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Udeaktiviteter

Udeaktiviteter er ikke en rekke aktiviteter, med en speciel idrztsgren eller an-
den specifik aktivitet som mal eller udgangspunkt. Snarere en tznkemade, som
baserer sig p4, at bem har brug for de sanseindtryk og den anderledes rumlig-
hed som leg og ophold i naturen/udenders giver, for at udvikle sig alsidigt. Det
handler om at lege/ferdes udenders og bruge omrader/natur, der findes pd og 1
umiddelbar nzrhed af skolen, som en selvfplgelig del af de rammer, processer
og mal, der arbejdes med i undervisningen igvrigt.

Malene med aktiviteterne kan f.eks. rette sig mod faerdigheder eller arbejdspro-
cesser af kropslig, social og idratslig karakter. Langsigtede mal med aktiviteter-
ne kan ud over ovennavnte veare f.eks. at opholde sig udenders, efterhinden
ogsé overnatte, og pé det tidspunkt er man langt inde i et egentligt frlufisliv.

Afhangigt af hvor meget man vil forbyde sig i omrédet, kan indskolingsbern i

tvaerfaglige (idraet/biologi/formning/dansk/matematik o.s.v.) forleb bruge flere

lektioner eller enkelt dage pd at veere ude, eller man kan holde sig til idraetslek-
tionerne og de absolut nedvendige luftpauser i bomenes dobbeltlektioner. Det-
te gzelder selvfolgelig Aret rundt.

De ideer, der beskrives her, er velafpravede og kan naturligvis udvikles og til-
passes de lokale muligheder. Ideeme er opdelt pd felgende made:

« Sansesus; aktiviteter der stiller krav til sanser og samvar. Bemenes opmark-
sombhed er rettet mod hinanden indbyrdes og den omgivende natur.

« Fuld fart; hait fysisk aktivitetsniveau.

« Finde og fange; forskellige fange - og gemmelege.

« Finde og huske; lege med elementer fra orienteringsaktiviteter.

« Lege; uden rekvisitter der kan leges alle steder.

Mange lege og traditionelle idratsaktiviteter foregr udenders. Prov at eksperi-
mentere med disse andre steder end skolens boldbane/atletikbaner. En alminde-
lig fangeleg pé en skraning, evt. med beplantninger, giver nye muligheder og
stiller nye taktiske krav. Parkarealer med tregrupper og buske er inspirerende
og spzndende legeomrider.

Prov ogsa at fi bermene til at komme med ideer til videreudvikling og afprev
ideerne sammen med dem.



Indhold
Fare og folge

Lytteleg
Listeleg

Kims-leg

Sansesus

Det ideelle sted er et bevokset omride, helst et uplejet sted med et ujevnat un-
derlag - blade, stier, gres, grene, trestammer og huller, skrininger - og ikke
lige op af sterk trafik.

En skolegérd eller legeplads kan ogsd bruges, blot der er forhindringer og lidt
forskellig beplantning og underlag.

Fore og folge

Lad bemene g rundt to og to i et afgrenset omrade. De skal g en lille tur.
Bagefter skal de prove at gentage turen - kan vi huske hele ruten? (den m4 ikke
veere for lang)

Lad den ene fore den anden, som har lukkede gjne. Det gelder om, at den der
gar med lukkede gjne faler sig tryg.

AN

+ prev uden at snakke sammen.

« prov at fare makkeren rundt en lille
tur, kan hun g4 turen med 3bne gjne
bagefter?

« for den "blinde" hen til et tre eller
en busk, lad vedkommende masrke
pa treet, stamme, grene evt. blade.
G4 lidt veek - kan den "blinde" nu
med 4bne gjne finde sit tree/busk
igen?

» lad den "blinde" snuse til forskelli-
ge kvaste plantedele, f.eks. malke-
batte, gras, liguster.

» prev at genfinde dem i den rigtige

rekkefolge.

A

» husk at bytte roller undervejs.

Lytteleg

Lad bemene sztte sig rundt omkring to og to - bed dem lukke gjnene og lytte i
et par minutter. Forst skal bemene lytte efter lyde, der kommer langt fra og pre-
ve at finde ud af hvad det er, der siger sddan. Nar den aftalte tid er giet, mé de
hviske sammen med sidemanden - miske har hun hert noget mere. Derefter
skal bamene naturligvis finde og genkende lyde, der er tet pA. Hvor mange for-
skellige kan man here?




Sansesus

Listeleg

Legen krzver et lag blade elier grus, der giver lyd fra sig, ndr man gir pé det.
Bomene stir i rundkreds, et barn 1 midten evt. to. Berene i rundkredsen skal
nu snige sig ind pd den/dem i midten. Nér personen i midten herer en lyd, mé
han pege i den retning og vedkommende, der bliver peget ud, skal g tilbage til
udgangspunktet.

Kims-leg
Medbring et par stykker ensfarvet stof. Lad bernene samle forskellige ting i omri-
det, 1&g det pa stoffet, daek det til og prov at huske hvad der er under stoffet.

- noget, der herer til i naturen.

- noget, der ikke herer til i naturen.
- forskellige blade.

- sten,

- insekter.

- blomster.

- 0.8.V.



Indhold

Rave fanger mus

Mindstemusen
Sidst

Hjzlp

Statrold

Fuld fart

Fangelege kan varieres i det uendelige. Hvis man leger pé en skrining, i sko-
ven eller mellem sterre beplantninger, kommer der yderligere forhindringer,
som ger legen endnu sjovere.

Fangelege indeholder ofte mulighed for at give befriere eller bemene kan und-
g4 at blive fanget ved forskellige former for helle eller samarbejde, heri ligger
et godt felt for bernenes egne ideer og forslag til variationer.

Raeve fanger mus
To hjemlande defineres, p4 hver sin side af r&vens jagtmark. Det kan veere ned-
vendigt at aftale greenser til siderne ogsé.

Musene har helle i deres lande, men kan fanges af reeven ved en bergring, nér
de leber igennem jagtmarken.

Reven kan tvinge musene til at labe, ved at taelle til ti.
Man kan velge at lade reven skifte ud, hver gang den fanger en mus.

Udskiftningen kan vare rullende. Den, der har vaeret rav lengst tid, bliver
mus, nér f.eks. den fjerde mus fanges.

Der kan fra start veere flere reve, hvis det skennes nedvendigt.

Mindstemusen

Som variation kan musene aftale i hemmelighed, hvem af dem der er "Mindste-
musen" - hvis det lykkes for reven at fange "Mindstemusen”, medens der sta-
dig er mus tilbage, har rzven vundet. Lykkes det for musene at blive fanget si-
ledes, at mindstemusen fanges til sidst - har musene vundet over reven.

Legen kraver, at musene lober taktisk. Man kan aftale, at"Mindstemusen” blot
skal vaere mellem f.eks. de tre sidste mus.

Der kan vere flere r&ve.

Sidst

Har man et omride med et antal sterre trzeer, kan nogle af treeere udnzvnes til
“heller". Den, der kommer sidst til et "helle”, har ret til treet og den anden mé
lgbe videre.




Fuld fart

Hjzelp

P4 et afgr@nset omride lgber bernene rundt, en eller to er fangere. Bemene
kan frelse hinanden fra at blive fanget ved at tage hinanden i hinden, satte en-
den til hinanden eller gore andre ting sammen to og to. Fangeren kan telle til
t1, sa skal parret opleses og finde nye partnere.

Statrold

Afgrenset omréde. En/to fangere. Resten af bernene lgber rundt. Nir et bamn
fanges stiller han sig med spredte ben og er med i legen igen, nér en af de an-
dre er kravlet igennem benene. Bamene kan evt. have helle, medens de kravler
under broen. '

Variations eksempler:

« den tilfangetagne stritter armene ud til siden, to andre bern skal tage den til-
fangetagne i hendeme samtidig og fore fangen hen til et aftalt sted, hvorefter
alle er med i legen igen. Hjelperne har helle, ndr to holder i en fange og un-
der transporten.

« eller den tilfangetagne skal lave en simpel bevagelse, som befrieren skal ko-
piere 3 gange, hvorefter de begge er med igen.
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Finde

og fange

Indhold
Diseskjul

Vinkeskjul

Strategofangeleg/spille-
kort

Finde og fange

Déseskjul
Krzver en lav relativ tt bevoksning, eller en velmebleret legeplads.

Et barn er fanger, resten gemmer
sig i umiddelbar nzrhed af fange-
ren. Fangeren har en dése eller
pind, som skal bergres hver gang,
han har set.en af de andre. Samtidig
skal fangeren ribe "Mette i ddsen
..." eller "Mette pa pinden ...", og
bamet skal komme frem. Désen el-
ler pinden har en fast plads, efter-
hénden som fangeren er nedt til at
bevaege sig lidt vek fra disen/pin-
den, opstir der mulighed for at nog-
le af de bem, der endnu ikke er fan-
get, kan at lebe hen og sparke til da-
sen eller kaste pinden til side, og
dermed befti alle der var i dsen el-
ler pd pinden, inden fangeren kan
ni at sette foden pd ddsen/pinden
og s&tte ham fast.

Vinkeskjul

Ovenstdende kan omformes ti! Vinkeskjul

Krever samme territorie, som Daseskjul.

Fangeren gér rundt i et aftalt omrade, hvor de andre bern har gemt sig. Nér et
barn bliver set, kalder fangeren ham frem ved navn, og barnet skal derefter gd
bagefter fangeren. Fangeren fortsatter rundt i omridet og finder flere og flere
bem. Bem, der endnu ikke er blevet set, kan vinke de andre fri. Nir et bamn i
rekken og et i skjul, har fiet gjenkontakt, vinker det skjulte barn og bamet i
fangerzekken ma pé et for hende passende tidspunkt snige sig ud af reekken og
gemme sig igen - hvis fangeren opdager et bam under flugt, mi han kalde hen-
de tilbage igen.



Finde og fange

Strategofangeleg/spillekort

Mange bem kender spillet stratego. Ide-
en i spillet egner sig fint til en fangeleg.
Det bliver sjovest, hvis omradet er no-
genlunde afgrenset og helst med lav, re-
lativt tzet bevoksning - typiske parkare-
ler er velegnede.

Som indledende aktivitet, der indehol-
der fzlleselementer og dermed gor in-
troduktionen af strategolegen lettere,
kan man bruge spillekort.

Bemene deles i to hold, der skal vere
en base og en strateg (se beskrivelse i
stratego), men regnskabsferingen
kommer sig ikke si neje.

Et spil kort, eller flere - athenger af
deltagertallet, deles op i rede og sor-
te. Kongeme er hgjstrangeret, esset la-
vest.

P4 baseme fordeles nogle af kortene
blandt bemene. Bomene lober ud i
omradet og fanger hinanden. Nér et
bam fanger en fra det andet hold, vi-
ser de hinanden deres kort, og barnet
med det sterste kort mé tage den an-
dens med tilbage til basen. (Man har
helle pa vej hjem). Er kortene lige sto-
re, bytter bernene kort og bringer
dem hjem til egen base. Det gelder
nu om evt. pd tid at fange si mange af
de andres kort som muligt.

Naste skridt er at lade en eller to joke-
re indga som spioner d.v.s., de er de
eneste, der kan sl kongeme (man

kan evt udelade den ene konge og na-
jes med en spion), men alle andre

kort kan sl spioneme.

Ideen i strategofange

De to hold udstyres med hver et sa&t
brikker 1 hver sin farve (se kopiside).
Brikkerne er soldater med forskellig
rang og slagkraft. Soldaterne skal fan-
ge hinanden ved berering. Soldater
med hpjere rang slr soldater med la-
vere rang.

De, der enten p4 tid eller til den bitre
ende har flest og hajest rangerende
soldater tilbage, har vundet slaget.

Basen
Hvert hoid finder en base hvor strate-

gen (i starten er strategen lzrer) er
fast. Modparten mé ikke komme ind
pé basen, men ma selvfelgelig godt
spionere. Soldaterne har helle pa ba-
sen.

Indledningsvis fastholdes, at barn fra
samme hold ikke ma bytte brikker
indbyrdes, nir modstanderen har fun-
det ud af, hvilken rang nogle har. Nir
bomene er blevet mere drevne (zl-
dre), kan det veere en ekstra udfor-
dring, i s3 fald skal de bytte brikkerne
efter aftale med deres strateg og pa
basens omride.

Er der mange bgm pa holdene, md
der kopieres ekstra brikker, Der skal
vaere mindst dobbelt antal brikker 1
forhold til antal bemn.

Strategen

Strategen holder styr pd egne tropper
og pa bide egne og modpartens tab-
stal (se strategark).

Soldaten, der har veeret i kamp, leber
tilbage til sin strateg og fortzller,
hvad han har tabt/vundet. Han fortel-
ler naturligvis ogsd hvilken rang, og
hvem det var, der slog ham, s strate-
gen kan sende en hgjere rangerende
ud og afvaebne vedkommende. Deref-
ter udstyres bamet med en ny brik og
dermed en ny slagkraft og er klar til
kamp igen. Mader man en modstan-
der med samme rang, bytter man blot
brik og leber til egen base med brik-
ken.

Nir legen er ved at slutte, og strate-
gen ikke har flere brikker, kan berne-
ne lgbe som lokkemad og aflede mod-
standeren, indtil denne opdager, at de
ingen rang og slagkraft har.

Ud over de almindeligt rangerede sol-
dater, bestér heren selvislgelig af spi-
oner, bomber og minerer. Spionen er
den eneste, der kan sii generalen -
den hejest rangerende soldat - men
alle andre kan til gengzeld sli spionen.
Bomberne, kan slé alle, p4 naer ming-
reme. Mingreme er de eneste, der kan
ordne bombeme, til gengald kan alle
andre sld minererne.
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Finde og huske

 Finde Terningen er kastet

og huske Bomene skal lege med addition/subtraktion af encifrede tal og samtidig huske
; o R tal. Bernene skal sdledes have stiftet bekendtskab hermed.

Materialer: en stor terning, samt et antal farvede papirlapper med tal. I eksem-

Indhold plet tallene op til 50. Samt et antal klemmer til fastgerelse af lappeme.
Terningen er kastet Stedet er en vpludst){ret legeplads, parkanleg med ro-

bust beplantning el.lign.
Troldefange Et centralt sted udnaevnes til slagplads, p& denne slag- S )
Stjermeleb plads kastes termingen, og her befinder lareren sig for at fa>)

kunne hjzlpe de, der har behov.

Rundt i omradet fordeles de smé farvede papirlapper af O
bemene, Lapperne sattes fast med klemmer, eller der er O O
lagt sten pd dem (de skal vere synlige).

Bernene deles op i mindre grupper, 2-4 i hver. Hver
gruppe aftaler et kald f.eks. hanegal, hundeglam, brae-

gen og lign.

En gruppe kaster terningen, den viser f.eks 3. Nu skal disse gruppemedlemmer
hver for sig eller i par lebe ud og finde lappen med 3 tallet pd. Nér et gruppe-
medlem har fundet tallet, ribes det aftalt kald, og resten af gruppen skal hurtigt
hen for at se tallet. Derefter lgber man samlet til slagpladsen. Gruppen slar
igen, ndr temingen er ledig. Det n®ste tal, der slds f.eks. en 6’er, legges til de
3, man havde i forvejen, og gruppen gér pa jagt efter 9 tallet. P4 denne méde
l&gger gruppeme tal sammen, til de nér eller passerer 50. Man kan naturligvis
ogsé trekke fra, altsé starte ved f.eks. 50 og trekke 3 fra, finde 47, sla et nyt tal
som trekkes fra o.s.v.

Troldefange

Et afgreenset omride deles op i tre.

Det enkleste er skolens boldbane - men det bliver sjovere i skoven eller parken.
Det midterste areal er troldebo, hvor troldene gér pa jagt.

gAIR 1R
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I de to omrader til hver side er anbragt et antal poster, hvis man er pd skolens
boldbane under toppe eliers bindes plastiklommerne fast pa et synligt sted. I
hver plastiklomme er en af tegningeme fra "postkortet” og et nummer.

Bornene skal besage alle toppene/posterne og notere pa "postkortet”, hvilket
nummer tegningeme har. Troldeboet skal krydses mellem hver gang en top ven-
des eller post tjekkes. Kommer man til at vende en top eller tjekke en post, man
har besagt tidligere, skal troldeboet krydses for bernene forseger sig igen.
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Finde og huske

Bomene Kan til at begynde med lebe sammen to og to. To bern berer marke-
band og starter med at veere trolde (troldene mé lebe hver for sig i troldeboet).
Nar en af troldene fanger et par, overdrages markebéndene, og de to nye trolde
m4 vente med at finde flere poster, indtil de har fanget et nyt par, der skal veere
trolde.

Stjiernelob

Der skal bruges et simpelt kort over et velkendt omrade f.eks. skolegérden/lege-
pladsen e.L.

Bemene skal vide, hvad de forskellige tegn betyder. Har I selv lavet kortet, s

lad bermene bestemme hvordan de forkellige ting skal se ud pa kortet - og brug
lidt tid p4 i fellesskab at finde bestemte steder pé kortet i virkeligheden. Deref-
ter vil kortet og dermed arealet kunne bruges til utallige orienteringsaktiviteter.

P4 et centralt sted i forhold til posterne er lereren med kortet. Til at begynde
med er det hensigtsmassigt, at placere posterne s& de er synlige fra dette sted.
Bomene vil, nir de leber frem og tilbage mellem poster og leereren/kortet lebe
i en stjemeform - deraf navnet.

Ideen er, at bernene parvis eller i mindre grupper laber ud til en post, ser hvil-
ket billede posten har og leber hjem og skriver postnummeret under billedet pd
deres "postkost". Derefter finder de ud af, hvor deres nzste post ska] findes.
Leereren stir med kortet og kan hjzlpe. Bornene skal starte ved forskellige post-
numre og derefter finde resten i nummerrekkefelge. Fra hajeste nummer sprin-
ges til post et 0.s.v. indtil alle poster er besogt.

Umiddelbart for aktiviteten sa&ttes posterne ud. Nar bemene har prevet aktivite-
ten et par gange, kan hvert par/gruppe s@tte deres startpost ud.

Posterne er plastiommer med et postnummer og en tegning. Posterne bindes
fast med snor eller under toppe.

P4 lengere sigt kan fangerollen fra ovennavnte Troldefange indferes i Stjerne-
lobet ogsa.

—
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Lege uden

rekvisitfer

Indhold
Alle mine kyllinger

kom hjem

Svingfigur

Lege uden rekvisitter

Vi kan alle fra barndommen en rzkke lege fra gdrden eller gaden, som bl.a. har
det til fzlles, at de kan szttes igang hvor som helst og stort set uden udstyr.
Kluddermor, Radt lys stop o.s.v. Legene, der her er praesenteret, indeholder
dels en fastlagt dialog og dels en fri dialog, der kan give bernene mulighed for
at udvikle legen.

Alle mine kyllinger kom hjem

Et storre afgr@nset omride. Bag to linier/afmarkninger er henholdsvis en hone
og i den anden ende hendes kyllinger.

P4 sidelinien imellem henen og kyllingeme lurer reven.

Nu réber hanen "Alle mine kyllinger kom hjem!", kyllingerne svarer "Vi ter
ikke!", henen sperger "Hvorfor ikke?", kyllingeme svarer "Raven er ude!", he-
nen sporger "Hvad gor han?", kyllingeme svarer "Han spiser os", "S4 lgb, hop,
hink"....eller hvad henen nu finder pd at anbefale sine stakkels kyllinger. Kyllin-
gerne skal lobe, hoppe eller hinke gennem revens land. Reven fanger s man-
ge som muligt. Evt. kan legen fortsztte ved, at de i n®ste runde forvandles til
reve. Nar alle kyllingeme sé er fanget, udnavnes en ny hene og en ny rav.

Svingfigur

To bermn udn®vnes til henholdsvis szlger og keber.

Resten af gruppen er figurer, som findes i en forretning. Keberen skal kebe pd
seelgerens anbefaling. Szlgeren kan starte (og standse) figureme, som si skal

vise deres bevagelse for keberen. Bemene skal have tid i legen til at udvikle
dialog og salgsargumenter.

Figuremne dannes ved at bernene to og to med krydshéndfatning, drejer rundt
og slipper hinanden. Stillingen bernene slutter i, er udgangspunkt for figuren.
Figuren kan som nzvnt startes af selgeren, og skal s mime et eller andet. MA-
ske er der lyd pa ogsa?

Man kan forud aftale, at alle skal
forestille f.eks. kekkenmaskiner,
spagelser, idretsgrene, tegneseriefi-
gurer, eller det som keberen spor-
ger efter, nér hun kommer ind i for-
retningen.

Nér keberen far solgt en figur, bli-
ver figuren ny selger og s&lgeren
bliver kaber og keberen bliver figur
1 n®ste omgang.

For at hgjne oms®tningen ber der
udnavnes flere par kebere/sxlgere.
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