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Baorn og bevaegelseskultur

Praktisk

Det er en fordel at have god plads. Bade i bredden
og i leengden. Legen er god udendgrs eller i sal.

Instruktion

Bornene stéar pa en raekke ved siden af hinanden og
laven star i den anden ende af legearealet. Barnene
raber: "Hvad er klokken, Hr. Lave?”. Laven kan derefter
svare f.eks. 10 museskridt”, hvorefter bgrnene tager
10 smaé skridt. Legen fortseetter med forskellige

antal og type af skridt/beveegelser. Fx to lange giraf-
skridt, fem frehop osv. Nar bgrnene til sidst kommer
teet pé loven og sperger, hvad klokken er, svarer lgven:
"Det er spisetid.” Alle bernene lgber derefter tilbage til
deres udgangspunkt, imens Igven

forsgger at fange et barn. Hvis et barn bliver fanget,
skal det veere medlgve.

Legen fortsaetter, indtil alle er blevet "spist” af en lgve.

Voksenrolle

Godt at veere opmaerksom pa som karavaneforer
Tallene og de forskellige kommmandoer kan veere sveere
at huske, sé hjeelp barnene, hvis de gér i sta.

Godt at starte med et par enkelte kommandoer. Nar
barnene har forstdet dem, kan der laeegges flere til.

Forenkling

Ideer til at gore legen lettere

Giv feerre og mere enkle kommandoer. Stil laven
og bgrnene teettere pd hinanden.

Hvad er klokken,
Hr. Love?

En fangeleg hvor
man skal lytte og
taelle sine
bevaegelser.

Udvikling

Ideer til at gore legen svaerere

Kommandoerne kan ggres sveerere. Laven og bgrnene
kan sta leengere veek fra hinanden.

Legen kan leges, hvor bgrnene har lukkede gjne, indtil
de skal Igbe tilbage.

Variation

Ideer til at eendre fokus i legen

Lav legen med matematisk fokus, fx 2+3 skridt, sterre
eller mindre skridt osv.

Lav legen med grundbeveegelser: hoppe, kravle, hinke
osv.

Lav legen med idraetsbevaegelser, fx 7 englehop, 3
spreellemand, 4 skud mod fodboldmal osv.

Lav legen med andre figurer end dyr. Fx ninjaer, su-
perhelte, keretgjer osv.

Sprog og matematisk opmaerksomhed
Ideer til at bruge legen til sprogstimulering og matematisk opmaerksomhed

Nedenstdende erideer, som | kan tilpasse jeres bernegruppe og peedagogiske mal.
Find selv p& andre eksempler og grib de ideer, der opstér i legen.

Ord/udtryk

Eksempler pa ord og udtryki legen

Fangeleg, raekke, afstand, skridt, dyrenavne

Lobe, gé, hoppe, liste, trampe, fange/blive fanget, kravle, krybe
Modsatte ende, lange/korte, store/sma4, hurtige/langsomme
Tilbage, frem, sideleens, bagleens, ved siden af, fremad

Temaer

Ideer til temaer

Savannedyr: Tal om dyrenes storrelse, egenskaber og opholdssteder
Idraet/Sport: Tal om leengdespringeren, hgjdespringeren, laberen, linedanseren

Matematisk opmaerksomhed

Ideer til matematisk opmaerksomhed i legen

Madling: Hvor mange museskridt er der op til Ieven? Hvor mange girafskridt?
Teelling: Antal skridt, laver, forskellige beveegelser.

Lokalisering:Teet pd/ langt veek, foran, forrest, bagest, ved siden af, sidelaens, skrat osv.

Dialog for legen

Hvad skal der ske? (fremtid)

Hvordan vil | forklare reglerne i legen?

Kan | give nogle eksempler pd kommandoer?

Er der noget vi skal passe pé i legen? (fx ikke at veelte hinanden, lgven skal fange med et
bladt klap o.lign.)

Dialog under legen

Hvad sker der nu? (nutid)

Hvem er leengst fra og teettest pé loaven”?

Hvor mange er ikke blevet fanget?

Hvem blev fanget? Hvor mange Igver er der nu?
Hvordan feles hjerteslaget nu? Hvordan kan det veere?

Dialog efter legen

Hvad skete der i legen? (fortid)

Da den lgb efter jer?

Hvordan havde | det, da lgven var teet p&?

Hvem blev fanget forst idag? Hvem blev fanget sidst?
Hvilke dyr bevaegede | jer som?

Forberedelse/opfalgning

Idéer til forberedende og opfalgende aktiviteter

Find billeder og viden om dyrene i legen: udseende, levesteder, fade, jagtformer osv.
Brug dyrebeveegelserne til at male afstande - fx hvor mange museskridt er der fra klat-
retdrnet til gyngestativet?
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