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Lektionsmal

1

Det primare mal med denne
lektion er, at bgrnene far indsigt
i og forstaelse for bgrnelivet
set gennem legen i et historisk
perspektiv.

Det sekundaere mal med denne
lektion er, at leere bgrnene at
etablere historiske legescenari-
er med udgangspunkt i legema-
terialer fra mellemkrigstiden.

SKOLE

HISTORIE

| denne lektion skal eleverne lege historiske lege fra perioden, som
Kongens efterfalger, To mand frem for en enke og hinkelege. Lad gerne
barnene lege udenfor. En tur i skoven, i en baggard eller pa en legeplads
er ogsa oplagt. Eller en ekskursion til Barnenes Arbejdermuseum pa Ar-
bejdermuseet i Kebenhavn, Den Gamle By i Aarhus, Den Fynske Landsby i
Odense eller sma skolestuer rundt i landet.

Laeringsmal

A

Eleverne er bevidste om, at der
ikke var meget forudproduceret
legetgj i starten af 1900 tallet, og
bgrn derfor matte bruge deres
fantasi og finde pa lege med de
redskaber og ting fra hverdagen,
der var til radighed.

Eleverne arbejder med initiativ til
leg og udvikling af nye lege ved
brug af deres fantasi.

Eleverne styrker deres grov- og
finmotoriske feerdigheder samt
gje- og handkoordination.

Tegn pa laering

Eksempel C: Eleverne styrker, deres
grov- og finmotoriske faerdigheder
samt gje- og handkoordination.

Introduktion

Niveau 1:

Niveau 2:

Niveau 3:

Eleven kaster mod malet
og finder ud af, hvilken
hand der er bedst.

Eleven kaster med én hand
mod et bestemt mal og kan
se fordelene ved at kaste
med overhand eller under-
hand.

Eleven kan kaste med en
hand mod et bestemt mal
og ramme malet. Eleven
kan se fordelene ved at
kaste med overhand eller
underhand.

Udfordringsopgave

Eleven kan komme med bud p4, hvor-
dan man kan udvikle legen ved at
kaste pa flere forskellige mader.

Der har ikke altid veeret meget plads eller tid til at lege. Alligevel har bgrn
altid fundet ud af, hvordan de kunne lege inden for de rammer, der var.
Leg har til alle tider skabt trivsel, gleede, sundhed, latter og feellesskab.
Indtil bgrn blev 6-7 ar arbejdede de hjemme hos deres foreeldre. At
bgrn hjalp til derhjemme, ansa man ikke som et arbejde men som en na-
turlig pligt. Bgrnene leerte meget af det, som de senere i livet skulle ar-
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bejde med. Pigerne gjorde rent, vaskede op, lavede mad, handlede ind og
passede deres mindre sgskende. Drengene hjalp med at pudse sko, hente
braende eller koks, fodre dyrene og hjalp i marken.

Ny skolereform
Mellemkrigstiden var praeget af store gkonomiske kriser og de fglger,
som disse havde for befolkningen. Efter 1. verdenskrig begyndte man dog
for alvor at sikre bgrn en bedre barndom i Danmark. Bgrn skulle ga mere i
skole og arbejde mindre. Det var isaer bgrnene i byerne, som fik det nem-
mere. Pa landet var bgrnelivet ofte stadig en tid preeget af hardt arbejde.
Born pa landet havde ikke bare mere arbejde, de gik ogsa kortere tid i
skole end bgrn i byen. Arbejdet kom i fgrste raekke, og indtil 1950’erne var
skole hver anden dag ikke ualmindeligt pa landet.
| slutningen af mellemkrigstiden lavede man en skolereform, som var
resultatet af naesten tyve ars arbejde og forhandlinger. Selvom reformen
ikke indfgrte hverdagsskolen pa landet, var den dog medvirkende til, at
faerre bgrn blev brugt som arbejdskraft.

Begrns leg og laering
Bgrn har altid leget og leert af det. Det nye i denne periode er de voksnes
interesse for og iscenesaettelse af bgrns leg og leering. Der bliver i denne
periode sat langt mere fokus pa at skaffe bgrn plads og tid til at lege.
Undervejs i denne periode begynder bgrnenes arbejde at blive luget ud
af barndommen, og slutteligt i perioden begynder institutionerne at tage
plads i bgrnenes liv i byerne, hvor der i langt stgrre grad bliver sat fokus
pa bgrnenes leg.

Nye paedagogiske og psykologiske strgmninger begynder at saette sig
spor i en reformpaedagogisk bevaegelse, der fgrst mange ar senere for
alvor slar igennem i Danmark. Bgrnehaver havde tidligere veeret enten et
paedagogisk tilbud til borgerskabets barn eller en social ngdforanstalt-
ning for enlige mgdre, men i 1930’erne gnskede politikere, at bgrnehaven
skulle blive et led i alle bgrns liv.

Legeredskaber blev i perioden mere almindeligt i byerne. Den fgrste
sandkasselegeplads blev fgdt, og legepladserne var hermed et blivende
kulturfeenomen. Sandkassen og sandkasselegepladserne var et forsgg
pa at bringe lidt natur tilbage til byens bgrn. P& landet var der langt bedre
muligheder for bgrns udfoldelsesmuligheder gennem legen.

| skolen skulle bgrnene stadig veere ude i frikvartererne i al slags vejr.
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Ideer til undervisningsforlgb

Varighed: Ca. 60 min.

Malgruppe: 0. klasse.

Baggrundsartikler:  Hansen, Annette Eklund (2014). Bgrneliv 1920-
30’%erne.

Eksempler pa overordnede laeringsmal

Eleverne far indsigt i, og forstaelse
for, bgrnelivet set gennem legen i et
historisk perspektiv. De far derved
mulighed for at saette leg og bevaegel-
se, herunder forskellige legeformer kroppen varieret og deltage aktivt
og legeredskaber, i relation og ind i basal og alsidig bevaegelse igen-
i en historisk og samfundsmaessig nem legen.

kontekst. - Eleverne arbejder med initiativ til
leg sammen med andre i samar-
bejdet omkring udvikling af lege.

- Eleverne styrker gennem legen
deres grov- og finmotoriske faer-
digheder samt gje- og handkoordi-
nation. De far mulighed for bruge

- Eleverne arbejder gennem leg og

bevaegelse med samarbejde og
trivsel.

Eleverne arbejder gennem legen
med at forsta vigtigheden af re-
spekt for regler og aftaler.

De kan derved opna viden om
mulighed for indflydelse i sociale
og faglige feellesskaber.

Eleverne far kendskab til udearea-
lerne omkring skolen.

Konkrete undervisningsideer

- Tal med eleverne om mellemkrigstidens legekultur. Tal om hvor-
nar de tror, at bgrnene, der levede i perioden, fik tid til at lege, nar
de bade skulle arbejde og ga i skole. Hvilket legetgj legede de
med? Er der nogen lege | kender i dag, som bgrn dengang ogsa
legede? Praesentér evt. legetgj fra perioden, som er listet neden
for.

- Sat bgrnelivet fra mellemkrigstiden i perspektiv sa bgrnene far
mulighed for at forst4, at det kraevede fantasi og initiativ at igang-
seette lege.

- Samtal evt. med bgrnene om de tror, der dengang var kensopdelte
lege og legetgj — hvad tror de drenge legede, og hvad legede piger?
Legede bgrnene krig?

- Introducér eleverne for de legeredskaber der er til radighed, eller de
lege | skal i gang med.

- Start evt. med en feellesleg.

- | kan lade grupperne pa skift lege nogle af de lege, som er foreslaet
nedenfor. Veer opmaerksom pé at der til denne malgruppe er brug
for en introduktion til legene.
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Der er nedenfor udvalgt ideer til forskellige lege og legeredskaber, der
kan benyttes.

Nar | skal i gang med at lege udendegrs, er det en god ide at starte med
simple aktiviteter uden for mange regler og forklaringer. Det er godt at

starte samlet med en fallesleg.

Ting der indgik i lege

Der var i perioden mange forskellige ting, der blev brugt til at lege med.
Herunder listes en stor del af dem, men de indgar ikke i de konkrete lege
pa de fglgende sider:

N R N N A AN N

Knapper/menter
Konservesdaser
Glaskugler

Lange pinde, smé pinde
Laederbolde

Gamle aviser

Sten, kridt
Sjippetov/reb
Hinkesten (en flad sten)
Hulahopringe og pinde til at
skubbe med
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Fingerbgl

Grydelag

Hestesko

Snor

Cykelslanger

Sma lerkugler
Torklaeder
Hegnseringe

Sgm

Hammer og gamle braedder
Sten med huller i osv.
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Kopiside Historiske lege

1. Tomand frem for en enke

Antal deltagere: Alle, dog et ulig antal og mindst 5 deltagere.
Sted: Skolegard eller graesplaene.
Aktivitet:

1 Deltagerne stiller sig parvis bag hinanden hand i hand.

2 Fangeren, enken, stiller sig forrest med ryggen til parrene.

3 Enken begynder legen ved at klappe i heenderne to gange og rabe To
mand frem for en enke ... lgb!.

4 Det bagerste par i raekken slipper hinandens haender og Igber hver sin
vej uden om alle parrene. Enken skal forsgge at fange en af dem.

5 Hvis det lykkes parret at nd hinanden igen, uden at blive fanget, dan-
ner de par igen forrest i raekken og enken ma forsgge sig igen.

6 Bliver en af dem fanget, skal den tilfangetagne agere enke i naeste om-
gang. Den tidligere enke far nu den anden som mage, og de skal stille
sig forrest i reekken af par.

Variationer:

- | stedet for at Igbe kan deltagerne aftale, at de for eksempel kun ma
hinke, hoppe, kravle, ga baglaens eller lignende.

- Aftal evt. at enken fgrst ma lgbe, nar parret er naet op forbi enken.

- | stedet for at rdabe To mand frem for en enke ... Izb, kan man rabe "/&g-
tepar herrut!”, som er blevet brugt i nogen egne i Danmark.

2. Kongens efterfglger

Antal deltagere: alle.
Sted: Skov, park eller skolegard.
Aktivitet

Alle skal efterabe kongen, som udpeges pa skift. Hvis kongen lgfter ar-
men, lgfter alle armen. Hvis kongen bgvser, sa bgvser alle efterfglgerne.
Kongen kan ggre rigtig mange ting: Klg sig som en abe, hoppe baglaens,
kravle, hinke, Igbe hurtigt, synge osv.

Variation

- Lade bgrnene sidde i en rundkreds eller pa en raekke sa de kan ga om-
kring. Aftal et tema: dyr, sportsgrene ... Kun fantasien saetter graenser.
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Kopiside 3. Kronskjul/daseskijul
Antal deltagere: alle.
Sted: Skov, park eller skolegard.
Aktivitet

En skal finde, mens de andre bgrn gemmer sig rundt omkring.
Findes man skal man sta et udvalgt sted. De andre, der har gemt sig, har
mulighed for at "sld” sig selv og de andre fri, mens fangeren leder efter de

resterende.
4. Slaklink
Antal deltagere: Del gerne klassen op i grupper af 3-6 elever.
Sted: Skolegarden. Man behgver en mur, hvor der er fliser,
asfalt eller lignende under.
Materialer: Knapper eller mgnter. Mindst én til hver deltager.
Aktivitet:

- Sta et par meter fra en mur. Tegn evt. en streg man skal sta bagved.
Der kastes efter veeggen med en knap eller en skilling (en mgnt).

- Det geelder om at fa knappen til at ligge nsermest mulig inde ved veeg-
gen. Star den pa hgjkant op ad vaeggen er den allernaermest.

- Den der kommer naermest veeggen (nr. 1), tager alle de andres knap-
per i handen og kaster dem lidt op i luften og lader dem falde pa jor-
den. De knapper der vender forsiden op, tilfalder nr. 1.

- Nr. 2, altsd den der var naest-neermest veeggen, tager nu resten af knap-
perne og kaster dem op i luften igen. Denne ma nu tage de knapper,
der vender forsiden op. Det gentages for resten af deltagerne indtil alle
knapperne er fordelt. S& kan man starte forfra med at kaste mod vaeg.

- Spillet slutter, nar en spiller har vundet alle knapperne.

- Man kan aftale om knapperne beholdes eller afleveres tilbage efter
spillet.

- Klink kendes i utallige varianter og blev ogsa spillet med klinkejern, det
kunne veere spidsen af en gammel kniv, messingknapper eller lignende.

5. Gimle —kuglespil

Antal deltagere: Del gerne klassen op i grupper af 3-6 elever.

Materialer: Kugler af glas, sten eller ler. Gerne mindst tre kugler
til hver deltager.

Sted: Faststampet jeevn jord eller grus.

Aktivitet:

- Stik fem huller i jorden i en kreds med et sjette hul i midten. Det sjette
hul er malet. De andre fem huller er forhindringshuller.

- Alle deltagere laegger en kugle i malet. Det er vinderpuljen. Hvis man
kun er to deltagere, er det en idé at have flere kugler og gge vinderpul-
jen ved at laegge flere kugler i denne fra start.
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KOpiSide - Tegn en linje ca. 2-3 meter fra hullerne og herfra triller man pa skift en

kugle og forsgger at ramme hullet i midten.

- Skyder man sin kugle i mal, far man de kugler, der allerede ligger der.

- Triller man en kugle ned i et af de fem forhindringshuller, er kuglen
tabt og laegges over i hullet i midten.

- De kugler, som ikke rammer ned i nogen af hullerne, ma man bruge
igen i en ny runde af spillet. Spillet fortsaetter til en spiller har vundet
hele puljen af kugler.

Variation
- Jo leengere vaek man star fra hullerne, jo sveerere bliver det at ramme.

6. Hinkelege
Antal deltagere: Del gerne klassen op i grupper af 3-6 elever.
Materialer: Kridt og hinkesten eller flade sten der kan bruges
som hinkesten. Nybegyndere kan bruge en hinke-
stav (stok, kosteskaft eller lign.)
Sted: Skolegarden.

Sadan hinker man

- At hinke er at hoppe pa et ben fra felt til felt samtidig med, at man
med foden puffer en hinkesten foran sig. Hverken hinkestenen eller
ens fod ma ramme uden for det rigtige felt eller pa stregerne.

- Hvis hinkestenen ligger darligt i et felt, for eksempel ved en streg eller
i et hjgrne, er det tilladt at rykke. Rykke ggr man ved at saette foden pa
hinkestenen og med sma hop forsgge at traekke den til sig.

- Hinkning kan ggres svaerere og lettere. For eksempel kan man aftale
et hvilefelt pa forhand; et felt hvor man ma saette begge ben pa jorden.
Man kan ogsa lave om pa raekkefglgen af felterne ved en anden num-
merering, sa den bliver svaerere at gennemfgre. Nedenfor er der inspi-
ration til forskellige hinkeaktiviteter bdde med og uden hinkesten.

Aktivitet

| dag er en hinkerude typisk formet som en aflang mand, men der findes
flere forskellige slags hinkelege som blev leget i baggardene omkring ar
1900. Man kaster sin hinkesten ind i "manden” og hopper uden om det
felt, som hinkestenen ligger i. P4 vejen tilbage stiller man sig pa et ben i
et af de felter der er neermeste det felt, hvor stenen ligger, samler den op
og tager den med tilbage.

Variationer

- Skub hinkestenen foran dig med foden pé et ben uden at miste ba-
lancen. Lander hinkestenen eller du pa stregerne i hinkeruden, er det
forfra.

- Mange bgrn har udviklet en regel om, at man skal kaste sin hinkesten
ind i felterne i nummereret reekkefglge. Dvs. at man fgrst kaster sin
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KOpiSide hinkesten ind i feltet 1, hopper hinkeruden igennem og samler hinke-
stenen op pa vejen tilbage. Derefter fortsaetter man til feltet 2, 3, 4 osv.
Hvis man ikke rammer feltet med sin hinkesten i 3 forsgg er det forfra.
- Lad eleverne lave deres egne hinkerude og deres egne regler.

~—J
29| 6 10
8 9
1 8 7
7
Niruden 6
4 5
3
Sneglen
2 g
Flyveren
1

Solen C | ;

Ideer til hinkeruder
En hinkerude kan have mange former og stgrrelser. Den tegnes med kridt
og bestar af en figur eller et mgnster med et bestemt antal felter. Felterne
bestar ofte af en talraekke fra 1 og opefter, men kan ogsa indeholde regler
for at hinke videre eller en spadom om ens fremtid.

Niruden
En af de traditionelle hinkeruder kaldes niruden og tegnes med form som
en kvadrat. Den deles op i ni lige store felter i tre raekker og nummereres
med tallene 1 til 9.

Bgrnene skal nu skiftevis prgve at hoppe hinkeruden igennem ved at
skubbe hinkestenen frem med et ben fra felt til felt. Det er naturligvis ikke
tilladt at hvile sig undervejs eller sta pa stregerne. Felt 5 kan evt. veelges
som hvilefelt, ligeledes felt 9, hvis man tager turen tilbage igen til felt 1.
Det kan veere en fordel at bruge en hinkestav, som man kan hvile sig op ad.
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Kopiside Flyveren
Der tegnes en "hinkemand”, en korsformede figur med et dobbelt tveerfelt
og fire arme.
Sneglen

Der laves en hinkerude som formes som en snegl/spiral, hvor man be-
gynder med en stor cirkel/bue og arbejder sig ind ad til et afsluttende felt.
Barnene hopper nu hele vejen ind til midten uden at rgre streger og uden
at stoppe op. Lykkes det ma man skrive sit navn i et af felterne. Herefter
ma kun ejeren stoppe op i dette felt og hvile sig. Til sidst er alle felter op-
taget og vinderen er den sidste, som kan komme helt ind til midten.

Solen
Der tegnes en stor sol med gjne, mund og naese. Ved hagen tegner man
et hvilefelt, ligesa ved toppen af hovedet. Man hinker nu rundt om solen
ved at hinke pa solens stréler, n&r man kommer tilbage til hagen hinker
man ind pa munden som er delt i to felter, dernaest over pa naesen og til
sidst op i gjnene, med et ben i hvert gje. Herfra hinker man hele vejen til-
bage.

Find links om hinkeruden historie og se videoer af hvordan man hinker
med hinkesten pd http://www.skolehistorie.au.dk/undervisningsmateria-

ler.
7. Spark mod mur
Antal deltagere: Del gerne klassen op i grupper af 3-6 elever.
Materialer: Bold.
Sted: Skolegarden.
Aktivitet

Alle star pa raekke og skiftes til at sparke en bold op ad en mur. Kommer
man til at rgre bolden to gange, dgr man og skal stille sig op ad muren
med spredte ben. Man kan nu blive befriet ved, at én sparker bolden mel-
lem benene pa en. Alternativt bare ved at ramme dem. Det kan veaere en
fordel at aftale, at man ikke ma skyde over knahgjde.
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Antal deltagere: Del gerne klassen op i grupper af 3-6 elever.
Materialer: Kridt til at tegne en kridtstreg, sjippetov, en bom i
skolegéarden eller lign.
Sted: Skov, park eller skolegard.
Aktivitet

1 Alle stiller sig pa en raekke.

2 Der veelges en konge, som stiller sig front mod de andre.

3 Nu skal kongen keempe mod de andre én ad gangen. Man kan
keempe om at skubbe hinanden vak fra en streg, ned fra en bom,
et braet eller lignede.

4 Hyvis en person vinder over kongen, bliver han/hun ny konge.

Variationer
- Hvis man har to gamle puder, kan de bruges i kampen. Slag mod
hovedet er forbudt.
- Lad evt. vinderne, nr. 2, nr. 3 osv. fra de forskellige grupper mgdes.

9. Sjippebue
For 0. klasse kan det vaere sveert at sjippe, men tovet kan ogsa bruges til
andre lege.
Antal deltagere: Del gerne klassen op i grupper af 4-8 bgrn.
Materialer: Kridt og hinkesten eller flade sten der kan bruges

som hinkesten.

Sted: Skolegarden
Fru Olsen

Sjippetorvet svinges og alle synger: Fru Olsen bor pa fgrste sal. Det bety-
der, at man skal hoppe ind i sjippetovet — hoppe en gang og sa hoppe ud
igen. Pa anden sal, hopper man to gange og frem efter, indtil man nar 10.
sal. Hvis man kikser, gar man ud og bliver tovsvinger, hvorpa den tidligere
tovsvinger gar bagest i reekken.

Stork, stork langeben

Her star man inde i sjippetovet, mens de andre raber: Stork, stork lange-
ben - flyver over stok og sten — lander i en fugleklat — splat, splat — hop
ud. Derpa hopper man ud igen.
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Kopiside 10. Halli hallo
Antal deltagere: Del gerne klassen op i grupper af 3-6 elever.
Materialer: Bold.
Sted: Skolegarden.
Aktivitet

1 Alle deltagere stiller sig pa en raekke undtagen den, som har bolden.
Denne sperger nu f.eks. Jeg taenker pa et dyr, der kan svemme. Kan |
geette hvilket dyr jeg teenker pd? — og kaster samtidig bolden til den
forste i raekken.

2 Denne svarer f.eks. En fisk og kaster bolden tilbage. Gaettes der for-
kert, kaster spgrgeren til den naeste i raekken osv. Er det helt umuligt at
geette, ma den, der kaster bolden, give flere ledetrade. F.eks. Det er et
dyr, der har otte arme.

3 Nar det dyr, der teenkes p3, geettes slar spgrgeren bolden hardt i jorden
eller kaster den hgjt op i luften og raber Halli! — hvorpa han/hun spae-
ner af sted.

4 Den, som geettede rigtigt, skal hurtigst muligt gribe eller fange bolden,
og nar man har den, raber man Hallo!, og den, der Igber, skal stoppe
straks.

5 Den, som har bolden, ma nu tage tre skridt og en spytklat. Fra spytklat-
tens nedslagspunkt gaelder det om at kaste bolden ned i den andens
arme, som holder armene frem i en ring. Hvis det lykkes, skal den, der
har kastet, vaere spgrgeren. Hvis ikke, skal den anden vaere spgrgeren
en gang til.

Det kan vaere en god regel, at man kun ma vaere spgrger to gange i traek.
Variationer
Selvfglgelig kan man bruge meget andet end dyr. Det kunne veere histori-

er, f.eks. Jeg teenker pé en historie med tre store hunde.

11. Leg medrim/tal

Antal deltagere: Del gerne klassen op i grupper af 3-6 elever.
Materialer: Kridt i forskellige farver.

Sted: Skolegarden.

Aktivitet

Fgrst tegner eleverne et X. Derefter tegner de forskellige dyr og ting med
kridt i en raekke, sdledes at de laver en fzelles bane der ender ved "slut”
eller et nyt X. De kan f.eks. tegne en kat, en hat, et hus, en kjole, en pige,
en kage, en sko — eller felter med forskellige farver.

De starter derefter legen ved X-et (start) og hopper over pa den fgrste
tegning/ farve. Her skal de finde et ord, der rimer pa det, som tegningen
viser for at kunne hoppe videre til det naeste ord. f.eks: En elev hopper ud
pa tegningen af en hat og siger kat eller ud pa farven bla og siger ta. Der-
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efter hopper eleven videre til naeste tegning eller farve.

Variationer

- Til stgrre elever kan man lade dem skrive ord i stedet for at tegne.

- Man kan ogsa lade eleverne skrive sma regnestykker som 1+1, 2+3
osv. Brug kun tallene under 10 og arbejd kun med resultater af regne-
stykkerne op til 10, saledes at eleverne har mulighed for at taelle pa
fingrene.

- Start ved f.eks. 1+1, eleven regner stykket og far resultatet 2. Nu finder
eleven et nyt regnestykke, hvor tallet 2 indgar og regner dette f.eks.
2+3. Eleven finder derefter et regnestykke hvor tallet 5 indgar osv. Ind-
til han/hun rammer tallet 10.

Banen kan evt. se saledes ud:

®)
ORORO
ORORONO
ORORORORC
ORORCNO
OO
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12. Kast moddaser
Antal deltagere:

Del gerne klassen op i grupper af 3-6 elever.

SKOLE
HISTORIE

Materialer: Daser og sma bolde eller sten.

Sted: Skolegarden eller graespleene — gerne et jeevnt un-
derlag.

Aktivitet

Lad eleverne stille daserne op, séledes at de kan kaste efter dem med en
bold eller sten. Markér en linje, som eleverne skal sta bag ved, nar de ka-
ster og instruér dem i, at ingen ma ga uden for denne, for alle har kastet.

Eleverne kaster mod daserne og ser, hvor mange de kan ramme.

Mens daserne stilles op, star de andre elever helt stille med deres sten

eller bold i handen.

Mgller, Jgrn (2017). Hund i lzenke
- 0g 99 andre gamle fange- og
findelege, Bind 2 i serien ‘Gamle
idreetslege i Danmark, 2. udg.
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Nielsen, Ida Thuesen (2011). Leg -
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Unge 42(22), Kbh: BUPL,
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Sanglege:
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Forlag,
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