


VENDESPIL

Det vrimler med travle smadyr. | denne
leg arbejder bernene med, hvordan
krible krable-dyr ser ud, og hvordan
de beveeger sig. Barnene bruger deres
kendskab til smadyr i legen.

Levende vendespil

Vendespillet kan leges alle steder, men
prov at finde et sted, hvor der er blom-
ster og insekter.

Bornene stér i en cirkel. Giv en kort
introduktion til det klassiske vendespill,
som | skal lege med levende brikker.
To personer udnaevnes til biologer. De
gar lidt veek, sa de ikke herer eller ser
forberedelserne.

Resten gar sammen to og to. Hvert
par veelger et krible krable-dyr, som de
begge kender. De gver en felles bevae-
gelse, som kendetegner dyret.

S4& blandes ”kortene”, ved at bernene
skifter pladser i cirklen.

Biologerne kommer ind i cirklen. De
skal nu skiftevis "vende” par, fx ved at
trykke deltagere let pa hovedet, sa de
gar deres beveegelse.

JULI

Finder man den samme bevaegelse, far
man stikket. Den, som har flest stik, har
vundet. Nu veelges der to nye biologer,
og | prover igen.

Variationer

Print og del billeder af

krible krable-dyr til

bernene. Brug kortene

som inspiration til deres

beveegelse.

* Undga tom ventetid ved at vaere min-
dre hold i stedet for én stor gruppe.

* Goar det let ved at hvert par far bade
dyr og bevaegelse udleveret.

¢ Aftal at bernene siger dyrets navn
uden bevaegelse, nar det bliver
“vendt”.

* Hjeelp biologerne og sparg evt. om
de har en plan og hvilken.

Legen kan bruges til mange temaer
— 0gsa matematisk opmeerksomhed.

Grafikken pa forsiden
illustrerer legen
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