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At observere, tegne og lege

Tegn og leg i Krible Krable-universet er skabt til at bringe bern og voksne
testtere pa naturen gennem tegning, observationer, leg, fantasi og nys-
gerrighed. | kan tegne i barnehaven, barnehaveklassen, indskolingen og
derhjemme, og | kan bruge det fleksibelt i bade korte aktiviteter og leengere
forlab.

Tegn og leg-folderne er bygget op pa den made, at | arbejder med ét dyr
ad gangen. Hver folder bestér af tre dele:

% Tegnegvelser, hvor | trin for trin @ver jer pa at tegne dyret

% Slip fantasien lgs, hvor | arbejder videre med dyret i friere former

% Et faktaark med info om dyret

Alle avelser er markeret med sveerhedsgrad 1-3, sa | let kan tilpasse ift.
tegne-erfaring. Det er ikke vigtigt at gere det hele eller gere det i en bestemt
reekkefelge. Brug det, der passer til jeres hverdag, vejr og muligheder.

Eksempel pa
en ogvelse med
svaerhedsgrad 2.




Tegn dyreneifire trin
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Qv formerne

For at kunne tegne dyrene, skal | forst @ve jer pa at tegne dyrets former.
Hvis det er svaert, s& kopier aktivitetskortet og tegn oven pé de stiplede
linjer, indtil formen sidder lidt bedre i handen. | kan ogséa tegne formen flere
gange i treek, mens | ager tempoet, for til sidst at tegne formen langsomt
igen. Hvis | vil udfordre jer selv, sé prov for eksempel at tegne stort, da det
er sveerere at styre stregen, nar man kommer op i sterrelse.

Variation til “Qv formerne”
Lav formerne om til fantasidyr ved at saette dem sammen pé sjove mader
og tegn for eksempel sjove @jne, maerkelige vinger og skesve ben pa.

Tegn dyret trin 1-3

Tegn med en relativt lys tusch (hvis

I vil tegne detaljer pa i trin 4.) Lav 3
ét trin ad gangen og prov at tegne

dyret feerdigt, selvom | méaske ikke er

tifredse med jeres former. S& prover

| bare igen. Det vigtige er, at | under-
soger, hvordan dyret ser ud og tegner dyret.
Det er vigtigere end at f& et perfekt resultat.

Tegn dyret trin 4

Hvis | vil udfordres lidt, kan | ogséa lave trin 4, hvor | tegner 4
skygger pa tegningen af dyret. | kan tegne skyggen ved at
skravere med en blyant, holdt p& skra. | kan ogsé tegne skyg-

gen med en lys tusch. Herefter kan | tegne dyret op med en

tynd pen eller skarp blyant - serg for at laegge stregen midt i

de lyse tusch-streger.




Tegn dyrets karakteristiske traek

N\
| kan starte med tegneovelsen,

hvor der er fokus péa karakteristiske % Tegn humlebien B

tr%k _ for eksempe| at en bi har Qv forst formerne, som du skal bruge il at tegne humiebien.

seks ben og tre tydeligt ad.skllte & N R
kropsdele. Den slags detaljer

er ikke kun noget, man tegner. )
Detaljerne er forste skridt i at forsta,

hvordan man kan kende og dele @ % @
dyr op i grupper baseret pa deres
karakteristika. Togn d s kopscile o9 o e p
Efterhdnden begynder bern og

voksne maske at laegge maerke
til, at flere dyr har seks ben og tre

Tegn antenner, ben og striber pA. Tegn humiebien op med blyan eller
P vingerne.

kropsdele, og | kan tale om, hvad L s |
de har ‘t”f&”es, 0 hvordan de er raenkuverdesmadetaljer,narduskaltegnehum'lebien.
forskellige ’ Krible Krable

| kan ogsé tegne dyret, mens | kigger pa det. Det vigtigste er, at | giver jer tid
til at undersege, eksperimentere og veere kreative. Nar vi tegner ud fra egne
observationer, bruger vi vores sanser og oplevelser til at genskabe det, vi
ser. Det styrker opmaerksomheden og forstéelsen for, hvordan dyret faktisk
ser ud.




Tegnemod

Hvis du har tegnemod, vil det smitte af p& de bern og voksne, du laver
tegneovelserne i Krible Krable-universet sammen med. De fleste voksne

har tegnet som bern, men er stoppet med at tegne, og det kan veere
greenseoverskridende at skulle i gang med at tegne igen. Heldigvis er det
ikke vigtigt at veere god til at tegne for at lave disse tegneovelser - det vigtig-
ste er, at du ter kaste dig ud i det og ikke er bange for at tegne forkert, ogsa
selvom du ikke kan viske tuschen ud.

Tusch og papir

| skal bruge tynde tuscher til trin 1-3 og en endnu tyndere pen eller blyant til
trin 4. Hvis | bruger en blyant, s& find ogséa en blyantspidser frem.

| kan bruge alle storrelser af papir, men A4-papir er fint. | kan sagtens bruge
de materialer, | allerede har, men hvis | vil kebe nye materialer, er det en god
ide at tuscherne er relativt lyse, at kuglepennen er ca. 0,5 mm og at blyan-
ten er bled (fra 2b til 8b - sa den kan bruges til at skravere med.)
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Gode tuscher:
Neuland-tuscher er fyldt med vandbaseret lugtfri bleek og kan gen-
opfyldes med bleek igen og igen. Spidserne kan ogsa skiftes ud.

Tre gode tuscher:
- Neuland No.One Artmarker tuscher (fx en lys bla)

- Neuland FineOne Art Outliner 1 mm (sort)

- Neuland FineOne Flex 0,5-3 mm (sort)




Slip fantasien lgs

Kropslige og sanselige erfaringer

Leering understattes, nar vi far kropslige og sanselige erfaringer. | fantasi-
ovelserne far | netop mulighed for at bygge, forme, lege og forestille jer dyre-
nes levesteder og kroppe. Her mades fakta og fantasi, og den kobling kan
bidrage til at nye erfaringer og viden forankres.

Q@velserne aktiverer den taktile sans, da vi leerer med haenderne og gennem
kroppen. Nar vi tegner med legende benspaend, maerker pa materialer, vasl-
ger former og bygger lasninger, arbejder vi bade sanseligt og kognitivt. Det
styrker vores fornemmelse for naturens former og systemer, og det giver
plads til vores egen fortolkning.

Fantasiovelserne er et frirum, hvor | kan udforske, udtrykke og gentaenke
det, | har erfaret kognitivt og kropsligt. Her er ikke ét rigtigt svar — kun mange
spaendende bud pa, hvordan verden kunne se ud fra et legende perspektiv.




Slip fantasien lgs - variationer

| kan variere aktiviteterne i Tegn og leg i Krible Krable-universet.
Kun fantasien saetter greenser. Her er nogle forslag til variationer.

Lav én feelles konstruktion eller lad hvert barn bygge sit eget. | kan for
eksempel bygge eller tegne en keempe baenkebider sammen.

* Giv &bne opgaver eller sméa benspaend. For eksempel: “Byg et dyr med
seks ben, gigantiske gjne og flotte monstre.”.

e Brug naturmaterialer, lim, tape og farver. Mal for eksempel p& grene og
lim dem fast pé sten eller lignende, lim papir-gjine pa blade eller tegn
monstre fra krible krable-dyr pa sten med Posca-tuscher.

e Brug en blanding af fakta, fantasi og forteelling. F& barnene til at forteelle
om deres erfaringer, tanker eller viden om edderkopper, mens de tegner
eller bygger fantasi-versionen. Giv fantasi-edderkoppen et sjovt navn og
skab sammen en forteelling om, hvor den bor, hvad den spiser, og hvad
den laver med sine venner.

e Variationer til “Tegn dyret”: Nar | har tegnet dyret, kan | tegne det sted,
hvor dyret lever.

e Justér hvor meget hjeelp | giver — og hvor fri processen er. Nogle bern
er vant til at teenke abstrakt og til at bruge deres fantasi, mens andre
barn er mindre evede. Tal om, inden | begynder pa fantasi-ovelserne,
hvordan | vil understotte beornenes fantasi.




Vaer nysgerrige sammen

Nar | gér pa opdagelse i naturen, er det vigtigste, at | underseger og undrer
jer sammen med barnene. | kan hjeelpe jeres feelles undersogelser pa vej
ved at bruge abne, produktive spergsmal. Produktive spergsmal inviterer
til handling og til at undersgge konkrete genstande og faenomener.

Eksempler pa produktive spergsmal i Krible Krable-
universet:

- “Hvordan er tusindben og skolopendre forskellige?”
- “Hvordan tror du sneglen overlever om vinteren”?

- “Hvordan kan vi finde ud af, hvad en baenkebider spiser?”

Fa hjeelp til at
stille produktive
spgrgsmal.

Inden | gér ud, kan | sammen for-
mulere hypoteser: Hvor tror |, at |
finder flest dyr? Hvilke steder skal
| undersege — og hvorfor? Brug
idéerne som afsaet og lad barne-
ne veelge, hvor | starter. P& den
made styrkes barnenes sproglige
udvikling, naturforstaelse og tro
pa egne evner.




Udstyr til Krible Krable-jagt

En spiseske, en opvaskebalje og et syltetejsglas — og sé er | i gang. Her er
en oversigt over de mest brugbare redskaber til jeres jagt pa smadyr.

Fotobakke eller @

opvaskebalje i lyse farver
Den hvide overflade skaber kontrast,
sa dyrene ses tydeligt. Kanterne sik-
rer, at dyrene ikke kravler veek.

Spiseske &C@

Bruges til at grave i jorden, hakke i
raddent tree eller forsigtigt flytte sma-
dyr. Er god til at handtere sméadyr
skénsomt, sé dyrene ikke bliver mast.

Pensel —

En bled pensel bruges til at feje
meget sma dyr ned i et observati-
onsglas uden at skade dem.

Lup @

Zoomer ind pa detaljerne. For bearn
kan det veere sveert at bruge en lup
— start med kun ét gje abent.
Lupglas og to-vejs-lup =
Undersegelsesglas med indbygget
forsterrelse i laget. To-vejslup er et
lupglas med to lupper, sé | kan se
pa dyrets underside og overside.

Petriskale @

Flad, stabelbar beholder til smadyr.
Billig og nem at have i lommen.

Vandketcher - kort netpose
Treek nettet forsigtigt gennem
vandplanter. Haeld fangsten over
i en fotobakke med vand. Gores
lettest ved at “vende vrangen ud”
pa nettet og “vaske” nettet i foto-
bakken.

Ketcher til flyvende insek-
ter - lang netpose

Sving nettet hurtigt gennem
luften mod den sommerfugl,
du vil fange. Hold sommerfuglen
fanget i nettet ved at svinge netpo-
sen rundt om ketcherens kant, s
du lukker for udgangen af nettet.
Du kan ogsa fange andre flyvende
insekter pa den made.

Ketcher til insekter der
sidder pa planter - kraftig
netpose

Hvis du skal fange insekter, der
sidder i vegetation, skal du bruge
net med en pose, der er kraftigere
end hvis du fanger insekter i luften.
Sving nettet frem og tilbage gennem
vegetationen. Fej et par gange, drej
for at holde dyrene fanget. Tem for-
sigtigt dyrene ud i en fotobakke eller
pa et hvidt lagen.
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Download materialerne
fra Tegn og leg i Krible
Krable-universet

Tegn og leg i Krible Krable-universet er udviklet af VisuElle og Rodnet
i samarbejde med Naturvejledning Danmark




