VERDENSMALENE FRA
LEG TIL HANDLING

Giv eleverne kropslige erfaringer med klimaets

udfordringer — og styrk deres evne til at handle
sammen.

3 moduler a 75 minutter

Idraetsforlgb til udskoling

dansk

Skoleidraat




Udskoling

Verdensmalene fra leg til
handling

Tema:
FN’s 17 verdensmal

Tid

3 moduler & 75 minutters varighed.

Forlgbsbeskrivelse

| forlgbet skal eleverne arbejde med samt udvikle forskellige aktiviteter, som seetter fokus FN's 17
verdensmal. Eleverne skal leere om de 17 verdensmal og skabe kreative lgsninger pd samtidens globale
udfordringer med kroppen som udgangspunkt. Eleverne kommer til at samarbejde i mindre grupper og
give hinanden konstruktiv feedback.

Mal

* At eleverne opnar en forstaelse for FN’s 17 verdensmal gennem kropslige erfaringer, der har en
direkte kobling til den samfundsmeessige leering.

* At eleverne kan vurdere samspillet mellem individ og feellesskab i idreetsaktiviteter.

* At eleverne kan udvikle konstruktive samarbejdsrelationer i idreetslige aktiviteter.

* At eleverne kan deltage i udvikling af idreetslige aktivitetstilbud med fokus pa verdensmalene.

* At eleverne har viden om sammenhaenge mellem samfundstendenser og idraetskultur.

Intro Samarbejde Outro
Opvarmning Jorden er giftig Udstreek

Outro

Dyrenes gang Bevaegelsesbane Udstraek

Modul 3

Hovedstand

Kropsspaending Modtagning Vejrmelle

dansk
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Udskoling

IVI o d u I 1 Mal for dette modul: Eleverne skal kende til FN’s 17 verdensmal, hvad de forskellige verdensmal
omhandler og det overordnede formal.

T T
@ Hvad/indhold Hvordan/organisering
Far Seet dig ind i forlgbet. Eleverne skal orienteres om, at de til fgrste modul skal medbringe mobiltelefon og have

installeret app’en "Verdensmal pa spil”.

10 min. INTRO Feelles
@ Introducer eleverne til forlgbet og snak om:

- Hvad er FN’s verdensmale?
- Hvad kender I ellers til verdensmalene, og kan | naevne nogle af dem?

Laes mere om verdensmalene her:
https://www.verdensmaalene.dk/status-paa-verdensmaalene

S5min.  yERDENSMAL PA SPIL Eleverne skal inddeles i hold af
oo:o Introducer eleverne til aktiviteten. Bed dem leese guiden (arbejdsark 1) til 3.

verdensmal pa spil. Arbejdsarket og beskrivelse af aktiviteten kan ogsa
@ findes her: VerdensmaalBevaegelse_29_Verdensmaal-paa-spil.pdf

Posterne kan markeres med
kegler, og alt afhaengig af antal
elever, kan der laves flere
poster (cirka en post per to

Hver gruppe skal nu finde en mobil frem, hvor app’en "Verdensmal pa spil”
er installeret og klar til brug. De kan nu ga i gang med aktiviteten.

De skal, i grupperne, lgbe ud til de forskellige dilemmaposter og tilbage til
centrum og svare pa spgrgsmal.

grupper).
10 min.  OUTRO Spegrgsmalene vendes farst
@ Opsamling pa dagens modul: parvis og derefter i feellesskab.

- Hvilke verdensmal har | arbejdet med i dag?

- Er der nogle verdensmal, der er nemmere at lgse end andre?

- Er der nogle verdensmal, som pa en eller anden made har overrasket
jer?

FN’s 17 verdensmal doekker
over 169 forskellige delmal,
som er mere konkrete og
detaljeret end de 17
verdensmal. Disse delmal

kaldes for SDG targets.

FUN FACT

dansk

"IN Skoleidraet


https://www.verdensmaalene.dk/status-paa-verdensmaalene
https://www.verdensmaalene.dk/status-paa-verdensmaalene
https://www.verdensmaalene.dk/status-paa-verdensmaalene
https://www.verdensmaalene.dk/status-paa-verdensmaalene
https://www.verdensmaalene.dk/status-paa-verdensmaalene
https://skoleidraet.dk/wp-content/uploads/2025/12/VerdensmaalBevaegelse_29_Verdensmaal-paa-spil.pdf
https://skoleidraet.dk/wp-content/uploads/2025/12/VerdensmaalBevaegelse_29_Verdensmaal-paa-spil.pdf
https://skoleidraet.dk/wp-content/uploads/2025/12/VerdensmaalBevaegelse_29_Verdensmaal-paa-spil.pdf
https://skoleidraet.dk/wp-content/uploads/2025/12/VerdensmaalBevaegelse_29_Verdensmaal-paa-spil.pdf
https://skoleidraet.dk/wp-content/uploads/2025/12/VerdensmaalBevaegelse_29_Verdensmaal-paa-spil.pdf

Modul 2

idraetsaktiviteter laerer om FN’s 17 verdensmal.

Udskoling

Mal for dette modul: Eleverne skal gennem samarbejde, feedback kreative processer og udvikling af

T T
@ Hvad/indhold Hvordan/organisering
5 min INTRO Feelles
Tag en snak med eleverne om, hvilke verdensmal, de kan huske fra sidst.
10 min. SUNDHEDSTAGFAT Husk at skifte fangere/“smittere”

Der udpeges 3-4 elever til at vaere fangere. De kaldes for “smittere” og
smitter dem, de fanger i legen. Nar man er blevet “smittet”, bliver man syg og
ma leegge sig ned.

For at blive rask igen, kreever det medicin. "Medicinen” kan alle andre givetil
en ved at lgbe helt teet pa og med tommelfingeren “sprgjte” medicinen ind i
en arm og et ben. Nar det er gjort, er den “syge” rask og med i legen igen.

indimellem.

35 min.

oQo

UDVIKLE EN AKTIVITET MED FOKUS PA ET VERDENSMAL
Introducer eleverne til aktivitetshjulet som de kan bruge, nar de udvikler en
aktivitet, seerligt den midterste ring.

Find mere om aktivitetshjulet her.

Eleverne skal i grupper treekke et verdensmal, som de skal udvikle en
aktivitet til. Undervejs skal eleverne treekke to "modifiere” til inspiration og
kan eventuelt treekke en mere, hvis de har brug for mere inspiration.

(se arbejdsarket Aktivitetsudvikling).

Der skal veere seks grupper pr.
25 elever, som fordeles ligeligt
pa verdensmalene i strukturer &
tre grupper pr. verdensmal over
flere hold (se eksempel i bilag 2).

"Modifiers” er et input, som skal
fordre kreativitet og idéer hos
eleverne.

20 min.

® &

AFPR@VNING OG FEEDBACK FRA ANDEN GRUPPE
Eleverne bliver parret op med en anden gruppe og skal give hinanden
feedback ud fra fglgende spgrgsmal:

- Hvad var godt ved aktiviteten?
- Hvad kunne gares anderledes ved aktiviteten?
- Er der sammenheeng mellem deres verdensmal og aktivitet?

Det er en god ide, at seette
grupperne sammen efter nogen,
som har samme verdensmal, sa
de kan fa inspiration fra
hinanden.

OUTRO
Grupperne skal tage en snak og eventuelt skrive ned pa et stykke papir:

- Hvad handler vores aktivitet om?
- Erder noget fra feedbacken, som vi skal arbejde med neeste gang?
- Erder noget, vi skal have styr pa inden naeste gang?

FUN FACT

193 lande blev enige om de 17
verdensmaél i 2015. Det er flere
lande, end der er med til OL,
VM og Eurovision til sammen.

Feelles - Nar grupperne har
snakket kan du indsamle
papirerne.

dansk
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https://skoleidraet.dk/idraetsfaget/didaktik-til-idraetsundervisningen/aktivitetshjulet/

Modul 3

idraetsaktiviteter laere om FN’s 17 verdensmal.

Udskoling

Mal for dette modul: Eleverne skal gennem samarbejde, feedback kreative processer og udvikling af

<

Hvad/indhold

Hvordan/organisering

5 min.

>

INTRO
Kort intro til dagens program

Feelles

10 min.

SOL, REGN. TRA!

Denne opvarmningsleg tager udgangspunkt i fglgende legen Jeeger, hare,
mur.

| stedet for Jeeger, hare, mur vises sol, regn, tree. Sol slar tree, tree slar regn
og regn slar sol. Bevaegelsen for sol er armene over hovedet formet som en
cirkel, for tree er beveegelsen armene ud til siden og for regn er beveegelsen
haenderne pegende fremad, mens fingrene kgrer op og ned, som var de
vanddraber, der falder ned.

Del eleverne op i grupper af 3-4
elever eller brug de grupper, som
de udvikler aktiviteter i.

15(’)“'”' VIDEREUDVIKLING PA EGEN AKTIVITET Udlever papirerne fra sidste gang
Q= Grupperne skal lave de sidste rettelser pa deres aktivitet.
40 min. AFPR@VE AKTIVITETER Hver gruppe har cirka 10

Grupperne skal preesentere aktiviteterne og prave dem af for to andre
grupper. Hver gruppe har cirka 8-10 minutter til at prgve aktiviteten af.
Bagefter skal eleverne tage en kort snak om, hvordan aktiviteten og
verdensmalet passede sammen.

minutter til aktivitet + 2-3
minutter til feedback.

5 min.

OUTRO

Saml eleverne til en snak om, hvordan det har veeret at kombinere idreet og
verdensmalene:

- Hvad har | leert om verdensmalene?
- Hvad har veeret det sjoveste?
- Hvad har veeret det sveereste?

FUN FACT

Hvis alle mennesker pa jorden
levede som danskerne, ville vi
fa brug for fire jordkloder pa
grund af danskernes forbrug

Feelles

dansk
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https://skoleidraet.dk/aktivitetsdatabasen/jaeger-hare-mur/
https://skoleidraet.dk/aktivitetsdatabasen/jaeger-hare-mur/

Udskoling

Verdensmal pa spil - side 1
R

2] -
@ Type Beveegelsesaktivitet

og refleksion

1"1E!I'tj{i![1!E;l1r|€§| Varighed 90 minutter (2 lktioner)

Trin 7.-9. klasse

i bevaegelse Fagsamtuncag, s

Verdensmal Alle

Verdensmal pa spil

Formal

Eleverne skal reflekbtere over en reskke dilemmaer omhandlende verdensmalene. Gennem et quiz-
og dilermmaleb udfordres eleverne til en forstaelse af verden gennem spargsmal fakta, dilemmaer
og diskussioner omkring baredygtig wdvikling og verdensmalene.

Hwert hold er pa em missicn, hwvor det geelder om at opfylde fire af FN's verdensmal. Dette gares ved at
svare rigtigt pa spargsmal og lese dilermmaer. Formalet er ikke bare at give kendskab til verdensmalens,
men i hajere grad at fa eleverne til at reflektere over malens og ikke mindst deres egen rolle i forhold til
bzeredygtig udvikling.

Endvidere bliver holdene preesenteret for dilemmmaer, hvor de skal diskutere sig frem til enighed for at
kunne fiytte sig videre.

Forberedelse
Centralt for labets afvikling er appen "Verdensmal pa spil”. Spillet er egentlig wdviklet som et bratspil,

men er i dette modul omdannet til en aktivitet med bevaegelse og leb.
Hwert hold skal have en mobil/tablet med appen installeret.
Desuden skal undenvizeren opstille de fire dilemma-poster pa et stort omrade, geme udenfor.

Det anbefales, at du som underviser ogsa saetter dig ind i reglerne fior spillet beskrevet pa Arbejdsark 1.

Materialer og faciliteter

mied appen "Verdensmal pa spil” installeret.

il de fire dilemma-p:
erme marke

dansk
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Udskoling

Verdensmal pa spil - side 2
e

4 —
Beskrivelse

Inddel eleverne i hold pa 3.

Lad holdene forberede sig pa lebet ved hj=lp af Arbejdsark 1. Her far de anvisninger om appen
og lebets regler. Har grupperne lest Arbejdsark 1, er de klar til en kort introduktion, fer lebet
s=ttes i gang.

Eleverne samles i midtercirklen/midt pa banen. Introducer eleverne for lebets overordnede regler
og rammer (de fire poster og midten).

Saat lebet i gang.
Lav en opfelgning efter lebet, hvor | snakker om, hvilke verdensmal de forskellige hold skulle

opfylde og hvordan det gik. Er der nogle verdensmal, som er mere meningsfulde eller svaerere
at forsta end andre?

o 7

LINKS OG @VRIGE KILDER

Det kan mdske vaere en idé at lade eleverne spille braetspillet “Verdensmdl pa spil” efterfolgende?
“Verdensmal p3 spil” kan gratis rekvireres som braetspil HER
Eller pa: www.fnforbundet dk/for-skolerverdensmaal-paa-spil/

Dette lzringsmodul er udarbejdet i samarbejde med FN-Forbundets skoletieneste.

FN
BYENS
SKOLETJENESTE

A skoleidrt~ YOUNG

LEARNING FOR CHANGE

dansk
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Udskoling

Verdensmal pa spil - side 3
T —

VERDENSMAL PA SPIL (L] w ) ;6
ar:sasrakosmx . Verdensmal

i bevaegelse
@y

Jeres hold skal snart deltage i “Verdensmal pa spil-lobet”.
Som forberadelse skal | la2se denne guide og gere jer klar.

1. Jeres hold vaelger en mobil eller en tablet som jeras enhad.
2. | henter appen “Verdensmal pa spil”.

3. | opretter jerss hold i appen.

4. | trykker "Nyt spil” og trykker jer frem til “Niveau®.

Her vaelger | "Avanceret” og ved “Antal verdensmal per mission” vazlger | 4.
Ved *Cpret hold® vaslager | to farver. | opretter to hold.

Det er kun det ene hold, | skal bruge, =3 | vaslger hvilket af de to hold, | spiller videra med.
| kan nu se jeres holdfarve og hvilke 4 verdensmal, | skal opfylde pa lebet.

5. | trykker jer nu frem til start.

Nar alle hold er klar med den bla skasrm med kategorierne “Spargsmal, Aktion og Dilemma®, sa kan
lobet starte. Afvent den faelles start.

La=s forst nadenstaende regler grundigt.
&lle hold starter pa midten af banen.

Et hold lober vilkarligt til en dilemma-post. Ved posten skal de finde sammen med et andet hold.
Er der ikke noget hold, kan de vente ller lebe til en anden post.

De to hold skal sammen lese et dilemmma. De vaelger det ene holds enhed og trykker pa "Dilemma’.
En elev la=ser dilemma2t op samt ulemper og fordele. Hvert hald gar for sig og diskuterer sig frem til en
holdning: “Ja" eller "Nej”.

Hvart hold afgiver sin stemme pa enheden (holdfarve er underordnat). Klik frem til resultatet af afstemningen.
Er holdene enige, ma de lebe til midten og traskke et spergsmal pa et af deres verdensmal. Er de ikke enige,
skal de lebe til en ny dilemma-post og finde et nyt hold at lese =t nyt dilemma med.

Deat gaelder pa den made for holdere om at lese dilemmaer og blive enige med andre hold. Hver gang de
ger det, ma de lebe til midten og traskke =t “spergsmal” pa et af deres holds verdensmal. Lebet er slut, nar
holdene nar midten og svarer pa deres sidste verdensmals-spergsmal.

dansk
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Udskoling

Aktivitetsudvikling - Bilag 2

I —

Verdensmal | Verdensmal | Verdensmal | Verdensmal

1 2 3 4
Gruppe 1 Gruppe 4 Gruppe 7 Gruppe 10
Gruppe 2 Gruppe 5 Gruppe 8 Gruppe 11
Gruppe 3 Gruppe 6 Gruppe 9 Gruppe 12

SUNDHED 1 2 ANSVARLIGT 10 MINDRE
OGTRIVSEL FORBRUG ULIGHED
0G PRODUKTION

1 4 LIVET 13 KLIMA- RENTVAND LIGESTILLING

| HAVET INDSATS 0G SANITET MELLEM KANNENE
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Udskoling

Modifiers - Bilag 3

a

Modifiers er et input, som skal fordre kreativitet og ideer hos bagrnene

Sammen om opgaven At veere pa egen hand

Haj puls Lav puls

Plastik i verdenshavene | Ligestilling mellem kgn

Haj energi Lav energi
Fri som en fugl Flere ud af fattigdom
Overforbrug Miljgzoner

dansk

[N Skoleidraet



Udskoling

Vi elsker feedback!

Brug to minutter pa at give os ris, ros og
kommentarer til dette
undervisningsmateriale

Bedam idraetsundervisningsmater

ialet "Verdensmalene fra leg til

handlina”

dansk
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