prinsinn að koma í ljós og þau Rauðhetta 

að giftast (Cookman 2007:40-42). Þetta er einföld útfærsla af Rauðhettu en hægt er að 

bæta við persónum eftir því sem við á. Úlfurinn gæti t.d. unnið fyrir vondan 

galdramann. Prinsinn í dulargervinu gæti hafa flúið að heiman þar sem foreldrar hans 

vildu að hann giftist einhverri sem hann vildi ekki eiga.  
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4.1.1. Hlutverkaskrá 

Rauðhetta 

Nemendur eru 18 talsins 

Hlutverk sem til eru í Rauðhettu:   Breytt í Pantomime hlutverk: 

Rauðhetta        Aðalkvensöguhetjan 

Amma        Daman  

Veiðimaðurinn      Einfaldi Símon 

Mamman       Aukahlutverk 

Úlfurinn       Illmenni 

Fleiri pantomime persónum bætt inn í: 

Skógarálfkona       Ódauðleg 

Prins         Aðalkarlhetjan 

Menn Hróa hattar      Tvíeikið 

Galdrakarl       Illmenni 

Þrír litlir grísir:       Dýrahlutverk    

Aukahlutverk: 

Konungur  

Drottning 

Þorpsbúar 
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4.2. Atriðaskipan  
Gott er að skipta sögunni um Rauðhettu niður í atriði svo kennarar fái betri mynd af 

þeirri sögu sem þeir hafa í höndum. Hugsa þarf fyrir hreyfimunstri persóna og 

staðsetningu í verkinu þegar skipt er milli atriða. Ef við skoðum þá útfærslu af 

Rauðhettu sem sést í kaflanum á undan þá gæti atriðaskipan litið svona út: 

        Formáli                                                                                      Fyrir framan tjöldin 

1. Þáttur 

1. Atriði                                                                                          Markaðstorg 

2. Atriði                                                                                 Göngustígur í skóginum 

3. Atriði                                                                                           Í skóginum  

2. Þáttur 

4. Atriði                                                                                           Í skóginum 

5. Atriði                                                                                         Heimili ömmu 

6. Atriði                                                                                           Markaðstorg 

Formáli: Formálinn eru upphafsorð þáttarins fluttur af einu burðarhlutverkanna, þetta 

þarf ekki að vera langur texti en nóg til að bjóða áhorfendur velkomna og segja þeim 

hvar þeir eru staddir.  

Markaðstorg: Ferðinni er heitið út á markaðstorg þar sem stór hluti leikhópsins er 

saman kominn til að hlusta á varnaðarorð prinsins um vonda grimma úlfinn. Hér eru 

kynnt til sögunnar burðarhlutverk sýningarinnar. 

Göngustígur í skóginum: Eftir fundinn heldur Rauðhetta af stað til ömmu sinnar, þrátt 

fyrir ítrekaðar ábendingar um að halda ekki ein af stað út í skóg. 

Í skóginum: Miðpunktur verksins, þar hittir Rauðhetta úlfinn, þar kynnumst við 

aukapersónum svo sem þremur litlum grísum og mönnum Hróa hattar. 

Heimili ömmu: Líkt og í ævintýrinu er endir sögunnar heima hjá ömmu þar sem öll 

vandamál leysast.  

Markaðstorg: Þar sem allt hófst á markaðstorginu er ágætt að enda þar aftur, e.t.v.  í 

brúðkaupi Rauðhettu og prinsins. 
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MINNISATRIÐI KENNARA 

 Ertu búinn að velja sögu? 

 Ertu búinn að aðlaga söguþráðinn að pantomime forminu? 

o Hvaða pantomime persónur eru þegar til staðar og hvaða persónum þarf 

að bæta við? 

o Hefur þú skrifað lauslega niður söguþráðinn? 

o Hefur þú skipt sögunni niður í atriði? 
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5. Tónlist  
Tónlist er rauður þráður í hverri pantomime sýningu. Ef einhver skyldi efa mátt 

tónlistarinnar þá ætti hann að horfa á dramatískt augnablik í kvikmynd þar sem búið er 

að slökkva á hljóðinu. Þessir töfrar eru ómissandi í pantomime sýningu, þar sem gleðin 

ræður ríkjum eða þegar hræðsla grípur okkur, þegar sorgin eða rómantíkin tekur völdin. 

Hægt er að útfæra tónlistina á margan hátt, nota t.d. tónlist af bandi en einnig 

getur einn píanisti gert kraftaverk. Vinsæl leið til að búa til tónlist í pantomime sýningu 

er að nota lög sem allir þekkja, vögguvísu, popplag eða eitthvað sem þykir við hæfi og 

búa til nýjan texta við lagið. Þetta getur oft verið einfaldara en að búa til bæði lag og 

texta. Stundum er hægt að finna  lag og texta sem fellur vel að leikritinu og sleppt 

þannig við að semja. Lög sem hljóma undir mikilvægum atriðum eða skiptingum til 

þess að skapa geðhrif eru áhrifarík. Þegar hetjurnar horfast í augu ástfangin upp fyrir 

haus er oftast látin hljóma laglína sem er eignuð þeim og kemur aftur og aftur þegar þau 

eru saman á sviðinu. Vonda persónan á einnig sitt stef. Tónlist er ekki aðeins notuð til 

að leiða persónur í gegnum leikritið, hún er einnig notuð til að leiða áhorfendur t.d í 

gegnum atriðaskipti sem án tónlistar geta orðið löng og vandræðaleg (Bicat 2009:29). 

Hefð er fyrir því að kór komi strax eftir opnunarorð, en ef það eru engin 

opnunarorð þá kemur kórinn strax í upphafi.  Einnig syngja flestir ef ekki allir með í 

lokin, oft lag sem áhorfendur hafa nú þegar heyrt og þekkja því og geta tekið undir ef 

þeir vilja. Ástarlög í pantomime sýningu eru yfirleitt ekki þessi dæmigerðu rólegu lög, 

heldur er um að ræða hressileg lög enda flest lög í pantomime sýningum hressileg og 

mikill húmor í þeim. Eins og áður var nefnt er vinsælt að taka vel þekkt lag og gera 

nýjan texta og þar geta brandararnir legið. Lög þar sem áhorfendum er boðið að taka 

þátt þurfa að vera lög sem flestir kunna eða kannast við, og gott er að hafa textann í 

efnisskránni. Einnig er hægt að nota lög sem hafa viðlag sem er það grípandi að eftir 

fyrstu umferð eru flestir búnir að ná laglínunni. Flestum finnst skemmtilegt að syngja og 

þegar stemmingin er góð eins og í góðri pantomime sýningu þá er ekkert betra en að 

bresta í söng með vinkonu sinni (Dömunni) á sviði (Cookman 2007:66-68).  

MINNISATRIÐI KENNARA 

 Hefur þú fundið nægilega mörg lög til að fylla inn í sýninguna? 

 Hefur þú séð fyrir þér hvernig þú ætlar að flytja tónlistina, koma tónlistarfólki 

fyrir og hugsað fyrir tækniatriðum? 
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6. Leikmynd og leikmunir 
Hefðbundið svið fyrir uppfærslu á pantomime er mjög myndrænt, litríkt og 

tilkomumikið. Leikmunir í pantomime þætti eru líkt og allt annað á sviði pantomime, 

stórir og yfirdrifnir, en passa alltaf inn í heildarmyndina. Mikilvægt er að leikmunir séu 

traustir og sterkir því oft eru læti á sviði pantomime sýningar. Hafa þarf í huga að í  

pantomime sýningu taka áhorfendur þátt og er það nokkuð sem þarf að gera ráð fyrir 

þegar leikmynd er smíðuð. Oft fara persónur út í sal og þurfa þær þá að hafa greiða leið 

út  í salinn. Einnig þarf stundum að planta þar leikmunum og oft er áhorfendum boðið 

upp á svið og þarf það að ganga fljótt og örugglega fyrir sig (Bicat 2009: 107-113). 

Leikmunir þurfa ekki að vera dýrir og upplagt er að nota það sem til er eða 

smíða húsgögn í hópvinnu. Borð er hægt að þekja með dúk eða vefnaði sem passar inn í 

leikmyndina og hægt er að mála stóla. En það fer eftir aðstæðum hvers leikhóps hversu 

miklum peningum og tíma er hægt að verja í leikmuni. Í skólum er gott að nota það sem 

til er, ef mikill fyrirvari er á er eflaust hægt að fá smíðakennarann til að taka þátt og 

nemendur geta smíðað auðvelda hluti sem hægt er að nota sem leikmuni. Eins og með 

leikmuni þá fer sviðið eftir þeim aðstæðum sem kennari hefur og þarf það í raun ekki að 

vera svo flókið.  

Við uppfærslu á Rauðhettu þarf leikmynd að færa okkur af markaðstorgi inn í 

skóg og einnig inn á heimili ömmu. Ef kennari hefur hús hinna þriggja grísa í sögunni er 

hægt að mála það á pappa og þannig reynist mjög auðvelt fyrir úlfinn að eyðileggja 

heimili þeirra. Heimili ömmu getur verið að uppistöðu eldhúsborð, stólar og 

einhverskonar rúm sem hægt er að leggja sig í. Á markaðstorgið þarf ekkert annað en 

skilti sem segir til um hvar við erum og eitt tré í skóginum getur sagt það sem segja 

þarf. Leikmunir í Rauðhettu geta verið eins margir og leikhópurinn kýs, en karfan með 

góðgæti handa ömmu er ómissandi. 

7. Búningar 
Pantomime  sýning fjallar oft um gamla sögu sem átti sér stað fyrir langa löngu,en 

búningarnir fylgja ekki alltaf þeirri reglu að þurfa að passa inn í rétt tímabil. Búningar 

pantomime sýninga minna á ævintýri og oft þá upplifun sem teiknimyndir veita. Þó 

margt í pantomime uppfærslu sé tekið af mikilli alvöru þá eru búningarnir ekki hluti af 

því. Engum bregður þó að lávarður frá 15. öld komi fram á svið leikinn af kvenmanni í 

nútímalegum og ögrandi búningi. Búningar gefa okkur frjálsar hendur til að leika okkur 
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(Bicat 2009:85 & Taylor 2007:65). Pantomime handrit eru, eins og áður hefur verið 

sagt, ævintýri og þjóðsögur en þær má staðsetja í hvaða tíma og landi sem er. Rauðhettu 

má t.d. færa í nútímabúning og láta hana gerast á götum Reykjavíkur  á 21. öld í stað 

skógar á öldum áður. Það er allt undir kennaranum komið.  

Í þessu tilfelli hefur höfundur ákveðið að láta Rauðhettu gerast á þeim stað sem 

flestir eru vanir að sjá hana þ.e.a.s. í skóginum fyrr á öldum. Búningar þurfa ekki að 

vera flóknir en mikilvægt er að halda í þessa ýktu, litríku hefð sem pantomime sýning 

er. Daman gæti klæðst rósóttum kjól og ef til vill skrautlegum hatti. Prinsinn klæðst 

hnébuxum, samkvæmt hefðinni, og Rauðhetta fær fallega rauða skikkju. Illmennið fær 

galdraskikkju og skógarálfkonan bleikan kjól. Dýrahlutverkunum sem að þessu sinni 

eru litlir grísir er hægt að bjarga með eyrum eða nefi og gaman væri að gefa úlfinum 

skott. Með þessu er búið  að veita leikurunum þá hjálp sem búningar gefa til frjálsrar 

túlkunar og áhorfendum þá sýn sem þeir þurfa til að skilja leikritið betur. 

 

MINNISATRIÐI KENNARA 

 Ertu byrjaður að hugsa fyrir leikmynd, leikmunum og búningum? 
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Pantomime þáttur 
 

 

Rauðhetta 
Stuttur pantomime þáttur gerður eftir ævintýrinu um Rauðhettu 

 

 

 

 

Eftir Auðrúnu Aðalsteinsdóttur 
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Hlutverkaskrá 

Rauðhetta (kvenhetjan)  Ung og indæl stúlka með sjálfstæða hugsun 

Amma (Daman)   Amma við góða heilsu (leikin af karlmanni) 

Mamma     Miðaldra ekkja 

Úlfurinn     Ungur úlfur með lítið sjálfstraust 

Veiðimaður (einfaldi Símon)  Góður og einmana veiðimaður 

Skógarálfkonan (ódauðleg)   Verndari skógardýranna  

Prinsinn (karlhetjan)   Hugrakkur prins í dulargervi á flótta að heiman 

Grís 1:  (dýrahlutverk)  Grís í stuttermabol sem merktur er „Team Potter“  

Grís 2:  (dýrahlutverk)  Grís í stuttermabol sem merktur er „Team Edward“ 

 Grís 3:  (dýrahlutverk.)  Grís í stuttermabol sem merktur er „Team Jakob“ 

Menn Hróa hattar (tvíeikið) 

 Maður 1: Edward Cullen Hár og grannur herramaður 

 Maður 2: Jakob Black Lítill og þéttur herramaður 

Konungur     Roskinn og alúðlegur konungur 

Drottning     Tungulipur og stjórnsöm drottning 

Voldemort galdrakarl (illmennið) Illmenni á hápunkti ferils síns 

Þorpsbúi 1     Roskinn skólastjóri 

Þorpsbúi 2     Hvatvís skólastjórafrú 

Þorpsbúi 3    Slyngur sonur skólastjórans 
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ATRIÐASKRÁ  

Formáli:   Skógarálfkonan 

1. Þáttur 

 

Markaðstorg:  Prins, Rauðhetta, amma, veiðimaður, mamma, galdrakarl, 

konungshjón og þorpsbúar 

 

Göngustigur:  Rauðhetta 

   Söngur Rauðhettu 

Í skóginum:   Rauðhetta, úlfurinn, galdrakarl 

2. Þáttur 

Í skóginum:  Rauðhetta, úlfurinn, grís 1,2 og 3, menn Hróa hattar 

    

Heima hjá ömmu: Amma, veiðimaður, Rauðhetta, úlfurinn, prins, galdrakarl 

 

Markaðstorg: Allir 

   Hópsöngur 
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Formáli 

Ljós koma upp og inn á svið gengur Skógarálfkonan klædd í bleikan síðan kjól. 

SKÓGARÁLFKONAN: 

Dömur mínar og herrar, verið hjartanlega velkomin. Ég er skógarálfkonan og hef því 

miður slæmar fréttir að færa ykkur. Við erum ÖLL í mikilli hættu...já MIKILLI hættu. 

Úlfurinn okkar er undir álögum hins vonda Voldmort galdramanns...oh já ég veit, þetta 

er alls ekki gott ástand. En svona okkar á milli (hún færir sig út á brún og hvíslar að 

áhorfendum) þá hræðir allt bleikt líftóruna úr honum Voldemort, þess vegna er ég í  

bleikum kjól og þú unga stúlka á þriðja bekk ert örugg og já þú líka (bendir). Annað 

sem ég get sagt ykkur er að alltaf þegar hann kemur þá heyrum við þetta stef:

 

Og þá er það í ykkar verkahring að púa og hvæsa á hann. Má ég heyra, allir púa saman 

1,2 og ... glæsilegt, en hvæsa, við skulum reyna allir saman 1,2 og ... já glæsilegt.  En nú 

skulu þið endilega koma með mér inn á markaðstorg því þar eru allir þorpsbúar saman 

komnir til að reyna að finna lausn á þessu hræðilega ástandi. 
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1. Þáttur 

Atriði 1 

Staður: Markaðstorg   

Allir þorpsbúar eru saman komnir á markaðstorginu og hlýða á varnaðarorð 

fjallmyndarlegs ókunnugs manns (prinsinn) sem segir að allir séu í mikilli hættu. Hann 

stendur upp á steini og heldur ræðu. 

PRINSINN: 

...við verðum öll að standa saman og passa að ekkert okkar fari einsamalt inn í skóginn, 

við erum nú þegar búin að sjá hvað hinn illi Voldemort getur gert.  

 

Amma klædd í skrautlegan kjól snýr sér að áhorfendum 

AMMA: 

Æ, hvað er klukkan, ég er að missa af Útsvari. Akureyri er að keppa við Norðurþing og 

ég vil alls ekki missa af þessu, haldið þið ekki að það sé í lagi að ég fari núna...(gefur 

boltann á áhorfendur)...oh jú , ég hef búið hér í skóginum í 25 ár og lítill úlfur hræðir 

mig nú ekki. 

PRINSINN: 

...alls ekki einn, alltaf tveir og tveir saman eða fleiri, ALLS EKKI EINN... 

AMMA: 

(Snýr sér að veiðimanninum) Æ, ertu ekki til í að gefa gamalli konu far heim, ég er 

hrædd um að ég sé að missa af uppáhalds þættinum mínum. 

VEIÐIMAÐURINN: 

Að sjálfsögðu 

Veiðimaðurinn og Amma yfirgefa sviðið. Prinsinn stígur niður af steininum og gengur 

rakleitt til Rauðhettu sem stendur við hlið móður sinnar. 
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Lagbútur vonda galdrakarlsins heyrist 

Við þetta frjósa allir á markaðstorginu. Galdrakarlinn gengur inn á sviðið, fram á 

sviðsbrún og ávarpar áhorfendur sem baula og hvæsa á hann. 

GALDRAKARLINN: 

Hlær illkvittnislega. Já já já, baulið þið bara sama er mér...hahahha. Sjá þessa þorpsbúa 

að þeir skuli halda að þeir geti sigrað mig, MIG hinn mikla Voldemort... oh nei. Og 

sjáið þennan vesalings dreng (bendir á prinsinn þar sem hann stendur við hlið 

Rauðhettu) nú fellur hann fyrir Rauðhettu litlu og gerir mömmu og pabba heima í 

höllinni alveg snælduvitlaus...JÁ hann er prins, voruð þið ekki búin að fatta það, sjáið 

bara.  

Konungshjónin ganga inn á sviðið hinu megin. Konungurinn grætur ofan í vasaklútinn 

sinn meðan drottningin segir: 

DROTTNINGIN: 

Æ góði besti, það eina sem ég bað hann um var að giftast dóttur Steingríms, það var 

óþarfi að taka þessu svona illa, það hefði verið gott að hafa ríkisstjórnina alla á sínu 

bandi. (Konungshjónin hverfa af sviðinu, ljós aftur á galdrakarlinn) 

GALDRAKARLINN: 

Já og svo er það amma, sem þykist vera örugg af því hún hefur búið hér í 25 ár, hún 

hugsar ekki um barnabarnið sitt sem nú ætlar EIN inn í skógin á eftir henni...oh jú 

ALEIN. (Galdrakarlinn hverfur hlæjandi út af sviðinu og um leið kemur hreyfing aftur 

á markaðstorgið, prinsinn labbar frá Rauðhettu en hún snýr sér að mömmu og segir.) 

RAUÐHETTA: 

Æ, amma hefur gleymt körfunni sem þú ætlaðir að láta hana hafa. 
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MAMMA: 

Æ, elsku barn, biddu nú hinn indæla skólastjórason að fylgja þér heim til hennar ömmu 

svo hún fái þessa körfu í kvöld, en í guðanna bænum farið þið varlega. 

RAUÐHETTA: 

Já elsku mamma, ég skal gera það (hún snýr sér að áhorfendum og segir:) 

Ég held ég sé nú nógu stór til að fara ein inn í skóg, enda held ég að ef ég myndi lenda í 

vandræðum þá mundi skólastjórasonurinn ekki koma að neinu gagni (lítur á 

skólastjórasoninn sem er að vandræðast eitthvað á sviðinu, Rauðhetta labbar af stað út 

af sviðinu) 

PRINSINN: 

Ég hef aldrei kennt stærðfræði en ég veit samt að 2+2 eru yfirleitt 4. 

SKÓLASTJÓRI: 

Já, ég vildi gjarnan ráða þig, en í þessu árferði þá eru hendur mínar bundnar. 

SKÓLASTJÓRASONUR: 

Hey, what´s up! Hafið þið nokkuð séð Rauðku, ég átti að fylgja henni til ömmu gömlu 

en nú er hún bara gufuð upp sko, ha... 

SKÓLASTJÓRAFRÚ: 

Slær á kollinn á syni sinum. Vandaðu mál þitt drengur. 

SKÓLASTJÓRI: 

Ég er hræddur um að ég hafi séð á eftir Rauðhettu inn í skóginn, rétt áðan. 

PRINSINN: 

EIN!!!!! (Hann hleypur inn í skóg og ljós fara út) 

 

 



 

26 
 

1. Þáttur  

      Atriði 2 

Staður: Á göngustig inn í skógi. 

Ljós koma upp og Rauðhetta röltir ein eftir göngustignum með körfu í hendinni og 

raular litið lag.  

Lag Rauhettu litlu. 
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1. Þáttur 

Atriði 3 

Staður: Inni í skóginum 

Rauðhetta og úlfurinn sitja saman á steini. 

RAUÐHETTA 

Hvað er að sjá þig, því grætur þú? 

ÚLFURINN: 

Ég er svo mikill ræfill, ég er búinn að láta vonda galdrakarlinn eyðileggja fyrir mér 

vetrarfríið með því að samþykkja það að ganga hér um skóginn og þykjast vera vondur. 

Ég ætlaði í Hlíðarfjall og í Jólalandið en nei, hér er ég. 

RAUÐHETTA: 

Æ, vesalingurinn, því kemur þú ekki heim til ömmu með mér, það er nóg eftir af 

vetrarfríinu. 

Úlfurinn og Rauðhetta rölta af stað og stytta sér leið í gegnum skóginn. Galdrakarlinn 

birtist þá aftur... 

 

GALDRAKARL: 

Oohhhh, heimski, heimski heimski úlfur. Ég vissi það, ég vissi það, nú þarf ég eina 

ferðina enn að gera öll skítverkin sjálfur. Við getum ekki haft Rauðhettu ævintýri og 

enginn étur ömmu, er það nokkuð...(galdrakarlinn hverfur af sviðinu og ljós fara út) 
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2.  Þáttur 

Atriði 1 

Staður: Fyrir framan litið hús í skóginum. 

Ljós koma upp. Þrír litlir grísir standa fyrir framan húsið sitt og dást að því. Rauðhetta 

og úlfurinn ganga þar framhjá og um leið hnerrar úlfurinn og feykir húsinu um koll. 

GRÍS 3: 

Oh, ert ekki að djóka. 

GRÍS 2: 

Þetta er í annað sinn sem þú gerir þetta í dag. 

ÚLFURINN: 

Æ, fyrirgefið mér, flensan er alveg að ganga frá mér. 

GRÍS 1: 

Arg, ég verð víst að finna eitthvað ennþá sterkara efni og byrja frá grunni... 

Grís 1 labbar í burtu og um leið birtast menn Hróa hattar. 

EDWARD CULLEN: 

Sæl verið þið, ég heiti Edward Cullen og er að leita að Bellu Swan. 

Það líður yfir grís 2 sem er klæddur bol merktum Team Edward. 

JACOB BLACK: 

Ég er Jacob Black og Bella er mín, enda er ég hlýr og loðinn en ekki kaldur og harður 

líkt og þú Edward. 

Það líður yfir grís 3 sem er klæddur bol merktum Team Jacob. 
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RAUÐHETTA OG ÚLFURINN: 

Við höfum engan séð, því miður. 

Edward og Jacob hverfa út af sviðinu og Rauðhetta og úlfurinn halda ferð sinni áfram, 

Grís 1 kemur og sér bræður sína liggja í grasinu í annarlegu ástandi. Ljós fara út. 

 

2. Þáttur 

Atriði 2 

Staður: Heimili ömmu. 

Ljós koma upp í eldhúsinu hjá ömmu þar sem hún og veiðimaður eru að spila Alias. 

Prinsinn mætir á svæðið. 

PRINSINN: 

Hafið þið séð Rauðhettu? 

AMMA: 

Nei. 

(Þá er barið að dyrum) 

AMMA: 

Hver er þar? 

RAUÐHETTA 

Þetta er ég, Rauðhetta. 

VEIÐIMAÐURINN: 

Nei, nei, þetta er of kunnuglegt, ég hef póttþétt lesið þessa sögu og hún endar ekki 

vel, felum okkur. 
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Veiðimaðurinn smeygir sér í náttsloppinn hennar ömmu og leggst upp í rúm með 

lesgleraugun hennar þannig að hann sér ekkert, amma og prinsinn  fela sig með sitt 

hvora pönnuna í höndum. 

VEIÐIMAÐURINN: 

Kom inn Rauðhetta mín. 

Rauðhetta labbar inn með úlfinn á eftir sér, amma sér úlfinn og stekkur fram en um 

leið birtist galdrakarlinn fyrir aftan ömmu en þegar amma reisir pönnuna á loft sér 

hann að hún er skær bleik og öskrar af hræðslu, amma snýr sér við og slær 

galdrakarlinn í höfuðið.   

Prinsinn stekkur fram og faðmar Rauðhettu sína. 

PRINSINN: 

Elsku Rauðhetta, ég var svo hræddur um þig. Viltu giftast mér og búa með mér í 

höllinni þar sem ég mun seinna meir ráða ríkjum? 

RAUÐHETTA: 

Já, það vil ég. 

Þau faðmast og ljós fara út. 
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2 Þáttur 

Atriði 3 

Staður: Markaðstorg. 

Ljós koma upp og allir eru staddir á markaðstorginu, menn og dýr, allir  fegnir að 

þeir eru ekki lengur í hættu. Í miðjum hópnum standa brúðhjónin Rauðhetta og 

prinsinn og stjórna hópsöng. 

Sungið við sænskt þjóð-danslag í útsetningu Josef Jonsson Nu är det jul igen 

Nú verður hátíð mikil 

Nú verður hátíð mikil 

Hátíð mikil meðal okkar 

Nú verður hátíð mikil  

Nú verður hátíð mikil 

illmennið var hrætt við potta 

Allir saman nú, já allir saman nú 

Lifum glöð og frjáls til æviloka 

Nema Voldemort  - Já nema Voldemort 

Sem klæðist nú í bleikan lopa 

Íslenskur texti: Auðrún Aðalsteinsdóttir 
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Eftirmáli 
Höfundur hefur nú farið yfir þá þætti sem þarf að hafa í huga þegar unnið er með 

pantomime formið og með því gefið kennurum hugmyndir um það hvernig  pantomime 

sýning gæti litið út. Með þessu listformi gefst nemendum tækifæri til að blanda sögum 

sem þeir þekkja vel við sögur úr daglegu lífi og gefur höfundur dæmi af handriti sem 

gert er með 7. bekk í huga.  

Í gegnum handritsgerð geta nemendur fengið útrás fyrir tjáningarþörf sína og tilvalið er 

að nota verkið í tungumálakennslu. Hlutverk skólans er að veita nemendum góða 

menntun sem undirbýr þá undir lífið og telur höfundur að góð enskukunnátta verði að 

vera partur af þeirri menntun. Með því að nota leiklist er ekki bara hægt að gefa 

nemendum tækifæri til að tjá sig á erlendri tungu í öruggu umhverfi heldur einnig að 

upplifa ólíkar kringumstæður í gegnum ímyndaðar aðstæður sem geta frætt þá um 

líðandi stund. Með því að afla sér upplýsinga um menningu, stjórnmál, bókmenntir o.fl. 

og blanda því saman í eina heild í gegnum ævintýri sem þeir þekkja og persónur sem 

auðvelt er að skilja, er hægt að læra og öðlast þekkingu á sviði sem annars gæti reynst 

torsótt. 

Vinna með leiklist, tónlist, dans og myndlist getur veitt nemendum öryggi til að standa 

frammi fyrir öðrum og tjá skoðanir sínar. Listin þroskar þá sem einstaklinga, reynir á 

samvinnu og einbeitingu. Ótal möguleikar eru í boði fyrir kennara sem vilja nota listir í 

kennslu og til er fjöldi af bókum sem fjalla um ólíkar nálganir. Höfundur vonar að með 

þessu kynningarefni sé komin ný nálgun í notkun listforma inn í kennslustundir sem 

stuðla að fjölbreytni í kennslu og leiðum til að nálgast þarfir allra nemenda á jákvæðan 

og skapandi hátt.  
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