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	FORLØB
	”Gamle og nye lege”

	OVERORDNEDE MÅL FOR FORLØBET: At eleverne får en indsigt i og en forståelse for, hvordan man har leget gennem tiderne samt kropskultur gennem tiderne. At eleverne får en praktisk oplevelse og forståelse for og reflekterer over begrebet leg.


	DEL-MÅL (praktiske og teoretiske): At eleverne får en indsigt i forskellige formål med legene. At eleverne oplever forskellen på ”at lege” og ”at spille et spil med regler”. At der er høj intensitet så ofte som muligt – hvilket støtter nogle af pointerne omkring leg (dynamik, eufori, selvforglemmelse, bevægelsesglæde). En oplevelse af bevægelsesglæde er netop et meget vigtigt aspekt ved dette forløb!



	FAGLIGE MÅL OG FORLØBSPRØVE: 
Eleverne evalueres ift. deres forståelse af leg og kropskultur og graden af refleksion ift. de teoretiske sektioner. Dette gøres ved en teoretisk forløbsprøve i sidste lektion.
Forløbsprøven er rent teoretisk; de bedømmes ift graden af forståelse for de teoretiske emner.


	ARBEJDSFORMER: Varieret; Første gang starter med teori (brainstorm om leg) og lektionen starter derfor med traditionel klasseundervisning. Det praktiske aspekt veksler mellem større gruppe-lege og mindre lege / øvelser i små grupper. Væsentligt at have en løbende italesættelse og refleksion omkring legene og begrebet leg.


	LITTERATUR / MATERIALE: 
Bevidst får eleverne fra start IKKE udleveret noget materiale, så de ikke låses fast ift ”hvad leg er”. 

Fra 2. gang bruges kompendium med lege citater, historisk om legen, so i hul, pædagogiske teorier om legen. Samt side 32-35 fra ”Idræt C” bogen om kropskultur.
De fleste af legene er hentet fra: ”Gamle idrætslege i Danmark” af Jørn Møller – Bind 1-4



	Forløb – oversigt (NB: 90 minutters lektioner, dvs ca 80 minutters effektiv tid hver gang!)
Ingen elev-opv-grupper på. Opv er lege.
	1. lektion: Hvad er leg? Samt legen som eufori og 
      selvforglemmelse
2. lektion: Stikbold-lege og Legen som (militær)træning.
3. lektion: Kamp-lege; Legen som kaos og orden, leg som hierarki-skaber

4. lektion: Gamle danske lege og kropskultur
5. lektion: Gamle lege samt forløbsprøve, afrunding og evaluering
Evt 6. og 7. gang = Elever finde på lege; gruppeopdeles 5. gang og får bestemte kategorier og evt benspænd og skal komme op med lege som leges 6. og 7. gang.




-------------------------------------------------

1. Lektion: Hvad er leg? Samt legen som eufori og selvforglemmelse:
UDSTYR: Battle-kugler, remedier til ”borge”, 2 sæt farvede trøjer
1: Introduktion og teori: ca 20 minutter?

-Dette forløb: koncentrerer sig om begrebet leg – set i et historisk perspektiv. Vekslen mellem praksis og små diskussioner og refleksioner omkring de forskellige lege og temaerne hver gang.

-Formålet med forløbet: At I får en indsigt i og en forståelse for, hvordan man har leget gennem tiderne – og at I får en forståelse for og reflekterer over begrebet leg.

-Forløbsprøven bliver rent teoretisk! Til forskel fra alle andre forløb.
-Teori med elevernes bud på hvad leg er og hvorfor vi leger. 

Brainstorm på tavlen; 
Alle bud er gyldige – bare skyd løs!!!


-Hvad er leg?


-Hvorfor leger vi?

God ide hvis en elev skriver brainstormen ned og sender den til idrætskonferencen. Så kan de findes frem senere i forløbet…

-Ser vi på i dag, så kan man sige, at legen i mange sammenhænge er blevet institutionaliseret leg med faste regler og faste omgivelser. Hvor ser i eksempler på det? (institutioner for børn, legepladser, idrætsundervisningen …)

-Det vi skal prøve om lidt et eksempel på en ny og institutionaliseret leg. Det kan betegnes som en kaos-leg, men der er faktisk meget orden, taktik, regler mv i denne leg. 

2: Opvarmning (10-15 min)
Det er koldt udenfor, så vi varmer op med en gang ”klaske fingre + løb”; 2 og 2 sammen omkring midterlinien, misser man skal man fange den anden inden han når sin bagvæg – fanger man ham ikke bytter de…

+ Varm skuldre op !

EVT flere opv-lege fra kurset…
3: Battle: En leg med regler og taktik. Resten af tiden.
1) 2 hold (LAVES AF MIG), lav beskyttelse på jeres banehalvdel; i må skiftes til at vælge 1 ting; der må kun bruges 5 ting pr hold. Slå om hvem der må tage den første ting. Skiftes til at tage 1 ting fra redskabsrummet. Plinte, store madrasser, kasser og diverse andet.
-Der er en fane i hver ende (en stor bold); skal hente modstandernes fane ned til egen bagvæg. Rammes man med fanen skal den ligges hvor man blev ramt! Alternativt bare spil til alle er døde.
-Alle må være over hele banen men man starter en runde nede ved sin egen bagvæg.

-Det er et gentlemanspil: Rammes man = Rammes man! Ikke skyde bevidst efter hoved!

-Kuglerne kan ikke gribes for at undgå at dø. Det er en håndgranat ;-)
-Man har 3 liv (1 trøje pr mand); over hoved = død én gang, i hånden = død to gange, og næste gang man dør = helt ude (i denne runde).

-Tid til taktik mellem hver runde og evt flytte redskaber

-Varier hvor mange klumper de starter med og hvor klumperne starter.

-Bedst af ??? runder

-Placer udstyr, som de kan gemme sig bag, meget spredt og gerne en masse udstyr omkring midten. Det skal lige prøves et par gange. Vigtigt de ikke laver 2 skyttegravs-borge i hver sin ende. Hellere mange små ting rundt omkring og især omkring midten.
-EVT. BEVÆGELIGE SKJOLD (PAP-PLADER)
-EVT. DOMMEDAGSBOMBER (SKUMBOLDE)

-Musik: Vild og voldsom (mp3 og cd-afspiller)

4: Afrunding: (ca 5 min)
-Var det en leg eller et spil? (mange regler giver i hvert fald ikke en ren leg!)

-Hvad skete der / Hvad oplevede i? (glæde, eufori)

-Hvad med tidsfornemmelsen? (selvforglemmelse, flow)

Evt kan battle leges kortere tid og supleres med lege fra kurset som passer til temaet?
---------------------------------------------------
2. Lektion: STIKBOLDLEGE – og legen som (militær)træning:

UDSTYR: skum-bolde, farvede trøjer
LEKTIER:  Kompendiet side 1-3
1: Opvarmning / Introduktion / Ren leg –  15-20 minutter

OPVARMNING: ”Den rene leg”; ingen rammer fra mig. Alt er åbnet op (bolde, redskaber osv). På tavlen står blot LEG! (de får op til 20 min og vi snakker bagefter). Jeg er der ikke når de kommer. Er i omklædningsrummet og kommer de og spørger om vi ikke snart skal gå i gang, så siger jeg blot ”timen er i gang”. Har ikke fortalt noget om dette før lektionen!
2: Teori-snak (både snak om første, frie sekvens samt lektien) (ca 15 min)

-Hvad var det i har gjort de sidste 20 minutter? (ren leg)

-Hvad karakteriserer ”den rene leg”; Brug tavlen (JEG opstiller nedenstående karakteristika; jeg kunne jo skrive nedenstående op og høre hvordan de oplevede det i praksis!)


-intet større formål


-proces frem for produkt (men måske fandt i på små produkter?)


-selvvalgt og selvskabt


-konstant forhandling og ændring af rammerne

-dybt engagement og anden virkelighed; ”nu” får en særlig betydning og relevans


-improvisation og innovation

-Det vi laver i idrætsundervisningen er jo næsten altid IKKE leg i sin rene form; der er regler, rammer, faste bevægelsesmønstre osv osv osv

HUSK: Gennemgang af dagens lektie (de 3 sider fra kompendiet); nogle af tingene har vi snakket om de første 2 gange. Især snak om legen i middelalderen.

Nu går vi over til at lege nogle forskellige typer stikbold-lege. Der findes et hav af forskellige måder at lege stikbold på, og stikbold regnes blandt de ældste boldlege – helt tilbage til vikingetiden har spillene været brugt som træning til at undgå fjendens våben.

På guldhornene fra 5. århundrede ses billeder af nogle personer som spiller en form for stikbold.

Ideen bag stikbold er så simpel, at man kan sige, at den nok ikke er blevet opfundet kun én gang på ét sted. At kaste noget efter noget andet er nok opfundet mange gange…

3: Stikbold / bold-lege samt Leg som militærtræning / træning (45-50 min)

LEG 1: Stikbold, type 1: Jagt (ca 15 min)

Den første leg er ret tydelig ift. hvad den simulerer / hvad den kan bruges til.

-Én er den (har bolden) = JÆGER

-Jægeren skal skyde / stikke HARERNE (resten). Ikke løbe med bold (ikke råbe stop, dvs harerne kan bevæge sig frit)

-Skydes en hare => Haren bliver HUND. Hunde skal hjælpe jægeren ved at skærme for harerne (krop + arme). Hunde må gerne følges ad.

-Griber en hare bolden = må udpege en hund der bliver hare igen (nok lidt urealistisk :-)

-Sidste hare = Ny jæger

LEG 2: Stikbold, type 2: Napoleon / Skyde soldater (ca 15 min)

Efterligner Napoleonstidens krigsførelse.

Vi kører denne leg HELT UD, dvs jeg har valgt at tilføje et 1. / 2. vælger element, og det er første og sidste gang i prøver det i mine timer – men det er jo en væsentlig del af denne leg; at de 2 krigsførende nationer stilles op på række, og ”den bedste” får lov at starte…

-1. og 2. vælger (pige og dreng)

-en række med hvert hold, 4-5 meter fra hinanden, ½-1 m mellem hver person. I er soldater der er opmarcheret overfor hinanden!


-1. vælger har bolden, skal skyde én fra andet hold (bryst og ned)


-Andet hold må ikke ”flytte sig fra sin kegle”! (ellers = død)


-Skudt => over på andet hold (sidst i rækken)


-Griber => kasteren dør (over på andet hold (sidst i rækken))

LEG 3: Stikbold, type 3: Evighedsstikbold (15-20 min)

Nu skal vi lege en stikboldtype, som for alvor får intensiteten i vejret; navnet kommer af, at man i princippet kan blive ved med at lege legen, fordi det er svært at nå til, at der bliver en vinder. Derfor måske en særligt effektiv form for træning?

-Alle mod alle


-Ikke løbe med bold (ikke råbe stop)


-Skudt / gribes ens kast => sætte sig ned

-Får man fat i en løs bold => Først kaste til en anden siddende (som så igen skal kaste til andre siddende), Dernæst er man fri, hvis en anden siddende griber bolden!!!

+VARIATION: DET ER TILLADT AT DE LEVENDE SPILLER SAMMEN (STUDSE BOLDENE TIL HINANDEN; DVS: LOYALITETEN SKIFTER HELE TIDEN!)

+ Evt: MED 2 BOLDE TIL SIDST!!! (FOR AT GØRE KAOS-MOMENTET MERE TYDELIGT)

LEG 4: Stikbold, type 4: evt Fri leg med skumbold(e); i må selv finde på en leg som vi ikke har leget før; i har x antal minutter og så slutter vi for i dag! (ikke flere rammer!)

Og man kunne sagtens finde mange flere… Evt stikbold-lege / bold-lege fra kurset…
4: Afrunding
------------------------------------------------------

3. Lektion: KAMPLEGE; legen som kaos og orden. Leg som hierarki-skaber.
UDSTYR: store madrasser,  tov til tovtrækning
LEKTIER: Kompendiet side 4-7 (side 169-174) (mål middel mv)
Til denne lektion kan man sagtens suplere med flere lege ”Gamle idrætslege” bøgerne samt fra kurset.

1: Intro og lektie (ca 15 min)
I dag skal vi have fokus på Kamp-lege.  Kampen er måske en essentiel del af børns leg – især drengenes lege.

Kamp og styrke-legene har for det første en træningseffekt. For det andet er kampene med til at skabe et hierarki i en gruppe eller i et samfund. Det er centralt at man finder en vinder, men det at kæmpe kræver en lang række fysiske og mentale parametre, så det er ikke kun styrke og eksplosion der er vigtigt; hurtighed, reaktionsevne, præcision, list, balance osv osv er også vigtigt.

Gennemgang af dagens lektie; spørge ud til mål og middel og lege-kategorier mv.

Kampens etik; Citat fra nettet: 

”I kampen er der indbygget nogle etiske dilemmaer, som vi må tage stilling til. Vil vi snyde for at vinde? Hvor meget? Er det snyd at vride sig lidt ekstra på græsset? Hvor meget vil man promovere sig selv i forhold til de andre på holdet? Er det et fælles projekt at vinde kampen, eller er det mit eget soloprojekt? Det gode ved idræt og leg er, at vi alle ved, at vi kun kæmper for sjov. Hvis nogen laver legen om til alvor, kan vi øjeblikkeligt trække os ud - ja, det er næsten vores pligt”
SP: Hvad tænker i når i hører det? Er det noget i kan tænke over når vi skal til at kæmpe om lidt? Eller hvordan lærer man at tænke over det? Skal man tænke over det?

2: Opvarmning og indledende 1 mod 1 kamp-øvelser
A: Cirkel med håndskub; 2 og 2 sammen. Stille sig overfor hinanden med front mod hinanden. Hænder mod hænder. Alle står samlet i 1 stor cirkel. Alle mestrene står inderst i cirklen og deres makker (til at begynde med) står overfor, yderst i cirklen. Gælder nu om at skubbe/klappe/slippe på den andens hænder, så den anden kommer ud af balance. Det mindste fod-flyt gør at man taber. Man må ikke skubbe på andet end hænder og man må ikke gribe fat i den anden. Taber man må man gå med uret rundt indtil man finder en man kan udfordre. Legen kan køre LÆNGE! ;-)
B: Fød en bjørn; 3 og 3 sammen. En er nederst på ryggen. Den der skal fødes lægger sig mave mod mave ovenpå den nederste. Den sidste person ligger øverst i samme retning som nederste person men med hovedet modsat vej. Nederste og øverste person holder nu så godt fast om hinandens ben som muligt. Midter-person skal forsøge at komme fri og bliver dermed født. Skiftes. God ide at gøre det på madras.

C: Kampøvelser 2 og 2. Skift ofte makker !

Gå sammen 2 og 2: HUSK: både styrke og list!


A: v fod ved v fod, hold i h hånd. Få den anden ud af balance / vælte. (skift hånd)

B: hinke + skubbe andre ud af balance (pas på albuerne)


C: skub hinanden baglæns (hænder på skuldre)

D: stå overfor hinanden (½ meter?), hænder mod hænder. Skub den anden ud af balance (har de lavet i cirklen).
E: stå overfor hinanden (½ meter?); gælder om at røre den anden (ikke for blidt og ikke for hårdt) i hovedet samtidig med man selv undgår at blive rørt! (kung-fu-master :-)


F: Løft den anden; forsøg at komme ind under den anden og løfte vedkommende.

G: Klaske lår (stående nede i knæ). 

H: Klaske hænder (armstræk-stilling)

I: Skubbe fødder siddende kun på bagdelen.


J: Kravlestilling, skub den anden sidlæns

3: Gruppe-kamp-lege

Afhængig af hvilket udstyr man har kan man jo lave et hav af gruppe-kamp-lege:

A: Krabbe kamp (rul 2-3 rullemadrasser ud som en ”arena”. Alle ned i krabbestilling og man skal nu have de andre skubbet ud eller få dem ned på bagdel/ryg; så er de ude. Last man standing. Man må gøre det meste)
B: Madras mosle kamp (diverse variationer og ”benspænd” med 3-4 personer på en tyk madras)
C: Tovtrækning (pas på fingre og hænder)

D: Røre én I en trekant: 3 mand holder sammen i trekant, én er den og skal røre én (den modsatte) i trekanten.

E: Røre den bageste på ryggen: 3 på linie, én er den, han skal røre den bageste på ryggen. De andre arbejder sammen.
F: Andre kamp-lege fra kurset…
Kan evt også lade eleverne selv finde på en eller flere kamplege…
4: Afrunding og refleksion…

--------------------------------------------------
4. lektion: Gamle danske lege og kropskultur
Udstyr: Sjippetove, hockeystave, forsk. farver trøjer, små måtter, hullahopring,  tennisbolde.
Lektier: Tekster om ”so i hul” samt Lektie fra idræt C bogen; side 32-35 (om kropskultur i Danmark).
1) INTRO OG DAGENS LEKTIE: (ca 15 min)
-I dag vil jeg præsentere jer for nogle forskellige gamle lege, som vender ”det typiske formål” om. Hvad handler de fleste lege og spil om i dag (jf. F.eks. kamp-legene)? (at finde en vinder). I dag skal vi prøve nogle forskellige lege, som snarere handler om at udstille en taber; det har været centralt i de lege man har leget førhen!

-Det er svært at datere hvornår legene er opstået, men ofte kan man sige noget om, hvor langt op i tiden de har været leget i sin oprindelige form (og altså ikke som en del af f.eks. idrætsundervisning).

GENNEMGANG AF DAGENS LEKTIE. GERNE MED LEKTIE-FOKUSSPØRGSMÅL:

Det legende element er også tilstede i teksten om kropskultur.

”Idræt C” bogen, Side 32-35: ”Kropskulturens historie i Danmark” (stopper ved sportens fremkomst, som man så evt kan fortsætte med i et forløb efterfølgende).
Besvar følgende spørgsmål, mens du læser siderne. Skriv ned og medbring svarene til timen. De følgende spørgsmål rækker udover teksten fra idræt C som er meget kort:
A)     I hvilken grad er krop og samfund knyttet sammen?

B)      Hvordan kom kroppen til udtryk under enevælden?

C)      Hvordan havde oplysningstidens tanker indflydelse på kropskulturen (kom bl.a. ind på den tyske gymnastik)?

D)     Hvordan og hvornår kom den tyske gymnastik til Danmark? Hvordan oplevede de forskellige samfundsgrupper den nye (tyske) gymnastik i Danmark?

E)      Beskriv den svenske gymnastik, og sammenlign den med den tyske gymnastik. Hvilken betydning fik den svenske gymnastik for bønderne i Danmark i anden halvdel af 1800-tallet?

2) LEGE:
1) Banke-bøf: selskabsleg fra ca 1900 (5-7 min)
2 cirkler (ca 8-10 I hver!!!)

Cirkel, én starter med at være uden for cirkelen, siger banke-banke osv osv bøf, den der er den løber videre I samme retning hun kom, den bøffede skal nå rundt og snuppe hullet igen inden den der var den!!!

2) Kineser-tagfat: tagfatleg; tagfatlege er universelle, men samtidig lokale; der findes et hav af variationer! (5-7 min)

én fanger (med en farvet trøje I hånden). Fange de andre ved at røre dem på kroppen = ny fanger. Der hvor man røres skal man holde sig resten af legen (også selvom man ikke er fanger mere). Også hvis man røres 2 steder skal man holde sig 2 steder!!!
Imperialistisk tankegang at østens folk var invaliderede folk (kaldtes kinesere)

3) Den store leg: So i hul: (resten af tiden)
Snak om lektien om ”so i hul” her.

Dette spil har været meget udbredt I hele verden helt tilbage til f.eks. antikkens ægyptere. Det er blevet spillet i utroligt mange forskellige variationer. I danmark havde hver egn sine særlige regler og betegnelser. Det blev spillet i DK i sin oprindelige form helt frem til 1920.

Her skal vi prøve en tilpasset form; f.eks. spiller vi indenfor og vi får nok heller ikke lov til at grave huller i gulvet…

-Alle skal lave sig en personlig stav vha sjippetove og trøjer.

-Måtter = antal elever minus 1, Alle ud til en måtte undtagen én

-Én person = Sodriver, Måtte = En gård, Hullahopringen = gryden.

-Tennisbold = Soen

-Sodriveren skal drive (skyde / drible) soen ind i gryden = En ny omgang begynder (stå i midten med alle stave som et mikadospil, alle andre ned og starte ved væg)…

-En måtte er kun taget når man har sin stav på måtten. Snupper sodriveren en gård => ny sodriver (den der ikke har en gård)

Legens formål: Det det gælder om er, at undgå at være sodriver / være det så kort tid som muligt!!! Det handler altså igen om at udstille en taber!

-Efter et par omgange = ny regel = Jeg kan råbe ”BYTTE GÅRD”.

-Evt prøve at vende stave om, så det bliver sværere!!!

So i hul spilles resten af tiden. Tager ofte lidt tid før de fange ideen og alle konkurrence-drengene har indstillet sig på et anderledes formål ;-)

Refleksion:

-Eksempler på lege / spil i dag, hvor det gælder om at komme sidst? (pælesidning)

-Hvordan er det iøvrigt at ”skulle finde en taber”? Er det noget i tænkte over?

----------------------------------------------------------
HAR MAN PLADS TIL EN 6. OG ELLER 7. LEKTION, SÅ KUNNE MAN TAGE FLERE TEMAER/LEGE FRA KURSET ELLER LADE ELEVERNE SELV SKULLE LAVE LEGE I GRUPPER, FEKS MED BENSPÆND/KRAV OSV.
5. lektion: Gamle lege samt forløbsprøve, afrunding og evaluering

Udstyr:

Lektier: Genlæs lektierne fra forløbet samt forbered dig på forløbsprøven.

1)  Opv; lege fra kurset? (ca 15 min)

2)  Lege fra kurset ;-)  (ca 30 min)
3) AFRUNDING PÅ HELE FORLØBET:

”Individuel skriftlig test, plenum og evaluering” (35-40 min)

A: Test, udlever spørgsmålsark (passer cirka med at de får 30 minutter til testen)

(se testen nederst i dette dokument).
B: Plenum samt evaluering (5-10 min)

-Væsentligt, at der er på den éne side er nogle elementer, som f.eks. lege-forskere identificerer som ”sådan er den rene leg” og dette er ”legens betydning” osv. Dvs der er nogle universale og tidsløse elementer i legen og den kan siges at være et basalt behov i menneskets udvikling.

-På den anden side er legen vel individuel og kan anskues på mange forskellige måder – og ikke mindst anvendes på mange forskellige måder? Eller hvad siger i?

-Hvad har I kunne bruge lege-forløbet til?

-Hvad kan I bruge legen til i dag? Fritid, andre fag, …

FORLØBSPRØVE OM LEG UDEN HJÆLPEMIDLER! : 
(tid: 30 min). Skriv videre på bagsiden hvis der ikke er plads men angiv tydeligt hvilket spørgsmål du skriver videre på.
Giv gerne eksempler på lege undervejs.
1) Hvad karakteriserer ”den rene leg”?

2) Forklar hvordan lege både kan være mål og middel.

3) Hvordan legede man i middelalderen?

4) Hvilket formål havde legene ofte for ca 100-200 år siden i Danmark? Hvorfor?
5) Hvordan udviklede kropskulturen sig i Danmark, da den tyske gymnastik gjorde sit indtog?
