BEVAGELSESGLZADE
RE:Move Konference pa VIA

Workshoppen Bevagelsesglaede:

Kredslege
Kaosleg: Teenk pa en person pa den anden side af rundkredsen. Nar jeg teeller til 3 sd 1gb over

til personen, rundt om personen og tilbage pa din egen plads osv.

Fang Knee:
1. omgang: fang flest mulige knae
2. omgang: fang knee og kram. Knee giver 1 point. Kram, hvor to personer fanger en tredje
og krammer denne giver 2 point. Samle flest mulige point

Kispus:

Deltagerne stiller sig i en kreds med hinanden i haenderne og en fanger placeres i mid- ten.
Deltagerne i kredsen skal nu forsgge at fa kontakt med en anden i kredsen ved at blinke, nikke
eller lignende, og derved indga en aftale om at bytte plads. Har man en aftale, skal man

forsgge at bytte plads med hinanden ved at Igbe gennem kredsen uden at blive fanget.

Kamplege:
Ga sammen 2 og 2 og udfordrer hinanden i fglgende kampe/dyste:

Klask heender
Skubbe kamp
Lyssveerd

3 kants tagfat:

Man gar sammen fire og fire. Tre deltagere dan- ner en trekant ved at stille sig med hinanden i
handen og front imod midten. Den fjerde er fan- geren, som skal udpege en af de tre, som skal
fanges. De tre i trekanten samarbejder og skal forhindre, at den udpegede bliver fanget.
Fange- ren ma lgbe rundt om trekanten, og skal forsgge at fange, dvs. rgre sit "bytte”. Bliver

man fanget, byttes der roller, og legen starter forfra med en ny fanger.

Som udvidelse kan man eksperimentere med at saette regler for hvor "aktiv” fangeren ma
veaere: Om det eksempelvis er tilladt at raekke ind over trekanten, kravle under armene eller
kilde hinan- den!

Vaeg til veeg

Klim Klem:

En meget simpel fangeleg, hvor deltagerne har helle i begge ender af en aflang bane. Hellerne



kan markeres med reb, regler, eller blot veere langs en husmur/grussti eller lignende.
Deltagerne lgber fra det ene helle til det andet nar fangeren i midten lgfter armene op og
raber "klim-klem!”.

De tilfangetagne bliver hjeelpefangere, sa der nu er flere fangere i naeste runde af legen. Naeste

runde begynder, ndr fangerne igen lgfter armene og sammen rdber "Klim-klem!”.

* Andrede legen lid tog satte Hav tema pa med Hajer & tang!

Nat & Dag:

To hold: Nat og Dag. Hvert hold har en baglinje, som der er “helle” bagved.it¥oldene kaldes
frem pa midten af banen af en kampleder, som har en traskive, hvis ene side er sort (nat) og
anden side er hvid (dag) (man kan evt. benytte et stykke papir med en kryds pa den ene side).
Holdene fordeler sig nu pa egen halvdel ned langs mid- terlinjen af banen. Kamplederen far
skiven til at snurre pa en treeplade eller kaster pla- den op i luften og fremsiger samtidig
remsen: Nu snurrer nat og dag, sig os, hvem der skal ta’!” Lander skiven med dagsiden opad,
ma dagholdet forsgge at fange sd mange fra natholdet som muligt, inden disse nar i sikkerhed

bag egen baglinje. De fangne gar over pa dagholdet, og sa fremdeles.

Nat og dag skiven blev udskiftet med terninger!

Fangelege:
Raev og Ulv:

En reev og en ulv udstyres hver med et tgrklaede i forskellig farve. Raeven og ulven skal forsgge
at fange de gvrige deltagere ved at rgre dem med tgrkleedet.

Man har "helle” for reeven, nar man star to og to sammen og holder hinanden pa skuld- rene -
og man har helle for ulven, nar man star tre og tre sammen i armkrog. Raeven og ulven kan

med fordel forsgge at arbejde sammen.

Bliver man fanget, byttes der roller, og man bliver enten raev eller ulv. Er man mange, kan der

veelges flere raeve og ulve.

Statrold med juletema:
Fangere udveelges. Fangerne skal forsgge at fange alle i legen ved at ggre dem til f.eks.

juletree. Dem der ikke er blevet gjort til juletraeer kan befri juletraeerne ved at to mgdes og
danser rundt om juletraeet mens der synges nu er det jul igen.



Opfelgning - Vigtigheden af at lege:

Vi skal understgtte legekulturen fordi leg er sjovt - og fordi leg er vigtigt. Legen er en naturlig
og gledesfyldt ramme at udforske verden omkring os i, og gennem legen laerer vi bade at
forsta os selv og de mennesker, vi leger med. De gamle lege er en kulturarv som er vigtig at

kende og videregive. Samtidig er legen et skattekammer for fysisk bevaegelse.

Legene kan leges med alle malgrupper og pa tveers af forskelligheder, som kgn, alder, kultur

og sprog. I legen far vi for en stund lov til at glemme os selv og bare vere til stede!

Gode rad til at sette gang i leg:

Start simpelt.. En simpel og letforstdelig leg er sjovere end man umiddelbart tror - og den kan
altid udvides med flere regler undervejs. P4 denne made kan mere avancerede lege opbyg- ges
gradvist med tilfgjelser af nye regler én efter én. Tommelfingerregel: giv hgjst tre

informationer ad gangen.

Vis det . I stedet for at forklare legen med ord, sa vis det med din krop. Lad ogsa gerne bgrnene

afprgve legen pa egen krop fgr du har introduceret "alle” regler.
Meerk efter . Veer opmaeerksom pa hvor bgrnene er mentalt, og m@gd dem pa deres energiniveau.

Leg selv. Deltag selv i legen - din glaede ved legen smitter! Valg derfor lege som du oprigtigt
selv synes er sjove. Eksperimenter ogsa selv med nye variationer af legene, sa det bliver ved

med at veere interessant og sjovt for dig.

Giv slip pd legen. Overvej hvor meget du behgver at styre legen. Lege er gode til at regulere sig
selv, og du behgver derfor ikke ngdvendigvis at korrigere bgrnenes adfeerd undervejs. Giv i

stedet bgrnenes frihed til at eksperimentere i legen.

@nsker man at hgre mere om lege, Gerlev og hvad vi laver, sa se mere pa

www.gerlevlegepark.dk og har man spgrgsmal sa kontakt mig endelig pa: mette@gerlev.dk

Tak for god energi til workshoppen og rigtig god legelyst ©

Mette


http://www.gerlevlegepark.dk/




