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Innleiding menntastefnunnar

BYRJUNIN

Draumasvidid var samstarfsverkefni
Fristundamidstodvarinnar Tjarnarinnar,
Austurbeejarskola og
menntavisindasvids Haskola islands
sem hlaut ur prounar- og
nyskdédunarsjodi skola- og
fristundaradi Reykjavikur. Pessi styrkur
var hluti af innleidingu nyju
menntastefnunnar og kom verkefnid
inn & alla peetti menntastefnunnar en
l6gdum vid aherslu a sjafseflingu,
felagsfeerni og sképun. Markmid okkar
med verkefniniu var ad gefa unglingum
vettvang og teekifeeri til ad leera
gagnryna hugsun, eflingu sjalfsins og
samkennd.
Buid var til i ferlinu
sem pvi midur var ekki synt vegna
samkomubannsins. Vid vildum vid bua
til tima og rymi fyrir unglingana til ad
kynnast 6likum listformum,
sképunaradferdum og hvernig pau geta
midlad sinum astridum til ahorfenda.

Seigla, prautseigja og gagnryni eru
pau tol sem skdépun gefur listamdénnum
og vildum vid stydja unglingana okkar i
ad tileinka sér pessa eiginleika pvi peir
nytast okkur allstadar i lifinu. |
samskopunarvinnu (devised) i

hefur hver og einn
mikilvaegt abyrgdarhlutverk i
ad framfylgja syn hopsins og
vonudumst vid med abyrgdinni auka
tru unglinganna & eigin getu og efla
sjalfstraust peirra i gegnum
samskdpunina.

Leiklist er i edli sinu sampeett listform
par sem allar listgreinar koma saman.
Leiklist getur haft féelagsleg,
fagurfraedileg og tilfinningaleg ahrif &
folk. AG horfa a leikrit getur hjalpad
okkur ad skilja soégu, og
samfélagid i heild a sama tima og pad
hjalpar nemendum ad eflast sem
perséonur ad ad taka patti ad skapa og
flytja eigin texta og texta annarra,
gagnrynt og rokreett leikid efni a svidi &
gagnryninn hatt og sett pad i
menningarlegt og ségulegt samhengi
sem skiptir mali i
fijolmenningarsamfélagi
(Thorkelsdottir, 2016)

Vid tokum saman efingar og lysingar a
ferlinu. Heegt er ad nyta sér einstaka
xfingar eda jafnvel notad
namskeidsins i heild sinni.
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Rannsoknarferlid

DRAUMURINN

[ fyrsta hluta verkefnisins nyttum vid aefingar til ad efla hopinn sem heild. Vid
byrjudum a hopefli, spunaleikjum, upphitunar- og einbeitingarleikjum og bjuggum
pannig til 6ryggi i hopnum. Vid tokum umraedur um uppruna og sjalfsmynd hvers og
eins og tokum fyrirumreedur um fi6lmenningu. Unglingarnir spurdu sig spurninga eins
og,; hvad er pbad sem gerir okkur eins og vid erum? Hvad tengir okkur saman? Hvernig
erum vid olik? Hvernig erum vid lik? Sidan laerdu unglingarnir gagnryniadferdir.

Hér ma finna leiki og aefingar sem vid nyttum i pennan fyrsta hluta
ferlisins. Paer er haegt ad nota i upphitun, einbeitingu, hopefli, til ad
byggja upp traust, baeta samskipti, efla gagnryna hugsun o.s.frv.

Tékk inn - tékk ut

Sjalfskodun - Traust - hopefli - litlir og stérir hépar

Pessi eefing er gerd i byrjun og lok hvers tima eda & hverri eefingu. Leidbeinandi
bidur hépinn um ad stadsetja sig 4 skalanum 1-10 um hvernig peim lidur & pvi
augnabliki. Hver og einn reedur hvort pau deili bara télunni eda segi fra pvi hvad er
ad orsaka pessa lidan, hvort sem hun er god eda sleem. En peim stendur lika alltaf til
boda ad taka ekki patt og deila ekki lidan sinni.

Tilgangur pessarar aefingar er ad byggja upp traust i hopnum asamt pvi ad pjalfa pau
i sjalfsskodun. pPetta gerir pad ad verkum ad hopurinn getur tekid tillit til pess ef
einhverjum lidur illa, er ekki i godu dagsformi eda notid gledi hvers annars. Yfirleitt
verdur til einleeg stund i byrjun og lok hvers tima eda sfingar par sem allir samstilla

sig.

Samskiptareglur

Samskipti - Traust - hopefli - litlir og storir hépar

i byrjun ferlisins er akaflega gott ad hjalpa hépnum ad gera saman samskiptareglur.
Leidbeinandi gefur pau fyrirmeeli ad hépurinn atli ad gera 10 reglur sem pau purfa
ad fylgja i ollu ferlinu svo hopurinn geti unnid vel saman.

Gott er ad leidbeinandi utskyri ad reglurnar eigi ekki ad vera hamlandi og strangar
heldur leidarljos og rammi til pess ad hopurinn geti unnid saman i 6ruggi rymi. Gott
erad muna ad heegt er ad vinna reglurnar yfir allt ferlid. Pad ma beeta vid reglum a
listann en gott er ad byrja & pvi ad gera 10 reglur. Stundum er gott ad leidbeinandi
komi med fyrstu regluna til ad lata boltann rulla. Afskaplega mikilveegt er ad reeda
allar reglurnar svo ad allir skilji hvad hver og ein regla pydir og afhverju vid setjum
peer. Pad er mjog gaman ad skrifa reglurnar a stort plaggat eda blad og hafa paer
uppi vid og synilegar a sefingum.
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Zip-Zap-Boing

Einbeiting - hopefli - upphitun - 5 eda fleiri

Patttakendur standa allir i hring.

Sa sem byrjar klappar saman héndunum, naer augnsambandi vid pann sem stendur
vid hlidina a peim til heegri eda vinstri og segir hatt og snjallt ,Zip” og og snyr
likamanum ad peim sem hann er ad senda a.

Sa hinn sami sem fékk sent & sig ,Zip” verdur ad klappa strax og benda a einhvern
annan i hringnum til ad halda afram med leikinn. Sa leikmadur getur valid ad halda
afram i sébmu att og fyrsti leikmadurinn og snyr sér pa ad nasta, neer augnsambandi
og klappar saman héndunum og segir ,Zip”“.

Hann getur lika valid ad snua vid hringnum. Pa horfir hann i augun & leikmanninum
sem sendi @ hann, veifar bAdum héndum sitthvoru megin vid h6fudid og segir hatt og
snjallt ,Boing”. P4 verdur nasti leikmadur ad snua sér ad peim nasta og senda ,Zip”
i hina attina.

Heegt er ad brjota upp hringin og klappa saman héndunum og segja hatt og snjallt
.Zap” og senda & einhvern sem er ekki vid hlidina 8 manni. Madur ma ekki

senda ,Zap” 4 pa sem standa manni vid hlid.

Ef madur feer sent & sig ,Zap” ma madur ekki segja ,Boing” pvi madur getur ekki
snuid vid hringnum ef madur er ad fa sent ,Zap” pvi pad er sent fra manneskju sem
stendur ekki vid hlidina a manni. Pegar madur feer sent ,Zap” verdur madur ad senda
LZip” @ manneskju sem stendur manni annadhvort til heegri eda vinstri.

Mikilveegt er ad halda takti i leiknum og ad spila leikinn med nokkrum hrada til ad
halda einbeitingu og hita upp likamann.

Heegt er ad setja inn vidbeetur i leikinn pegar hopurinn er buinn ad leera grunninn.
Heér er daemi um nokkrar en skemmtilegt er fyrir patttakendur ad hjalpast ad vid ad
bua til peirra eigin vidobatur.

1.Random: Ef einhver feer sent ,Zip” eda ,Zap” og ef vill setja af stad
vidbotina ,Random” setur hann annan fingurinn upp i loft og segi ,Random” med
pykkum fronskum hreim. P4 eiga allir i hdpnum ad labba um rymid i 6rfaar
sekundur, bulla einhver ord a fronsku eda med fronskum hreim og finna sér nyjan
stad i hringnum. Pegar allir eru komnir med nyjan stad heldur sa sem byrjadi
vidbotina afram og sendir af stad ,Zip” eda ,Zap”.

2.Keila: Ef einhver feer sent ,Zip” eda ,Zap” og ef vill setja af stad vidbodtina ,Keila”
leikur hann latbragd eins og hann sé henda keilu i adra hvora attina, til haegri eda
vinstri. P4 4 sa sem er vid hlidina 4 peim sem hendir imyndudu keilukulunni ad
hoppa eins og hann sé ad forda fotunum fra kulunni. Svo hoppar nesti vid hlidina
a honum o.s.frv. Svona gengur petta hringinn pangad til ad sidasti hoppar pa
leikur sa sem setti kuluna af stad eins og hann gripi kuluna og kallar ,Fella!” hatt
og snjallt. Svo heldur sa afram sem byrjadi viobotina og sendir af stad ,Zip” eda
“Zap”.

3.Who let the dogs out: Ef einhver feer sent ,Zip” eda ,Zap” og ef vill setja af stad
vidbotina ,who let the dogs out” pa hoppar hann inn i hringinn og hrépar ,who let
the dogs out!!!”. Pa taka hinir vid og hropa & moti ,who, who, who, who!!ll” Svo
heldur sa afram sem byrjadi vidbotina og sendir af stad ,Zip” eda ,Zap”.
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Eg og ég lika

Hopefli - traust - hlustun - 5 eda fleiri

Patttakendur sitja saman & stolum i hring nema sa sem byrjar stendur i midjunni og er
ekki med stol. Hann deilir stadreynd um sjalfan sig. Peir sem telja stadreyndina eiga
lika um sig standa upp og reyna ad na i nyjan stol og setjast i hann. Pad ma ekki
setjast aftur i sama stolinn. Svo verdur einn eftir sem finnur sér ekki nyjan stol og pa
deilir sa patttakandi stadreynd um sig sjalfan o.s.frv. Ef bara einn stendur upp sest sa
nidur sem var ad deila stadreynd og sa sem stod upp deilir sinni stadreynd.

Gott er ad byrja leikinn 4 audveldum stadreyndum eins og ,ég & tvo braedur” eda ,ég
a kott”. En svo ma fara dypra og deila personulegri stadreyndum eins og ,ég verd
mjog kvidinn fyrir prof” eda ,mer finnst ég med falleg augu”. Pegar hopurinn deilir
personulegri stadreyndum myndast meira traust i hopnum og pau tengjast betur.
Mikilveegt er ad leidbeinandi fylgist vel med og reynir ad tryggja ad allir geri ad
minnsta kosti tvisvar til prisvar. Pessi leikur er virkilega godur fyrir hop sem pekkist
litiod.

Flaekjuleikurinn

Samvinna - hépefli - traust - - hlustun - samskipti - 5 eda fleiri

Hopurinn stendur pétt i hring. Pau byrja & pvi ad loka augunum, rétta fram hendurnar
i midjuna a hringnum og finna sér hénd einhvers annars og leida pa hénd. Pau finna
sér sitthvora héndina & sitthvorri manneskjunni.

Leidbeinandi tryggir ad enginn ein manneskja leidi ekki badar hendur & sému
manneskjunni eda einhverjir tveir leidi sbmu héndina. Einnig ma madur ekki leida
manneskjuna vid hlidina a sér.

Svo pegar hver og einn leidir tveer hendur & tveimur manneskjum segir
leidbeinandinn peim ad opna augun. NU ma hopurinn leysa flaekjuna an pess ad
sleppa tokum a héndunum sem pau leida. Markmidid er ad enda i hring par sem hver
og einn endar milli peirra tveggja sem pau leida. Mikilveegt er ad hvetja pau til ad
vinna saman og ad leidbeinandi hjalpi hopnum ekki ad leysa fleekjuna.

Pessi leikur tekur stundum langan tima svo gott er ad passa ad hopurinn sé ekKki i
timaprong.

Sannleikur og lygi

Hépefli - traust - samskipti - hlustun - stérir og litlir hépar

Hopurinn situr i hring. Hver og einn deilir tveimur stadreyndum um sjalfan sig nema
ein stadreyndin er sénn og ein stadreyndin er lygi. Svo 4 hopurinn ad giska hvor
stadreyndin er lygi og hvor er sénn. Pegar allir hafa giskad opninberar manneskjan
hvor var sénn.

Pessi leikur byr til skemmtilegt og létt umhverfi fyrir hop til ad kynnast. Mikilveegt er
ad leidbeinandi tryggi pad ad hver og einn geri ad minnsta kosti einu sinni og hjalpi
patttakendum og komi med deemi um stadreyndir til ad koma leiknum af stad.
Skemmtilegast er ad reyna ad finna tveer stadreyndir sem eru traverdugar. T.d. ,ég
hef aldrei farid i sund” eda ,Gudni T.H. Johannesson er fraendi minn”.
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Zombieleikurinn

Samvinna - upphitun - hreyfing - 5 eda fleiri

Hopurinn radar jafn moérgum stolum og eru patttakendur @ vid og dreif um rymid.
Stolarnir mega snua i allar attir og best er ad hafa gott bil 4 milli stélanna. Svo setjast
allir i stélana nema einn sem tekur sér st6du i ryminu sem lengst fra eina lausa
stolnum.

Sa sem stendur er Zombie eda uppvakningur og hann hefur pad ad markmidi ad na
ad setjast i lausan stol. Hann laesir saman hnjanum og mé hlaupa en hnén a honum
mega ekki fara i sundur. Pad ma alls ekki myndast bil 4 milli hnjanna & pvi annars
parf uppvakningurinn ad fara aftur i byrjunarstéduna og byrjar leikurinn upp a nytt.
Markmid hopsins er ad koma i veg fyrir ad uppvakningurinn nai ad setjast i lausan
stol. Pau mega hlaupa og setjast i pann stol sem uppvakningurinn er ad reyna ad
setjast i. En ef pau standa upp mega pau ekki setjast aftur i sama stol tvisvar i r6d. Ef
einstaklingur gerir pad fer hann i hlutverk uppvakningsins.

Ef uppvakningurinn neer ad setjast i stol verdur sa sem neer sidastur ad setjast i
lausan stol uppvakningur.

Petta er aerslafullur leikur og getur folk svitnad vel. Mikilveegt er ad bryna fyrir
hépnum ad vinna vel saman i ad koma i veg fyrir ad uppvakningurinn nai ad setjast.
Pau mega tala saman @ medan leiknum stendur. Pau mega nyta timan adur en
uppvakningurinn byrjar til ad tala sig saman og akveda strategiu til ad koma i veg
fyrir ad uppvakningurinn ndi i lausan stol.

Skemmtilegt getur verid ad setja timamork a hvad uppvakningurinn ma lifa lengi.
Tvaer minutur er gédur timi fyrir liftima uppvaknings. Pad er einkar pesegilegt ef madur
er med stéran hop pvi pa geta allir fengid ad prufa ad vera uppvakningur.

Sl6dir a fleiri upphitunar-,
samvinnu- og hépeflisleiki

https://www.icebreakers.ws/

>

ttp://secure.skatar.is/skatadagskra?2/

-y

ttp://leikjavefurinn.is/

http://www.learningforlife.org/exploring-resources/99-720/x08.pdf

http://www.peacefirst.org/digitalactivitycenter/files/cooperative _games_toolkit 10.3
0.2012.pdf

https://skemman.is/bitstream/1946/31464/2/Betri%20%C3%A99%2C%20betris20heim

ur%20-%20kennslulei%»C3%B0beiningar.pdf
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Vidgerdarspuni

3 patttakendur - dhorfendur

1 ]
Adstaedur: Vidgerdarstofa.

Hlutverk: Tveir vidgerdarmenn og 1 vidskiptavinur.

Markmid leiksins er ad manneskjan sem leikur vidskiptavininn & ad reyna ad komast
ad pvi hvada hlut sa hinn sami er ad koma med i vidgerd i gegnum spuna.

Tveir vidgerdarmenn eru ad vinna & vidgerdarstofunni sinni og einn vidskiptavinur
kemur med eitthvad i vidgerd. Sa sem kemur med hlut i vidgerd byrjar & pvi ad fara
fram par sem hann heyrir ekki i ahorfendum. Pvi neest velja ahorfendurnir hvad sa
hinn sami 4 ad koma med i vidgerd a vidgerdarstofuna. Pad ma vera hvad sem er. T.d.
rumid sitt, ©mmu sina, hjartad sitt, islendingaségurnar, gular baunir, pjodkirkjuna,
tungumalid, kaffi, Everest, truarbrogd eda hvad sem folki dettur til hugar. Best er ad
petta sé hlutur sem allir eru vissir um ad einstaklingurinn er frammi viti hvad er. Ef
manneskjan 4 ad koma med Justin Bieber i vidgerd verour manneskjan ad vita hver
pbad er.

Svo kemur vidskiptavinurinn inn og 4 ad leika med tilprifum ad hun sé ad koma med
eitthvad i vidgerd po svo ad hun viti ekki hvad hun er med. Hlutverk
vidgerdarmannanna er ad gefa visbendingar um hvada hlutur petta er i gegnum
spuna an pess ad segja pad beint ut.

Mikilveegt er ad leggja aherslu 4@ spunann en samt vera skyr. Pegar manneskjan
kemur inn verda vidgerdarmennirnir ad gefa strax vidbrogd. T.d. ef manneskjan leikur
ad hun sé ad koma inn med rosalega pungan hlut en hluturinn sem hun er ad koma
med er t.d. Hringadrottinshringurinn pa ma vera hissa ad manneskjunni finnist svona
litill hlutur pungur.

Pegar vidskiptavinurinn er komin inn er mikilveegt ad vidgerdarmennirnir spyrji
spurninga og gefi visbendingar eins og t.d. Hvernig biladi petta? Steekkadi hann? Pa
passar hann natturulega ekki @ fingurinn a pér. Vidskiptavinurinn leikur 8 moti og
tekur alltaf i pad sem vidgerdamennirnir segja.

Svona heldur spuninn afram par til vidskiptavinurinn attar sig 4 hvada hlut hann
hefur komid med i vidgerad.

AVAVA
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Hverjir, hvar, hvad

Tveir patttakendur - dhorfendur

Pessi leikur gengur ut 4 ad leikarar akveda i sameiningu i gegnum spuna hver pau
eru, hvar pau eru og hvad pau eru ad gera. Markmid peirra er ad na ad koma med
pessar upplysingar a sem minnstum tima pannig hegt sé ad gera marga 6rspuna.

Pessi leikur a&fir grunnstodir spuna og gott ad leidbeinandi minnist 4 pad. Einnig er
gott ad utskyra ad pessi eefing gengur ut a ad leikararnir pjalfi sig i ad taka vid
tilbodum motleikara og koma med tilbod inn i spuna en ekki endilega ad vera fyndinn
eda med bestu hugmyndina. Pvi i staerri spunum er virkilega mikilveegt ad pessar
upplysingar komi fram sem fyrst.

Partyquirks

4 patttakendur - dhorfendur
Adstaedur: Party eda veisla.
Hlutverk: 1 gestgjafi og 3 gestir.

Markmid leiksins er ad gestgjafinn nai ad giska a4 hverjir eru ad koma i party til hans i gegnum
spuna.

Gestgjafinn fer fram par sem hann heyrir ekki til. A medan hann er frammi akveda ahorfendur og
leikarar hvada gestir eru ad koma i veislu til gestgjafans. Pau geta valid hvad sem er eins og t.d.
Bubbi Morthens, byfluga, kokomjolk eda hvad sem peim dettur i hug svo lengi sem pau eru viss
um ad gestgjafinn viti hver eda hvada hlutur petta er og geti giskad a pad.

Pegar hlutverkin eru akvedin kemur gestgjafinn inn og gestirnir fara ut. Gestjafinn byrjar ad leika
eins og hann sé ad undirbua fyrir komu gestanna. Svo bankar fyrsti gesturinn og kemur i
veisluna. Hann ma ekki kynna sig en leetur eins og peir pekkist. Gesturinn 4 ad leika eins vel og
hann getur til ad gefa gestgjafanum visbendingar um hver/hvad hann er. Svo koma hinir
gestirnir inn koll af kolli. Gestgjafinn ma spyrja gestina spurninga og reyna ad komast ad pvi
hver er kominn.

Mikilveegt er bryna fyrir patttakendum ad ef peir segi ekki hver pau eru heldur noti spunann eda
stadreyndir um manneskjuna eda hlutinn til ad gestgjafinn komist neer pvi hver hann er. T.d. ef
gesturinn er Bubbi Morthens ad herma eftir talanda hans og bjodast til ad syngja i veislunni
o.s.frv.

Hér er myndbandsdami af spunanum: https://www.youtube.com/watch?v=i16wB97DZo4

Einnig er haegt ad finna margskonar spunaleiki & netinu og malum vid med pvi ad leidbeinandi
kynni sér leiki til ad prufa med hopnum.
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Gagnryni adferd

Beaedi heegt ad nota sem hdépa- eda einstaklingsverkefni

Gagnryni er ekki pad sama og smekkur. Pegar madur gagrynir verk er madur ad reyna
ad skilja verkio og skilja afhverju listamadurinn gerir/gerdi verkid. Oft pegar madur
rannsakar verk og listamenn kann madur betur ad meta verkid eda pver 6fugt. Pegar
madur er ad semja verk saman er mikilvaegt ad geta greint hvad madur er ad gera og
ordad pad sem madur sér an pess ad stydjast vid eigin smekk. Haegt er ad gagnryna
verk 4 margan mata en petta er ein adferd sem haegt er ad stydjast vid.

Veljid ykkur verk og og skraid nidur pessa hluti:

Hvad sjaum vid? / hvert er samhengid?
* Svidsetning

« Rymi / stadsetning

e Leikur / leikstill

e Buningar

e Lysing

¢ Hljodmynd

e Texti

¢ Kyn leikara

e Tilvitnanir

* Props

e Hvada tilfinningu faum vid?

e Sjaum vid eitthvad politiskt?

e Hvada listamadur er petta?

* Afhverju er listamadurinn ad syna okkur petta?

e Hvada nidurstédu faum vid ut ur pessu?

* Personulegt mat.

Google er besti vinur manns pegar madur vinnur pennan lista. Gott er ad reyna ad
skrifa bara stadreyndir sem madur sér eda finnur um verkid og nota prjar sidustu
spurningarnar til ad greina pad sem madur heldur ad tilgangur og merking verksins

er. Heegt er ad nota pessa adferd vid hvada verk sem er; handrit, tonlistarmyndbénd,
syningar, ljosmyndir og margt fleira. Heegt er ad adlaga listann eftir porfum.
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Samfélagid
SI6dir a leiki til ad skoda samfélagid

[ |

Bokin Kompds bydur upp a allskyns leiki sem heegt er ad nota i skapandi ferli til ad
skoda samfelagid. Pad er jafnvel haegt ad velja sér pema og adlaga leikina eftir
porfum. Leikurinn taktu skref skapadi einstaklega godar umraedur i okkar hop:
https://vefir.mms.is/kompas/pdf_klippt/2.kafli/48.pdf

Verkefnakista Amnesty er stutfull af frédlegum og skemmtilegum leikjum sem eykur
vidsyni og hvetur unglinga til ad afla sér upplysinga. Leikurinn allir eiga rétt 4 stod
upp ur hja okkur: https://amnesty.is/starfid-
okkar/mannrettindafraedsla/verkefnakista/allir-eiga-rett-a

Leikina er lika heegt ad nota sem innblastur fyrir senuvinnu og karaktersképun.
Leidbeinandi getur punktad nidur pad sem stendur upp ur i umradum hja hépnum
og valid hvad pau geta haldid afram med. Tala pau sérstaklega um einhvern
pjodféelagshép? Brenna pau fyrir réttindum innflytjenda? Eru mannréttindi barna
pbeim ofarlega i huga?

Mikilvaegt er fyrir leidbeinanda ad hlusta vel 4 hopinn og vera medvitadur ad i
pessum leikjum kemur oft fram hvar dhugi og astrida hopsins liggur og i hans
héndum ad hjalpa peim ad koma auga & pad.



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

SKOPUNIN

Pegar hopurinn okkar var byriadur ad na utan um adferdir til gagnryni byrjudu pau ad
skapa sjalf. Leidbeinandi gaf peim efnivid og reglur sem pau byggdu & til ad skapa sin
eigin orverk. Eftir hvert 6rverk settist hopurinn saman til greina verkid eins og pau
laerdu pegar pbau greindu verkin i fyrri hluta verkefnisins. Hvad aetludu bau sér med
verkinu? Komst pad til skila? Hvad maetti gera betur og hvad var gert vel? A pbessum
tima skodudu samfélagid sitt og voldu hvert fyrir sig hvad peim fannst mikilvaegt ad
fialla um i sinni syningu. Pau skodudu frettir, skodudu skolasamfelagid sitt og
naerumhverfi til ad finna ut hvada malefni peim fannst brynast ad fjalla um. Pau spurdu
sig spurninga eins og vildu pau gera feminiskt verk? Eda fjalla um st6du flottafolks?
Vildu pau fjalla um astina eda ottann? Hopurinn kom sidan saman i vinnustofu i lok
bessa hluta og dkvadu heildarhugmynd (concept) til ad vinna med i naesta hluta
ferlisins.

Hér ma finna leiki og eefingar sem vid nyttum i 6drum hluta ferlisins.
Paer er haegt ad nota i sképun einstakra verka, fyrir einstaklinga eda
hop eda til semja senur i lokaverkinu.

Mondélégur eda einraeda

Eintal einnar personu vid sjalfan sig eda adra.

Nemendur / patttakendur fa pad verkefni ad semja monolog sem er sirka ein
bladsida. Pad getur verid gott ad gefa petta verkefni sem heimaverkefni svo pau hafi
sma tima til ad skrifa einreduna. Hér er ad finna nytsamleg tol til ad nota vid skrif
einreedu:

Akvardanir / timamot

e Dramatiskustu / mikilvaeegustu augnablikin i leikhusi eru pau pegar ahorfendur fa
ad sja personur taka akvardanir. Passadu ad pu sért ad leikgera einhverskonar
timamot hja personuninni pinni. Finndu vandamal i lifi hennar sem parf ad leysa,
val milli tveggja valkosta eda leida. Leyfdu henni ad fara yfir valkostina t.d.
persona sem virkilega truir einhverju einu og svo faum vid sja hana skipta um
skodun i ménolognum getur verid virkilega dhugavert ad sja.

Uppbygging

* Gott er ef méonologurinn byrjar & einni tilfinningu og endar & annarri til ad bua til
ferdalag personunnar. T.d. ef manneskjan byrjar ménoléginn glééd er ahugavert ef
hun verdur leid og endar einraeduna leidur. Skiptir hun um skodun? Uppgotvar hun
eitthvad nytt? Byrjar hun pirrud a einhverju og endar svo i reidiskasti?

12
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Samhengi

e Samhengi og adstaedur sem karakterinn er i skiptir miklu mali. Smaatridi eru alltaf
skemmtileg fyrir ahorfandann/lesandann til ad heyra/lesa pvi pad gerir myndina
skyrari.

Personueinkenni

* Hvernig talar personan, hvada ord notar hun, er hun tilfinningarik eda monotonisk
o.s.frv. Persénueinkenni skipta miklu mali og er gott ad veita pvi athygli pegar pu
skrifar monologinn.

Spurningar sem gott er ad stydjast vid i karaktersképun og gerd monoléga:

e Hver er ég? (t.d. nafn, aldur, hvar by ég, fjolskylda, hvad likar mér og hvad likar
mér ekki, likamsbyggd, truarbrégd, menntun, a ég vini eda ovini).

o Timasetning (t.d. Old, ar, arstid, dagur, minuta, bekkur, mikilveegi
timasetningarinnar o.s.frv.).

» Stadsetning (Land, borg, hverfi, bygging, herbergi o.s.frv.)

e Umhverfi (daudir hlutir, pléontur, dyr, hlutir sem lysa félagslegri st6du, smaatridi i
umhverfinu).

e Kringumsteedur (hvad var ad gerast, er eitthvad ad fara ad gerast, er einhver ad
koma, er ég ad fara eitthvert o.s.frv.)

e Sambond (pér, hjonaband, systkyni, keppinautur o.s.frv. Og lysa sambandinu t.d.
Er aldursmunur? Saman i bekk? Vinna saman? o.s.frv.)

e Langanir (Hvad langar / parf persénan i méonoléognum? Adal markmidid i
augnablikinu og i senunni).

e Hindranir (Hver / hvad stendur i vegi fyrir persénunni?)

e Hvad mun ég gera til ad fa pad sem ég vil / parf? (t.d. Eg mun raena banka til ad fa
pening).

Vid gerd monologa er heegt ad nota fréttir, [josmyndir, myndbénd, manneskjur,
karaktera i biomynd eda bokum sem innblastur ad skrifunum. Ef 4 ad nota vid
innblastur getur verid gott ad leidbeinandi ad velji t.d. [jésmynd sem hopurinn vinnur
med eda hjalpi einstakling ad finna hvada innblastur sa hinn sami vill nota.

13
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Tableau vivant

Litlir og stérir hépar

Hopurinn feer pad verkefni ad bua til myndir med likamanum an pess ad hreyfa sig
eda stillimyndir. Skipta skal hopnum i tvennt; ahorfendur og leikara. Leikarar fa pemu
sem pau eiga ad tulka med stillimynd a svidi. Pemun geta verid t.d. Ofbeldi, ast,
einelti, ferdalodg, vinna, gamlir, ungir eda hvad sem peim dettur til hugar. Leikararnir
fara & svid og peir vita pemad en ekki ahorfendurnir. Pad er lika haegt er ad leyfa
einum ad fara upp i einu upp a svid til ad tulka pema, tvo i einu eda 6llum hoépunum.
Ahorfendur fa svo tima til ad reeda og tulka hvad pau sja a svidinu og hvada pema
petta geeti verid. Mikilveegt er ad eiga godar umraedur. Hjalplegt er ad spyrja pau;
hvad sjaid pid? Hvada adsteedur geetu petta verid? Hvad segir fjarlaegdin milli
leikaranna um samband folksins & svidinu? Hvad segir likamsstadan um personurnar?
Er petta leikhus? Ahorfendur velta véngum yfir pessu medan leikarar standa i pogn i
myndinni i ryminu. Pegar ahorfendur eru bunir ad tja sig fa leikararnir tima til ad
utskyra hvad pau atludu sér med myndinni. Ef ahorfendurnir skilja ekki hvad
leikararnir eru ad reyna ad segja ma hopurinn reyna ad finna leidir til ad skyra
myndina svo pemad eda aatlun leikaranna skyrist eda verdi betri. Svo méa gera
efinguna oft og beeta vid buningum, propsi, hljodmynd, gera petta utandyra eda
hverju sem er.

Hvad sé ég?

Litlir og stérir hépar

Hopurinn feer pad verkefni ad bua til stillimyndir. Pessi aefing er til ad finna samhengi
og tulka hvad verdur til an pess ad vera buin finna pema. Einn byrjar a pvi ad taka seér
stodu i ryminu og svo beetist einn og einn vid i algjorri péogn. Pegar hépurinn er allur
kominn med stédur spyrja dhorfendur sig hvad pau sja? Teknar eru godar umraedur.
Sjaum vid rifrildi? Sjaum vid dyr? Punkturinn er ad pad er svo mikilveegt hvada stédu
vid tokum okkur a svidi pvi allt er haegt ad tulka. Hvada st6dur eru ahugaverdar og
hvad viljum vid segja med st6dunum? Skiptir mali hvernig vid beitum likamanum?
T.d. Ad standa eda liggja.

Upphaf, midja, endir

Litlir og storir hépar

Hopurinn faer tima til ad bua til senu med premur stillimyndum, skapa sé6gu med
uppafs-, midju- og endamynd. Alltaf eru gefin pemu en hopurinn notast ekki vid
props, buninga, svidsmynd eda leik. Heldur eiga pau ad lata st6du leikaranna i

ryminu segja séguna. Ahorfendur taka svo umraedur um hvad pau sja.

Hreyfing

Litlir og stérir hépar

Hopurinn byr til stillimyndir & svidi ur pema en bara einn ma hreyfa sig. Gott er ad
skipta upp hoépnum eins og adur og taka umraedur um hvad var skyrt og hvad ekki.
Einnig spyrja pau ad pvi hvad breyttist vid ad baeta vid hreyfingu.
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Hreyfing og hljéd

Litlir og stérir hépar

Hopurinn byr til myndir med hreyfingu og hlj6dum. Pad ma nota log, raddir, hljodfaeri
eda tromma & likamann. En pad méa ekki nota ord. Umraedurnar snuast um pad sama
og adur en vidbotin er fyrir hverju finnum viéd pegar tonlistin og hreyfingin baetist vid.

Ord + samhengi

Litlir og storir hépar

Hver og einn skrifar prjar setningar sem byrja a:

e A pessu augnabliki.....

¢ Madur ma alls ekKki.....

e Madur verdur........

Svo koma prir upp i einu og lesa sinar setningarnar & vixl. Algjor tilviljun reedur pvi
hvada setningar eru lesnar upp og i hvada r6d og pvi eiga umreedurnar snuast um
hvad verdur til ur samhenginu.

Hver og einn skrifar fimm setningar sem byrja a:

e Ef....

Og adrar fimm sem byrja a

o Pa......

Tveir og tveir i einu fara upp og lesa setningarnar sinar & vixl. Aftur eru teknar
umraedurnar um hvad verdur til ur samhengi pessara setninga. Verdur til einhver
dypt? Eitthvad politiskt? Tilfinningalegt?

Klippa og lima

Beedi heegt ad nota sem hépa- og einstaklingsverkefni

Hver og einn feer blad eda timarit og eiga ad bua til stutt ritverk med pvi ad klippa
ord, setningar og myndir og lima saman til ad bua til ritverk. Ma vera auglysing, saga,
grein, ljod, haiku eda hvad sem peim dettur til hugar en purfa ad skrifa eftir pema
sem leidbeinandi gefur. Pemun geta verid hvad sem er t.d. ofbeldi, ast, gédmennska,
illska, hugrekki, leti, fordomar, vald, hetja, komast lifs af (survival), rikideemi,
peningar, vatn, vellidan, einelti, ferdalég, gamlir, ungir o.s.frv.

Heildarhugmynd

Umreedur - vinnustofa

Leidbeinandi styrir umraeedum med hoépnum og bidur pau ad velja sér
heildarhugmynd eda concept fyrir syninguna. Mikilvaegt er ad vinna
hugmyndavinnuna i hép og geeta pess ad allir fai ad koma med sina hugmynd eda
skodun. Verkid getur verid um hvad sem er en leidbeinandi verdur ad bryna fyrir peim
ad pau verda ad hafa ahuga a umfjollunarefninu annars munu pau ekki njota pess ad
semja syninguna. Gott er ad nota stort blad eda maskinupappir par sem hopurinn
getur skrifad nidur hugmyndir og svo i lok umreedna geta pau kosid hugmynd med
pbvi ad skrifa eitt strik undir pa hugmynd sem peim list best a.
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Efni samsett og eeft

FRAMKVAMDIN

Nu var hopurinn kominn med syn & hvad pau vildu segja med verkinu og pvi gatu pau
byrjad ad setja pbad saman. Hopurinn vann skapandi aefingar saman til ad pvi ad bua til
senur og personur sem endurspegla hugmyndina. Allar senur, tilraunir og atridi voru
tekin upp og leidbeinandi hélt utan um skrasetningu. Peer senur sem unglingarnir
voru dnaegd med eda vildu festa nidur skrifadi leidbeinandi nidur i handrit.

Hopurinn skipti med sér hlutverkum pegar handritid for ad skyrast. Samkomubannid
skall @ akkurat pegar handritid var nanast tilbuid og sefingatimabilid ad hefjast en
gtlunin var ad halda syningu & verkinu peirra. Ad ferlinu loknu héldu pau vinnustofu
par sem pau greindu ferlid og handritid og gagnryndu eftir adferéunum ur fyrsta hluta
ferlisins. Par reeddu pau hvad pau hafa leert af ferlinu og hvada adferdir bau munu sja
fyrir sér ad geta notad i framtidinni.

Hér er ad finna aefingar og verkfaeri sem haegt er ad stydjast vid i
karaktersképun, senuvinnu og handritagerd.

Innblastursveggur

Allur hépurinn saman
[ ]

Hopurinn safnar saman myndum, klippum, ordum, skyringum, greinum, frettum,
karakterum, listaverkum, manneskjum eda hverju sem er sem pau tengja vid
heildarhugmynd verksins. Mikilvaegt er ad taka eins mikid og pau finna saman til ad
fa skyra mynd a conceptid og ad hopurinn allur hafi skilning 48 hugtakinu eda
pemanu.

Pegar pau hafa safnad saman innbleestri er haegt ad prenta ut og lima a
maskinupappir, plaggat eda bara beint 4 vegg. Gott er ad hafa innblasturinn uppi vid
og lima a hann hluti sem skapast i gegnum ferlid. Einnig er heegt ad taka fra plass

fyrir karakterana og par lima innblasturinn fyrir pa.
Ad hafa innblastur verksins og karakteranna synilegan heldur manni vid efnid og ef
hopurinn afvegaleidist eda hoktir i skdpunarferlinu geta pau leitad i innblasturinn til

ad fa nyjar hugmyndir.
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Fyrsta senugerd
Hépaskipting

Leidbeinandi skiptir hopnum upp og gefur peim pad verkefni ad bua til 3-5 minutna
senur. Hver og einn hopur feer 30 minutur til ad semja senu med akvednu pema.
Pemad verdur ad vera tengt heildarhugmyndinni sem hépurinn hefur valid sér og
gott er ad hvetja hopinn til ad nyta sér innblastursveginn til ad fa hugmyndir. A
pessum timapunkti getur leidbeinandi itrekad ad markmidid sé ad verkid sé senur
sem pau hafa buid til fléttadar saman. Pad reynist vel ad taka senurnar upp svo haegt
sé ad horfa a peer aftur og jafnvel skrifa texta eda ramma senunnar upp eftira.

Pegar hépurinn er i hugmyndavinnunni er peegilegt ad gefa peim senubléd par sem
bau geta skrdad nidur hapunkta eda framvindu senunnar niéur svo pad audveldi peim
ad sja hana fyrir sér.

Til eru margar tegundir af senublédum eda leidum til ad skrasetja senur en vid
nyttum petta hér:

%, Boords

Pegar hopurinn dkvedur hvad 4 ad gerast i senunni geta pau teiknad og skrifad inn
senuna skref fyrir skref eda upphaf, midju og endi hennar. Oft verda pau 6ruggari ad
syna senuna pegar pau hafa skrifad hana nidur.
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Rammi handritsins
Allur hépurinn saman

[ ]
Pegar hépurinn hefur samid slatta af senum er haegt ad byrja ad ramma inn framvindu
verksins eda soguprad. Pegar pad er gert parf ekki ad vera buid ad negla nidur allar
senur heldur einungs gert til ad fa tilfinningu fyrir hvert verkid sé aé fara. Hopurinn
skodar senurnar sem pau hafa nu pegar buid til og gera ramma fyrir verkid.

Hér eru spurningar sem gott er ad nota:

*« Hver er sbguhetjan? Hvert er dstandid eda adstaedurnar? Hvert er 4stand hetjunnar
i byrjun? Hvernig breytist pad astandi? Breytist pad til hins betra eda ekki? Breytir
sbguhetjan sjalf astandinu eda er pad andstaett afl sem breytir pvi?

* Hvert er markmid séguhetjunnar? Hvad vill hetjan i upphafi? S6guhetjan stendur
frammi fyrir vali, hvada sidferdilegu eda sidlausu akvordun verdur hun ad taka til
ad reyna ad na pvi markmidi?

e Hver er andstedingurinn? Hver eda hvad stendur i vegi fyrir pvi ad hetjan nai
markmidi sinu?

e Hvada hdérmung/ogeefa/afall/storslys a sér stad? Hvada ogeefu verdur hetjan fyrir i
vidleitni sinni til ad na markmidi sinu?

« Hver er Barattan/atokin/agreiningurinn? Hvada agreiningur mun eiga sér stad
vegna vidbragda hetjunnar vid hérmungunum? Og hvert er rokrétt flaedi orsaka og
afleidinga sem gerir hofundi kleift ad halda pessum atékum afram i gegnum
sbguna?

Pegar hopurinn hefur svarad pessum spurningum skulu pau sameina peer i eina efa
tveer setningar

T.d. Eirdarlaus sveitastrakur @ Tattooin (astandid/adstaedur), Luke Skywalker
(soguhetjan), prair ekkert heitar en ad flytja ad heiman og laera ad verda
flughermadur i the Imperial Academy, svo hann geti stadid undir vaentingum
dularfulla fédur sins (markmid). En pegar freenka hans og freendi eru myrt
(hérmungar/afoll) af Stormtroopers vegna pess pau hofdu keypt vélmenni med
mikilveegum upplysingum verdur Luke ad frelsa fallega eiganda vélmennisins og
finna leid til ad stodva daetlanir (4t6k) vonda heimsveldisins (andstaedingurinn) og til
pbess parf hann ad eydileggja helstirnid eda the Death star.
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Karakter opnanir
Leikarar

3 {1
Pegar leikarar i verkinu hafa fundid sér karaktera og adeins rannsakad hvernig hann
er (heegt ad nyta spurningar ur skdopunarhluta namskeidisins i monologa verkefninu
,,spurningar sem gott er ad stydjast vid i karaktersképun").
Karakter opnanir eru litlar spunasenur til ad syna og kynnast karakter leikarans. Pad
parf ekki ad nota ord eda texta til ad kynna karakterinn heldur getur petta verid sena
par sem karakterinn ad vakna, ad fa sér ad borda, dansa, syngja eda hvad sem
leikaranum finnst endurspegla hvernig karakter petta er. Senurnar purfa ad hafa
upphaf midju og endi.

Dami um karakter opnanir / kynningar & youtube:

* Willy Wonka: https://www.youtube.com/watch?v=5psXjzZWUve8
+ Spielberg: https://www.youtube.com/watch?v=iQLJDxp2FEI

e Noora: https://www.youtube.com/watch?v=007mX0OtWKTM

Gott er ad gefa leikurunum pad verkefni ad bua til opnanir fyrir karakterinn sinn sem
kynnir hann pegar hann kemur inn i einhverjar fyrirframgefnar adstaedur. Hegt er ad
gefa peim 20 minutur til ad undirbua sig og gera peim grein fyrir ad petta eigi ad
vera spuna senur en ekki fullkomnar senur sem kynna karakterinn fra a til 6. Pau
mega nota props, buninga, tonlist, sviosmynd eda hvad sem leikarinn parf til ad
kynna karakterinn.

Pegar leikarar hafa gert opnanir ma hépurinn taka umraedur um hvad pau sau og
hvad var vel gert og hvad maetti skyra (gott ad stydjast vid gagnryniadferdirnar ur
fyrsta hluta).

Pessar opnanir hjalpa leikurum ad verda 6ruggari og hjalpa peim ad dypka sig i
karaktersképun. Petta neydir pau til pess ad rannsaka personuna og prufa sig afram.



https://www.youtube.com/watch?v=5psXjzWUve8
https://www.youtube.com/watch?v=iQLJDxp2FEI
https://www.youtube.com/watch?v=oO7mXOtWKTM
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Karakter myndboénd/senur

Leikarar

1-

5 minutna myndband - dagur i lifi:

Karakterinn pinn er med youtube rds og er ad gera sitt fyrsta myndband. Persénan
vill syna sinar bestu hlidar. Hun er ad leika hlutverkid sitt sem stereotypan sem
allir halda ad hun sé. Mikilvaegt er ad petta myndband syni bara hvernig adrir sja
hana og halda ad hun sé.

Spurningar sem gott er ad hafa i huga i myndbandinu:

o Hver er hun? (t.d. nafn, aldur, bekkur, hvar by ég, fjdlskylda, hvad likar mér og
hvad likar meér ekki, likamsbyggd, truarbr6gd, menntun, a ég vini eda ovini).

o Hvar tekur hun upp myndbandid og hvad er i kringum hana? (t.d. i herberginu
sinu, uti, a eefingu, 4 flakki @ milli stada. Eru pléntur eda dyr i kringum hana?
Veljid hluti sem lysa félagslegri stodu. Peelid i smaatridum i umhverfinu).

o Hvada sambond eru henni mikilveeg? Koma pau fram i myndbandinu?
(kaerasta/keerasti/keerast, systkyni, keppinautur o.s.frv. T.d. lysa sambandinu. Er
aldursmunur? Saman i bekk? Vinna saman? o.s.frv.).

o Kringumsteedur (hvad var ad gerast, er eitthvad ad fara ad gerast, er einhver ad
koma, er ég ad fara eitthvert o.s.frv.).

o Hvad vill persdnan ykkar segja i myndbandinu? Hvada langar hana? Hvad er
markmid hennar i lifinu?

o Hvad stendur i vegi fyrir personunni?

o Er hun ad syna okkur dhugamalin sin?

o Er hun ad kynna eitthvad malefni sem hun brennur fyrir?

o Er hun ad syna okkur fétin sin?

o Er hun ad gera hluti sem hun heldur ad 68rum finnist kul?

Markmidid er ad gera 1-5 minutna myndband af personunni pinni ad kynna sig og
syna hvad hun gerir dag fra degi.

-6 minutna myndband - raunverulega personan:

Takid myndband af karakternum ykkar ad gera eitthvad i einrumi. Petta myndband
4 ad syna raunverulegu persdonuna sem karakterinn hefur ad geyma. Myndbandid
afhjupar ad personan er ekki pessi stereotypa sem allir halda ad hun sé.

Gott ad hafa i huga:

o Er hun med leyndan hefileika sem passar ekki vid hvernig samfélagid sér hana?

o Hvad er eitthvad sem karakterinn pinn myndi aldrei vidurkenna ad henni finnist
skemmtilegt?

o Vill karakterinn ad adrir viti ad hann er bara venjuleg manneskja?

o Reyndu ad finna eitthvad andsteett vid stereotypuna sem karakterinn pinn er.

Myndbandid & ad vera 1-5 minutur og syna raunverulegu manneskju karaktersins.
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Gagnryni verksins

IGRUNDUNIN

pegar hopurinn hefur lokid eefingum og syningum & verkinu sinu er mikilvaegt ad pau
skodi verkid og meti hvernig peim tokst til. Pau nyta gangryni adferdina til pess ad
reyna ad skoda verkid hlutlaust. Pau geta talad vid ahorfendur og spurt pau hvad pau
sau eda hvernig pau tulkudu verkid. Til bess ad hopurinn dragi sem mestan leerdom af
ferlinu er igrundun mikilvaeg og einfaldlega naudsynleg.

Hér eru ymsar hugmyndir sem ma nyta sér til igrundunar og ma
leidbeinandi meta hvad hentar best hverju sinni.

igrundunar hugmyndir

Allur hépurinn saman

O

1

Hopurinn fyllir ut listann ,,gagnryni adferd" saman og halda umreedur.

Hver og einn fyllir ut listann sjalfur og umraedur haldnar pegar allir hafa lokid vid
listann.

Rynihépur dhorfenda fenginn til ad fylla ut listann og hopurinn metur nidurstédur
dhorfenda saman.

Koéonnun med vel voldum spurningum um upplifun ahorfenda send 4 urtak
ahorfenda.

Leidbeinandi fyllir ut listann og hopurinn metur nidurstdédur saman.




