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Politi og revere

1. Der markeres/afgranses et legeareal.

2. Deltagerne deles i politi (1/3) og ravere (2/3). (Tip: Ger det tydeligt hvem der er politi og ravere.)

3. Banken har base i den ene ende af det afgraensede areal og reverne har deres base i den anden. Midt mellem
banken og reverne er politiet.

4. Raverne bevaeger sig fra deres base hen til banken for at hente en “pengeseddel” hver.

5. Raverne skal herefter forsage at komme fra banken hjem til deres base med “pengesedlerne” uden at blive
fanget af politiet.

6. Lykkes det, gemmer raverne deres “pengesedler” ved basen og forsager at hente en ny "pengeseddel’.

7. Politiet forsager at fange raverne. Hvis politiet rarer en raver er denne fanget, og skal lade sig undersage.

8. Finder politiet "penge” laegges disse i politiets pengekasse og raveren slippes Igs, og kan hente nye penge i
banken. Finder politiet ingen penge, s&ttes raveren fri.

9. Legen kan fx udvikles ved at markere/afgraense et fangsel hvor rgverne bliver holdt til fange, ndr de bliver

fanget af politiet.
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Udbryderkongen

1. En deltager udvaelges som “udbryderkonge”.

2. "Udbryderkongen" placeres inde i en kreds af minimum fire personer som holder hinanden i handen.

3. Det gaelder nu for “udbryderkongen” om at slippe ud af kredsen, mens personerne i kredsen, med hinanden i
handen, skal fors@ge at samarbejde om, at holde "udbryderkongen” inde i “fangslet”.

4. Legen kan udvikles til, at "udbryderkongen” skal vaere udenfor kredsen og skal bryde ind i kredsen.
Rundkredsen ma nu samarbejde for at hindre Rongen i at komme ind i midten.

5.Ved et stort deltagerantalkan der ogsa vaere flere "udbryderkonger”.
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Graenselegen

1. Deltagerne deles i to hold.

2. Hvert hold tager opstilling pa en rakke overfor hinanden.

3. Midt mellem holdene tegnes/markeres graensen - fx en streg med kridt.

4.Pa 'NU gelder det om at traekke modstanderne over pa ens egen side af graensen, men man ma kun Rrydse
gransen, hvis man ogsa har et ben pd sin egen side.

5. Hvis en person bliver trukket over pa modstandernes side, sa skifter vedkommende hold og er aktivt med pa
det nye hold.

6. Legen Ran fx udvikles ved at man laver kaeder, hvor man holder hinanden i handerne. Nu er det tilladt at jagte
modstanderne pa den anden side af gransen, sa laenge en person i kaden har en fod pa egen side af graensen.
Man skifter hold, hvis man er pa modstandernes banehalvdel og kaden brydes, da man sa star alene pa

modstanderholdets halvdel uden forbindelse til sin egen side.
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"Hvad er klokRen Hr. Lave”

1. Endeltager vaelges til at vaere lgven, Hr. Lave. - Hr. Lave star med ryggen til resten af deltagerne.
Deltagerne star pa startlinjen, en lang reekke med god afstand bag Hr. Lave.

2. Deltagerne pa startlinjen raber: "Hvad er klokken Hr. Lave?”

Hr. Lave svarer fx: "Den er otte!” - Alle deltagere skal nu ga otte skridt frem mod Hr. Lave.
Deltagerne raber igen: "Hvad er klokken Hr. Love?”
Hr. Lave svarer fx: "Den er tre!” - Alle deltagere gar nu tre skridt frem mod Hr. Lave.

3. Aktiviteten fortsaetter med at deltagerne sparger Hr. Lave hvad klokken er, indtil deltagerne er ndet
helt op til Hr. Lave (eller Hr. Lave mener at de er taet pd).

4. P3det sidste svar fra laven, hvor deltagerne er ndet op til loven og deltagerne raber "Hvad er klokken Hr.
Lave" svarer Hr. Lave: "Den er spisetid!” - Derefter vender Hr. Lave sig om og laber efter deltagerne, som
0gsa har vendt sig for at labe tilbage til startlinjen. Hr. Lave forseger nu at fange en af deltagerne.
Deltagerne har farst helle, ndr de er kommet tilbage til startlinjen.

Forslag til udvikling af aktiviteten: Aktiviteten Ran justeres ved at afstanden mellem startlinjen og Hr. Lave
varierer eller Hr. Lave pludselig begynder at labe uden varsel, nar han/hun mener de gvrige deltagere er kommet
teet nok pa at han/hun kan fange en af dem.
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"De bla, de ma ga”

1. Endeltager 'er den’. Vedkommende stiller sig ca. 10 - 20 meter fra de andre deltagere med ryggen til
dem. De andre deltagere stiller sig pa en linje.

2. Personen med ryggen til siger s3, hvad der skal ske, fx: “Dem med bla trgjer ma ga 3 store skridt frem",
eller "Dem med fletninger ma ga 2 skridt baglaens”, osv. Det gaelder nu om at komme farst hen til den,
der "er den’. Vedkommende der "er den’ ma ikke vende sig om, far han/hun er blevet rert af en af de
andre. Den, som farst rarer den der ‘er den’ setter den naeste runde i gang.

Personen der 'er den’ ma selvfalgelig ikke kun fa de andre til at ga baglens. (Man kan ogsa afskaffe muligheden
for at nogle skal ga baglans).

Forslag til udvikling af aktiviteten: Maden som deltagerne bevaeger sig frem pa kan variere mellem fx: muse-
skridt, almindelige skridt, keempeskridt, hop med samlede ben eller noget helt femte. I kan aftale, hvordan de
forskellige former for skridt ser ud, inden legen rigtigt begynder.
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Sjippe

Siippe i bue med et stort sjippetov

1. To svinger et langt tyndt tov rundt i en bue.

2.De andre stiller sig i R til hajre for den ene som svinger tovet.

3. P skift laber man ind i buen. Man kan aftale, hvor mange hop man skal hoppe i tovbuen, hvorefter man skal ud
til den anden side igen. Hvis man bliver ramt af tovet eller traeder pa tovet, kan man aftale, at man skal aflase en
af dem, der svinger tovet. Er man Run to til at sjippe bue, kan den ene ende af tovet bindes fast til en stolpe, s3
Run én svinger tovet og den anden hopper. Er man ikke tryg ved at gbe ind i buen kan man ogsa starte ved at

stille sig ved midten af sjippetovet, hvorefter de to ‘svingere' begynder med at svinget tovet i en bue.

Siippe med smd sjippetove

1. Er man alene kan man gve sig i at hoppe i et mindre sjippetov. Man holder en ende af rebet i hver hand, lader
rebet haenge ned bag sig og svinger det bagfra op over hovedet. Nar rebet er ud for fadderne hopper man over.

2. Man kan fx gve sig i at sjippe hurtigere og hurtigere, sjippe baglans, to og to sammen, osv.
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Trylleelastikker (chinese jump rope)

1. To personer star overfor hinanden med elastikken om anklerne.

2. Deltagerne kan nu pa skift forsage at:

- Hoppe over begge snore.

- Hoppe baglaens over.

- Hoppe imellem snorene.

- Hoppe og lande pa snorene.

- Hoppe og lande med et ben ude og et ben inde.

- Treekke modsatte elastik under den anden med haelen, hoppe, slippe og lande pa den elastik man havde om
haelen.

3. Elastik-Battle: Deltagerne kan give hinanden hoppe-udfordringer. Deltagerne skiftes til at finde pa hop, som
de andre skal efterligne.

4. ARtiviteten Ran ogsa udvikles ved man fx flytter elastikken fra anklerne til knehaserne.
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Diabolo

Start

1. Placer diaboloen pa gulvet
2. Rul diaboloen fra hgjre mod venstre (hvis du er hgjrehdndet)
3. Left diaboloen fra gulvet og giv diaboloen ekstra fart ved at bevaege styrestangerne op og ned

Pisken
1. Mens du holder diaboloen karende farer du hgjre styrepinde pa tvaers mellem kroppen og snoren. Derved
opnar du ogsa mere fart i diaboloen.

Kast
1. Mens du holder diaboloen kerende trakker du styrepindene udad og diaboloen flyver op
2. Grib diaboloen med snoren igen og hold den kerende.

Grind
1. Mens du holder diaboloen kerende trakker du styrepindene udad og diaboloen flyver op
2. Grib diaboloen med styrepinden og lad den trille ned pa snoren igen.

Tip: For at accelerere diaboloen skal hgjre hand bevage sig mere en venstre, som holdes mere i ro.

Se flere tricks:
https://www.youtube.com/watch?v=G7jpwEbGwBI&spfreload=10
https://www.youtube.com/watch?v=2ct2(0PzAZE&spfreload=10
https://www.youtube.com/watch?v=gEnJ5ArWo9g&spfreload=10
https://www.youtube.com/watch?v=50lWPosVLWQ&spfreload=10



https://www.youtube.com/watch?v=G7jpwEbGwBI&spfreload=10
https://www.youtube.com/watch?v=2ct2C0PzAZE&spfreload=10
https://www.youtube.com/watch?v=gEnJ5ArWo9g&spfreload=10
https://www.youtube.com/watch?v=5olWPosVLWQ&spfreload=10
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Kendama

Big-Cup
1. Lad bolden hange i snoren og hold kendamaen
2. Med et lille Iaft i Rendamaen, saettes bolden i fart
3. Bolden gribes med den store Rop

Moshekama
1. Hold kendamaen vandret med et et blyant-greb og bolden i den store Rop
2. Medetlille laft i Rendamaen, seettes bolden i fart
3. Bolden gribes med ende-koppen

Spike
1. Lad bolden hange i snoren og hold kendamaen vandretmed den store kop opad
2. Medet lille lodret |aft i kendamaen, saettes bolden i fart(lige op)
3. Bolden gribes med “spiken”.

TIP: Husk at starte bevaegelsen i Rnaledet

Se flere tricks her:

http://kendamausa.com/tricks-and-tutorials/
http://kromkendama.com/pages/tricks
https://www.youtube.com/watch?v=iWSylOkg JvU&spfreload=10
https://www.youtube.com/watch?v=MuEDtTPJLTY&spfreload=10
https://www.youtube.com/watch?v=bhaBRCJQMNk&spfreload=10



http://kendamausa.com/tricks-and-tutorials/
http://kromkendama.com/pages/tricks
https://www.youtube.com/watch?v=iWSyIOkgJvU&spfreload=10
https://www.youtube.com/watch?v=MuEDtTPJLTY&spfreload=10
https://www.youtube.com/watch?v=bhaBkCJQMNk&spfreload=10
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Jongler med tre bolde

1BOLD

1. Kast bolden fra hgjre til venstre hand og derefter omvendt. Nar du Raster, prov da at bevaege Rastehanden
som om den falger bunden af en cirkel. Fortsat med at ave dette, indtil du kan kaste og gribe, mens du bliver
staende pa samme sted.

2. Forspg nu at kaste bolden op til omkring gjenhgjde og forsag samtidig om du kan f3 bolden til at na sit
hgjeste punkt i den modsatte side af den, som du Raster fra. Undga at reekke handen op for at gribe bolden.
Fortseet med at ave dette.

2 BOLDE

1.Tag en bold i hver hand.

2. Begynd med at kaste bolden som far med den ene hand. | samme gjeblik denne bold ndr sit hgjeste, Raster du
den anden bold, sa den ryger under den farste bold. Fortsat med at ave dette, mens du skiftevis starter med
venstre og hgjre hand. Husk at begge bolde skal op i luften. Bliv ved med at ave, indtil du kan kaste to bolde
uden problemer og uden at bevaege dig.

3 BOLDE

1. Tag to bolde i den ene hand og én bold i den anden hand. | handen med to bolde skal du holde den ene bold
mellem tommelfingeren, pegefingeren og langefingeren, mens den anden holdes ind mod handfladen med
ringfingeren og lillefingeren.

2. Kast den yderste af de to bolde som far. Nar den nar sit hgjeste punkt, kaster du bolden i den anden hand og i
det samme denne ndr sit hajeste punkt, kaster du den sidste bold. (Det kraever en smule gvelse at gribe to bolde
i samme hand.)

3. Efter du har kastet alle tre bolde gentager du avelsen, men begynder denne gang med to bolde i den modsatte
hand.

10
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Syvstjernen

Organisering: Parvis i hold af to personer
Redskaber: En crazyball eller anden bold pr. par
Sted: Mur

1. |'Syvstjernen’ er der syv udfordringer. Man spiller parvis og skal sammen na igennem de syv
udfordringer.

2. P3skift skal de to makkere pa hvert hold Raste og gribe, den ene kaster bolden og den anden griber den,
derefter skal den anden Raste og den farste gribe. Sadan skiftes der til alle syv udfordringer er klaret.
(Syvstjernen kan ogsa spilles af en enkelt person, hvor man sa bade skal kaste og gribe.)

De syv udfordringer i syvstjernen:

(3 skift skal bolden kastes op pa muren, i hver eneste af de syv udfordringer.)

1. Efter at have ramt muren, skal bolden ramme jorden og makkeren gribe bolden, Rlar il sin tur til at kaste i
naste udfordring.

2. Igen skal bolden ramme jorden og inden den anden griber bolden, skal han/hun klappe to gange.
3. Nar bolden har ramt jorden, skal den anden [ave et hop, inden bolden gribes.
4. Mens bolden kRastes og rammer jorden, skal den anden dreje rundt om sig selv, inden bolden gribes.

5. Igen skal bolden ramme jorden. Nar den anden griber bolden, skal han/hun sta med laftet ben og gribe bolden
under benet.

6. Her skal bolden kastes hgjt op pa muren. Nar bolden rammer jorden, skal den anden std pa et ben og gribe
bolden med sin kejtede hand, den der ikke normalt kastes og gribes med.

7.Mens bolden bliver kastet og rammer jorden, skal den anden hurtigt dreje rundt om sig selv, s@tte sig pa hug,
rejse sig og gribe bolden.

Find selv pa andre og/eller flere udfordringer i Syvstjernen ©

1"
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Crazy balls

Drop og grib

1. Deltagerne gar sammento og to med en afstand mellem hinanden pa 2-4 meter.

2. Spiller 1 dropper bolden fra hovedhajde. Spiller 2 skal ndr bolden slippes na at fange den sa hurtigt som
muligt/faerrest mulige bounces.

3. ARtiviteten kan fx udvikles ved at @ndre afstanden mellem hinanden, gribe med én eller to hander, lade

bolden bounce x-antal gange far man skal gribe den.

Farst til 20

1.To og tosammen- den ene starter medbolden

2. Spilleren der skal gribe bolden vaelger et bounce-antal mellem 1 og 6. Vaelger han/hun fx 4 skal boldes gribes
efter fire bounce (oginden 5). Griber vedkommende bolden efter fire bounce far vedkommende fire point. Griber
vedkommende ikke bolden traekkes fire point fra. Hvem far farst 20 point? Man skiftes til at serve, hvilket

foregar ved et let underhandskast opad og lidt fremad.

Vagbold - bedst af 10 Rast

1. Spiller 1 star 1-2 meter fra envaeg uden bold. Spiller 2 starlige bagved.

2. Spiller 2 kaster boldenover spiller 1 ind pa vaggen.

3. Hvis spiller 1 griber efter 1.bounce far han/hun et point. Der roteres efter 10 kast. Hvem far flest point?

4. Der kan aftales om der ma gribes med én eller begge haender.

Firkantspil - farst til fem point

1. Fem personer er sammeniet kvadrat (kanfx tegnes pa jorden med kridt).

2. Fire personer starihver deres hjerne af kvadratet. Densidste starimidten med bolden.

3.Personen i midtensiger et navn og dropper bolden fra hovedhajde i strakt arm. Personen hvis navn blev naevnt
skalnu forsege at gribe bolden inden to bounce for at fa et point.

4.Han/hun bliver nu ny dropper. Hvem far farst fem point?

12
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Jeg melder krig mod...

1. Tegn en stor cirkel med kridt (ca. fire meter i diameter). | midtenaf cirklen tegnes en mindre cirkel (ca. 50 am i
diameter).

2. (irklen deles nu op i lige store felter, som lagkagestykker, sa hver deltager far ét felt - deres land.

3. Deltagerne vaelger hvilket land de vil vaere og skriver landets navnud for hvert felt/land.

4. Deltagerne aftaler hvem der farst melder krig og Rrigsmelderen stiller sig ind i den lille cirkel i midten med en
(bled) bold i handen. Restenstiller sig meden fod i deres eget land, klar til at labe vaek.

5.Krigsmelderes raber Jeg melder krig mod "land™ og slar bolden i jorden.

6. Alle laber vaek fra cirklen, undtagen det land, der er blevet meldt krigmod. Det angrebne land skal modsat alle
andre lgbe ind i cirklens midte og gribe fat i bolden.

7.5a snart foden rammer den lille cirkel i midten, raber personen "STOP" og alle skal stoppe med at labe med det
samme.

8.Personeni cirklen udser sig et ‘fjendeland’ (for det meste den der star taettest pa cirklen). Herefter tages tre
skridt i retningmod ‘fjenden’.

9. Fjenden danner en cirkel/basketkurv med armene foran kroppen. Angriberen skal nu forsege at kaste bolden
nedi cirklen.

10. Rammer angriberen cirklen, ma der tages et stykke af fjendens’ land. Dette gares ved at angriberen stiller
sig i midtercirklen og med kridt tegner et s3 stort omrade som muligt i ‘fjendens’ land. (Har personen allerede
erobret teritorie fra det samme land for, ma vedkommende stille sig i det felt i stedet.) | det nyvundne stykke
land skriver erobrerensig eget lands navn.

11. Legen fortsaetter ved,at det nuer erobrerens tur til at ‘melde krigmod..."

13
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Ost (four square)

1. 0st spilles i enfirkant som er delt op i fire Rvadratiske felter med en bold. Banenkan let tegnes opmed kridt.
2. Man skal vaere mindst fire spillere, men gerne fem, seks eller flere. Er man rigtig mange kan man med fordel
tegne flere baner op.

3. Fire deltagere placerer sig i hver deres spillefelt/kvadrat. De gvrige deltagere venterikg efter tur.

4. De fire felter betegnes: 1,2,3,4. 1 er det laveste felt. 2 er det felt, man server til. 3 er det naestbedste felt. 4
er Rongefeltet. | felt 4 er der optegnet endel af en cirkel, som kaldes osten.

5. "Kongen", der star i felt 4 satter spillet i gang ved at kaste/skubbe bolden ned i osten, sa den hopper over i
felt 1. (Huskat servener en igangsatning af spillet, som skal vaere venlig og spil for modtageren.)

6. Modtageren i felt 1 spiller bolden videre til enten felt 2,3 eller 4. Bolden ma kun ramme eget felt én gang. Pa
den made forseger manat presse deandre tilikke at kunne spille bolden kontrolleret videre.

7. Spillet fortsaetter sadan indtil bolden rammer et af spillefelterne to gange eller bolden spilles eller berares,
menikke rammer et af de treandre felter.

8. Nar det sker indrangeres deltagerne pa ny. “Taberen” gar ud bagerst i kaen og deltagerne fra spillefelterne
ryRRer opad i de fire spillefelter.Den farsteikeen rykkerind i felt 1.

9. Spillet begynder forfravedat "kongen” i felt 4 servervia osten.

10. Spillet kanfx udvikles ved

- At "Rongen” selv ma bestemme hvilket felt der serves til. ~

....

- Kongen IKKE m3a ramme osten, menskal serve direkte til felterne. \ 3 ol

- "Kongen" mad foresla enregelandring. ﬂ 4

- Man ma kun spille bolden med én hand.
- Man skal spille bolden med begge hander. 2 1

14
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Rundt om bordet (uden bord)

1. Tegn med Rridt en opstregning pa asfalt der svarer til et bordtennisbord. Der spilles med en bold der kan
hoppe.

2. Deltagerne fordeles pa to lige store hold (eller +/- 1). Hvert hold stiller op i en rekke for ‘bordenden’.
Deltagerne aftaler hvilket hold der starter med bolden.

3.Med handerne som bat Raster den farste person i reeRken bolden over i modstanderens felt og laber derefter
om bag i keen pa modsatte side.Modstanderen modtager boldenog gor det samme.

4. Hvis manmisser enbold eller rammer ved sidenaf udgar manaf spillet.

5. Nar der kun er to deltagere tilbage i spillet, spiller de overfor hinanden uden at labe rundt om ‘bordet’. (Fx
forst tiltre point.)

6. Den der vinder starter det naste spil, hvor alle deltagereigen er med.

7. Spillet kan udvikles ved at manfx skal kaste med én hand, begge haender, tegne banen starre/mindre.

15
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Kridtforhindringsbane

Organisering: En stor gruppe deltagere kan vaere med i aktiviteten (del evt. deltagerne i mindre grupper, hvis
pladsen er treng)

Redskaber: Kridt

Det er nemt at lave en sjov forhindringsbane i skolegarden. Tag et stykke kridt og lav nogle cirkler som man skal
kunne hoppe eller treede hen i. Nogle kan vaere langt veek fra hinanden, sa man udfordres i at skulle hoppe langt.
Nogle Ran vaere store, nogle kan vaere sma, sa man skal ga pa ta.

Forslag til udvikling af aktiviteten: Tegn forskellige former med kridt og brug evt. forskellige farver - nu ma man
ikke rore samme form eller farve i traek - eller maske ma man kun bevaege sig igennem forhindringsbanen ved

netop at bruge samme form eller farve.

16
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'Halli Hallo’

Organisering: Grupper af 4-8 personer
Redskaber: En bold pr. gruppe.

1. Alle (4-8 deltagere) stiller sig p en raekke, undtagen én, som har bolden - han/hun stiller sig ovenfor
reekken.

2. Den der har bolden sparger nu, fx: “Ft drengenavn med P?”- og kaster samtidig bolden til den farste i
raekken. Denne svarer sa fx "Per”og kaster bolden tilbage. Gaettes der forkert (altsa ikke det navn med
P’ som vedkommende tanker pa), kaster spargeren til den naeste i raxkken, osv. Er det helt umuligt at
gaette, ma spargeren give et bogstav mere.

3. Nar det rigtige navn geettes, slar spargeren bolden hardt i jorden eller Raster den hgjt op i luften og
raber: “"Halli!” - hvorpa han/hun spaener af sted. Den, som gaettede rigtigt, skal hurtigst muligt gribe
bolden, og nar han/hun har den, raber vedkommende “Hallo!”, og den, der lgber, skal stoppe straks.

4. Den, som har bolden, ma nu tage tre skridt (og evt. en spytklat). Fra dette udgangspunkt gaelder det om
at kaste bolden ned i den andens arme (som samles til en basketkurv). Hvis det lykkes at ramme, skal
den, der har kastet vaere forrest og sette en ny runde i gang. Hvis ikke, skal den anden vaere forrest en
gang til.

Variationer: Man kan bruge meget andet end drengenavne, fx pigenavne, dyr, lande, floder osv., men pas pa ikke
at gare det for svaert.
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Trivsel og Bevaegelse i SRolen Ferdkondan o

Kaffen Roger

Organisering: En stor gruppe deltagere kan vaere med i aktiviteten (del evt. deltagerne i mindre grupper, hvis
pladsen er treng)

Redskaber: Sjippetov

1. Endeltager svinger et sjippetov rundt over hovedet, mens han/hun siger: “Kaffen koger’.
De andre deltager svarer: "Hvornar bliver den fardig”.

2. Tovsvingeren svarer et vilkarligt tal mellem 1 og 24 - eksempelvis "4/ 15”. Tovsvingeren svinger nu
tovet rundt lige over gulvet/asfalten, mens de andre deltagere skal forsage at hoppe over tovet 15
gange.

3. Aktiviteten fortsatter ved at vedkommende, der svinger sjippetovet igen siger: "Kaffen koger”. Husk at
bytte undervejs sa alle far mulighed for at hoppe og svinge.

Forslag til udvikling af aktiviteten: Den, der svinger sjippetovet, kan ogsa bestemme, hvem der skal ind og hoppe

” n

- fx ved at sige: “Alle med brunt har”, "Alle med sorte sko", osv. - find selv pé flere.
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Trivsel og Bevaegelse i SRolen Ferdkondan o

"Grasset gror”

Organisering: En stor gruppe deltagere kan vaere med i aktiviteten (del evt. deltagerne i mindre grupper, hvis
pladsen er treng)

Redskaber: Et stort eller lille sjippetov

1. Todeltagere holder et sjippetov spandt langs jorden. De andre deltagere stiller sig pa den ene side af
sjippetovet.

2. Herfra skal deltagerne bevaege sig henover sjippetove, som for hver omgang haves en stykke over
jorden - "graesset gror’.

3. Hvor mange gange kan | komme over uden at rre sjippetovet? Husk at bytte undervejs!

Forslag til udvikling af aktiviteten: Tag et sjippetov mere med i aktiviteten. Nu skal man bevaege sig over, under

eller igennem.
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Trivsel og Bevaegelse i Skolen TrygFonden ... -

SRydesRkive

Organisering: En stor gruppe deltagere kan veere med i aktiviteten (del evt. deltagerne i hold)
Redskaber: Kridt og sma sten (eller andet lignende, som | kan kaste med)

1. Tegn en skydeskive med kridt pa jorden - vaelg selv hvor mange cirkler den skal have - og angiv evt.
antal point for hver cirkel.

2. Find nogle sm sten (eller lignende | kan kaste med) - gerne i samme farve eller form sa | kan kende
forskel. Spillet kan spilles enkeltvis eller i hold. Hvor gode er I til at placere stenene pa skydeskiven? -
Velg selv fra hvilken afstand | vil kaste.
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Trivsel og Bevaegelse i SRolen e

Just Dance

Lad et klassevaerelse vaere danse-Rlasseifrikvarteret og gar eleverne opmaerksomme pa det
Sat projektor eller smartboardtil og lad eleverne selv finde en sangpa youtube
Eksempel:

Eye of the Tiger: https://www.youtube.com/watch?v=8-9Sm6_yE98&spfreload=10
Timber: https://www.youtube.com/watch?v=PvZASNKgrBI
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Trivsel og Bevaegelse i Skolen e tonden .. €

Sild i tende (omvendt gemme)

1.Til at starte med skal deltagergruppen udpege én person, der skal gemme sig.

2. Aftali gruppen hvor legen ma forega og afgraens et omrade.

3.Giv nu den udvalgte persontid tilat lebe ud og gemme sigi omradet.

4. Nu skalalle andre ud at finde den gemte.

5. Finder manden der har gemt sig, skal man gemme sigsammenmedvedkommende pa samme sted.
6. Legen slutter,ndralle har fundet den gemte og star pa det samme sted som sildi en tende.

7. Legen kan fortsatte i en ny runde ved fx at lade den, der farst fandt frem til den gemte, gemme sig et nyt
sted.

8. Legen kan ogsa udvikles ved fx

- at vaelge topersoner som skal gemme sig

- at manaftaler x-antal minutter hvori man skal forsege at finde den gemte

- at den/de gemte md bevaege sig sammenog skifte skjulested
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Trivsel og Bevaegelse i Skolen e tonden .. €

Kispus

1.Til at starte danner alle deltagere enrundkreds.

2. Herefter udpeges en fanger, som skal sta i midtenaf rundkredsen.

3. Deltagerne i rundkredsen skal nu forsgge at skifte plads to og to udenat blive fanget af fangeren. Dette gares
vedat blinke til hinanden med gjnene uden at tale sammen.

4. Hvis det lyRkes for fangeren at fange en deltager som prever at bytte plads, bliver vedkommende den nye
fanger og legen fortsatter.

5. Legen kan fx udvikles ved at fangeren skal nd at indtage en tom plads i rundkredsen inden de andre ndr at
komme pa plads. Man kan ogsa indfare en regel om, at man skal rabe ‘Kispus' nar man bytter plads for at forvirre
fangeren. Hvis man er mange deltagere kan man ogsa ga sammen to og to, og blive yderligere udfordret pa at

kommunikere.
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Trivsel og Bevaegelse i SRolen Ferdkondan o

"Morder”

1. Deltagerne stiller sig i en rundkreds med lukkede gjne og den ene hand ind mod midten og holder
tommelfingeren i vejret. En "dommer” vaelger én eller flere mordere ved at vende deltagernes
tommelfingre nedad. (Husk at vende den op igen inden de andre abner gjnene). De personer, der ikke far
tommelen bgjet nedad, er ikRke mordere, men mulige ofre.

2. Aktiviteten startes, nar der rabes: "Morderen er las”. Alle deltagere dbner deres gjne og gar rundt og
kigger pa hinanden.

3. Morderen draeber ved at fa gjenkontakt og blinke til et offer. Det skal selvfalgelig gares ubemarket.
Den drabte venter et lille stykke tid (ca. 10 sekunder) og der sa under dramatiske omstandigheder.
Hvis den deende rammer nogle i dedsfaldet, dor disse ogsa - dette geelder ogsa morderen, hvis
morderen bliver rert. (Den dgende ma ikke tage mere end tre skridt under dedsprocessen.)

4. Morderen skal selvfglgelig afslares! Hvis en deltager mener at have set morderen blinke til et offer,
raekker han/hun fingeren i vejret og raber: "Jeg anklager”. Dommeren kan dog kun bruge anklagen, hvis
nogen vil vidne i sagen, og statte anklageren ved at sige "Jeg vidner”.Indtil da kan morderen drabe
videre, han/hun kan ogsa forsege at draebe anklageren.

5. Nar der er en, der anklager og en der statter, stoppes aktiviteten af dommeren. P3 kommando fra
dommeren lyder rabet: "7,2,3, dod over morderen. P 3 peger de to eller flere, anklager og vidner, p3
den formodede morder. (Anklager og vidne md ikke have talt sammen inden.)

e Peger vidner og anklager pa den samme, og er det den rigtige morder, sa dar morderen og legen
startes forfra.

* Huvis anklager og vidner peger pa to forskellige personer, dor anklageren og den der vidner.
* Peger begge pa samme person, men er denne ikke morder, dor anklager og vidner.

* Peges der ikke pa samme tid, der den der peger for sent og legen fortsatter, hvis der saledes ikke
er bade et vidne og en anklager.

Er der mere end én morder, kan en morder godt vaere med til at faelde en anden morder. Ved flere

mordere risikerer man at morderne draber hinanden fx ved at blinke til hinanden samtidigt. (I s fald
ma dommeren starte aktiviteten pa ny).
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Trivsel og Bevaegelse i Skolen ryeFonden O

'Kongelab’

1. Endeltager udpeges til at veere konge.

2. Deandre deltagere stiller sigi en rundkreds og markerer deres plads (m. kridt, en kegle, sten eller
andet).

3. Kongen laber nu rundt om rundkredsen og prikker nogle af deltagerne pa ryggen. Kongen bestemmer
selv, hvor mange han vil prikke pa ryggen.

4. De deltagere, der bliver prikket pa ryggen skal falge efter kongen, mens han laber rundtom
rundkredsen.

5. Paet tidspunkt stiller kongen sig pa en af de ledige pladser. For de andre labende deltagere gaelder det
nu om hurtigt at finde en af de andre ledige pladser.

6. Den er ikke far en plads bliver Ronge i naeste omgang.

Forslag til udvikling af aktiviteten:

| kan lave en regel, hvor kongen har mulighed for at rabe 'kongelab’ - og s skal alle deltagere bytte
plads.
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