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FORORD

Leg pa streg til dagtilbud er et koncept, som gennem leg og bevagelse
introducerer barnet til tal, bogstaver og figurer pa tre farverige baner pa
legepladsen.

Hensigten med konceptet er at fremme bgrns bevaegelsesgleede gennem
inkluderende legeaktiviteter, der skaber faelles oplevelser og styrker de sociale
relationer i bgrnegruppen.

| legene er der fokus pa at styrke bgrns grov- og finmotoriske
udvikling, da gode motoriske kompetencer er elementaere
for bgrns lyst til bevaegelse (Vandorpe et al. 2012) og
dermed det sunde bgrneliv.

Konceptet understgtter det daglige psedagogiske arbejde
med laereplanstemaerne. Legene arbejder pa forskellig
vis med alle temaerne, men fokus er isaer at styrke bgrns
sociale-, personlige- og kropslige kompetencer.

Konceptet hviler pa erfaringerne fra Leg pa streg til
grundskolen, som har vist sig at vaere et vaerdifuldt redskab
til at fremme beveaegelse i den faglige undervisning. Leg pd
streg til dagtilbud adskiller sig fra det oprindelige koncept
ved at saette legen i centrum.

Leg pa streg til dagtilbud er et brobyggende redskab

mellem dagtilbud og skole, da konceptet introducerer
bgrnene til tal og bogstaver. Det skaber genkendelighed, nar
barnet begynder i skole.

| kraft af konceptets fokus pa tal og bogstaver er Leg pa streg
til dagtilbud udviklet til den zeldste bgrnegruppe. Institutionens yngre bgrn kan
ogsa fa gleede af legene, hvis de tilpasses og justeres til den malgruppe.

Kraeftens Bekeempelse haber, at Leg pd streg til dagtilbud er et redskab, som ggr
det let for endnu flere peedagoger at inddrage beveaegelse i forbindelse med bgrns
introduktion til tal og bogstaver.



BAGGRUND FOR UDVIKLING AF LEGE

L|E,G|P A
S TR.E|G

Alle legene tager udgangspunkt i tre opstregninger: Bogstavbanen, Igbebanen og

tal- og figurbanen.

PADAGOGISKE MULIGHEDER

At modtage, forsta og
handle pa en besked

At vente pa tur
At udvise omsorg

At tage hensyn til
andre

At samarbejde

JEG OVER MIG I...

At Igse konflikter

At bestemme, hvad vi
skal lave

At ggre opmaerksom
pa mig selv

At vaere en del af et
feellesskab

Legene er et redskab til det paedagogiske arbejde, som ikke ngdvendigvis relaterer
sig til bgrnenes bevaegelse og motorik. Det ggres ved at bruge bevaegelse som et
redskab pa lige fod med andre didaktiske vaerktgjer. Legene understgtter barnets
udvikling af seerligt sociale og personlige kompetencer. Konceptet skaber rum

for leg, leering og udvikling gennem aktiviteter, som er udarbejdet til at Igfte det
enkelte barns bevaegelsesniveau og lzering.

Pa bogstavbanen

gver bgrnene sig i at
identificere og gengive
bogstaver. Legene giver
bgrnene mulighed for
at gve sig i at udtale
bogstaver.

Pa Igbebanen gver
bgrnene forstaelse for
afstande ved hjzlp

af malebandet pa
siden af Igbebanen.
Legene giver bgrnene
mulighed for at gve sig
pa forskellige begreber
i relation til placering.

Pa tal- og figurbanen
gver bgrnene sig i at
identificere og gengive
tal, figurer og farver.
Legene giver bgrnene
mulighed for at gve sig
i at teelle, identificere
maengder og koble
dem til tal.



BAGGRUND FOR UDVIKLING AF LEGE

MOTORISK UDVIKLING

Udvikling af bgrns motorik er fundamentet for deres bevaegelsesglaede, da

det skaber et optimalt grundlag for at fa gode oplevelser, bade kropsligt og
socialt (Vandorpe et al. 2012). | alderen 0-6 ar har bgrn de bedste muligheder
for at udvikle deres motorik og skabe et godt bevaegelsesfundament. Derfor

er det vigtigt at engagere bgrnene i fysisk aktivitet sa tidligt som muligt. Lege
med fokus pa beveaegelse giver bgrn mulighed for at traene grundleeggende
bevaegelsesmgnstre og styrker deres motoriske udvikling. Gennem lege, der
involverer hele kroppen, udvikles bgrns kropslige kompetencer og styrker deres
mulighed for at deltage i forskellige former for fysisk aktivitet igennem hele livet
(Vandorpe et al. 2012).

Barnenes kropslige feerdigheder skal traenes gennem grov- og finmotoriske
udfordringer, der bl.a. relaterer sig til at:

Grov- og finmotoriske udfordringer

e Krybe e Klatre

e Kravle e Sparke

* Lgbe e Kaste

e Hoppe e Gribe

e Hinke e Handtere sma genstande
e Springe e  (ve balance

Grov- og finmotoriske faerdigheder er ikke kun vigtige i forbindelse med fysisk
aktivitet, men ogsa for mange dagligdagsaktiviteter.
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LEGEBESKRIVELSENS OPBYGNING

Legene har mange forskellige former, og beskrivelsen af de enkelte lege skal
taenkes som en struktur. Det abner op for bade nytankning og fortolkning af de
enkelte lege, saledes at du kan tilpasse de enkelte lege til din bgrnegruppe.

Gentagelser af de enkelte lege understgtter bgrnenes hukommelse af det, der
gentages. Det understgtter bgrnenes oplevelse af at gve sig og blive bedre — altsa
oplevelse af mestring.

Hver beskrivelse af den enkelte leg bestar af seks elementer:
e Antal bgrn er et vejledende tal for, hvor mange bgrn legen kan rumme.
e Materialer angiver, hvad der skal bruges til legene. De kan besta af materialer

fra Leg pa streg-tasken eller materialer, som du selv forbereder. Materialerne
findes enten i kataloget under de respektive lege eller pa www.legpaastreg.dk

e Organisering er en beskrivelse af, hvordan legen skal organiseres, herunder de
primaere betingelser, gruppeinddeling, materialers og bgrnenes placering pa

banen mv.

e [lllustrationer giver et visuelt billede af legens organisering. Nedenfor ses
betydningen af de forskellige ikoner. Ikonerne kan optraede i flere forskellige
farver.

Barn/hold = Kegle é Maerkeband ,q Centicube ]
. Markeringsbrikker . .

Fanger <) il i o Bogstavhjul @ Hulahopring O

Padagog @0 m;l;zegrsi;ibrﬂkker e Figurkort

Kridtstreg - Artepose . Billedkort

* Legens gang er en detaljeret beskrivelse af legens udfgrelse i praksis.

e Variationsmuligheder er forslag til variationer i legene.
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MATERIALER TIL LEGENE

LEG PA STREG-TASKEN

1. Rygsaek 2. Markeringsbrikker m. tal (1 pk.) 3. Kegler (4 stk.) 4. Rgde,
stribede aerteposer (10 stk.) 5. BI3, stribede arteposer (10 stk.)

6. Markeringsbrikker m. bogstaver (1 seet) 7. Hula-hop ringe (10 stk.) 8. Rgde
®rteposer (10 stk.) 9. Bla aerteposer (10 stk.) 10. Maerkeband (10 stk.)

11. Asfaltkridt (2 pk. a’ 7 stk.) 12. Bogstavhjul (1 stk.) 13. Snap Cubes (2 sat)

Leg pa streg-tasken og de enkelte materialer kan kgbes hos Ji sport. Se mere pa
www.Jisport.dk

MATERIALE PA HIEMMESIDEN

Pa hjemmesiden www.legpaastreg.dk findes printvenlige figur- samt billedkort.

SKABELONER, MALING SAMT GUIDE TIL OPSTREGNING

Til at lave opstregningerne til Leg pa streg til dagtilbud anvendes skabeloner, som
kan lanes gennem Kraeftens Bekaempelse. Hvis | som institution gnsker at kpbe
jeres eget skabelonsat, kan de kgbes hos vores producent. Laes mere pa
www.legpaastreg.dk. Opstregningsvejledning og guide til spraymaling findes ogsa

pa hjemmesiden.



MATERIALER TIL LEGENE

ALTERNATIVER TIL LEG PA STREG-MATERIALER

| kan nemt bruge andet materiale end materialet fra Leg pa streg-tasken. Mange
af Leg pa streg-materialerne eller lignende findes allerede i mange dagtilbud, eller
det kan let produceres af bgrn i samarbejde med paedagoger. Her kommer nogle
eksempler pa materialer, som kan erstatte materialer fra Leg pa streg-tasken.

e Kegler kan erstattes med spande, malkekasser eller drikkedunke
e Markeringsbrikker kan laves af bgrnene i papir og efterfglgende lamineres

e Bogstavhjulet kan laves af en rund papskive, hvor bogstaverne skrives pa.
En pil placeres i midten

e Markeringsbandene kan erstattes af trafikveste
e /[rteposerne kan erstattes af balloner med mel, plastikposer med ris osv.
e Centicubes kan erstattes af smasten el. lign.

e Hulahopringe kan erstattes af taeppefliser

MERE LEG PA STREG

Leg pa streg-materialerne er udvalgt, sa Leg pa streg-legene kan leges andre
steder end pa banerne. F.eks. kan materialerne til de fleste af Leg pa streg-legene
tages med pa tur i skoven, i den lokale sportshal, i parken etc. Banerne laves
sadan:

e Markeringsbrikkerne med tal legges ud i samme mgnster som tal- og
figurbanen

e Markeringsbrikkerne med bogstaver lezegges ud i samme mgnster som
bogstavbanen

e Lgbebanen afgrenses ved hjzxlp af keglerne

EGPA
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HVORFOR KRAFTENS BEKAMPELSE?

Kreeftens Bekeempelse arbejder, gennem en raekke forebyggelsesindsatser, for
at ggre det nemmere for danskerne at bevaege sig mere. En fysisk aktiv livsstil
kan pa lang sigt vaere med til at forebygge en raekke kraeftformer og andre
livsstilssygdomme (cancer.dk).

En tidlig indsats er afggrende, da barnets bevaegelsesvaner grundlaegges allerede
i de fgrste ar (Nabe-Nielsen et al. 2005). Dagtilbud er en oplagt arena, da danske
bgrn tilbringer en stor del af deres vagne timer her. De fysiske rammer og
paedagogernes arbejde i dagtilbuddet bgr derfor indbyde til bevaegelse.

Konceptet gger barnets motoriske udvikling gennem motiverende og udfordrende
lege. Jo mere kompetent barnet fgler sig pa det motoriske omrade, desto stgrre
er sandsynligheden for, at barnet tilvaelger fysiske fritidsaktiviteter senere i livet
(Vandorpe et al. 2012).

Kraeftens Bekeempelse haber, at Leg pa streg kan vaere med til at skabe en masse
sjove, aktive og leererige timer.
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BOGSTAVSKATTEJAGT

BOGSTAVBANEN

Padagogiske muligheder

Barnet kan genkende bogstaver

Barnet kan samarbejde med andre bgrn om at Igse
en opgave T 1 [

Barnet oplever faellesskab i bgrnegruppen

Antal bgrn [ |
e 5-15
L1 1 1 | @
@ =
~ 0@
Materialer

1 x seet markeringsbrikker m/bogstaver

Organisering

Paedagogen gemmer markeringsbrikkerne med bogstaver rundt omkring pa legepladsen. Brikkerne
kan gemmes steder, der kan udfordre bgrnene motorisk, sa de f.eks. skal krybe eller kravle for at fa
fat i brikkerne.

1.

Legens gang

Legen begynder med, at padagogen fortzller bgrnene en historie om markeringsbrikkernes
forsvinden (se evt. eksempel nedenfor).

”Der var engang en mand, der hed Kurt — Fisker-Kurt. Fisker-Kurt var fisker, men det er han ikke mere,
for han blev sd s@syqg. Hver gang han var ude at sejle, kastede han op (bvadrrr...) ud over raelingen.
Men ved | hvad? Det er slet ikke Fisker-Kurt, vi skal snakke om, men hans bror der hedder Lars. Lars
elsker alt, hvad der har med bogstaver at ggre. Derfor hedder han Bogstav-Lars. Bogstav-Lars har

en bogstavfabrik. Han opfinder vr@vleord og nye ord pé sin bogstavfabrik. Inde pa fabrikken har han
en masse bogstaver, og hver dag sidder han og finder pa nye vravleord: tommel-naese-regnbukse-
kopholder, eller harbgjle-bakke-numse-flgjte. Men en dag da Lars kommer ind pé sin fabrik, har der
veeret indbrud. Hvad betyder indbrud? (Der sparges ud til bgrnene). Det betyder, at der har vaeret
nogen inde og stjaele. Hvad gar tyvene, ndr de har stjdlet ting? (Der sp@rges ud til bgrnene). De
gemmer dem, for hvis politiet fanger dem, sG har de ikke tingene pa sig, og sa kan de sige, det ikke
er dem, der har stjdlet. Sa forteeller de selvfglgelig ikke politiet, hvor de har gemt dem henne. Det er
her, | kommer ind i billedet, for Bogstav-Lars gar rundt pa sin bogstavfabrik og river sig selv i hdret,
for han kan simpelthen ikke lave nogle vravieord, hvis ikke han har sine bogstaver. SG det er her, | skal
hjeelpe. | skal gé ud og finde alle de bogstaver, som tyvene har stjdlet fra Bogstav-Lars. Afsted med
jer”

tHintel
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BOGSTAVSKATTEJAGT

BOGSTAVBANEN

2. Herefter er det bgrnenes opgave i feellesskab at finde alle de gemte markeringsbrikker m/bogstaver.
Det ggr de ved at Igbe rundt pa legepladsen og finde ét bogstav ad gangen. Bgrnene behgver
ikke at Igbe i samlet flok. Det er underordnet, hvilken raekkefglge bgrnene henter bogstaverne i.
Bgrnene ma kun hente ét bogstav ad gangen.

3. Nar et barn har fundet et bogstav, tager han/hun det med tilbage til bogstavbanen og parrer med
det korrekte bogstav pa banen. Paedagogen star ved banen og ser, at bgrnene parrer de rigtige
bogstaver.

Variationsmuligheder

e Bgrnene kan evt. forteelle paedagogen, hvilket bogstav de har fundet.

e Hvis legen leges med en yngre gruppe bgrn, kan padagogen velge at gemme faerre
markeringsbrikker.

e Pazdagogen kan i Igbet af legen vaelge at fjerne markeringsbrikkerne fra banen og gemme dem pa
ny.

Sttt .




TINGFINDER

BOGSTAVBANEN

Padagogiske muligheder FoT ! ]

e Barnet kan identificere ting fra naturen/legepladsen |7 4|

e Barnet kan identificere bogstaver og kender til I_ 4|

deres lyde

e Barnet kan bruge sin fantasi I_ ‘|

L _| I |
oo

Antal bgrn: ©0 00 e (5

e 10-15

Organisering Materialer

e Alle bgrnene star for enden af bogstavbanen. Alle e 1 xbogstavhjul

bernene deltager pa samme tid i legen. e Seinspirationsark s. 18 med

idéer til ting pa legepladsen, som
bgrnene kan finde

Legens gang
1. Legen begynder med, at et barn snurrer pilen pa bogstavhjulet. Pilen lander f.eks. pa bogstavet G.

2. Peaedagogen finder en ting pa legepladsen, der starter med det pagaeldende bogstav, som
bgrnegruppen skal finde enten enkeltvis eller i faellesskab. | dette eksempel kan psedagogen bede
bgrnene om at finde graes (se inspirationsark s. 18).

3. Herefter Igber bgrnene ud pa legepladsen for at finde graes og tager det med tilbage til
bogstavbanen, hvor de placerer det pa bogstavet G.

4. Huvis det ikke er muligt at tage tingen med tilbage pa banen, som f.eks. et tree eller en vippe, kan
bgrnene i stedet Ipbe ud til tingen og stille sig ved den.

5. Findes der ikke en ting med bogstavet, som pilen er landet p3, f.eks. W eller Z, far barnet lov til
at snurre pilen pa ny. Barnet kan ogsa bruge sin fantasi til at finde pa noget med det galdende
bogstav.

L

Variationsmuligheder

e Bgrnene geetter ordet i stedet for at fa det fortalt. Hvis bgrnene f.eks. skal finde graes, kan
paedagogen beskrive det ved, at sige: “det er grgnt”, “det kilder under taeerne, nér man har bare
teeer”, “koen elsker at spise det” osv. Nar bgrnene har geettet rigtigt, ma de Igbe derhen og tage det
med tilbage til bogstavbanen eller blot stille sig ved det.

e Bgrnene kan parres to og to, sa et &ldre barn er sammen med et yngre barn. Bgrnene skal hjalpe
hinanden med at Igse opgaven.

e Padagogen kan bede bgrnene om at bevaege sig pa forskellige mader ud til tingene, f.eks. lgbe,

’ I hoppe, hinke, kravle, svinge med armene pa vejen etc. Bgrnene kan ogsa bevaege sig som et blad i
vinden, et kgretgj, en slange eller et andet dyr osv. Find inspiration til dyr se s. 28-29.
G P A
S ﬁ' R'E| G
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INSPIRATIONSARK TIL TING

BOGSTAVBANEN

Bogstaver Ting i dagtilbuddet
A Agern, affald, arm
Blad, bil, bold, bille

Cykel, (noget) cirkelformet, (noget der er en) centimeter

o O W

Dreng, drabe, drikkedunk

m

Elastik, emballage
Fodbold, firkant, (noget) farvet, fod, frugt

Grees, gren, glas, gravko, grinebider

I o T

Hjul, hus, hat

Insekt, (noget) iskoldt

L

Jord, jakke

~

Kost, kugle, kranbil, kogle

-

Lastbil, legetgj

Mazelkekasse, mzelkebgtte, menneske, motorcykel
Navle, negl, nektarin, nisse, nggle, ngd

Orm, ost, (noget) O-formet

Pind, plante, paedagog, pige

"

En frg der siger “quark” “quark”
Rive, (noget der) ruller

Spand, skovl, sten, sand, si, skib, sko
Tree, trekant, trgje, trillebgr

Ur, ukrudt

Vandkande, vaben, ven

X-tra... langt, stort etc.

Yndlingsting

£ble, &g, eske, (noget) =kelt

Pre
Akande, ande

> ® B N < X g < c 4w = p v o z 2

SiTiatEle .




FULDTRAFFER

BOGSTAVBANEN

Padagogiske muligheder

Barnet har faerdigheder i at kaste og ramme et %eleeleo]ea

bestemt mal

Barnet kan give udtryk for eget gnske inden for en 000000000

given ramme og er medbestemmende — —

Barnet kan bruge sin fantasi og forestillingsevne 006000 00

00 06 0 0

= 1 @
®
Antal bgrn: 'Y | © @ -
e 1-10
Materialer

1 x ertepose
1 x saet markeringsbrikker m/bogstaver

Se inspirationsark s. 21-23 med idéer til bevaegelser
bgrnene kan lave

Organisering

Padagogen placerer én zertepose ved bogstavbanen. Afstanden mellem banen og arteposens
placering afhaenger af, hvor langt bgrnene skal/kan kaste.

Markeringsbrikker m/bogstaver placeres pa hvert bogstay, saledes at A ligger pa A, B ligger pa B osv.

Bérnene tager opstilling et stykke vaek fra bogstavbanen. Afstanden afhaenger af, hvor langt
paedagogen gnsker, at bgrnene skal Igbe.

Legens gang
1.

Legen begynder med, at det fgrste barn i reekken Igber op til bogstavbanen. Barnet tager
2rteposen og kaster den ud pa banen.

Arteposen lander f.eks. teettest pa bogstavet D. Barnet tager markeringsbrikken, laegger arteposen
tilbage pa sin plads og Igber herefter tilbage til paedagogen og fortaeller, hvilket bogstav aerteposen
landede taettest pa. Hvis barnet ikke er i stand til at identificere bogstavet, vises markeringsbrikken,
og paedagogen hjxlper med at identificere borgstavet.

Alle bgrnene udfgrer nu den aktivitet, der knytter sig til det pagaeldende bogstav (se inspirationsark
s.21-23).

Legen er slut, nar alle markeringsbrikkerne er fjernet fra bogstavbanen.

%GPA
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FULDTRAFFER

BOGSTAVBANEN

Variationsmuligheder

¢ Legen kan gennemfgres uden markeringsbrikker. | stedet for at hente markeringsbrikken, skal
barnet forteelle, hvilket bogstav serteposen landede/kom teettest pa. Dette kraever, at barnet kan
identificere og huske bogstavet.

e Bgrnene er sammen i par. De skal blive enige om, hvilket bogstav de gar efter, f.eks. kan bgrnene ga
efter bogstavet C. Det ene barn stiller sig pa markeringsbrikken med bogstavet C, og det andet barn
stiller sig ved serteposen. Barnet kaster zerteposen, og hvis denne gribes af det andet barn, ma de
tage markringsbrikken med tilbage. De har tre forsgg til dette.

Sttt .




INSPIRATIONSARK TIL BEVAGELSE

BOGSTAVBANEN

Bogstaver

A

Stillestaende aktiviteter

Lav 10 englehop

Buk dig ned til dine teer 10 gange

Sta stiv som et braet mens du teeller til
20

Snur som en snurretop 5 gange rundt
om dig selv

Hop fra samlet ben til spredte ben og
fra spredte ben til samlet ben. Gentag
dette 10 gange

Buk dig ned til dine taeer, saet
handerne i jorden og brug dine arme
til at beveege dig frem, sa du kommer
til at ligge i handliggende — stillingen
man ligger i, lige inden man skal lave
en armbgijning. Ggr dette 3 gange

Sta pa teeer, sta pa flad fod, sta pa
taeer, sta pa flad fod osv. Ggr det 10
gange

Hop ned i hug som en frg 10 gange

Spark dig selvi numsen 10 gange

Lav 10 hgje kneelpft

Lav 10 spreellemand

Hink 10 gange pa stedet

Sving armene forlaens 5 gange og
bagleens 5 gange

Ga sammen to og to. Stil jer med
ryggen til hinanden. Szt jer ned og
rejs jer op tre gange uden at stgtte
med haenderne pa jorden. Jeres rygge
skal hele tiden rgre hinanden
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Ikke-stillestaende aktiviteter

Galopér som hest rundt om banen én
gang

G3a 20 skridt pa taeerne

Lgb én gang rundt om bogstavbanen i
lynfart

G3a 20 skridt pa haelene

Hink rundt om bogstavbanen

List rundt om bogstavbanen som sma
mus

Lav krydslgb rundt om bogstavbanen,
hvor du skiftevis kryder den ene fod
over den anden mens du Igber frem

Spurt én gang rundt om bogstavbanen
Ga baglaens rundt om bogstavbanen
Ga pa line pa gitteret rundt om
bogstavbanen som en elegant

linedaner

Spark dig selv i numsen, mens du Igber
rundt om bogstavbanen

Klap dig selv over hovedet, mens du
Igber rundt om bogstavbanen

Sving den ene arm, mens du Igber
rundt om bogstavbanen - skift
undervejs

Lav hgje knzelgft rundt om
bogstavbanen
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BOGSTAVBANEN
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Lav 10 twist-hop

Tramp som en tung elefant 10
gange pa stedet

Bevaeg hoften rundt i en cirkel
10 gange

Boks ud i luften 20 gange

Hop fra side til side 10 gange

Hop sa hgjt du kan 10 gange.
Ligesom en kaenkuru

Klap foran og bagved kroppen
skiftevis 10 gange

Skyd numsen tilbage og ryst
dem som du aldrig har rystet
den fgr

Drej hovedet rundt i cirkler 10
gange

Seet dig pa en usynlig stol 10
gange

Dans som en discodanser pa
stedet

Hop 10 gange mens, du klapper
over hovedet
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Pluk &bler, mens du bevaeger
dig rundt om bogstavbanen
(ga pa teeer med armene strakt
over hovedet)

Lav sidestep rundt om
bogstavbanen

Klap i haenderne, mens du lgber
rundt om bogstavbanen

Lav gadedrengelgb rundt om
bogstavbanen

Sving begge arme, mens du
Igber rundt om bogstavbanen

Hop fra bogstav til bogstav
pa 10 sammenhangende
bogstaver pa bogstavbanen

Alle bgrnene skal Ipbe pa
en lang raekke rundt om
bogstavbanen

Leb 5 skridt, stop, lav et hop.
Gentag gvelsen indtil du er
kommet hele vejen rundt om
bogstavbanen

Hop som en hare rundt om
bogstavbanen

Tag sa lange skridt du kan pa
din vej rundt om bogstavbanen

Placér dine hander pa dine
knae/ankler og ga rundt om
bogstavbanen

(Bgrnene skal veere sammen to
og to) Skuldrene skal rgre ved
hinanden og ma ikke slippe pa
turen rundt om bogstavbanen



INSPIRATIONSARK TIL BEVAGELSE

BOGSTAVBANEN
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Hop rundt i en firkant 10 gange

Ga sammen to og to og tag
hinanden i handen. Det geelder
om at klappe hinanden bagi

Lav 10 store tramp, mens du
klapper 10 gange
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(Bgrnene skal vaere sammen

to og to) Tryk let pa hinandens
naeser med en finger og giv ikke
slip, fgr | har gaet en tur rundt
om bogstavbanen

Lunt en gang rundt om banen,
mens den ene hand let rgr
jorden

Ga pasgang rundt om banen.
Nar venstre ben er forrest, skal
venstre arm ogsa vaere fremme.
Nar hgjre ben er forrest, skal
hgjre arm ogsa veere fremme



BOGSTAVBINGO

BOGSTAVBANEN

Padagogiske muligheder
e Barnet kan identificere bogstaver

e Barnet kan kommunikere nonverbalt

Antal bgrn:
e 5-15

Materialer
e 1 xsat markeringsbrikker m/bogstaver
e 29 x arteposer (14 x bla og 15 x rg@de)

e Seinspirationsark s. 21-23 med idéer til bevaegelser
bgrnene kan lave
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Organisering

placeres henholdsvis 15 rgde og 14 bla arteposer.

e Bgrnene star for enden af bogstavbanen.

e Bgrneneinddelesito hold - et blat hold og et rgdt hold.

e Padagogen legger markeringsbrikkerne m/bogstaver i en bunke.

e Ved siden af alle bogstaverne pa bogstavbanen laegges enten en bla eller en r@d aertepose. Der skal

Legens gang

f.eks. 10 spreellemaend.

1. Legen begynder med, at paedagogen treekker en markeringsbrik med et bogstav fra bunken og viser
bogstavet til bgrnene. Bgrnene identificerer i feellesskab bogstavet og siger det hgjt. Er bgrnene
ikke i stand til dette, hjaelper paedagogen. Det hold, hvis aertepose er placeret ved siden af det
pageeldende bogstav, ma ga ud pa banen og hente arteposen. Bgrnene kan eventuelt skiftes til
dette. Nar bgrnene har hentet aerteposen, skal hele holdet lave aktiviteten svarende til det bogstayv,
som arteposen ligger ved (se inspirationsark s. 21-23).

2. Eksempelvis traekkes bogstavet K, som har en bla artepose. Det bld hold henter zerteposen og laver

3. Paedagogen kan bestemme, at det hold, som fgrst far fjernet f.eks. fem aerteposer, har bingo.

4. Nar et hold har faet bingo, ma holdet bestemme, hvilken aktivitet alle bgrnene skal lave, f.eks. ti
spraellemand, uddele fem kram, Igbe en tur rundt pa legepladsen etc.

Variationsmuligheder

e Bgrnene skal kommunikere aktiviteten nonverbalt og ma kun bruge kroppen til hjaelp.

%GPA
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HVISKELEG

BOGSTAVBANEN
@ - @
Padagogiske muligheder [T ! o1
e Barnet kan modtage og genfortalle en besked ‘ o — f
e Barnet kan samarbejde og hjelpe andre
e Barnet kan identificere bogstaver
= e

Antal bgrn:

4-5 ® & O¢

Materialer

1 x bogstavhjul

Organisering

Bernene placeres i rekkefglgen 1, 2, 3... osv., rundt om bogstavbanen med en afstand pa ca. fem
meter til banen. Jo stgrre afstand mellem bgrnene desto mere bevaegelse. Fgrste og sidste barn star
for enden af banen.

Bogstavhjulet ligger ved det fgrste barn.

Paedagogen star mellem det fgrste og sidste barn.

1.
2.

Legens gang

Legen begynder ved, at det fgrste barn snurrer pilen pa bogstavhjulet.

Barnet, som har snurret pilen, identificerer det bogstav, pilen lander pa (evt. med hjzelp fra
padagogen) og lgber herefter hen til naeste barn i raeekken og hvisker bogstavet videre. Barnet, som
har videregivet informationen, bliver staende pa den nye plads.

Barnet, som har modtaget informationen, Igber hen til det naeste barn og hvisker informationen
videre. Barnet, som har videregivet informationen, bliver ligeledes staende pa den nye plads.
Dermed rykker bgrnene hele tiden én plads frem.

Denne fremgangsmade gentages, til informationen er naet til det sidste barn.

Sidste barn Igber ud og finder bogstavet pa banen (evt. med hjlp fra paedagogen) og markerer sit
fund ved at stille sig pa bogstavet. Herefter siger barnet bogstavet hgjt. Pedagogen spgrger barnet,
som snurrede bogstavhjulet, om det var det bogstav, som pilen pegede pa.

Barnet, som har identificeret bogstavet pa banen, stiller sig pa den tomme plads ved bogstavhjulet,
og legen fortsaettes, indtil alle bgrnene har haft alle opgaver.

tHintel
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HVISKELEG

BOGSTAVBANEN

Variationsmuligheder

e | stedet for at snurre pilen pa bogstavhjulet skal bgrnene videregive korte saetninger, som
padagogen giver dem. De skal f.eks. videregive informationen “A som abe”.

¢ Nar bgrnene er blevet gode til at lytte og videregive beskederne, kan de udfordres ved, at
beskederne bliver videresendt hurtigere efter hinanden. Dette kraever dog, at der ogsa star en
reekke med bgrn ved bogstavhjulet, som er klar til at snurre pa hjulet. Nar en besked er kommet
hele vejen rundt, og det sidste barn har fundet bogstavet pa banen, gar barnet over i kgen ved
bogstavhjulet og venter pa en ny tur.

e Der kan ogsa arbejdes med kaste/gribe elementet i denne aktivitet. F.eks. skal der kastes en bold,
inden man Igber hen og fortzeller bogstavet videre. Saledes bliver bolden kastet fgr, der Igbes.

L|E.G[P|A
SITRIEG
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ALFABETREJSEN

BOGSTAVBANEN

Padagogiske muligheder

Barnet har kendskab til bogstaver [ | [

Barnet kan give udtryk for sit gnske inden for en — — 00
given ramme og er medbestemmende (o

Barnet kan bruge sin fantasi ®

Antal bgrn: L _| | | _|

1-10

Organisering Materialer

Bgrnene placeres pa en raekke ved siden af e Seinspirationsark s. 28-29 med
bogstavbanen. Peedagogen stiller sig forrest i dyrelande, bgrnene kan rejse til
rekken.

Inden rejsen pabegyndes, beder paaedagogen

bgrnene taeenke pa et bogstav, de kender.

Legens gang

1.

| legen rejser bgrnene sammen med paadagogen til forskellige lande. Gruppen bevaeger sig pa
reekke rundt pa legepladsen som fly. Peedagogen og bgrnene Igber med armene strakt ud til siden
som en flyver.

Herefter spgrger paedagogen, hvor rejsen skal ga til, og det f@grste barn i reekken siger det bogstav,
som barnet har taenkt pa. Det kunne vaere forbogstavet i barnets navn.

Barnet veelger eksempelvis bogstavet E, og hele gruppen gar nu hen til bogstavet E. Nar gruppen er
samlet omkring bogstavet E, fortzeller peedagogen, hvilket land de er kommet til, f.eks. Elefantland
(se inspirationsark s. 28-29).

Padagogen laegger op til, at b@rnene selv saetter ord pa, hvordan en elefant bevaeger sig, ser ud,
spiser etc., hvorefter hele gruppen bevaeger sig rundt pa banen som elefanter — gerne med lyd.

Herefter flyver gruppen videre til et nyt bogstav og dermed et nyt land.

Legen afsluttes, nar alle bgrn har faet lov til at vaelge et bogstav.

Variationsmuligheder

Legen kan varieres saledes, at ogsa bgrn uden kendskab til bogstaver kan lege med.

o | stedet for at barnet forteeller, hvilket bogstav det har taenkt pa, kan barnet blot stille sig
pa et vilkarligt bogstav pa banen. Herefter forteeller paedagogen, hvilket bogstav barnet har
stillet sig pa. Efterfglgende udfgres aktiviteten, som knytter sig til det pageeldende bogstav.

e Et barn veaelger et dyr, de gerne vil bevaege sig som, og paedagogen fortzller bgrnene,
hvilket bogstav dyret starter med.

Transportformen kan evt. andres, sa gruppen i stedet bevaeger sig som bil, cykel, tog etc.
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INSPIRATIONSARK MED DYR

BOGSTAVBANEN

Bogstaver Dyr

A Abe - bgrnene klgr sig selv i haret og under armen
And - bgrnene vralter som en and

B Bi — bgrnene spreder armene ud som vinger og siger “bzzzz”
Bj@rn - bgrnene former haanderne, sa de ligner klgr og siger en brummende
lyd

C Chimpanse - bgrnene “piller lus” ud af pelsen og spiser dem
Cikade - bgrnene forsgger at efterligne cikadens lyd

D Delfin - bgrnene springer afsted som delfinen
Drage - bgrnene bruger deres arme som vinger og viser deres skarpe taender

E Elefant - bgrnene laver en snabel med deres arm og bevaeger sig rundt med
store skridt
Edderkop - bgrnene bruger deres fingre til at efterligne edderkoppens hurtige
bevagelser med dens ben, de kan evt. kravle pa hinanden

F Firben - bgrnene bevaeger sig afsted pa haender og fedder
Flue - bgrnene bruger deres arme som vinger og Igber zig zag

G Giraf - bgrnene gar pa taeer og straekker halsen
Gris - bgrnene laver en grisetryne og gffer som en gris

H Hare - bgrnene hopper som en hare
Hest - bgrnene vrinsker og galoperer

I Isbjgrn - bgrnene star med armene spredt i luften og bruger haenderne til at
agere klo
Insekt - bgrnene kan selv vaelge et insekt, de gnsker at veere

J Jaguar — bgrnene lgber meget hurtigt

K Kanin - bgrnene sidder i hug og hopper op og ned
Ko - bgrnene siger “muuh”, og kan bruge deres fingre som horn

L Loppe - bgrnene springer som en loppe
Laerke - bgrnene bruger deres arme som vinger og flgjter evt. samtidig

M Mus - bgrnene piler afsted, de Igber steerkt med meget sma skridt
Mariehgne - bgrnene ligger sig pa ryggen og spraller med arme og ben, som
nar en mariehgne er landet pa sit skjold

L E'G]P|A
LIEGIPIA
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INSPIRATIONSARK MED DYR

BOGSTAVBANEN

o

B
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Naesehorn - bgrnene tramper afsted med hovedet foroverbgjet

Narhval - bgrnene bruger deres arm til at indikere narhvalens tand, de laver
en bglgebevaegelse med kroppen

Orangutang - bgrnene bgjer kroppen forover og lader armene dingle frem og
tilbage

Orm - bgrnene holder armene ind til kroppen og vrider kroppen som en orm

Pingvin - bgrnene vralter stift rundt som en pingvin

Panda - bgrnene slentrer dovent afsted og giver de andre bgrn et stort kram

Raev - bgrnene lister rundt som en snu reev

Rensdyr — bgrnene laver et gevir med haenderne og galoperer afsted

Slange - bgrnene bevaeger deres kroppe i s-bevaegelser

Selgve — bgrnene Igber, mens de klapper i haenderne og siger som en sglgve

Tudse - bgrnene hopper afsted som en tudse

Tiger — bgrnene Igber, mens de brgler som en tiger

Ugle - bgrnene spreder armene ud som vinger og siger “uh uuuuh”.

Ulv — bgrnene Igber, mens de hyler som en ulv

Vandmand — bgrnene bevaeger sig med blgde og gele-agtige bevaegelser

Vortesvin — bgrnene Igber afsted og “grynter”

Zebra - bgrnene galoperer afsted

£sel - bgrnene lgber afsted og siger “iiah, iiah”

Znder — bgrnene bruger haenderne som nab og siger “rap, rap”

@rn - bgrnene bruger armene som vinger, de svinger dem op og ned med
tyngde

Al - bgrnene samler armene over hovedet og laver s-bevaegelser
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ZO0OLOGISK HAVE

BOGSTAVBANEN
Padagogiske muligheder 7 | ]
e Barnet er opmaerksom pa at skulle hjaelpe andre @ ©
bgrn — —
e Barnet kan bruge sin fantasi @ ®
e Barnet bliver introduceret til forskellige dyr og deres e
karakteristika - —
& (=
L1 1 1 |
Antal bgrn:
e 5-15
Materialer

e 2 x markeringsband til dyrepasserne

e Seinspirationsark s. 28-29 med idéer til dyr bgrnene kan bevaege sig som

Organisering

¢ Inden legen begynder, veelger paedagogen to bgrn, som skal veere dyrepassere. Dyrepasserne far et
markeringsband pa.

e Deresterende bgrn vaelger et tilfaeldigt dyr, som de har lyst til at veere, f.eks. ko, gris, hest, abe etc.
Bogstavbanen er Zoologisk Have.

e Bgrnene stiller sig i hver sit bogstavfelt og opfgrer sig som det valgte dyr, f.eks. galoperer som en
hest (se inspirationsark s. 28-29 for flere eksempler pa dyr og deres made at bevaege sig pa).

e Afhaengig af legepladsens udformning kan afgraeensning veere ngdvendig.

Legens gang
1. Legen begynder med, at dyrepasserne teller til ti, mens dyrene |gber ud af deres bure og forsgger
at komme sa langt vaek fra dyrepasserne som muligt.

2. Dyrepasseren indfanger et dyr ved at rgre det og sige “fanget”. Herefter fglger dyrepasseren dyret
tilbage til Zoologisk Have.

3. 1Zoologisk Have veelger dyrepasseren et vilkarligt "bur" (bogstavfelt) at placere dyret i. Nar dyret
star pa dets plads, opfgrer det sig som det valgte dyr.

4. For at blive befriet skal et af de andre dyr bevaege sig ind i Zoologisk Have og i faellesskab hjzelpe
hinanden med at finde ud af, hvad det er for bogstaver, som findes i "buret" (feltet). Peedagogen
sikrer, at bgrnene har identificeret det rigtige bogstav. Er bgrnene ikke selv i stand til at identificere
bogstavet, fortaeller paadagogen, hvilke bogstaver de star ved.

5. Der kan skiftes roller undervejs.

1G[P A
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ZO0OLOGISK HAVE

BOGSTAVBANEN

Variationsmuligheder

e Pazdagogen kan variere legen ved at introducere forskellige kategorier, som bgrnene skal vaelge et
dyr inden for, eksempelvis:

Dyr, der lever i vandet

Dyr, der kan flyve

Dyr, som kan leve, hvor det er koldt (evt. Sydpolen eller Nordpolen)
Dyr, som lever pa savannen

Dyr, som bor pa bondegarden

Dyr, kaeledyr

Sttt
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BOGSTAVTROLD

BOGSTAVBANEN
Padagogiske muligheder 7 | ]
e Barnet er opmaerksom pa at skulle hjeelpe andre @ ©
barn - —
C L

e Barnet har kendskab til bogstaver og kan gengive

dem [ | 3?

= (=
Antal bgrn: I— l l l J

e 5-15

Materialer
e 2 x markeringsband til fangerne

e 1 xsat markeringsbrikker m/bogstaver

Organisering
e Padagogen udvaelger to bgrn, der skal vaere fangere. Begge fangere far et markeringsband pa.

e Markeringsbrikkerne m/bogstaver placeres pa jorden rundt omkring pa legepladsen med
bogstavsiden opad. Det kan veere en fordel at justere banens stgrrelse i forhold til antallet af bgrn.

Legens gang
1. Legen er en fangeleg. Nar et barn bliver fanget, stiller han/hun sig ved naermeste markeringsbrik.
Barnet markerer, at det er blevet fanget ved at stille sig med armene i vejret.

2. For at blive befriet skal et andet barn stille sig bagved det fangede barn. Befrieren skal tegne
bogstavet, som er pa markeringsbrikken, med fingeren pa det fangede barns ryg.

3. Herefter indgar det befriede barn igen i legen. Der er helle under befrielsen.

4. Der kan skiftes fangere undervejs.

Variationsmuligheder

e Det fangede barn skal samle markeringsbrikken op og parre den med det pagaeldende bogstav pa
bogstavbanen, nar det er blevet befriet. Legen er slut, nar alle 29 markeringsbrikker er placeret pa
bogstavbanen.

e Bgrnene bevaeger sig rundt pa forskellige mader— f.eks. hopper, hinker etc.

%GPA
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GAKKEDE GANGARTER

Lgbebanen

15 +—

-

Padagogiske muligheder
e Barnet kan bruge sin fantasi

e Barnet kan give udtryk for sit gnske inden for en 10 4
given ramme og er medbestemmende

e Barnet gor brug af forskellige motoriske

feerdigheder 5 L
1 e
Antal bgrn: ‘T
e 1-15 & .
Organisering Materialer
e Bgrnene stiller sig i en reekke for enden af e 1xkegle
Ipbebanen.

Legens gang

1. Legen er en stafet. Den kan enten leges med eller uden konkurrenceelement. Hvis legen leges som
en konkurrence, leges den som en klassisk stafet, hvor det gaelder om at komme fgrst. Hvis den
leges uden konkurrenceelement, er der fokus pa at udfgre bevaegelserne sa korrekt som muligt.

Uden konkurrenceelement:

Legen gar ud p3, at bgrnene bevaeger sig fra den ene ende af Ipbebanen til den anden pa forskellige
mader. Paedagogen udveelger en gangart, som bgrnene udfgrer. Barnene kan bevaege sig enkeltvis
eller i samlet flok. Paedagogen kan f.eks. bede bgrnene om at:

e Ga baglaens

e Gapatxeerne

e Gapahzlene

e (Ga pa ydersiden af foden

¢ Ga med laaaange skridt

e G3, hvor de Igfter knaeene sa hgjt som muligt
Med konkurrenceelement:

Legen gar ud pa at bevaege sig hurtigst muligt ned i den anden ende af banen, runde keglen og Igbe
tilbage igen.

1. Paedagogen teller hgjt: ”3, 2, 1, Lgb”. Pa kommandoen “Lgb" ma bgrnene szette i gang.

2. Bgrnene lgber ned i den anden ende af banen, runder keglen og Igber herefter tilbage og
giver det naste barn i kgen en high five. Legen er slut, nar alle bgrn har Igbet.

3. Legen kan forlaenges ved at indfgre flere runder med forskellige bevaegelsesformer
f.eks. hinke, hoppe, lgbe, krydslgb, baglaenslgb, kravle, krabbegang, Igbe sidelzens, trille,
heaelspark m.m.
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GAKKEDE GANGARTER

Lgbebanen

Variationsmuligheder

e Der kan anvendes en zrtepose som depeche. zrteposen skal afleveres til det naeste barn i reekken,
inden dette barn ma Igbe. Her handler det om at aflevere og modtage en genstand i fart.

e Det forreste barn i raekken Igber ned i den anden ende af banen, runder keglen og Igber tilbage for
at hente det naeste barn i kgen. De to bgrn Igber nu hand i hand ned i den anden ende og runder
keglen. Nar de kommer tilbage, tager de endnu et barn i handen saledes, at de nu er tre. Nar alle
pa holdet er hentet, og holdet er Igbet tilbage til start, forlader den fgrste Igber gruppen. Naeste
gang gruppen nar tilbage til start, forlader anden Igber gruppen. Legen fortsaettes, indtil alle bgrn er
blevet hentet og bragt tilbage.

e Legen kan udfgres i stilhed, som en stilleleg eller nonverbalt, hvor bgrnene kun ma bruge kroppen
som talergr.

Sttt .




HVOR LANGT KAN JEG...?

Lebebanen

Padagogiske muligheder
e Barnet har kendskab til afstande

e Barnet ggr brug af forskellige motoriske
feerdigheder

e Barnet kan vente pa tur

e Barnet har feerdigheder i at kaste og ramme et
bestemt mal

15 +—

0

10 +—

e Bgrnene stiller sig i en raekke for enden af
Igbebanen.

Antal bgrn: oe 00
o 1-7
Organisering Materialer

e Se variationsmuligheder

Legens gang
(se variationsmuligheder).

bruge malene pa Igbebanen.

1. Legen gar ud pa, at beérnene pa skift f.eks. kaster/lgber/springer ind pa lpbebanen

2. Padagogen hjalper barnet med at vurdere, hvor langt barnet har kastet/lpbet/sprunget etc. ved at

Variationsmuligheder
e Hvor langt kan jeg kaste?

e Mellem benene

e Over skulderen (med ryggen til banen)
e Med overhandskast

e Med underhdndskast

e Med modsatte hand af den foretrukne

e Hvor langt kan jeg springe?
Barnet springer/hopper pa forskellige mader:

e Med samlede ben
e Med tillgb/uden tillgb
e Med tre hop

Barnet kaster pa forskellige mader (der kan evt. anvendes forskellige kastegenstande af forskellig
tyngde og form f.eks. aerteposer, sko eller andet):

Sttt }




HVOR LANGT KAN JEG...?

Lebebanen

e Hvor langt kan jeg ga pa line?
Barnet balancerer pa forskellige mader pa lgbebanens midterlinje:

e Med armene ud til siden
e Med det ene gje lukket
e Med en zrtepose pa hovedet

e Hvor langt kan jeg straekke/na?
Barnet maler, hvor langt det kan straekke/na pa forskellige mader:

o Straekke sig, nar det ligger fladt pa maven med armene strakt over hovedet.

e Nar alle bgrnene ligger i forlaeengelse af hinanden pa maven med armene strakt over
hovedet.

e Hvor lang tid tager det at...?
Barnet undersgger, hvor lang tid det tager at (til dette kan der anvendes et stopur, men bgrnene kan
ogsa hjazlpe hinanden med at taelle antallet af sekunder):

e Lgbe nediden anden ende
e Lgbe frem og tilbage pa Igbebanen
e Hinke frem og tilbage pa Igbebanen

Sttt .




JAVEL HR. KAPTAIJN

Lgbebanen
&
15 —
Padagogiske muligheder
e Barnet har kendskab til afstande
e Barnet kan give udtryk for sit gnske inden for en 10 4
given ramme og er medbestemmende
e Barnet kan ggre opmarksom pa sig selv
e Barnet kan modtage en instruktion og reagere 5
herpa
1 —
® «
H v Q-‘
Antal bgrn o @
e 1-15
Organisering Materialer
e Pzdagogen er kaptajn og bgrnene er matroser. e Ingen

e Kaptajnen stiller sig i den ene ende af Igbebanen
med fronten mod matroserne.

e Matroserne stiller sig i modsatte ende med fronten
mod kaptajnen. Det er underordnet, om matroserne
star pa raekke.

Legens gang

1. Legen gar ud p3, at alle matroserne skal Igbe ned til kaptajnen pa kaptajnens anvisning f.eks.: (find
gerne selv pa flere)

e "Alle dem med bldt pd tgjet skal gd én meter”

e "Alle dem, som er fire dr, skal g én meter”

e “Alle dem med nederdel skal gG én meter”

e “Alle dem, som har ti fingre, skal ga én meter”

e "Alle dem, som har en storebror, skal gé én meter”

e "Alle dem, som har et kaeledyr, skal gé én meter”

e “Alle dem, som kan nd deres naese med tungen, skal ga én meter”

e “Alle dem, som kender deres skostgrrelse, skal gé én meter”

e "Alle dem, som kender forbogstavet pd deres navn, skal gé én meter”

2. De matroser, som er omfattet af kommandoen, udfgrer handlingen. Laengdeangivelserne pa
Igbebanen bruges som en guide til, hvor langt de ma ga.

3. Legen slutter, nar alle matroserne er naet ned til kaptajnen.

EGPA
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JAVEL HR. KAPTAIJN

Lebebanen

Variationsmuligheder

Kaptajnen kan variere bade afstand og retning fra kommando til kommando. Kaptajnen kan f.eks.
sige “alle dem med hue pa, skal gé to meter frem”, eller "alle dem, som har en lillesgster, skal ga tre
meter tilbage”.

Der kan skiftes roller, sa et barn i stedet er kaptajn. | dette tilfeelde kan kommandoerne begraenses
f.eks. til farver. Kaptajnen kan f.eks. sige "alle dem med r@dt pad tgjet skal gé én meter”.

B@rnene kan beveaege sig i forskellige tempi og forestille sig at vaere et dyr. En Igve der sniger sig af
sted, en mus der piler vaek og en elefant som gar langsomt frem.

Har bgrnene sveert ved at bruge laengdeangivelserne pa Igbebanen, kan afstanden, som bgrnene
skal bevaege sig, angives i skridt, f.eks. "alle dem som har en storebror skal g ét skridt”.

B
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FARDSELSBETJENT

Lebebanen

15 —
Padagogiske muligheder

e Barnet kan modtage en instruktion og reagere ot
derpa 10+ &

e Barnet kan begreberne hgjre og venstre ‘
. . (e

e Barnet stoler pa sin egen fornemmelse og @

beslutning 5 L

e Barnet kan koncentrere sig

Antal bgrn:

e 1-15

Organisering Materialer
e Bgrnene stiller sig pa en raekke pa Igbebanens e Ingen

midterlinje (denne placering har de kun til at
begynde med).

e Pazdagogen er ferdselsbetjent og star med fronten
mod bgrnene.

¢ Inden legen begynder, kan det vaere en idé at gve,
hvilken side der er hhv. hgjre og venstre.

Legens gang

1. Legen er en kommandoleg, hvor faerdselsbetjenten enten angiver kommandoen hgjre eller venstre.
Hvis feerdselsbetjenten siger " hgjre”, skal bgrnene hoppe over pa hgjre side og omvendt skal de
hoppe over pa venstre side, hvis paedagogen siger “venstre”. Bgrnene skal sdledes reagere pa det,
som feerdselsbetjenten siger.

2. Formar bgrnene ikke at udfgre kommandoen korrekt, ma de Igbe en tur ned ad Ipbebanen og
tilbage for at veere med igen.

3. Samme kommando ma gerne siges flere gange i traek. | disse tilfeelde skal bgrnene blot blive
staende.

4. Enny runde kan pabegyndes, nar der er ét barn tilbage.

Variationsmuligheder

e For at udfordre bgrnene kan paedagogen pege pa den venstre side og i stedet sige "hgjre”. Der er
vigtigt at understrege, at bgrnene skal reagere pa det, der bliver sagt. De skal dermed ikke ga til den
side, der bliver peget pa.

e Kommandoerne hgjre og venstre kan erstattes af frem og tilbage.

L|E.G[P|A
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LINJEFANGE

Lebebanen
15 ¢
Padagogiske muligheder ' ‘a
e Barnet kan rumme naerhed til andre bgrn ‘\, -
e Barnet er opmarksom pa at veere hjaelpsom 10 + Q
e Barnet kan balancere og bruge sine motoriske “ .
feerdigheder :,Kv
e Barnet har et taktisk overblik 5 ‘E‘,
~ =
A

i
Antal bgrn:
e 5-15
Materialer
e Asfaltkridt i én farve
e 1 x markeringsband pr. fanger

Organisering
e Padagogen tegner lige linjer op pa Igbebanen. Linjerne skal vaere forbundne, hvilket vil sige, at de

pa en eller anden made skal rgre ved hinanden, da bgrnene kun ma bevaege sig pa linjerne. Det
anbefales, at hele banen streges op.

e Der udvalges fangere, som har til opgave at fange de andre bgrn. Hver fanger far udleveret et
markeringsband.

Legens gang
1. Legen er en fangeleg. Bade fangere og ikke-fangere ma kun bevaege sig pa linjerne. Det geelder for

fangerne om at fange de andre bgrn. Dette g@r de ved at rgre et andet barn og sige “fanget”. Det
fangede barn stiller sig med armene i vejret pa det sted, hvor han/hun er blevet fanget.

2. For at et fanget barn kan blive befriet, skal et andet barn give det fangede barn et kram. Barnet er
herefter med i legen igen.

3. Der kan skiftes fangere undervejs.

Variationsmuligheder

e Legen kan varieres ved, at fange-elementet udelades. Bgrnene bevager sig pa linjerne. Nar to bgrn
skal krydse veje, skal de give hinanden et kram, en high five eller en dans m.v., fgr de ma passere.

e Hvis bgrnene kommer uden for stregerne, ma paedagogen give dem en gvelse, inden de kan vaere
med i legen igen, f.eks. fem spraellemand.

GPA
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FROHOP

Lebebanen

Padagogiske muligheder

15 +—

Barnet kan samarbejde med andre bgrn om at lgse
en opgave 10

Barnet oplever at vaere en del af et feellesskab
Barnet kan vente pa tur

Barnet har kendskab til afstande og kan 53
afstandsvurdere

Antal bgrn: O ® o O

6-10 (:).i @(:)

Materialer

1 x hulahopring pr. barn

Organisering

Bgrnene inddeles i to hold. Det anbefales, at der er 3-5 bgrn pa hvert hold.
Der udvaelges én frg pa hvert hold. De resterende bgrn er frgens hjaelpere.
Der placeres en hulahopring (akande) ved Igbebanens start. Frgen stiller sig heri.

Hjeelperne far hver udleveret en hulahopring.

Legens gang
1.

Legen gar ud pa, at bgrnene skal samarbejde om at fa frgen ned i den anden ende af Igbebanen
hurtigst muligt.

Frgen ma kun betraede akanderne. Det er derfor hjalpernes opgave hele tiden at sgrge for, at frgen
har en akande, den kan hoppe ud pa.

Der ma kun vaere én hjalper pa banen ad gangen. Nar en hjzlper har lagt en akande, Igber
hjeelperen tilbage til gruppen og giver en high five til den naeste hjaelper i rekken. Denne hjalper
Igber herefter op og placerer en akande foran frgen.

Akanderne skal placeres med tilpas afstand, s& det er muligt for frgen at hoppe fra akande til
akande uden at rgre vandet (jorden).

Nar hjaelperne ikke har flere dakander i raeekken, flytter hjaeelperne den bagerste akande og ligger
denne om foran frgen, sa fraen igen kan hoppe videre.

Holdet, som fgrst far frgen i mal, har vundet.

Der kan roteres mellem bgrnene, sa alle far lov til at veere frg.

%GPA

42




FROHOP

Lebebanen

Variationsmuligheder

e Legen kan ggres mere motorisk udfordrende ved at stille krav om, at frgen skal hoppe som en frg
(barnet sidder i hug, mens haenderne rgrer jorden) fra dkande til akande. Dette kan med fordel gves
med alle bgrnene, inden legen pabegyndes.

e Legen kan ogsa leges uden frgens hjelpere. | stedet er det frgens egen opgave at flytte den
bagvedliggende hulahopring om foran sig selv og pad den made transportere sig selv ned i den
anden ende.

e Konkurrenceelementet kan fjernes, ved at alle bgrnene udggr ét hold.

e Legen kan ogsa udfgres nonverbalt.

SiTiatEle .




FA FAT | ZRTEPOSEN

Lebebanen

(]
@@
([ )2
Q@

Padagogiske muligheder
e Barnet kan modtage en instruktion og handle herpa
e Barnet kan reagere hurtigt 10 —+
G
Antal bgrn: 5
e 5-10

Organisering

Padagogen placerer markeringsbrikkerne saledes,
at der ligger lige mange i begge ender af banen.

Bornene udvaelger sig en markeringsbrik og stiller
sig ved hver deres personlige markeringsbrik, f.eks.

star Z, E, R og Ai den ene ende, mens A, I, S og M Materialer

star i den anden ende. De to ender udggr hver isaer 1 x markeringsbrik m/bogstaver
et hold. pr. barn

Pa midten af banen placeres en aertepose. e 1xertepose

Legens gang

1.
2.

Legen gar ud pa at fa f@rst fat i aerteposen.

Padagogen angiver forskellige bogstavkombinationer. Kombinationen skal indeholder et bogstav
fra hvert hold. F.eks. kan paedagogen sige bogstaverne "E og M”. Peedagogen peger pa det ene hold,
nar han/hun siger bogstavet E og pa det andet hold, nar bogstavet M siges. De to bgrn, som star
ved markeringsbrikkerne med bogstaverne E og M, skal Igbe ind og fa fat i aerteposen.

Barnet, som har faet fgrst fat i aerteposen, henter ét point til sit hold.

Holdet, som fgrst har faet f.eks. 10 point, har vundet. Bgrnene kan vaelge et nyt bogstav og legen
kan leges pa ny.

Variationsmuligheder

Legen kan udvides saledes, at barnet, som ikke fik fgrst fat i serteposen, stadig kan fa et point til sit
hold, hvis barnet kan na at fange barnet med aerteposen, inden det nar tilbage til sin plads. Saledes
kan begge hold opna et point i hver runde.

Bgrnene ligger pa maven bagved markeringsbrikkerne. Saledes skal de fgrst op og sta, inden de kan
Igbe ind pa banen for at hente serteposen.

| stedet for at tage serteposen skal bgrnene i stedet give hinanden en high five og Igbe tilbage til
deres plads. Herved fjernes konkurrenceelementet.
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ROBOTTER OG MEKANIKERE

Lobebanen
15 —

Padagogiske muligheder
e Barnet er opmaerksom pa at hjelpe andre bgrn e '
e Banet kan samarbejde med de andre bgrn med 10 —+ .

henblik pa at Igse en opgave <
e Barnet kan balancere og bruge sine motoriske .

feerdigheder 5 L (,.

[ |
N &2

Antal bgrn: o
e 5-15

Organisering
e Der udpeges to bgrn, der skal veere mekanikere.
Resten af bgrnene er robotter.

e Alle bgrnene far udleveret en sertepose, der

placeres pa hovedet. Materialer

e Bgrnene placerer sig tilfeeldigt pa Igbebanen. * Ixeertepose pr.barn

Legens gang
1. Legen gar ud p3, at robotterne bevager sig rundt pa Igbebanen mellem hinanden.

2. Hvis en robot taber sin aertepose, skal robotten stille sig med armene i vejret for at indikere, at den
har brug for hjzlp.

3. Robotten kan fgrst bevaege sig igen, nar der kommer en mekaniker og reparerer robotten ved at
placere den tabte aertepose pa hovedet af robotten. Herefter indgar robotten igen i legen.

4. Der kan skiftes roller undervejs.

Variationsmuligheder

e Legen kan leges som en stafet. Robotterne og mekanikerne arbejder sammen om at transportere
2rteposerne fra den ene ende til den anden hurtigst muligt. Robotterne star ved Igbebanens start
og mekanikeren star strategisk placeret langs Igbebanen.

Barnet forrest i kgen balancerer med zerteposen pa hovedet ned til den anden ende af Igbebanen.
Her tages aerteposen af hovedet og placeres pa jorden. Nu ma det naeste barn i raekken pabegynde
sin tur. Nar serteposen er afleveret, Igber barnet tilbage i reekken. Hvis serteposen tabes undervejs,
ma robotten ikke bevaege sig, for mekanikeren har placeret den tabte zertepose pa hovedet af
robotten igen.

Bgrnene kan eventuelt udfordres ved, at paadagogen introducer forskellige bevaegelsesformer.
Bgrnene kan f.eks. bevaege sig med store skridt, Igb eller som en robot.

L|E.G[P|A
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FRYS OG SMELT

Lebebanen

15 —
Padagogiske muligheder
e Barnet kan udvise overblik og kender sin rolle @
e Barnet kan vise naervaer 10 ——‘

g

Antal bgrn: s+ @
e 5-15 PY

8

Materialer
e 1xbla artepose

e 1xrgdzertepose

Organisering
e Padagogen udveelger et barn, der skal vaere iskonge/isdronning. Dette barn far den bla pingvin.

Der udvaelges ogsa et barn, som skal veere smeltekonge/smeltedronning. Dette barn far den rgde
®rtepose.

Legens gang

1. Legen er en fangeleg. Det er iskongens/isdronningens opgave at fange de andre bgrn. Dette gor
barnet ved at rgre et andet barn med pingvinen og sige “frys”. Barnet markerer, at det er frosset til
is ved at stille sig med armene i vejret.

2. For at blive befriet skal smeltekongen/smeltedronningen rgre ved det frosne barn og sige “smelt”.
Herefter indgar det befriede barn igen i legen. Der er helle under befrielsen.

3. Der kan skiftes roller undervejs.

Variationsmuligheder

e Bgrnene kan udfordres motorisk, ved at de skal bevaege sig rundt pa banen pa forskellige mader,
f.eks. ved at kravle, hoppe, hinke, lave hgje knaelgft, ga i hug etc.

e [skongen/isdronningen kan "puste" frost pa de bgrn de fanger og smeltekongen/smeltedronnningen
skal give et kram for at smelte de fangede bgrn fri igen.

%GPA
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FORAN —BAGVED

Lgbebanen
15 —
(c}0]
Paedagogiske muligheder O ¥
e Barnet har en forstaelse for begreber
e Barnet kan koncentrere sig om at huske en besked 10 -
Antal bgrn: >3
e 1-10
N N N N
Organisering
e For enden af Ipbebanen placeres
markeringsbrikkerne i en bunke.
e Bgrnene stiller sig pa en raekke ved Materialer
markeringsbrikkerne. e 1xhulahopring
e Paedagogen placerer en hulahopring for enden af e 1 xsat markeringsbrikker m/
Ipbebanen og stiller sig teet ved den. bogstaver

Legens gang
1. Legen er en kommandoleg. Det forreste barn i reekken traekker en markeringsbrik fra bunken og
Ipber hen til hulahopringen.

2. Herefter forteeller paedagogen barnet, hvor bogstavet skal placeres i forhold til hulahopringen. Det
kunne eksempelvis veere:

e Inde i hulahopringen

e Ved siden af hulahopringen
¢ Til hgjre for hulahopringen

e Til venstre for hulahopringen

3. Nar markeringsbrikken er placeret, Igber barnet tilbage og giver det naeste barn i kgen en high
five. Det naeste barn traekker nu en markeringsbrik fra bunken, Igber hen til hulahopringen, og
paedagogen angiver en placering.

4. Saledes fortsaettes legen, indtil alle bogstaverne er placeret ved hulahopringen.

5. Nar alle markeringsbrikkerne er placeret rundt omkring hulahopringen, skal de bringes tilbage til
deres startposition. Peedagogen kan f.eks. bede barnet om at hente en markeringsbrik, til venstre
for firkanten, inde i firkanten etc. og bringe denne tilbage til start.

Variationsmuligheder

e Legen kan ogsa leges, ved at bgrnene skal fortzelle, hvilket bogstav der er pa markeringsbrikken, de
har trukket. Yderligere kan barnet selv prgve at tegne bogstaver med kridt.

L|E.G[P|A
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TRE PA STRIBE

Lebebanen

(039}

Padagogiske muligheder

15

Barnet kan vente pa tur

e Barnet har et taktisk overblik 10
5
Antal bgrn:
e 6-10
R
u® ¢pn
Materialer ® O

9 x hulahopringe
6 x @rteposer (3 rede og 3 bla)

Organisering

Inden legen gar i gang, placerer paedagogen ni hulahopringe ved Igbebanens ende, sa de danner et
kvadrat (3 x 3).

Bgrnene inddeles i to hold. De stiller sig pa raekker for enden af Igbebanen. De tre fgrste bgrn pa
hvert hold far en aertepose.

Legens gang
1.

Legen gar ud pa f@rst at fa tre pa stribe. Det forreste barn fra hvert hold Igber ned til
hulahopringene. Barnet der kom f@rst ma starte med at placere sin artepose i hulahopringen.
Herefter ma barnet fra det andet hold placere sin artepose.

Nar et barn har placeret sin aertepose, skal det straks Igbe tilbage til sit hold og give det naeste barn
i reekken en high five. Dette barn ma nu Igbe ned til hulahopringene og placere sin artepose.

Nar alle aerteposer er placeret, skal bgrnene flytte rundt pa deres holds zerteposer.

Legen startes forfra, nar et hold har faet tre pa stribe.

Variationsmuligheder

Nar bgrnene har leget legen flere gange, kan padagogen introducere forskellige begreber f.eks. pa
linje, pa raekke, pa tvaers, diagonalt, vandret og lodret, som saetter ord pa de traek, bgrnene laver.

GPA
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TALMARATON

Tal- og figurbanen

Padagogiske muligheder ®

Barnet kan ggre opmaerksom pa sig selv

Barnet kan give udtryk for sit gnske inden for en
given ramme og er medbestemmende

Barnet kan identificere tal

Barnet kan vente pa tur R 'Y

Antal bgrn:

e 1-16

Organisering Materialer
e Paxdagogen beder bgrnene om at stille sig pa et ¢ Ingen

vilkarligt tal pa banen. Der ma ikke sta to bgrn pa
det samme tal.

Legens gang
1.

2.

Legen er en kombination af talgenkendelse og bevaegelse.

Padagogen kan vaelge, om der startes ved tallet 1 eller 16 afhaengig af, om han/hun gnsker at tzelle
forfra eller bagfra med bgrnegruppen.

Hvis der teelles baglaens, stiller paedagogen sig ved tallet 16. Star der et barn pa tallet 16, spgrger
paedagogen barnet, hvilket tal barnet star pa. Er barnet ikke selv i stand til at identificere tallet, kan
padagogen hjalpe.

Tallet 16 danner grundlag for, hvor mange gange hele bgrnegruppen skal udfgre en bevaegelse
(f.eks. hoppe, dreje rundt, vrikke med numsen, Igbe rundt om banen, svinge med armen, kaste en
bold rundt i en cirkel etc.). Barnet, som star pa figuren med tallet 16 bestemmer, hvilken bevaegelse
alle bgrnene skal udfgre. Vaelger barnet gvelsen hoppe, sa skal alle bgrnene hoppe 16 gange.

Nar bgrnene har udfgrt bevaegelsen, gar paedagogen videre til det naeste tal, i dette eksempel
tallet 15, og beder barnet, som star pa tallet 15, forteelle, hvilket tal det star pa. Herefter ma barnet
vaelge en gvelse, som hele bgrnegruppen skal udfgre 15 gange. Saledes fortszetter legen, indtil der
er talt ned til tallet 1.

Safremt der ikke er 16 bgrn med i legen, vil op til flere figurer med tal sta tomme. Nar paedagogen
kommer til en tom figur, fortaeller han/hun (eventuelt bgrnegruppen), hvilket tal det er og bevaeger
sig videre til det naeste tal i reekken. Bgrnene udfgrer altsa ingen bevaegelse her.

Legen er slut, nar bgrnene har vaeret alle tal igennem.

Variationsmuligheder

Padagogen kan variere legen ved at tage tallene i forskellig raekkefglge. Saledes udfordres
bgrnenes evne til at genkende tallene.

Legen kan varieres, ved at bgrnene i fellesskab finder pa aktiviteter til de figurer, der er tomme.
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PLETSKUD

Tal- og figurbanen

Padagogiske muligheder

e Barnet har feerdigheder inden for at kaste og
ramme et bestemt mal

e Barnet kan give udtryk for sit gnske inden for en

r
@
(s
given ramme og er medbestemmende )
®

=

e Barnet kan identificere tal

@\7_‘0 .
®e e
Antal bgrn: (PN
e 1-10
Materialer

e 1xartepose
e 1 x markeringsbrikker m/tal

e Seinspirationsark s. 53 med idéer til bevaegelser bgrnene kan lave

Organisering
e Pzedagogen placerer én xrtepose ved banen. Afstanden fra banen til serteposens placering
afhaenger af, hvor langt bgérnene skal/kan kaste.

e Bgrnene tager opstilling et stykke vaek fra banen. Afstanden afhaenger af, hvor langt paedagogen
gnsker, at bgrnene skal Igbe.

e Markeringsbrikker m/ tal placeres pa hvert tal saledes at 1 ligger pa 1, 2 ligger pa 2 osv.

Legens gang
1. Legen begynder med, at det fgrste barn i raekken Igber op til tal- og figurbanen. Barnet tager
2rteposen og kaster den ud pa banen.

2. /Arteposen lander f.eks. teettest pa tallet 5. Barnet tager markeringsbrikken, laegger aerteposen
tilbage pa sin plads og Igber herefter tilbage til paedagogen og fortaller, hvilket tal zerteposen
landede teettest pa. Hvis barnet ikke er i stand til at identificere tallet, vises markeringsbrikken og
paedagogen hjelper med at identificere tallet.

3. Alle bgrnene udfgrer nu den aktivitet, der knytter sig til det pageeldende tal (se inspirationsark s.
53).

4. Legen er slut, nar alle markeringsbrikkerne er fjernet fra bogstavbanen.

Sttt ,




PLETSKUD

Tal- og figurbanen

Variationsmuligheder

e Barnet kan vaelge bevaegelsen, som hele bgrnegruppen skal lave. Det kan f.eks. vaere at svinge
armen rundt, lave spraellemaend, skihop, Igbe hen til gyngen, hoppe hen til et trae etc. Det tal
2rteposen landede teettest pa indikerer, hvor mange gentagelser af gvelsen bgrnene skal lave.
Padagogen kan evt. udfordre bgrnene ved at saette en ramme for bgrnenes valg af bevaegelse.
F.eks. kan paedagogen valge en kropsdel, som bevaegelsen skal relatere sig til. Peedagogen vaelger
f.eks. armen. Det er nu barnets opgave at finde pa en bevagelse, som involverer armen. Dette
kunne f.eks. vaere at vinke, svinge med armen, give et kram etc.

e Legen kan varieres ved, at barnet, foruden at identificere det tal, som arteposen landede teettest
pa, ogsa skal identificere figuren og farven.

¢ Inden barnet kaster zerteposen, skal barnet tilkendegive, hvilket tal han/hun sigter efter.

L|E.G[P|A
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INSPIRATIONSARK TIL BEVAGELSE

Tal- og figurbanen

Tal Aktiviteter

Buk dig ned til dine taeer 2 gange

_ Snur 4 gange rundt om dig selv som en snurretop

6 Hop i hug 6 gange som en frg

8 Hop sa hgjt du kan 8 gange

10 Lav 10 hgje knzelgft

12 Hink 12 gange pa stedet

14 Boks ud i luften 14 gange som en professionel bokser

16 Klap foran og bagved skiftevis 16 gange

LGS
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OPGAVE-OLGA

Tal- og figurbanen

Padagogiske muligheder [T | | @j

Barnet kan identificere tal, figurer og farver

Barnet kan bruge sin fantasi

Antal bgrn:

. 115 |- W |V |
@066 0

Organisering Materialer

Barnene stiller sig ved banen. e Ingen

Legens gang
1.

Legen gar ud p3, at bgrnene skal finde forskellige ting, som relaterer sig til den opgave, paedagogen
stiller. Dette kunne vaere ting pa legepladsen, der relaterer sig til figurbanens form, farver og tal.

Padagogen stiller sig pa et felt pa banen, f.eks. den bla firkant med tallet 4. Det kan vaere en idé at
lade bgrnene fortlle, hvad der karakteriserer figuren (form, farve og tal).

Padagogen stiller bgrnene en opgave, der relaterer sig til det pagaeldende felt. En opgave kunne
f.eks. veere, at bgrnene til sammen skal finde:

e Fire bla ting
e Fire firkantede ting
¢ Noget blat og firkantet
Det er bgrnenes opgave hver iszer at finde ting, som bidrager til at I@se opgaven.

Nar et barn har fundet en ting, skal barnet bringe tingen tilbage. Paedagogen hjalper bgrnene med
at holde overblik samt kalde gruppen tilbage, nar opgaven er Igst.

Nar bgrnene har lgst opgaven, kan paedagogen spgrge ind til, hvordan bgrnene mener, at de(n)
ting, de har fundet, opfylder opgaven.

Variationsmuligheder

Legen kan laves mere simpel, hvis man udelukkende vaelger at fokusere pa ét af de tre elementer,
f.eks. farve. Saledes skal bgrnene kun finde noget, der har den samme farve som det felt,
padagogen har udvalgt.

Padagogen kan udfordre bgrnene ved selv at lade dem fortolke, hvordan opgaven skal Igses. |
stedet for at forteelle bgrnene, hvad de skal finde, kan paedagogerne stille sig pa et felt og bede
bgrnene om at finde ting, som passer til feltet. Dette betyder, at der til hvert felt er tre forskellige
mader at Igse opgaven pa. Bgrnene kan enten finde noget, der relaterer sig til farven, formen eller
tallet. Bérnene ma Igse opgaven, som de har lyst til.

Opgaven kan ogsa Igses i par eller grupper.
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TALLABYRINT

Tal- og figurbanen

Padagogiske muligheder [ a1 | ™=

Barnet har overblik | |

Barnet kan vente pa tur

Barnet kan samarbejde med andre bgrn om at Igse

en opgave
ee
Rl Bl el A
Antal bgrn: = -. ~ @& ® e
e 15 |
Organisering Materialer
e Pazdagogen tegner to pile i to forskellige figurer i e 16 x erteposer
banens yderste omkreds. Den ene pil skal indikere, o Kridt

hvor bgrnene skal bevaege sig ind pa banen, og den
anden pil skal indikere, hvor bgrnene skal bevaege
sig ud af banen.

e Seinspirationsark s. 53 med idéer
til bevaegelser bgrnene kan lave

B@rnene placeres pa en raekke ved pilen, som
angiver indgangen til banen.

1.

Legens gang

Legen gar ud p3, at hele b@grnegruppen skal bevaege sig fra den ene pil til den anden. For at kunne
fa lov til at betraede en figur, skal der ligge en sertepose. Bgrnene kan ikke springe over en figur,
hvilket betyder, at serteposerne skal ligge i forlaengelse af hinanden. Bgrnene kan ikke bevaege sig
diagonalt.

Det fgrste barn leegger sin @rtepose pa feltet foran pilen. Dette barn far altsa ikke lov til at
bestemme, hvor arteposen skal placeres. For at serteposen kan blive liggende, skal hele
bgrnegruppen lave en aktivitet svarende til det tal, som aerteposen leegges pa. Peedagogen
bestemmer den aktivitet, som skal laves (se inspirationsark s. 53). | dette eksempel (se
illustrationen) laegger barnet serteposen pa tallet 11. Sa kan paedagogen f.eks. bestemme, at alle
bgrnene skal lave 11 sprallemand. Zrteposen ma nu blive liggende pa tallet 11.

Det naeste barn ma ga ud pa feltet 11 og leegge en aertepose pa et felt i forlaengelse af feltet med
tallet 11, dvs. 10, 12 eller 16 (se illustration). Her skal hele bgrnegruppen igen lave en aktivitet
svarende til det tal, som zerteposen er blevet lagt pa.

Pa skift veelger et barn et felt, hvor det gnsker at laegge en aertepose, indtil bgrnene har faet dannet
en rute fra den ene pil til den anden. Nar ruten er dannet, skal alle bgrnene bevaege sig fra den ene
pil til den anden igennem figuren.

Legen kan laves flere gange ved at @ndre pilenes placering.

B
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TALLABYRINT

Tal- og figurbanen

Variationsmuligheder

e Legen kan varieres ved, at paedagogen undervejs opsatter nogle udfordringer. Udfordringerne kan
f.eks. vaere, at bgrnene ikke ma leegge eerteposer pa en bestemt farve, en bestemt figur etc. De skal
dermed tilrettelaegge en rute, som gar uden om nogle bestemte felter. De felter, der ikke bruges,
kan daekkes til med en kegle eller andet lignende.

e Padagogen kan ogsa pa forhand laegge nogle aerteposer ud pa banen. Paedagogen kan fortzelle
bgrnene, at det er et krav, at de skal inddrage aerteposerne i deres rute.
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VENDESPIL

Tal- og figurbanen

Padagogiske muligheder

Barnet kan identificere maengder og koble dem til
tal

Barnet kan vente pa tur

Antal bgrn:

1-6 =

Materialer

1 x szet billedkort (findes pa www.legpaastreg.dk)

16 x eerteposer (til at laegge pa billedkortene, sa de
ikke blaeser vaek)

Organisering

Padagogen placerer billedkortene ca. 15 meter fra banen. Kortene placeres i en bunke med
billedsiden nedad.

Padagogen placerer en artepose pa hvert felt.

B@rnene placeres samme sted, som kortene er placeret.

Legens gang
1.

Legen begynder med, at det forreste barn i raekken tager det gverste kort i bunken og identificerer
antallet af figurer pa kortet, f.eks. otte sommerfugle.

Barnet Igber herefter ned til tal- og figurbanen, hvor barnets opgave er at parre kortet med det
korrekte tal pa banen. | dette eksempel skal kortet placeres pa tallet 8.

Nar kortet er placeret pa banen, Igber barnet tilbage og stiller sig bag i raekken.

For at minimere ventetiden, skal bgrnene instrueres i, at det naeste barn i raekken ma traekke et
kort, sa snart det fgrste barn er Igbet hen mod banen.

Nar alle kortene er placeret pa banen, beder peedagogen bgrnene om at hente de placerede
billedkort igen. Paedagogen beder f.eks. et barn om at hente det billedkort, som har tre figurer pa.
Bornene henter pa skift et billedkort, indtil banen igen er tom for billedkort.

Legen er slut, nar alle kort er fjernet fra tal- og figurbanen.

Variationsmuligheder

Legen kan ggres nemmere ved at udelade billederne med det stgrste antal figurer pa. Saledes kan
man ngjes med at arbejde med tallene fra 1-9.
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TALSKATTEJAGT

Tal- og figurbanen

Padagogiske muligheder

e Barnet kan genkende tal

e Barnet kan samarbejde med de andre bgrn om at
Igse en opgave

e Barnet kan veere med i et feellesskab

@P
el Bl R AR
Antal bgrn: ® -
e 5-10
Organisering Materialer
e Pzdagogen gemmer markeringsbrikkerne med tal e 1 xsat markeringsbrikker m/tal

rundt omkring pa legepladsen.

Legens gang
1. Legen begynder med, at paedagogen fortzller bgrnene en historie om markeringsbrikkernes
forsvinden (se evt. eksempel nedenfor).

“Der er en dame. Hun hedder Bolette - Tal-Bolette. Det er hendes opgave at holde styr pd
alle tal i hele verden. Hun har en keempe maskine, der sgrger for, at alle tallene havner de
steder, hvor der er brug for dem. Men ved | hvad? Der har veeret indbrud i hendes hemmelige
laboratorium, hvor talmaskinen stdr, og alle hendes tal er blevet stjdlet.

Det er ikke godet, for hvis ikke tallene dukker op igen, sd forsvinder tallene fra ALTID. Det
betyder:

e atdet er slut med slik, fordi | ikke kan tzelle, hvor mange stykker, | ma fa.

e at | vil komme for sent til alle de sjove ting, fordi tallene pd uret forsvinder.

e at |l ikke kan ringe til jeres bedste ven, fordi tallene pd telefonen ikke er der mere.

Det er nu jeres opgave at finde alle tallene, og det skal ga steerkt, for tiden gdr. Snart er alle
tallene vaek.”

2. Herefter er det bgrnenes opgave i feellesskab at finde alle de gemte markeringsbrikker m/tal. Det
gor de ved at Igbe rundt pa legepladsen og finde ét tal ad gangen. Bgrnene behgver ikke at Igbe
i samlet flok. Det er underordnet, hvilken raekkefglge bgrnene henter tallene i. Barnene ma kun
hente én brik ad gangen.

3. Nar et barn har fundet et tal, tager han/hun det med tilbage til banen og parrer med det korrekte
tal pa banen. Paedagogen star ved banen og ser, at bgrnene parrer de rigtige tal.

4. Nar bgrnene har fundet alle brikkerne og placeret dem pa tal- og figurbanen, er aktiviteten slut.
Afslutningsvis kan padagogen snakke med bgrnene om de forskellige tal.

Variationsmuligheder

e Padagogen kan i Igbet af legen valge at fjerne markeringsbrikkerne og gemme dem pa ny, og legen
forleenges.
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ULVEFALDEN

Tal- og figurbanen

Padagogiske muligheder <= 4'-

<=
e Barnet har et taktisk overblik —‘~|— — _|_'_

e Barnet kan identificere tal

Antal bgrn:

e 2 (evt. flere hvis legen leges i hold) | = T T | ¥ | ms
©o0060060

Materialer

e Hvert barn skal have sin egen farve aerteposer (der
kan hgjst blive behov for 16 zrteposer i legen)

Organisering
e Bgrnene placeres pa en raekke ud for feltet med tallet 1.

e Padagogen stiller sig, sa han/hun har overblik over banen.

Legens gang

1. Legen gar ud p3, at barnet hopper eller hinker sig gennem hele banen fra tallet 1 til tallet 16
og tilbage igen fra tallet 16 til tallet 1. Nar barnet nar feltet med tallet 16, ma barnet holde en
lille pause, inden turen gar tilbage igen. Det er vigtigt, at barnet hopper pa tallene i den rigtige
reekkefglge, samt at barnet ikke rammer stregerne i mellem felterne. Safremt en af disse to ting
sker, ma barnet forlade banen og stille sig bag ved raekken.

2. Kan barnet hoppe eller hinke hele banen uden fejl, ma barnet vaelge et tal og laegge en aertepose i
sin egen farve herpa. Barnet kan eventuelt fortzelle, hvilket tal zerteposen er blevet lagt pa. Lad os
tage udgangspunkt i et eksempel, hvor barnet har hoppet banen fejlfrit og laegger en sertepose pa
tallet 13.

3. Det naste barn skal nu hoppe eller hinke over tallet 13, hvor zerteposen ligger.

4. Barnet, som har lagt en sertepose pa et tal, ma til gengeaeld holde pause pa dette felt, inden barnet
hopper videre.

5. Det er ikke muligt at laegge en artepose pa feltet med tallet 16, da dette fungerer som pausefelt.

Variationsmuligheder

e Legen kan ggres svaerere ved, at bgrnene hgjt skal sige, hvilket tal de hopper pa (paedagogen
kan eventuelt hjeelpe). Skal barnet springe ét eller flere tal over, fordi de andre bgrns serteposer
spaerrer felterne, skal barnet ikke sige disse tal hgjt, men i stedet springe tallene over.

e Legen kan ogsa leges i hold. Saledes skal bgrnene samarbejde om at ggre det sveert for det
modsatte hold at klare ulvefzelden.

e Legen kan ggres lettere ved at fjerne nogle af forbeholdene.
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TALSAMLER

Tal- og figurbanen

Padagogiske muligheder

e Barnet kan identificere tal — —

e Barnet kan telle

e Barnet har feerdigheder inden for at kaste og
ramme et bestemt mal

Antal bgrn: |
. 110 0000

Materialer
e 100 x centicubes

e 1xartepose

Organisering
e Centicubene placeres i en bunke ca. 15 meter fra banen.

e Hvert barn skal have en beholder (f.eks. en spand fra legepladsen), som de kan laegge deres
centicubes i. Beholderen placeres i neerheden af bunken med centicubene.

e Bgrnene tager opstilling i en raekke ca. tre meter fra banen. Afstanden afhaenger af, hvor langt
bgrnene kan/skal kaste.

e Pazdagogen giver det forreste barn i reekken en zrtepose.

Legens gang

1. Legen gar ud p3, at hvert barn skal forsgge at samle s3 mange centicubes som muligt. Til dette far
de hver f.eks. to kast.

2. Det forreste barn i raeekken kaster en aertepose ud pa banen. Barnet skal nu identificere det tal, som
2rteposen er kommet teettes pa. Paedagogen kan hjalpe barnet.

3. Barnet Igber nu ned til bunken med centicubes og tager et antal svarende til det tal, som
2rteposen kom teettes pa. Centicubene laegges i barnets beholder.

4. Herefter Igber barnet tilbage og stiller sig i kéen og venter pa en ny tur.

5. Lige efter det fgrste barn har kastet aerteposen, samler paedagogen zerteposen op og giver den
videre til naeste barn i kgen. Saledes kan flere bgrn veaere i gang pa samme tid.

6. Nar alle bgrnene har kastet to gange, henter bgrnene deres beholdere og teller deres centicubes
sammen. Dette kan kraeve hjzelp fra paedagogen.

L|E.G[P|A
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TALSAMLER

Tal- og figurbanen

Variationsmuligheder

e Legen kan leges omvendt. Dette ggres ved, at hvert barn far f.eks. 30 centicubes, fgr legen
igangsaettes. Barnet kaster en aertepose ud pa banen. Det tal, som aerteposen kommer taettest p3,
bestemmer antallet af centicubes, som barnet ma fjerne fra sin bunke. De fjernede centicubes skal
placeres pa tallet, som aerteposen kom taettes pa. Det gaelder for barnet om at komme af med alle
sine centicubes.
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PAS PA FANGERNE

Tal- og figurbanen

Padagogiske muligheder rY | | .j
e Barnet kan identificere tal — —
Q_. Q"‘
Antal bgrn: _. =
e 5-16 ) 7
|- W |V |
Materialer
e Kridt

Organisering
e Bgrnene stiller sig pa en vilkarlig figur pa banen. Paedagogen kan evt. sikre sig, at alle bgrnene er
bekendt med det tal, de star pa.

e Pzdagogen forteller bgrnene, at de skal reagere pa tallet, de star pa, som var det deres navn.

e Pzdagogen udpeger herefter et omrade et stykke vaek fra banen, som bliver helle-omrdde.
Afstanden afhanger af, hvor langt bgrnene skal Igbe, og af at fangerne skal have en chance for at
kunne na at fange de andre bgrn, f.eks. 20 meter.

e Helle-omradet markeres med kridt.

Legens gang

1. Legen er en fangeleg. Paedagogen udveelger i hver runde én fanger ved at sige et tal hgjt.
Padagogen raber f.eks. tallet “fem”. Det barn, der star pa det naevnte tal, er fanger og skal forsgge
at fange de andre bgrn, inden de nar helle-omradet. Bérnene ma Igbe, sa snart tallene er blevet
sagt hgjt.

2. Etbarn er fanget, nar det bliver bergrt af fangeren. Nar barnet bliver fanget, skal det ga tilbage til
paedagogen.

3. Nar alle bgrnene enten er blevet fanget eller er kommet ned i helle-omradet, Igber bgrnene tilbage
pa deres plads, og peedagogen angiver et nyt tal.

Variationsmuligheder
e Pazdagogen kan vaelge at angive mere end ét tal, saledes at der er mere end én fanger pr. runde.
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TALSLUGEREN

Tal- og figurbanen

Padagogiske muligheder MeA-H

Barnet har faerdigheder inden for at kaste og
ramme et bestemt mal 14

Barnet kan identificere tal

Antal bgrn: |_'" | | - "'J
° 1'10 @\9 .

@®-00
Materialer

48 x centibubes

1 x aertepose

Organisering

Pa hvert felt placeres tre centicubes. Antallet kan varieres afhaengig af, hvor lang tid man gnsker,
legen skal vare.

Bgrnene placeres pa en raekke ca. tre meter fra banen. Afstanden afhaenger af, hvor langt bgrnene
kan/skal kaste.

Padagogen giver det forreste barn i reekken en aertepose.

Legens gang
1.

2.

Legen gar ud p3, at bgrnene i faellesskab skal fijerne alle centicubes fra tal- og figurbanen.

Bgrnene skiftes til at kaste serteposen ud pa banen. De skal forsgge at ramme et tal eller en figur,
hvor der ligger centicubes.

Nar et barn rammer et tal med centicubes, ma barnet fijerne én centicube fra tallet.

Barnet skal nu Igbe en sejrsrunde pa legepladsen med centicuben i handen. Peedagogen definerer
pa forhand den rute, som bgrnene skal Igbe.

Nar barnet er kommet tilbage til banen, afleveres centicuben til psedagogen.

Bérnene skiftes til at kaste, indtil alle centicubes er fjernet fra banen.

Variationsmuligheder

Legen kan gg@res sveerere ved, at barnet, fgr det kaster, skal sige, hvilket felt han/hun gnsker at
ramme. Hvis barnet ikke er i stand til at ramme det gnskede felt, kan der ikke fjernes en centicube
fra banen - ogsa selvom barnet skulle ramme et andet felt med centicubes pa.

Bornene kan ogsa deles i to hold. Det geelder om at vaere det hold, som far samlet flest centicubes.
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FIGURHOP

Tal- og figurbanen

Padagogiske muligheder
e Barnet kan genkende og matche figurer

e Barnet kan koble bevaegelser til en remse

o
3
=
r
e Barnet kan sige en remse ® AR

Antal bgrn:
e 2-10 f t_
-3 (=
|| ¥ |
@
Materialer P

e 1 xseet figurbrikker (findes pa www.legpaastreg.dk)

Organisering
e Pzdagogen inddeler bgrnene i to hold, og bgrnene placeres i to reekker ved hver deres ovale felt.

e 20 meter fra banen placeres bunken med figurbrikker.

Legens gang
1. Legen gar ud p3, at bgrnene skal genkende og matche figurer.

2. To bgrn stiller sig klar pa hver sit ovale felt. Alle bgrnene siger i feellesskab remsen (se nedenfor),
mens de to bgrn hopper pa de figurer, som passer dertil.

“Trekant, rektangel og kvadrat.
Kom nu med og veer lidt smart
Femkant, sekskant, rombe - STOP!
Cirklen er det sidste HOP.”

3. Hopper de to bgrn remsen rigtig, vil de mgde hinanden pa midten af banen pa felterne med tallene
14 of 16. Her skal de give hinanden en high five med begge haender. Nar de har gjort det, ma de
Igbe ned til bunken med figurbrikker og hver tage en vilkarlig brik, som de tager med tilbage og
matcher med den korrekte figur pa banen.

4. Nar bgrnene har matchet figurbrikken med figuren pa banen, seettes de naeste to bgrn i gang.

5. Legen er slut, nar alle brikkerne er kommet tilbage pa tal- og figurbanen.

Variationsmuligheder

e Legen kan laves uden figurbrikkerne. | denne leg vil fokus blot vaere pa at sige remsen og hoppe i
takt hertil.
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