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BYRJUNIN.

Innleiðing menntastefnunnar

Draumasviðið  var  samstarfsverkefni

Fr ístundamiðstöðvarinnar  Tjarnar innar ,

Austurbæjarskóla  og

menntavís indasviðs  Háskóla  Ís lands

sem  hlaut  B -hlutastyrk  úr  þróunar -  og

nýsköðunarsjóði  skóla -  og

fr ístundaráði  Reykjavíkur .  Þessi  styrkur

var  hlut i  af  innleiðingu  nýju

menntastefnunnar  og  kom  verkefnið

inn  á  al la  þætt i  menntastefnunnar  en

lögðum  við  áherslu  á  sjáfsef l ingu,

félagsfærni  og  sköpun.  Markmið  okkar

með  verkefniniu  var  að  gefa  ungl ingum

vettvang  og  tækifæri  t i l  að  læra

gagnrýna  hugsun,  ef l ingu  sjál fs ins  og

samkennd.

 

Búið  var  t i l  samsköpunarverk  í  fer l inu

sem  því  miður  var  ekki  sýnt  vegna

samkomubannsins.  Við  vi ldum  við  búa

ti l  t íma  og  rými  fyr i r  ungl ingana  t i l  að

kynnast  ól íkum  l is t formum,

sköpunaraðferðum  og  hvernig  þau  geta

miðlað  sínum  ástr íðum  t i l  áhorfenda.

 

Seigla,  þrautseigja  og  gagnrýni  eru

þau  tól  sem  sköpun  gefur  l is tamönnum

og  vi ldum  við  styðja  ungl ingana  okkar  í

að  t i le inka  sér  þessa  eiginleika  því  þeir

nýtast  okkur  al lstaðar  í  l í f inu.  Í

samsköpunarvinnu  (devised )  í

sviðsl istum  hefur  hver  og  einn

miki lvægt  ábyrgðarhlutverk  í

að  f ramfylgja  sýn  hópsins  og

vonuðumst  við  með  ábyrgðinni  auka

trú  ungl inganna  á  eigin  getu  og  ef la

sjál fstraust  þeirra  í  gegnum

samsköpunina.

Leikl ist  er  í  eðl i  sínu  samþætt  l is t form

þar  sem  al lar  l is tgreinar  koma  saman.

Leikl ist  getur  haft  félagsleg,

fagurfræðileg  og  t i l f inningaleg  áhri f  á

fólk.  Að  horfa  á  le ikr i t  getur  hjálpað

okkur  að  ski l ja  sögu,  menningu  og

samfélagið  í  hei ld  á  sama  t íma  og  það

hjálpar  nemendum  að  ef last  sem

persónur  að  að  taka  þátt  í  að  skapa  og

flyt ja  eigin  texta  og  texta  annarra,

gagnrýnt  og  rökrætt  le ik ið  efni  á  sviði  á

gagnrýninn  hátt  og  sett  það  í

menningarlegt  og  sögulegt  samhengi

sem  skipt i r  máli  í

f jö lmenningarsamfélagi

(Thorkelsdótt i r ,  2016 )

 

Við  tókum  saman  æfingar  og  lýs ingar  á

fer l inu.  Hægt  er  að  nýta  sér  einstaka

æfingar  eða  jafnvel  notað  uppsetningu

námskeiðsins  í  hei ld  sinni .



Í  f y r s t a  h l u t a  v e r k e f n i s i n s  n ý t t u m  v i ð  æ f i n g a r  t i l  a ð  e f l a  h ó p i n n  s e m  h e i l d .  V i ð

b y r j u ð u m  á  h ó p e f l i ,  s p u n a l e i k j u m ,  u p p h i t u n a r -  o g  e i n b e i t i n g a r l e i k j u m  o g  b j u g g u m

þ a n n i g  t i l  ö r y g g i  í  h ó p n u m .  V i ð  t ó k u m  u m r æ ð u r  u m  u p p r u n a  o g  s j á l f s m y n d  h v e r s  o g

e i n s  o g  t ó k u m  f y r i r  u m r æ ð u r  u m  f j ö l m e n n i n g u .  U n g l i n g a r n i r  s p u r ð u  s i g  s p u r n i n g a  e i n s

o g ;  h v a ð  e r  þ a ð  s e m  g e r i r  o k k u r  e i n s  o g  v i ð  e r u m ?  H v a ð  t e n g i r  o k k u r  s a m a n ?  H v e r n i g

e r u m  v i ð  ó l í k ?  H v e r n i g  e r u m  v i ð  l í k ?  S í ð a n  l æ r ð u  u n g l i n g a r n i r  g a g n r ý n i a ð f e r ð i r .

 

H é r  m á  f i n n a  l e i k i  o g  æ f i n g a r  s e m  v i ð  n ý t t u m  í  þ e n n a n  f y r s t a  h l u t a

f e r l i s i n s .  Þ æ r  e r  h æ g t  a ð  n o t a  í  u p p h i t u n ,  e i n b e i t i n g u ,  h ó p e f l i ,  t i l  a ð

b y g g j a  u p p  t r a u s t ,  b æ t a  s a m s k i p t i ,  e f l a  g a g n r ý n a  h u g s u n  o . s . f r v .
 

 

Tékk  inn  -  tékk  út  

Sjál fskoðun -  Traust -  hópef l i  -  l i t l i r  og stór i r  hópar

 

Þessi  æfing  er  gerð  í  byrjun  og  lok  hvers  t íma  eða  á  hverr i  æfingu.  Leiðbeinandi

biður  hópinn  um  að  staðset ja  sig  á  skalanum  1 -10  um  hvernig  þeim  l íður  á  því

augnabl ik i .  Hver  og  einn  ræður  hvort  þau  dei l i  bara  tölunni  eða  segi  f rá  því  hvað  er

að  orsaka  þessa  l íðan,  hvort  sem  hún  er  góð  eða  slæm.  En  þeim  stendur  l íka  al l taf  t i l

boða  að  taka  ekki  þátt  og  dei la  ekki  l íðan  sinni .

Ti lgangur  þessarar  æfingar  er  að  byggja  upp  t raust  í  hópnum  ásamt  því  að  þjál fa  þau

í  sjál fsskoðun.  Þetta  gerir  það  að  verkum  að  hópurinn  getur  tekið  t i l l i t  t i l  þess  ef

einhver jum  l íður  i l la ,  er  ekki  í  góðu  dagsformi  eða  notið  gleði  hvers  annars.  Yfir le i t t

verður  t i l  einlæg  stund  í  byrjun  og  lok  hvers  t íma  eða  æfingar  þar  sem  al l i r  samsti l la

sig.

 

 

Samskiptareglur
Samskipt i  -  Traust -  hópef l i  -  l i t l i r  og stór i r  hópar
 

Í  byrjun  fer l is ins  er  ákaf lega  gott  að  hjálpa  hópnum  að  gera  saman  samskiptareglur .

Leiðbeinandi  gefur  þau  fyr i rmæli  að  hópurinn  ætl i  að  gera  10  reglur  sem  þau  þurfa

að  fy lgja  í  öl lu  fer l inu  svo  hópurinn  geti  unnið  vel  saman.

Gott  er  að  le iðbeinandi  útskýr i  að  reglurnar  eigi  ekki  að  vera  hamlandi  og  strangar

heldur  le iðar l jós  og  rammi  t i l  þess  að  hópurinn  geti  unnið  saman  í  öruggi  rými .  Gott

er  að  muna  að  hægt  er  að  vinna  reglurnar  yf i r  al l t  fer l ið .  Það  má  bæta  við  reglum  á

l istann  en  gott  er  að  byrja  á  því  að  gera  10  reglur .  Stundum  er  gott  að  le iðbeinandi

komi  með  fyrstu  regluna  t i l  að  láta  boltann  rúl la .  Afskaplega  miki lvægt  er  að  ræða

al lar  reglurnar  svo  að  al l i r  ski l j i  hvað  hver  og  ein  regla  þýðir  og  afhver ju  við  set jum

þær.  Það  er  mjög  gaman  að  skr i fa  reglurnar  á  stórt  plaggat  eða  blað  og  hafa  þær

uppi  við  og  sýni legar  á  æfingum.
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DRAUMURINN

Rannsóknarferlið



R a n d o m :  Ef  einhver  fær  sent  „Zip“  eða  „Zap“  og  ef  vi l l  set ja  af  stað

viðbótina  „Random“  setur  hann  annan  f ingurinn  upp  í  lof t  og  segi  „Random“  með

þykkum  f rönskum  hreim.  Þá  eiga  al l i r  í  hópnum  að  labba  um  rýmið  í  örfáar

sekúndur,  bulla  einhver  orð  á  f rönsku  eða  með  f rönskum  hreim  og  f inna  sér  nýjan

stað  í  hringnum.  Þegar  al l i r  eru  komnir  með  nýjan  stað  heldur  sá  sem  byrjaði

viðbótina  áfram  og  sendir  af  stað  „Zip“  eða  „Zap“ .

K e i l a :  Ef  einhver  fær  sent  „Zip“  eða  „Zap“  og  ef  vi l l  set ja  af  stað  viðbótina  „Kei la“

le ikur  hann  látbragð  eins  og  hann  sé  henda  kei lu  í  aðra  hvora  átt ina,  t i l  hægri  eða

vinstr i .  Þá  á  sá  sem  er  við  hl iðina  á  þeim  sem  hendir  ímynduðu  kei lukúlunni  að

hoppa  eins  og  hann  sé  að  forða  fótunum  f rá  kúlunni .  Svo  hoppar  næsti  við  hl iðina

á  honum  o.s . f rv .  Svona  gengur  þetta  hringinn  þangað  t i l  að  síðast i  hoppar  þá

leikur  sá  sem  sett i  kúluna  af  stað  eins  og  hann  grípi  kúluna  og  kal lar  „Fel la!“  hátt

og  snjal l t .  Svo  heldur  sá  áfram  sem  byrjaði  viðbótina  og  sendir  af  stað  „Zip“  eða

„Zap“ .

W h o  l e t  t h e  d o g s  o u t :  Ef  einhver  fær  sent  „Zip“  eða  „Zap“  og  ef  vi l l  set ja  af  stað

viðbótina  „who  let  the  dogs  out“  þá  hoppar  hann  inn  í  hringinn  og  hrópar  „who  let

the  dogs  out! ! !“ .  Þá  taka  hinir  við  og  hrópa  á  móti  „who,  who,  who,  who!! ! !“  Svo

heldur  sá  áfram  sem  byrjaði  viðbótina  og  sendir  af  stað  „Zip“  eða  „Zap“ .

Zip -Zap -Boing
Einbei t ing -  hópef l i  -  upphi tun -  5 eða f le i r i

 

Þátttakendur  standa  al l i r  í  hring.

Sá  sem  byrjar  klappar  saman  höndunum,  nær  augnsambandi  við  þann  sem  stendur

við  hl iðina  á  þeim  t i l  hægri  eða  vinstr i  og  segir  hátt  og  snjal l t  „Zip“  og  og  snýr

l íkamanum  að  þeim  sem  hann  er  að  senda  á.

Sá  hinn  sami  sem  fékk  sent  á  sig  „Zip“  verður  að  klappa  strax  og  benda  á  einhvern

annan  í  hringnum  t i l  að  halda  áfram  með  le ik inn.  Sá  le ikmaður  getur  val ið  að  halda

áfram  í  sömu  átt  og  fyrst i  le ikmaðurinn  og  snýr  sér  þá  að  næsta,  nær  augnsambandi

og  klappar  saman  höndunum  og  segir  „Zip“ .  

Hann  getur  l íka  val ið  að  snúa  við  hringnum.  Þá  horf i r  hann  í  augun  á  le ikmanninum

sem  sendi  á  hann,  veifar  báðum  höndum  si t thvoru  megin  við  höfuðið  og  segir  hátt  og

snjal l t  „Boing“ .  Þá  verður  næsti  le ikmaður  að  snúa  sér  að  þeim  næsta  og  senda  „Zip“

í  hina  átt ina.

Hægt  er  að  brjóta  upp  hringin  og  klappa  saman  höndunum  og  segja  hátt  og  snjal l t

„Zap“  og  senda  á  einhvern  sem  er  ekki  við  hl iðina  á  manni .  Maður  má  ekki

senda  „Zap“  á  þá  sem  standa  manni  við  hl ið.

Ef  maður  fær  sent  á  sig  „Zap“  má  maður  ekki  segja  „Boing“  því  maður  getur  ekki

snúið  við  hringnum  ef  maður  er  að  fá  sent  „Zap“  því  það  er  sent  f rá  manneskju  sem

stendur  ekki  við  hl iðina  á  manni .  Þegar  maður  fær  sent  „Zap“  verður  maður  að  senda

„Zip“  á  manneskju  sem  stendur  manni  annaðhvort  t i l  hægri  eða  vinstr i .

Miki lvægt  er  að  halda  takt i  í  le iknum  og  að  spi la  le ik inn  með  nokkrum  hraða  t i l  að

halda  einbeit ingu  og  hita  upp  l íkamann.

 

Hægt  er  að  set ja  inn  viðbætur  í  le ik inn  þegar  hópurinn  er  búinn  að  læra  grunninn.

Hér  er  dæmi  um  nokkrar  en  skemmti legt  er  fyr i r  þátttakendur  að  hjálpast  að  við  að

búa  t i l  þeirra  eigin  viðbætur .

 

1.

2.

3.
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Ég  og  ég  l íka
Hópef l i  -  t raust  -  h lustun -  5 eða f le i r i

 

Þátttakendur  si t ja  saman  á  stólum  í  hring  nema  sá  sem  byrjar  stendur  í  miðjunni  og  er

ekki  með  stól .  Hann  dei l i r  staðreynd  um  sjál fan  sig.  Þeir  sem  tel ja  staðreyndina  eiga

l íka  um  sig  standa  upp  og  reyna  að  ná  í  nýjan  stól  og  set jast  í  hann.  Það  má  ekki

set jast  aftur  í  sama  stól inn.  Svo  verður  einn  eft i r  sem  f innur  sér  ekki  nýjan  stól  og  þá

dei l i r  sá  þátttakandi  staðreynd  um  sig  sjál fan  o.s . f rv .  Ef  bara  einn  stendur  upp  sest  sá

niður  sem  var  að  dei la  staðreynd  og  sá  sem  stóð  upp  dei l i r  sinni  staðreynd.

Gott  er  að  byrja  le ik inn  á  auðveldum  staðreyndum  eins  og  „ég  á  tvo  bræður“  eða  „ég

á  kött“ .  En  svo  má  fara  dýpra  og  dei la  persónulegri  staðreyndum  eins  og  „ég  verð

mjög  kvíðinn  fyr i r  próf“  eða  „mér  f innst  ég  með  fa l leg  augu“ .  Þegar  hópurinn  dei l i r

persónulegri  staðreyndum  myndast  meira  t raust  í  hópnum  og  þau  tengjast  betur .

Miki lvægt  er  að  le iðbeinandi  fy lgist  vel  með  og  reynir  að  t ryggja  að  al l i r  geri  að

minnsta  kost i  tv isvar  t i l  þrisvar .  Þessi  le ikur  er  virki lega  góður  fyr i r  hóp  sem  þekkist

l í t ið .

 

Flækjuleikurinn
Samvinna -  hópef l i  -  t raust  -  -  h lustun -  samskipt i  -  5 eða f le i r i

 

Hópurinn  stendur  þétt  í  hring.  Þau  byrja  á  því  að  loka  augunum,  rétta  f ram  hendurnar

í  miðjuna  á  hringnum  og  f inna  sér  hönd  einhvers  annars  og  le iða  þá  hönd.  Þau  f inna

sér  si t thvora  höndina  á  si t thvorr i  manneskjunni .

Leiðbeinandi  t ryggir  að  enginn  ein  manneskja  le iði  ekki  báðar  hendur  á  sömu

manneskjunni  eða  einhverj i r  tveir  le iði  sömu  höndina.  Einnig  má  maður  ekki  le iða

manneskjuna  við  hl iðina  á  sér .

Svo  þegar  hver  og  einn  le iðir  tvær  hendur  á  tveimur  manneskjum  segir

le iðbeinandinn  þeim  að  opna  augun.  Nú  má  hópurinn  leysa  f lækjuna  án  þess  að

sleppa  tökum  á  höndunum  sem  þau  le iða.  Markmiðið  er  að  enda  í  hring  þar  sem  hver

og  einn  endar  mil l i  þeirra  tveggja  sem  þau  le iða.  Miki lvægt  er  að  hvet ja  þau  t i l  að

vinna  saman  og  að  le iðbeinandi  hjálpi  hópnum  ekki  að  leysa  f lækjuna.

Þessi  le ikur  tekur  stundum  langan  t íma  svo  gott  er  að  passa  að  hópurinn  sé  ekki  í

t ímaþröng.

 

Sannleikur  og  lygi
Hópef l i  -  t raust  -  samskipt i  -  h lustun -  stór i r  og l i t l i r  hópar

 

Hópurinn  si tur  í  hring.  Hver  og  einn  dei l i r  tveimur  staðreyndum  um  sjál fan  sig  nema

ein  staðreyndin  er  sönn  og  ein  staðreyndin  er  lygi .  Svo  á  hópurinn  að  giska  hvor

staðreyndin  er  lygi  og  hvor  er  sönn.  Þegar  al l i r  hafa  giskað  opninberar  manneskjan

hvor  var  sönn.

Þessi  le ikur  býr  t i l  skemmti legt  og  létt  umhverf i  fyr i r  hóp  t i l  að  kynnast .  Miki lvægt  er

að  le iðbeinandi  t ryggi  það  að  hver  og  einn  geri  að  minnsta  kost i  einu  sinni  og  hjálpi

þátttakendum  og  komi  með  dæmi  um  staðreyndir  t i l  að  koma  le iknum  af  stað.

Skemmti legast  er  að  reyna  að  f inna  tvær  staðreyndir  sem  eru  t rúverðugar .  T.d.  „ég

hef  aldrei  far ið  í  sund“  eða  „Guðni  T.H.  Jóhannesson  er  f rændi  minn“ .
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Zombieleikurinn
Samvinna -  upphi tun -  hreyf ing -  5 eða f le i r i

 

Hópurinn  raðar  jafn  mörgum  stólum  og  eru  þátttakendur  á  víð  og  drei f  um  rýmið.

Stólarnir  mega  snúa  í  al lar  átt i r  og  best  er  að  hafa  gott  bil  á  mil l i  stólanna.  Svo  set jast

al l i r  í  stólana  nema  einn  sem  tekur  sér  stöðu  í  rýminu  sem  lengst  f rá  eina  lausa

stólnum.

Sá  sem  stendur  er  Zombie  eða  uppvakningur  og  hann  hefur  það  að  markmiði  að  ná

að  set jast  í  lausan  stól .  Hann  læsir  saman  hnjánum  og  má  hlaupa  en  hnén  á  honum

mega  ekki  fara  í  sundur.  Það  má  al ls  ekki  myndast  bil  á  mil l i  hnjánna  á  því  annars

þarf  uppvakningurinn  að  fara  aftur  í  byrjunarstöðuna  og  byrjar  le ikur inn  upp  á  nýtt .

Markmið  hópsins  er  að  koma  í  veg  fyr i r  að  uppvakningurinn  nái  að  set jast  í  lausan

stól .  Þau  mega  hlaupa  og  set jast  í  þann  stól  sem  uppvakningurinn  er  að  reyna  að

set jast  í .  En  ef  þau  standa  upp  mega  þau  ekki  set jast  aftur  í  sama  stól  tv isvar  í  röð.  Ef

einstakl ingur  gerir  það  fer  hann  í  hlutverk  uppvakningsins.

Ef  uppvakningurinn  nær  að  set jast  í  stól  verður  sá  sem  nær  síðastur  að  set jast  í

lausan  stól  uppvakningur.

Þetta  er  ærslaful lur  le ikur  og  getur  fólk  svitnað  vel .  Miki lvægt  er  að  brýna  fyr i r

hópnum  að  vinna  vel  saman  í  að  koma  í  veg  fyr i r  að  uppvakningurinn  nái  að  set jast .

Þau  mega  tala  saman  á  meðan  le iknum  stendur.  Þau  mega  nýta  t íman  áður  en

uppvakningurinn  byrjar  t i l  að  tala  sig  saman  og  ákveða  strategíu  t i l  að  koma  í  veg

fyr i r  að  uppvakningurinn  nái  í  lausan  stól .

Skemmti legt  getur  verið  að  set ja  t ímamörk  á  hvað  uppvakningurinn  má  l i fa  lengi .

Tvær  mínútur  er  góður  t ími  fyr i r  l í f t íma  uppvaknings.  Það  er  einkar  þægilegt  ef  maður

er  með  stóran  hóp  því  þá  geta  al l i r  fengið  að  prufa  að  vera  uppvakningur.

 

Slóðir  á  fleiri  upphitunar - ,

samvinnu -  og  hópeflisleiki
 

https: / /www.icebreakers .ws /

 

http: / /secure.skatar . is /skatadagskra2 /

 

http: / / le ik javefur inn. is /

 

http: / /www.learningfor l i fe .org /explor ing - resources /99 -720 /x08.pdf

 

http: / /www.peacef i rst .org /digitalact iv i tycenter / f i les /cooperat ive_games_ toolki t_10.3

0.2012.pdf

 

https: / /skemman. is /bitstream /1946 /31464 /2 /Betr i%20%C3%A9g%2C%20betr i%20heim

ur%20 -%20kennslulei%C3%B0beiningar .pdf
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https://www.icebreakers.ws/
http://secure.skatar.is/skatadagskra2/
http://leikjavefurinn.is/
http://www.learningforlife.org/exploring-resources/99-720/x08.pdf
http://www.peacefirst.org/digitalactivitycenter/files/cooperative_games_toolkit_10.30.2012.pdf
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Viðgerðarspuni
3 þátt takendur -  áhorfendur

 

Aðstæður:  Viðgerðarstofa.

 

Hlutverk:  Tveir  viðgerðarmenn  og  1  viðskiptavinur .

 

Markmið  le iksins  er  að  manneskjan  sem  le ikur  viðskiptavininn  á  að  reyna  að  komast

að  því  hvaða  hlut  sá  hinn  sami  er  að  koma  með  í  viðgerð  í  gegnum  spuna.

 

Tveir  viðgerðarmenn  eru  að  vinna  á  viðgerðarstofunni  sinni  og  einn  viðskiptavinur

kemur  með  eit thvað  í  viðgerð.  Sá  sem  kemur  með  hlut  í  viðgerð  byrjar  á  því  að  fara

fram  þar  sem  hann  heyrir  ekki  í  áhorfendum.  Því  næst  vel ja  áhorfendurnir  hvað  sá

hinn  sami  á  að  koma  með  í  viðgerð  á  viðgerðarstofuna.  Það  má  vera  hvað  sem  er .  T.d.

rúmið  si t t ,  ömmu  sína,  hjartað  si t t ,  ís lendingasögurnar ,  gular  baunir ,  þjóðkirkjuna,

tungumálið,  kaff i ,  Everest ,  t rúarbrögð  eða  hvað  sem  fólki  dettur  t i l  hugar.  Best  er  að

þetta  sé  hlutur  sem  al l i r  eru  vissir  um  að  einstakl ingurinn  er  f rammi  vit i  hvað  er .  Ef

manneskjan  á  að  koma  með  Just in  Bieber  í  viðgerð  verður  manneskjan  að  vita  hver

það  er .

 

Svo  kemur  viðskiptavinurinn  inn  og  á  að  le ika  með  t i lþr i fum  að  hún  sé  að  koma  með

eitthvað  í  viðgerð  þó  svo  að  hún  vit i  ekki  hvað  hún  er  með.  Hlutverk

viðgerðarmannanna  er  að  gefa  vísbendingar  um  hvaða  hlutur  þetta  er  í  gegnum

spuna  án  þess  að  segja  það  beint  út.

Miki lvægt  er  að  leggja  áherslu  á  spunann  en  samt  vera  skýr .  Þegar  manneskjan

kemur  inn  verða  viðgerðarmennirnir  að  gefa  strax  viðbrögð.  T.d.  ef  manneskjan  le ikur

að  hún  sé  að  koma  inn  með  rosalega  þungan  hlut  en  hlutur inn  sem  hún  er  að  koma

með  er  t .d .  Hringadrott inshr ingurinn  þá  má  vera  hissa  að  manneskjunni  f innist  svona

l í t i l l  hlutur  þungur.  

 

Þegar  viðskiptavinurinn  er  komin  inn  er  miki lvægt  að  viðgerðarmennirnir  spyr j i

spurninga  og  gefi  vísbendingar  eins  og  t .d .  Hvernig  bilaði  þetta?  Stækkaði  hann?  Þá

passar  hann  náttúrulega  ekki  á  f ingurinn  á  þér.  Viðskiptavinurinn  le ikur  á  móti  og

tekur  al l taf  í  það  sem  viðgerðamennirnir  segja.

 

Svona  heldur  spuninn  áfram  þar  t i l  viðskiptavinurinn  áttar  sig  á  hvaða  hlut  hann

hefur  komið  með  í  viðgerð.
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Hverjir ,  hvar,  hvað
Tveir  þát t takendur -  áhorfendur

 

Þessi  le ikur  gengur  út  á  að  le ikarar  ákveða  í  sameiningu  í  gegnum  spuna  hver  þau

eru,  hvar  þau  eru  og  hvað  þau  eru  að  gera.  Markmið  þeirra  er  að  ná  að  koma  með

þessar  upplýsingar  á  sem  minnstum  t íma  þannig  hægt  sé  að  gera  marga  örspuna.  

 

Þessi  le ikur  æfir  grunnstoðir  spuna  og  gott  að  le iðbeinandi  minnist  á  það.  Einnig  er

gott  að  útskýra  að  þessi  æfing  gengur  út  á  að  le ikararnir  þjál f i  sig  í  að  taka  við

t i lboðum  mótleikara  og  koma  með  t i lboð  inn  í  spuna  en  ekki  endi lega  að  vera  fyndinn

eða  með  bestu  hugmyndina.  Því  í  stærr i  spunum  er  virki lega  miki lvægt  að  þessar

upplýsingar  komi  f ram  sem  fyrst .

 

 

Partyquirks
4 þátt takendur -  áhorfendur
 

Aðstæður:  Partý  eða  veisla .

 

Hlutverk:  1  gestgjaf i  og  3  gest i r .

 

Markmið  le iksins  er  að  gestgjaf inn  nái  að  giska  á  hverj i r  eru  að  koma  í  partý  t i l  hans  í  gegnum

spuna.

 

Gestgjaf inn  fer  f ram  þar  sem  hann  heyrir  ekki  t i l .  Á  meðan  hann  er  f rammi  ákveða  áhorfendur  og

leikarar  hvaða  gest i r  eru  að  koma  í  veislu  t i l  gestgjafans.  Þau  geta  val ið  hvað  sem  er  eins  og  t .d .

Bubbi  Morthens,  býfluga,  kókómjólk  eða  hvað  sem  þeim  dettur  í  hug  svo  lengi  sem  þau  eru  viss

um  að  gestgjaf inn  vit i  hver  eða  hvaða  hlutur  þetta  er  og  geti  giskað  á  það.

 

Þegar  hlutverkin  eru  ákveðin  kemur  gestgjaf inn  inn  og  gest i rnir  fara  út.  Gest jaf inn  byrjar  að  le ika

eins  og  hann  sé  að  undirbúa  fyr i r  komu  gestanna.  Svo  bankar  fyrst i  gestur inn  og  kemur  í

veis luna.  Hann  má  ekki  kynna  sig  en  lætur  eins  og  þeir  þekkist .  Gestur inn  á  að  le ika  eins  vel  og

hann  getur  t i l  að  gefa  gestgjafanum  vísbendingar  um  hver /hvað  hann  er .  Svo  koma  hinir

gest i rnir  inn  kol l  af  kol l i .  Gestgjaf inn  má  spyr ja  gest ina  spurninga  og  reyna  að  komast  að  því

hver  er  kominn.

 

Miki lvægt  er  brýna  fyr i r  þátttakendum  að  ef  þeir  segi  ekki  hver  þau  eru  heldur  noti  spunann  eða

staðreyndir  um  manneskjuna  eða  hlut inn  t i l  að  gestgjaf inn  komist  nær  því  hver  hann  er .  T.d.  ef

gestur inn  er  Bubbi  Morthens  að  herma  eft i r  talanda  hans  og  bjóðast  t i l  að  syngja  í  veislunni

o.s . f rv .

 

H  ér  er  myndbandsdæmi  af  spunanum:  https: / /www.youtube.com /watch?v= i16wB97DZo4

 

Einnig  er  hægt  að  f inna  margskonar  spunaleiki  á  netinu  og  mælum  við  með  því  að  le iðbeinandi

kynni  sér  le ik i  t i l  að  prufa  með  hópnum.
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Sviðsetning

Rými  /  staðsetning

Leikur  /  le ikst í l l

Búningar

Lýsing

Hljóðmynd

Text i

Kyn  le ikara

Ti lv i tnanir

Props

Hvaða  t i l f inningu  fáum  við?

Sjáum  við  eit thvað  pól i t ískt?

Hvaða  l is tamaður  er  þetta?

Afhver ju  er  l is tamaðurinn  að  sýna  okkur  þetta?

Hvaða  niðurstöðu  fáum  við  út  úr  þessu?  

Persónulegt  mat.

Gagnrýni  aðferð
Bæði hægt að nota sem hópa- eða einstakl ingsverkefni

 

Gagnrýni  er  ekki  það  sama  og  smekkur.  Þegar  maður  gagrýnir  verk  er  maður  að  reyna

að  ski l ja  verkið  og  ski l ja  afhver ju  l is tamaðurinn  gerir /gerði  verkið.  Oft  þegar  maður

rannsakar  verk  og  l is tamenn  kann  maður  betur  að  meta  verkið  eða  þver  öfugt .  Þegar

maður  er  að  semja  verk  saman  er  miki lvægt  að  geta  greint  hvað  maður  er  að  gera  og

orðað  það  sem  maður  sér  án  þess  að  styðjast  við  eigin  smekk.  Hægt  er  að  gagnrýna

verk  á  margan  máta  en  þetta  er  ein  aðferð  sem  hægt  er  að  styðjast  við.

 

Vel j ið  ykkur  verk  og  og  skráið  niður  þessa  hlut i :

 

Hvað  sjáum  við?  /  hvert  er  samhengið?

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Google  er  best i  vinur  manns  þegar  maður  vinnur  þennan  l is ta .  Gott  er  að  reyna  að

skr i fa  bara  staðreyndir  sem  maður  sér  eða  f innur  um  verkið  og  nota  þrjár  síðustu

spurningarnar  t i l  að  greina  það  sem  maður  heldur  að  t i lgangur  og  merking  verksins

er .  Hægt  er  að  nota  þessa  aðferð  við  hvaða  verk  sem  er ;  handri t ,  tónl istarmyndbönd,

sýningar ,  l jósmyndir  og  margt  f le i ra .  Hægt  er  að  aðlaga  l is tann  eft i r  þörfum.
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Samfélagið
Slóðir  á le ik i  t i l  að skoða samfélagið

 

 

Bókin  Kompás  býður  upp  á  al lskyns  le ik i  sem  hægt  er  að  nota  í  skapandi  fer l i  t i l  að

skoða  samfélagið.  Það  er  jafnvel  hægt  að  vel ja  sér  þema  og  aðlaga  le ik ina  eft i r

þörfum.  Leikur inn  taktu  skref  skapaði  einstaklega  góðar  umræður  í  okkar  hóp:

https: / /vef i r .mms. is /kompas /pdf_kl ippt /2.kaf l i /48.pdf

 

Verkefnakista  Amnesty  er  stútful l  af  f róðlegum  og  skemmti legum  le ik jum  sem  eykur

víðsýni  og  hvetur  ungl inga  t i l  að  af la  sér  upplýsinga.  Leikur inn  al l i r  eiga  rétt  á  stóð

upp  úr  hjá  okkur:  https: / /amnesty. is /starf id -

okkar /mannrett indafraedsla /verkefnakista /al l i r -eiga - rett -a

 

Leikina  er  l íka  hægt  að  nota  sem  innblástur  fyr i r  senuvinnu  og  karaktersköpun.

Leiðbeinandi  getur  punktað  niður  það  sem  stendur  upp  úr  í  umræðum  hjá  hópnum

og  val ið  hvað  þau  geta  haldið  áfram  með.  Tala  þau  sérstaklega  um  einhvern

þjóðfélagshóp?  Brenna  þau  fyr i r  rétt indum  innf lyt jenda?  Eru  mannrétt indi  barna

þeim  ofar lega  í  huga?

Miki lvægt  er  fyr i r  le iðbeinanda  að  hlusta  vel  á  hópinn  og  vera  meðvitaður  að  í

þessum  le ik jum  kemur  oft  f ram  hvar  áhugi  og  ástr íða  hópsins  l iggur  og  í  hans

höndum  að  hjálpa  þeim  að  koma  auga  á  það.

https://vefir.mms.is/kompas/pdf_klippt/2.kafli/48.pdf
https://amnesty.is/starfid-okkar/mannrettindafraedsla/verkefnakista/allir-eiga-rett-a


Dramatískustu  /  miki lvægustu  augnabl ik in  í  le ikhúsi  eru  þau  þegar  áhorfendur  fá

að  sjá  persónur  taka  ákvarðanir .  Passaðu  að  þú  sért  að  le ikgera  einhverskonar

t ímamót  hjá  persónuninni  þinni .  Finndu  vandamál  í  l í f i  hennar  sem  þarf  að  leysa,

val  mil l i  tveggja  valkosta  eða  le iða.  Leyfðu  henni  að  fara  yf i r  valkost ina  t .d .

persóna  sem  virki lega  t rúir  einhverju  einu  og  svo  fáum  við  sjá  hana  skipta  um

skoðun  í  mónólógnum  getur  verið  virki lega  áhugavert  að  sjá .  

Gott  er  ef  mónólógurinn  byrjar  á  einni  t i l f inningu  og  endar  á  annarr i  t i l  að  búa  t i l

ferðalag  persónunnar .  T.d.  ef  manneskjan  byrjar  mónólóginn  glöð  er  áhugavert  ef

hún  verður  le ið  og  endar  einræðuna  le iður .  Skipt i r  hún  um  skoðun?  Uppgötvar  hún

eitthvað  nýtt?  Byrjar  hún  pirruð  á  einhverju  og  endar  svo  í  reiðiskast i?

Þ e g a r  h ó p u r i n n  o k k a r  v a r  b y r j a ð u r  a ð  n á  u t a n  u m  a ð f e r ð i r  t i l  g a g n r ý n i  b y r j u ð u  þ a u  a ð

s k a p a  s j á l f .  L e i ð b e i n a n d i  g a f  þ e i m  e f n i v i ð  o g  r e g l u r  s e m  þ a u  b y g g ð u  á  t i l  a ð  s k a p a  s í n

e i g i n  ö r v e r k .  E f t i r  h v e r t  ö r v e r k  s e t t i s t  h ó p u r i n n  s a m a n  t i l  g r e i n a  v e r k i ð  e i n s  o g  þ a u

l æ r ð u  þ e g a r  þ a u  g r e i n d u  v e r k i n  í  f y r r i  h l u t a  v e r k e f n i s i n s .  H v a ð  æ t l u ð u  þ a u  s é r  m e ð

v e r k i n u ?  K o m s t  þ a ð  t i l  s k i l a ?  H v a ð  m æ t t i  g e r a  b e t u r  o g  h v a ð  v a r  g e r t  v e l ?  Á  þ e s s u m

t í m a  s k o ð u ð u  s a m f é l a g i ð  s i t t  o g  v ö l d u  h v e r t  f y r i r  s i g  h v a ð  þ e i m  f a n n s t  m i k i l v æ g t  a ð

f j a l l a  u m  í  s i n n i  s ý n i n g u .  Þ a u  s k o ð u ð u  f r é t t i r ,  s k o ð u ð u  s k ó l a s a m f é l a g i ð  s i t t  o g

n æ r u m h v e r f i  t i l  a ð  f i n n a  ú t  h v a ð a  m á l e f n i  þ e i m  f a n n s t  b r ý n a s t  a ð  f j a l l a  u m .  Þ a u  s p u r ð u

s i g  s p u r n i n g a  e i n s  o g  v i l d u  þ a u  g e r a  f e m í n í s k t  v e r k ?  E ð a  f j a l l a  u m  s t ö ð u  f l ó t t a f ó l k s ?

V i l d u  þ a u  f j a l l a  u m  á s t i n a  e ð a  ó t t a n n ?  H ó p u r i n n  k o m  s í ð a n  s a m a n  í  v i n n u s t o f u  í  l o k

þ e s s a  h l u t a  o g  á k v á ð u  h e i l d a r h u g m y n d  ( c o n c e p t )  t i l  a ð  v i n n a  m e ð  í  n æ s t a  h l u t a

f e r l i s i n s .

 

Hér  má  f inna  leiki  og  æfingar  sem  við  nýttum  í  öðrum  hluta  ferl is ins.

Þær  er  hægt  að  nota  í  sköpun  einstakra  verka,  fyrir  einstaklinga  eða

hóp  eða  t i l  semja  senur  í  lokaverkinu.

 

 

 

Mónólógur  eða  einræða
E intal  e innar persónu við s já l fan s ig eða aðra.

 

Nemendur  /  þátttakendur  fá  það  verkefni  að  semja  mónólóg  sem  er  sirka  ein

blaðsíða.  Það  getur  verið  gott  að  gefa  þetta  verkefni  sem  heimaverkefni  svo  þau  haf i

smá  t íma  t i l  að  skr i fa  einræðuna.  Hér  er  að  f inna  nytsamleg  tól  t i l  að  nota  við  skr i f

e inræðu:

 

Á k v a r ð a n i r  /  t í m a m ó t

 

U p p b y g g i n g
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SKÖPUNIN

Efni framleitt



Samhengi  og  aðstæður  sem  karakter inn  er  í  skipt i r  miklu  máli .  Smáatr iði  eru  al l taf

skemmti leg  fyr i r  áhorfandann / lesandann  t i l  að  heyra / lesa  því  það  gerir  myndina

skýrar i .

Hvernig  talar  persónan,  hvaða  orð  notar  hún,  er  hún  t i l f inningarík  eða  mónótónísk

o.s . f rv .  Persónueinkenni  skipta  miklu  máli  og  er  gott  að  veita  því  athygl i  þegar  þú

skr i far  mónólóginn.

Hver  er  ég?  ( t .d .  nafn,  aldur ,  hvar  bý  ég,  f jölskylda,  hvað  l íkar  mér  og  hvað  l íkar

mér  ekki ,  l íkamsbyggð,  t rúarbrögð,  menntun,  á  ég  vini  eða  óvini ) .

T ímasetning  ( t .d .  Öld,  ár ,  árst íð,  dagur,  mínúta,  bekkur,  miki lvægi

t ímasetningarinnar  o.s . f rv . ) .

Staðsetning  (Land,  borg,  hverf i ,  bygging,  herbergi  o.s . f rv . )

Umhverf i  (dauðir  hlut i r ,  plöntur ,  dýr,  hlut i r  sem  lýsa  félagslegri  stöðu,  smáatr iði  í

umhverf inu ) .

Kr ingumstæður  (hvað  var  að  gerast ,  er  eit thvað  að  fara  að  gerast ,  er  einhver  að

koma,  er  ég  að  fara  eit thvert  o.s . f rv . )

Sambönd  (pör,  hjónaband,  systkyni ,  keppinautur  o.s . f rv .  Og  lýsa  sambandinu  t .d .

Er  aldursmunur?  Saman  í  bekk?  Vinna  saman?  o.s . f rv . )

Langanir  (Hvað  langar  /  þarf  persónan  í  mónólógnum?  Aðal  markmiðið  í

augnabl ik inu  og  í  senunni ) .

Hindranir  (Hver  /  hvað  stendur  í  vegi  fyr i r  persónunni? )

Hvað  mun  ég  gera  t i l  að  fá  það  sem  ég  vi l  /  þarf?  ( t .d .  Ég  mun  ræna  banka  t i l  að  fá

pening ) .

S a m h e n g i

 

P e r s ó n u e i n k e n n i

 

 

S p u r n i n g a r  s e m  g o t t  e r  a ð  s t y ð j a s t  v i ð  í  k a r a k t e r s k ö p u n  o g  g e r ð  m ó n ó l ó g a :

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Við  gerð  mónólóga  er  hægt  að  nota  f rétt i r ,  l jósmyndir ,  myndbönd,  manneskjur ,

karaktera  í  bíómynd  eða  bókum  sem  innblástur  að  skr i funum.  Ef  á  að  nota  við

innblástur  getur  verið  gott  að  le iðbeinandi  að  vel j i  t .d .  l jósmynd  sem  hópurinn  vinnur

með  eða  hjálpi  einstakl ing  að  f inna  hvaða  innblástur  sá  hinn  sami  vi l l  nota.
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Tableau  vivant
Lit l i r  og stór i r  hópar

 

Hópurinn  fær  það  verkefni  að  búa  t i l  myndir  með  l íkamanum  án  þess  að  hreyfa  sig

eða  st i l l imyndir .  Skipta  skal  hópnum  í  tvennt ;  áhorfendur  og  le ikara.  Leikarar  fá  þemu

sem  þau  eiga  að  túlka  með  st i l l imynd  á  sviði .  Þemun  geta  verið  t .d .  Ofbeldi ,  ást ,

einelt i ,  ferðalög,  vinna,  gamlir ,  ungir  eða  hvað  sem  þeim  dettur  t i l  hugar.  Leikararnir

fara  á  svið  og  þeir  vita  þemað  en  ekki  áhorfendurnir .  Það  er  l íka  hægt  er  að  leyfa

einum  að  fara  upp  í  einu  upp  á  svið  t i l  að  túlka  þema,  tvo  í  einu  eða  öl lum  hópunum.

Áhorfendur  fá  svo  t íma  t i l  að  ræða  og  túlka  hvað  þau  sjá  á  sviðinu  og  hvaða  þema

þetta  gæti  verið.  Miki lvægt  er  að  eiga  góðar  umræður.  Hjálplegt  er  að  spyr ja  þau ;

hvað  sjáið  þið?  Hvaða  aðstæður  gætu  þetta  verið?  Hvað  segir  f jar lægðin  mil l i

le ikaranna  um  samband  fólksins  á  sviðinu?  Hvað  segir  l íkamsstaðan  um  persónurnar?

Er  þetta  le ikhús?  Áhorfendur  velta  vöngum  yf i r  þessu  meðan  le ikarar  standa  í  þögn  í

myndinni  í  rýminu.  Þegar  áhorfendur  eru  búnir  að  t já  sig  fá  le ikararnir  t íma  t i l  að

útskýra  hvað  þau  ætluðu  sér  með  myndinni .  Ef  áhorfendurnir  ski l ja  ekki  hvað

leikararnir  eru  að  reyna  að  segja  má  hópurinn  reyna  að  f inna  le iðir  t i l  að  skýra

myndina  svo  þemað  eða  áætlun  le ikaranna  skýr ist  eða  verði  betr i .  Svo  má  gera

æfinguna  oft  og  bæta  við  búningum,  propsi ,  hl jóðmynd,  gera  þetta  utandyra  eða

hverju  sem  er .

 

Hvað  sé  ég?
Lit l i r  og stór i r  hópar

 

Hópurinn  fær  það  verkefni  að  búa  t i l  st i l l imyndir .  Þessi  æfing  er  t i l  að  f inna  samhengi

og  túlka  hvað  verður  t i l  án  þess  að  vera  búin  f inna  þema.  Einn  byrjar  á  því  að  taka  sér

stöðu  í  rýminu  og  svo  bætist  einn  og  einn  við  í  algjörr i  þögn.  Þegar  hópurinn  er  al lur

kominn  með  stöður  spyr ja  áhorfendur  sig  hvað  þau  sjá?  Teknar  eru  góðar  umræður.

Sjáum  við  r i f r i ldi?  Sjáum  við  dýr?  Punktur inn  er  að  það  er  svo  miki lvægt  hvaða  stöðu

við  tökum  okkur  á  sviði  því  al l t  er  hægt  að  túlka.  Hvaða  stöður  eru  áhugaverðar  og

hvað  vi l jum  við  segja  með  stöðunum?  Skipt i r  máli  hvernig  við  beitum  l íkamanum?

T.d.  Að  standa  eða  l iggja.

 

Upphaf,  miðja,  endir
L i t l i r  o g  s t ó r i r  h ó p a r

 

Hópurinn  fær  t íma  t i l  að  búa  t i l  senu  með  þremur  st i l l imyndum,  skapa  sögu  með

uppafs - ,miðju -  og  endamynd.  All taf  eru  gefin  þemu  en  hópurinn  notast  ekki  við

props,  búninga,  sviðsmynd  eða  le ik .  Heldur  eiga  þau  að  láta  stöðu  le ikaranna  í

rýminu  segja  söguna.  Áhorfendur  taka  svo  umræður  um  hvað  þau  sjá .

 

Hreyfing
Lit l i r  og stór i r  hópar

 

Hópurinn  býr  t i l  st i l l imyndir  á  sviði  úr  þema  en  bara  einn  má  hreyfa  sig.  Gott  er  að

skipta  upp  hópnum  eins  og  áður  og  taka  umræður  um  hvað  var  skýrt  og  hvað  ekki .

Einnig  spyr ja  þau  að  því  hvað  breytt ist  við  að  bæta  við  hreyf ingu.
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Á  þessu  augnabl ik i……

Maður  má  al ls  ekki……

Maður  verður………….

Ef……

Þá……. .

Hreyfing  og  hljóð
Lit l i r  og stór i r  hópar

 

Hópurinn  býr  t i l  myndir  með  hreyf ingu  og  hl jóðum.  Það  má  nota  lög,  raddir ,  hl jóðfæri

eða  t romma  á  l íkamann.  En  það  má  ekki  nota  orð.  Umræðurnar  snúast  um  það  sama

og  áður  en  viðbótin  er  fyr i r  hverju  f innum  við  þegar  tónl ist in  og  hreyf ingin  bætist  við.

 

Orð  +  samhengi
Lit l i r  og stór i r  hópar

 

Hver  og  einn  skr i far  þrjár  setningar  sem  byrja  á:

Svo  koma  þrír  upp  í  einu  og  lesa  sínar  setningarnar  á  víxl .  Algjör  t i lv i l jun  ræður  því

hvaða  setningar  eru  lesnar  upp  og  í  hvaða  röð  og  því  eiga  umræðurnar  snúast  um

hvað  verður  t i l  úr  samhenginu.

 

Hver  og  einn  skr i far  f imm  setningar  sem  byrja  á:

Og  aðrar  f imm  sem  byrja  á

Tveir  og  tveir  í  einu  fara  upp  og  lesa  setningarnar  sínar  á  víxl .  Aftur  eru  teknar

umræðurnar  um  hvað  verður  t i l  úr  samhengi  þessara  setninga.  Verður  t i l  einhver

dýpt?  Eitthvað  pól i t ískt?  Til f inningalegt?

 

Klippa  og  l íma
Bæði hægt að nota sem hópa- og einstakl ingsverkefni
 

Hver  og  einn  fær  blað  eða  t ímari t  og  eiga  að  búa  t i l  stutt  r i tverk  með  því  að  kl ippa

orð,  setningar  og  myndir  og  l íma  saman  t i l  að  búa  t i l  r i tverk.  Má  vera  auglýsing,  saga,

grein,  l jóð,  haiku  eða  hvað  sem  þeim  dettur  t i l  hugar  en  þurfa  að  skr i fa  eft i r  þema

sem  le iðbeinandi  gefur .  Þemun  geta  verið  hvað  sem  er  t .d .  ofbeldi ,  ást ,  góðmennska,

i l lska,  hugrekki ,  let i ,  fordómar,  vald,  hetja ,  komast  l í fs  af  (survival ) ,  r ík idæmi,

peningar ,  vatn,  vel l íðan,  einelt i ,  ferðalög,  gamlir ,  ungir  o.s . f rv .

 

Heildarhugmynd
Umræður -  v innustofa

 

Leiðbeinandi  stýr i r  umræðum  með  hópnum  og  biður  þau  að  vel ja  sér

hei ldarhugmynd  eða  concept  fyr i r  sýninguna.  Miki lvægt  er  að  vinna

hugmyndavinnuna  í  hóp  og  gæta  þess  að  al l i r  fá i  að  koma  með  sína  hugmynd  eða

skoðun.  Verkið  getur  verið  um  hvað  sem  er  en  le iðbeinandi  verður  að  brýna  fyr i r  þeim

að  þau  verða  að  hafa  áhuga  á  umfjöl lunarefninu  annars  munu  þau  ekki  njóta  þess  að

semja  sýninguna.  Gott  er  að  nota  stórt  blað  eða  maskínupappir  þar  sem  hópurinn

getur  skr i fað  niður  hugmyndir  og  svo  í  lok  umræðna  geta  þau  kosið  hugmynd  með

því  að  skr i fa  eit t  str ik  undir  þá  hugmynd  sem  þeim  l ís t  best  á.

DRAUMASVIÐIÐ 15



N ú  v a r  h ó p u r i n n  k o m i n n  m e ð  s ý n  á  h v a ð  þ a u  v i l d u  s e g j a  m e ð  v e r k i n u  o g  þ v í  g á t u  þ a u

b y r j a ð  a ð  s e t j a  þ a ð  s a m a n .  H ó p u r i n n  v a n n  s k a p a n d i  æ f i n g a r  s a m a n  t i l  a ð  þ v í  a ð  b ú a  t i l

s e n u r  o g  p e r s ó n u r  s e m  e n d u r s p e g l a  h u g m y n d i n a .  A l l a r  s e n u r ,  t i l r a u n i r  o g  a t r i ð i  v o r u

t e k i n  u p p  o g  l e i ð b e i n a n d i  h é l t  u t a n  u m  s k r á s e t n i n g u .  Þ æ r  s e n u r  s e m  u n g l i n g a r n i r

v o r u  á n æ g ð  m e ð  e ð a  v i l d u  f e s t a  n i ð u r  s k r i f a ð i  l e i ð b e i n a n d i  n i ð u r  í  h a n d r i t .

H ó p u r i n n  s k i p t i  m e ð  s é r  h l u t v e r k u m  þ e g a r  h a n d r i t i ð  f ó r  a ð  s k ý r a s t .  S a m k o m u b a n n i ð

s k a l l  á  a k k u r a t  þ e g a r  h a n d r i t i ð  v a r  n á n a s t  t i l b ú i ð  o g  æ f i n g a t í m a b i l i ð  a ð  h e f j a s t  e n

æ t l u n i n  v a r  a ð  h a l d a  s ý n i n g u  á  v e r k i n u  þ e i r r a .  A ð  f e r l i n u  l o k n u  h é l d u  þ a u  v i n n u s t o f u

þ a r  s e m  þ a u  g r e i n d u  f e r l i ð  o g  h a n d r i t i ð  o g  g a g n r ý n d u  e f t i r  a ð f e r ð u n u m  ú r  f y r s t a  h l u t a

f e r l i s i n s .  Þ a r  r æ d d u  þ a u  h v a ð  þ a u  h a f a  l æ r t  a f  f e r l i n u  o g  h v a ð a  a ð f e r ð i r  þ a u  m u n u  s j á

f y r i r  s é r  a ð  g e t a  n o t a ð  í  f r a m t í ð i n n i .

 

Hér  er  að  f inna  æfingar  og  verkfæri  sem  hægt  er  að  styðjast  við  í

karaktersköpun,  senuvinnu  og  handritagerð.

 

Innblástursveggur
Allur hópur inn saman

 

Hópurinn  safnar  saman  myndum,  kl ippum,  orðum,  skýr ingum,  greinum,  f réttum,

karakterum,  l is taverkum,  manneskjum  eða  hverju  sem  er  sem  þau  tengja  við

hei ldarhugmynd  verksins.  Miki lvægt  er  að  taka  eins  mikið  og  þau  f inna  saman  t i l  að

fá  skýra  mynd  á  conceptið  og  að  hópurinn  al lur  haf i  ski lning  á  hugtakinu  eða

þemanu.  

Þegar  þau  hafa  safnað  saman  innblæstr i  er  hægt  að  prenta  út  og  l íma  á

maskínupappír ,  plaggat  eða  bara  beint  á  vegg.  Gott  er  að  hafa  innblástur inn  uppi  við

og  l íma  á  hann  hlut i  sem  skapast  í  gegnum  fer l ið .  Einnig  er  hægt  að  taka  f rá  pláss

fyr i r  karakterana  og  þar  l íma  innblástur inn  fyr i r  þá.

Að  hafa  innblástur  verksins  og  karakteranna  sýni legan  heldur  manni  við  efnið  og  ef

hópurinn  afvegaleiðist  eða  hökti r  í  sköpunarfer l inu  geta  þau  le i tað  í  innblástur inn  t i l

að  fá  nýjar  hugmyndir .
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FRAMKVÆMDIN

Efni samsett og æft



Fyrsta  senugerð
Hópaskipt ing

 

Leiðbeinandi  skipt i r  hópnum  upp  og  gefur  þeim  það  verkefni  að  búa  t i l  3 -5  mínútna

senur.  Hver  og  einn  hópur  fær  30  mínútur  t i l  að  semja  senu  með  ákveðnu  þema.

Þemað  verður  að  vera  tengt  hei ldarhugmyndinni  sem  hópurinn  hefur  val ið  sér  og

gott  er  að  hvet ja  hópinn  t i l  að  nýta  sér  innblástursveginn  t i l  að  fá  hugmyndir .  Á

þessum  t ímapunkti  getur  le iðbeinandi  í t rekað  að  markmiðið  sé  að  verkið  sé  senur

sem  þau  hafa  búið  t i l  f léttaðar  saman.  Það  reynist  vel  að  taka  senurnar  upp  svo  hægt

sé  að  horfa  á  þær  aftur  og  jafnvel  skr i fa  texta  eða  ramma  senunnar  upp  eft i rá .

Þegar  hópurinn  er  í  hugmyndavinnunni  er  þægilegt  að  gefa  þeim  senublöð  þar  sem

þau  geta  skráð  niður  hápunkta  eða  f ramvindu  senunnar  niður  svo  það  auðveldi  þeim

að  sjá  hana  fyr i r  sér .

 

Til  eru  margar  tegundir  af  senublöðum  eða  le iðum  t i l  að  skráset ja  senur  en  við

nýttum  þetta  hér:
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Þegar  hópurinn  ákveður  hvað  á  að  gerast  í  senunni  geta  þau  teiknað  og  skr i fað  inn

senuna  skref  fyr i r  skref  eða  upphaf ,  miðju  og  endi  hennar .  Oft  verða  þau  öruggari  að

sýna  senuna  þegar  þau  hafa  skr i fað  hana  niður .
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Hver  er  söguhetjan?  Hvert  er  ástandið  eða  aðstæðurnar?  Hvert  er  ástand  hetjunnar

í  byrjun?  Hvernig  breyt ist  það  ástandi?  Breyt ist  það  t i l  hins  betra  eða  ekki?  Breyt i r

söguhetjan  sjál f  ástandinu  eða  er  það  andstætt  af l  sem  breyt i r  því?

Hvert  er  markmið  söguhetjunnar?  Hvað  vi l l  hetjan  í  upphaf i?  Söguhetjan  stendur

frammi  fyr i r  val i ,  hvaða  siðferði legu  eða  siðlausu  ákvörðun  verður  hún  að  taka  t i l

að  reyna  að  ná  því  markmiði?

Hver  er  andstæðingurinn?  Hver  eða  hvað  stendur  í  vegi  fyr i r  því  að  hetjan  nái

markmiði  sínu?

Hvaða  hörmung /ógæfa /áfal l /stórslys  á  sér  stað?  Hvaða  ógæfu  verður  hetjan  fyr i r  í

v iðlei tni  sinni  t i l  að  ná  markmiði  sínu?

Hver  er  Baráttan /átökin /ágreiningurinn?  Hvaða  ágreiningur  mun  eiga  sér  stað

vegna  viðbragða  hetjunnar  við  hörmungunum?  Og  hvert  er  rökrétt  f læði  orsaka  og

afleiðinga  sem  gerir  höfundi  klei f t  að  halda  þessum  átökum  áfram  í  gegnum

söguna?

Rammi  handritsins
Allur hópur inn saman

 

Þegar  hópurinn  hefur  samið  slatta  af  senum  er  hægt  að  byrja  að  ramma  inn  f ramvindu

verksins  eða  söguþráð.  Þegar  það  er  gert  þarf  ekki  að  vera  búið  að  negla  niður  al lar

senur  heldur  einungs  gert  t i l  að  fá  t i l f inningu  fyr i r  hvert  verkið  sé  að  fara.  Hópurinn

skoðar  senurnar  sem  þau  hafa  nú  þegar  búið  t i l  og  gera  ramma  fyr i r  verkið.

 

Hér  eru  spurningar  sem  gott  er  að  nota:

 

 

 

 

 

 

Þegar  hópurinn  hefur  svarað  þessum  spurningum  skulu  þau  sameina  þær  í  eina  eða

tvær  setningar

 

T.d.  Eirðar laus  sveitastrákur  á  Tattooin  (ástandið /aðstæður ) ,  Luke  Skywalker

(söguhetjan ) ,  þráir  ekkert  heitar  en  að  f lyt ja  að  heiman  og  læra  að  verða

f lughermaður  í  the  Imperial  Academy,  svo  hann  geti  staðið  undir  væntingum

dularful la  föður  síns  (markmið ) .  En  þegar  f rænka  hans  og  f rændi  eru  myrt

(hörmungar /áföl l )  af  Stormtroopers  vegna  þess  þau  höfðu  keypt  vélmenni  með

miki lvægum  upplýsingum  verður  Luke  að  f relsa  fa l lega  eiganda  vélmennisins  og

finna  le ið  t i l  að  stöðva  áætlanir  (átök )  vonda  heimsveldis ins  (andstæðingurinn )  og  t i l

þess  þarf  hann  að  eyði leggja  helst i rnið  eða  the  Death  star .



Willy  Wonka:  https: / /www.youtube.com /watch?v=5psXjzWUve8

Spielberg:  https: / /www.youtube.com /watch?v= iQLJDxp2FEI

Noora:  https: / /www.youtube.com /watch?v=oO7mXOtWKTM

Karakter  opnanir
Leikarar

 

Þegar  le ikarar  í  verkinu  hafa  fundið  sér  karaktera  og  aðeins  rannsakað  hvernig  hann

er  (hægt  að  nýta  spurningar  úr  sköpunarhluta  námskeiðis ins  í  mónólóga  verkefninu

, ,spurningar  sem  gott  er  að  styðjast  við  í  karaktersköpun" ) .

Karakter  opnanir  eru  l i t lar  spunasenur  t i l  að  sýna  og  kynnast  karakter  le ikarans.  Það

þarf  ekki  að  nota  orð  eða  texta  t i l  að  kynna  karakter inn  heldur  getur  þetta  verið  sena

þar  sem  karakter inn  að  vakna,  að  fá  sér  að  borða,  dansa,  syngja  eða  hvað  sem

leikaranum  f innst  endurspegla  hvernig  karakter  þetta  er .  Senurnar  þurfa  að  hafa

upphaf  miðju  og  endi .

 

Dæmi  um  karakter  opnanir  /  kynningar  á  youtube:

 

Gott  er  að  gefa  le ikurunum  það  verkefni  að  búa  t i l  opnanir  fyr i r  karakter inn  sinn  sem

kynnir  hann  þegar  hann  kemur  inn  í  einhverjar  fyr i r f ramgefnar  aðstæður.  Hægt  er  að

gefa  þeim  20  mínútur  t i l  að  undirbúa  sig  og  gera  þeim  grein  fyr i r  að  þetta  eigi  að

vera  spuna  senur  en  ekki  ful lkomnar  senur  sem  kynna  karakter inn  f rá  a  t i l  ö.  Þau

mega  nota  props,  búninga,  tónl ist ,  sviðsmynd  eða  hvað  sem  le ikar inn  þarf  t i l  að

kynna  karakter inn.

Þegar  le ikarar  hafa  gert  opnanir  má  hópurinn  taka  umræður  um  hvað  þau  sáu  og

hvað  var  vel  gert  og  hvað  mætti  skýra  (gott  að  styðjast  við  gagnrýniaðferðirnar  úr

fyrsta  hluta ) .

Þessar  opnanir  hjálpa  le ikurum  að  verða  öruggari  og  hjálpa  þeim  að  dýpka  sig  í

karaktersköpun.  Þetta  neyðir  þau  t i l  þess  að  rannsaka  persónuna  og  prufa  sig  áfram.
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https://www.youtube.com/watch?v=5psXjzWUve8
https://www.youtube.com/watch?v=iQLJDxp2FEI
https://www.youtube.com/watch?v=oO7mXOtWKTM


Karakter inn  þinn  er  með  youtube  rás  og  er  að  gera  si t t  fyrsta  myndband.  Persónan

vi l l  sýna  sínar  bestu  hl iðar .  Hún  er  að  le ika  hlutverkið  si t t  sem  stereotýpan  sem

all i r  halda  að  hún  sé.  Miki lvægt  er  að  þetta  myndband  sýni  bara  hvernig  aðrir  sjá

hana  og  halda  að  hún  sé.

Spurningar  sem  gott  er  að  hafa  í  huga  í  myndbandinu:

Hver  er  hún?  ( t .d .  nafn,  aldur ,  bekkur,  hvar  bý  ég,  f jölskylda,  hvað  l íkar  mér  og

hvað  l íkar  mér  ekki ,  l íkamsbyggð,  t rúarbrögð,  menntun,  á  ég  vini  eða  óvini ) .

Hvar  tekur  hún  upp  myndbandið  og  hvað  er  í  kr ingum  hana?  ( t .d .  Í  herberginu

sínu,  úti ,  á  æfingu,  á  f lakki  á  mil l i  staða.  Eru  plöntur  eða  dýr  í  kr ingum  hana?

Vel j ið  hlut i  sem  lýsa  félagslegri  stöðu.  Pælið  í  smáatr iðum  í  umhverf inu ) .

Hvaða  sambönd  eru  henni  miki lvæg?  Koma  þau  f ram  í  myndbandinu?

(kærasta /kærast i /kærast ,  systkyni ,  keppinautur  o.s . f rv .  T.d.  lýsa  sambandinu.  Er

aldursmunur?  Saman  í  bekk?  Vinna  saman?  o.s . f rv . ) .

Kr ingumstæður  (hvað  var  að  gerast ,  er  eit thvað  að  fara  að  gerast ,  er  einhver  að

koma,  er  ég  að  fara  eit thvert  o.s . f rv . ) .

Hvað  vi l l  persónan  ykkar  segja  í  myndbandinu?  Hvaða  langar  hana?  Hvað  er

markmið  hennar  í  l í f inu?

Hvað  stendur  í  vegi  fyr i r  persónunni?

Er  hún  að  sýna  okkur  áhugamálin  sín?

Er  hún  að  kynna  eit thvað  málefni  sem  hún  brennur  fyr i r?

Er  hún  að  sýna  okkur  föt in  sín?

Er  hún  að  gera  hlut i  sem  hún  heldur  að  öðrum  f innist  kúl?

Markmiðið  er  að  gera  1 -5  mínútna  myndband  af  persónunni  þinni  að  kynna  sig  og

sýna  hvað  hún  gerir  dag  f rá  degi .

Karakter  myndbönd/senur
Leikarar

 

1 -5  mínútna  myndband  -  dagur  í  l í f i :
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Takið  myndband  af  karakternum  ykkar  að  gera  eit thvað  í  einrúmi.  Þetta  myndband

á  að  sýna  raunverulegu  persónuna  sem  karakter inn  hefur  að  geyma.  Myndbandið

afhjúpar  að  persónan  er  ekki  þessi  stereotýpa  sem  al l i r  halda  að  hún  sé.

Gott  að  hafa  í  huga:

Er  hún  með  leyndan  hæfi leika  sem  passar  ekki  við  hvernig  samfélagið  sér  hana?

Hvað  er  eit thvað  sem  karakter inn  þinn  myndi  aldrei  viðurkenna  að  henni  f innist

skemmti legt?

Vi l l  karakter inn  að  aðrir  vit i  að  hann  er  bara  venjuleg  manneskja?

Reyndu  að  f inna  eit thvað  andstætt  við  stereotýpuna  sem  karakter inn  þinn  er .

Myndbandið  á  að  vera  1 -5  mínútur  og  sýna  raunverulegu  manneskju  karaktersins.

1 -5  mínútna  myndband  -  raunverulega  persónan:

 

 



Hópurinn  fy l l i r  út  l is tann  , ,gagnrýni  aðferð"  saman  og  halda  umræður.

Hver  og  einn  fy l l i r  út  l is tann  sjál fur  og  umræður  haldnar  þegar  al l i r  hafa  lokið  við

l istann.

Rýnihópur  áhorfenda  fenginn  t i l  að  fy l la  út  l is tann  og  hópurinn  metur  niðurstöður

áhorfenda  saman.

Könnun  með  vel  völdum  spurningum  um  uppl i fun  áhorfenda  send  á  úrtak

áhorfenda.

Leiðbeinandi  fy l l i r  út  l is tann  og  hópurinn  metur  niðurstöður  saman.

Þ e g a r  h ó p u r i n n  h e f u r  l o k i ð  æ f i n g u m  o g  s ý n i n g u m  á  v e r k i n u  s í n u  e r  m i k i l v æ g t  a ð  þ a u

s k o ð i  v e r k i ð  o g  m e t i  h v e r n i g  þ e i m  t ó k s t  t i l .  Þ a u  n ý t a  g a n g r ý n i  a ð f e r ð i n a  t i l  þ e s s  a ð

r e y n a  a ð  s k o ð a  v e r k i ð  h l u t l a u s t .  Þ a u  g e t a  t a l a ð  v i ð  á h o r f e n d u r  o g  s p u r t  þ a u  h v a ð  þ a u

s á u  e ð a  h v e r n i g  þ a u  t ú l k u ð u  v e r k i ð .  T i l  þ e s s  a ð  h ó p u r i n n  d r a g i  s e m  m e s t a n  l æ r d ó m  a f

f e r l i n u  e r  í g r u n d u n  m i k i l v æ g  o g  e i n f a l d l e g a  n a u ð s y n l e g .

 

Hér  eru  ýmsar  hugmyndir  sem  má  nýta  sér  t i l  ígrundunar  og  má

leiðbeinandi  meta  hvað  hentar  best  hverju  sinni.

 

Ígrundunar  hugmyndir
Allur hópur inn saman
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ÍGRUNDUNIN

Gagnrýni verksins


