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Youth Quickplay Leeringspakke

| de senere ar er der i paedagogoiske kredse kommet mere fokus pa, hvordan bgrn
leerer bedst. Der har veeret talt om forskelige lzeringsstile. For eksempel at den
primeere lseringsvej hos de yngste elever er ved at eksperimentere med kroppen og
med konkrete undervisningsmidler.

Erfaringen fra skoleverdenen viser ogsé at bern leengere oppe i skolesystemet har
stor gleede af Iaerlngsprocesser der far hele hele kroppen med pa en sjov og aktiv
made. :

Det har resulteret i man’ge forseg med “Leg og leering”, og bade idreetsleerere og
lzerere i mere boglige fag har kastet sig ud i eksperimenter med at fa gjort eleverne
aktive pa nye mader.

Mange har oplevet, at de i “de naturlige pauser” i lgbet af skoledagen, som oft-
est er ngdvendige i de meget boglige fag, med fordel kan “afbryde” eller udfordre
barnenes Iwrmg Det sker ikke bare ved, at slappe af henne i et hjgrne af sko-
legarden under et skyggefuldt tree. Men ved at fortseette boglige undervisning med
en Iegepraeget aktivitet, hvor pulsen kommer op, og hvor indleeringen af det stof,
man er  gang med, bliver praesenteret fra nye vinkler,

Med leeringspakken haber vi, at flere leerere far lyst til og'mulighed for, at eksperi-
mentere med leg og leering i de boglige fag.

Det p&dagoglske indhold i pakken tager udgangspunkt i de mest geengse material-
er tjl begynderundervisningen i bade dansk og matematik. Men materialet kan ogsa
bruges pa bade mellemtrinnet og i udskolingen. Ikke mindst i sprogfagene, hvor
tilmange af leeringspakkens danskaktiviteter nemt kan overfgres.

Aktiviteterne er tilrettelagt sddan, at man kan arbejde med et emne pa flere mader:
Parvis, i mindre grupper eller med hele klassen. Nogle af aktiviteterne er bedst in-
dendgrs, mens andre fungerer bedst udenders. Nogle aktiviteter giver sved pa pan-
den, mens andre igen treener gje-hand koordination eller udfordrer elevernes samar-
bejdsevner.

Pa www jisport.dk ligger der endnu flere aktiviteter og tilharende paedagogisk mate-
riale, som er lige til at til bruge i undervisningen. Og der vil Izbende blive lagt flere
emner og aktiviteter ud pa hjemmesiden.

Pakken er udviklet af folkeskoleleerer Henrik Weing Jespersen,
som siden 1990 i folkeskolen har undervist i blandt andet
dansk, matematik, engelsk, og idreet.
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Gruppe Klasse omvendt. Pa samme made gaelder der med klasse/grup-
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Symbolerne

Disse symboler viser hvor mange deltagere aktiviteten er
tilpasset. Nogle af aktiviteterne tilpasset til et par, kan dog
med sma rettelser, sagtens udfares af en gruppe, eller’

peaktiviterne

Tidssymbol. Dentid som det cirka tager at forbedrede
aktiviteten. Inklusiv kopiering af eventuelle bilag.

Se pa symbolet som et ur. Symbolet her viser et kvarters
forberedelse.

Aktivitetsymbol. Hvor intensiv er aktiviteten ? Hvor meget
sved far man pa panden ? Skalaen gar fra gren, som eren
meget stille aktivitet, til rad, som er en aktivitet med hgj
intensitet.

Placeringssymbol. Er aktiviteten en udenders eller en
indendorsaktivitet? Eller er det som symbolet her viser, en
aktivitet som udferes lige godt ude og inde.
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Tilleegsord

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

. Stor-starre-hurtigst

.« Tre kegler saettes op med en vis afstand.
. = Alle deltagerne instrueres i, at den ene kegle betyder “Tillasg
e sord i farste grad”, Anden kegle: “Tilleegsord af anden grad”

‘ og kegle tre:"Tilleegsord af tredje grad”.
Lederen raber et tilleegsord, som star i enten forste, anden ¢
ler tredje grad.Deltagerne skal herefter hurtigst muligt labe t
den rigtige kegle. Den, der kommer sidst frem til keglen, gar
ud af legen, eller far tildelt et minuspoint.

. » Eksempel. Lederen raber: “Starst!”, og deltagerne Igber nu
den tredje kegle.

.

¢

ooooooooooooooooooooooooooooo




Cifrene repraesenterer de tre bajningsform- . . "
. er. ¢ . | A
. © Alle deltagerne far en zertepose. Y A

- * Lederen, eller en af deltagerne, naevner et

. * Pa skift kaster deltagerne en aertepose.
* * Lander eerteposen for eksempel pa en

GLAR

. Tilleegsordskast m ‘ .

. * Quickplaypatches med cifrene fra et til tre

udlaegges tilfaeldigt, men taet pa hinanden.

tillaegsord.

patch med cifferet tre, skal man straks sige
tilleegsordet i tredje grad.

: Find pa tilleegsord

| AA ﬁ Ldd =4 | 6 dild . * Bogstavkeglerne saettes op pa en
n . reekke.

* ¢ De to deltagere skiftes til at kaste

. enafdetre &erteposer der har

‘P"i2.grad hmmmm....... : patrykt cifrene et, to eller tre.
“0 p /N * » Nar man vaelter en bogstavkegle
HhELE { ? i - med zerteposen, skal kasteren

finde pa et tillaegsord, som beg-
ynder med bogstavet, som keglen -
_ vidser. Ordet skal sta i den grad,
% | . somstar pa eerteposen.
. * Eksempel: Keglen med bogstavet

\H “F” bliver ramt af a&rteposen med

cifferet “tre”. Tillaagsordet kunne

4 da veere: “Fedest”
. * Man far et point for hvert ord, man
finder p3 .

. er det fordel, hvis han pa forhand har lavet sin egen gloseliste.

Fremmedsprog

Alle tre lege kan let bruges i fremmedsprogsundervisningen. Er sproget nyt for eleven,

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



Bogstavernes form /‘

" Prik til prik

Den ene delta- A A

ger stiller kegler

op, sa de dan- ! |
ner hjernerne A y A ’*}‘
af et bogstav. { |
Den anden del- ' .

tager skal geette A 3' A
hvilket bogstay, - -

der er tale om.

Bagefter udlaegger han sjippetove pa de manglende linier.

Tovbogstaver

- En deltager siger et bogstav.

- De andre deltagere former det p4 jc
den med deres sjippetove.,

- Man kan ogsa give en deltager bind
gjnene og lade ham fgle sig frem til, |
ket bogstav(er) de andre har lavet me

deres sjippetove.

P



Kropsbogstaver

Deltagerne bliver delt i to grupper.
I den ene gruppe far hver asf deltagerne en Quickplaypatch, som de selv m3
kigge pa og skal holde hemmelig for de andre.

Den anden gruppe er fangere, og far af lederen hvisket bogstaverne, som er pa

de uddelte Quickplaypatches.

Nar fangerne far fat i en af de andre, tegner de deres "hemmelige” bogstav p& -

ryggen.

Hvis den, der bliver tegnet pa ryggen tror, at det tegnede bogstav er det sam-
me, som star pd hans patch, m3 han vise patchen frem. Er det rigtigt, gér de to -

ud af legen. Ellers fortsatter legen pd samme made.

ooooooooooooooooooooooooooooooo
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Vokaler

: Ram en vokal

_~. * Quickplaypatches lzegges tilfaeld
! med billedsiden opad.

- * Deltagerne skiftes til at kaste en

. eertepose efter patchene.

. * Begge deltagere star bag en kas
inie, som er markeret med kegler

.+ Ligger en aertepose pa flere patc
er det den, hvor den starste del ¢

- posen bergrer, der gaelder.

- » Hver gang, man rammer en voka

5 far man patchen, og den er da uc
legen.

/L

ooooooooooooooooooooooooo

: Vokalhink

. * Quickplaypatches laegges i

e alfabetisk raskkefglge.

- * Deltagerne skiftes til at hinke

. ruten igennem. Samtidigt siges .
eller synges alfabetet.
Ferste gang springer man
vokalen "A” over og siger i ste-

‘ det ordet "Vokal”

. ¢ | naeste runde springer man

il bade bogstaverne "A og "E”

. over, og sadan bliver man ved
ind til alle vokaler har veeret
sprunget over.

o
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Keglen viser “L" og ternin-
gen landede p3 ‘i

Jeg siger “Lim”

S

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

. Kast en vokal

. * Alle bogstavkegler med konsonanter stilles op.

. * De to deltagere skiftes til at kaste terningen med vokalerne efter keglerne. :

- * Nar en kegle bliver vaeltet, skal den deltager, der veeltede den, kigge pa badekeglen -

. og terningen. "

* Han skal da sige et ord, som begynder med det bogstav, som keglen havde, og

hvor andet bogstav i ordet, er den vokal, som terningen landede pa.

. » Eksempel: Keglen med bogstavet "L” bliver ramt af terningen, der viser vokalen ”|”

' Deltageren siger da “Lim” og far et point. 1

-+ Derefter er det den anden deltagers tur. i
]

Fremmedsprog

. "Kast en vokal” kan overfares til flere sprog. Husk ogsa at man kan stille vokalkeglerne
" op og skyde efter dem med konsonantterningerne. P& den made kan flere par veere i
* gang pa samme tid.

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



Alfabetisk raekkefalge

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

: Finde bogstaver

.« Quickplaypatches spredes ud i omradet. Afstanden mellem de
__ . lige patches afger, hvor aktiv man ensker deltagerne skal vaere

- De to deltagere skiftes til at hente et bogstav og leegger dem i

isk reekkefalge.
* « Man kan eventuelt tage tid pa, hvor lang tid det tager.

. « Til denne denne leg kan man ogsa bruge bogstavkeglerne.



: Téhwpen braender

.+ En deltager veelges ud og stiller sig med

: ryggen til de andre.

* + Quickplaypatches fordeles mellem de

. pvrige deltagere. De ser p4 deres patches,
sa de kan huske bogstavet/bogstaverne.

g Og gemmer den/dem et sted.

-+ Den deltager som er valgt ud, skal nu i al-

. fabetisk raekkefalge finde de skjulte Quick-

. playpatches.

. * Kun den, som har gemt det bogstav, de
er naet til, kan sige henholdsvis "varmere
og koldere,” og dermed fgre den udvalgte
frem til malet.

oooooooooooooooooooooooooooooooo
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Fremmedsprog

. Finde billeder

Alfabetfange

. * To fangere udpeges. De gvrige

. deltagere far hver en Quickplay-
patch.

. = De to fangere skal nu forsgge
at fange de andre i alfabetisk
reekkefaige.

-« Hvis man, for eksempel fanger
"K”, far man har fanget ”J”, ma
man slippe ham Igs, og forsagge
at fange ham senere.

ct--o--ouooo-.o---o--ou-cq

......................... /

© De udlagte patches hentes et ad gangen. Det enkelte fremmedsprogs ord for billedet
- pa patchen afger i hvilken alfabetisk reekkefelge, de skal laegges i. Kender man ikke
- navnet for billedet, ma man laegge den tilbage igen.



Danne ord 4
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N Ramme bogstaver

e Bogstavkeglerne stilles op pa .
en raekke. :

¢ De to deltagere skiftes tilat ~ +
kaste aerteposer efter keg- .

lerne. 8
© * Veelter man en kegle, far man
. den.

» Nar der ikke er flere kegler
tilbage, prever de hver isaer
med deres kegler at danne et
sa langt ord som muligt, Hver
kegle ma dog kun indga i et
ord.

.
. .
. [
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- Trilleber

* Deltagerne deles op i par. Quickplaypatch

des ud pa midten af banen.

. s 8 " 8 8

. * Hvert par tildeles en kegle, som stilles fem
L - fra de udlagte patches.
e Nar legen begynder, danner alle par; en tri

som skal samle Quickplaypatches op .

* * Naren patch er samlet op, leegges den pa

: af trillebgren, og transporteres tilbage til ke
. * Nar alle patches er indsamlet, far holdene
;i minutter til at danne sa langt et ord som m

deres patches.




. Jagten pa ordet

C e Quickplaypatches placeres i landskabet under nummerkeglerne. (Bla og rede fra 0-9 )

. * Lederen har pa forhand skrevet op, hvilke patches, som ligger under hvilke kegler.

* Lederen har ogsa fundet pa et ord, der kan dannes af nogle af bogstaverne.

.+ Lederen forteeller, hvor langt ordet er. Tre-fire bogstaver er passende til en begyndelse.

. * Deltagerne lgber parvis rundt og finder keglerne.

* Nar de har de bogstaver, som de tror danner et ord, noterer de tallene pa keglerne og leber
til lederen og kommer med deres gaet .

° Har de geettet nogle af bogstaverne rigtigt, men ikke hele ordet, forteeller lederen hvilke bog—j-
staver, det er. Parret ma da ud og lede efter nye ord-muligheder.

. * Man kan lege ind til, at det forste par har fundet ordet eller fortszette til, at alle par har geet-

tet ordet.

Fremmedsprog

L B B e ]

Alle tre aktiviteter pa denne side kan bruges i fremmedsprogsundervisningen. Er .
-faget nyt for eleverne, kan man pa forhand lave en eller flere lister med gloser, som®
' de kan stgtte sig til. ‘



Or.dlege

: Lave saetninger

Quickplaypatches laegges pa en lang reekke.

De to deltagere afgar, hvem der skal have "Navneordet’, 0g hvem der sk
have Udsagnsordet’

De to kaster med en seks-sidet terning. Antallet af gjine afgar, hvor mang
patches,de skal rykke frem.

P& den patch, de lander pa, er der en tegning— for eksempel "Et tree” o
bogstav, "E”

De to deltagere skal nu sammen lave en seetning, hvor bade navneord
udsagnsord begynder med det valgte bogstav;. | dette tilfeelde bogstave
Samtidig skal saetningen indeholde den tegnede genstand. | eksmplet f
kunne seetningen lyde "Elefanter elsker traeer”.

Nar saetningen er fundet, slas med terningen pany, ind til banen er geni

C.t.!l.tnlO.l..Ill....ult.ll-.ocl.4|'-



ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

. Et navn, en by, en spise...

* Etfangeomrade szettes op med en kegle i hver hjgrne.

* Fire deltagere udnaevnes til fangere.

* De gvrige deltagere far hver en Quickplaypatch, som de holder hemmelig for fangerne.

° Fangerne veelger, eller far tildelt en kategori hver. Det kan vaere Drengenavne, Pigenavne,
En spise, dyr, Byer etc.

 Nar legen gives fri, skal fangerne fa fat i de gvrige deltagere.

* Nar man bliver fanget, skal man vise sin patch med bogstavet frem. Fangeren forteeller 1

derpa, hvilken kategori han har, i dette eksempel et dyr. Indenfor 10 sekunder skal ham, :I!',

der er blevet fanget, finde pa et dyr, der begynder med bogstavet fra hans patch. |

Lykkedes det for ham, slippes han fri igen. Lykkedes det ikke, bytter han rolle med . |

lll.taoli‘linlnounuan

fangeren. d

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

: Fremmedsprog

Nar man leger et navn, en by...”, kan kategorierne tilpasses til det sprog, man arbejder med.
En fangekategori kunne for eksempel vaere "verber i nutid” eller "tillaegsord”.



Konsonanter

AA&A &

* Find konsonanter.

© o Stil bogstavkeglerne op i omradet.
 » Denene deltager tager tid med stopuret.
"« Den anden skal nu pa et minut samle sa mage konsonatkegler s

3 muligt.

© o Hver indsamlet kegle giver et point.

.« Hvis man ogsa kommer til at tage en vokalkegle, treekkes der fe

o point fra.

* « Bagefter skifte
et minut.

r de to rolle, og det geelder om at samle flest poin



f Konsonant duel f e, ‘.

"« Deltagerne deles op i to hold. : Méalkegle
* + Hvert hold har en blyant og et papir. : ‘
.« En deltager fra hvert hold mgdes pa midten -

med papir, blyant og hver sin konsonant- .\
*  terning, som de slar et slag med. . * v .
- Deto deltagere skal enten alene eller sam- - W' R 0

men med deres hold finde et ord, hvorden - | Il 1/
ene konsonant er fgrste bogstav, og den :
* anden konsonant indgar i ordet.
.+ Ordet skrives pa et papiret, og de Igber .
. hurtigt til malkeglen, hvor de viser hina- . (ﬂ 4
nden ordene. Den, der kommer forst med l 4
. et rigtigt ord, far et point til holdet. )
.« Eksempel: Den ene slar et F, og den anden - ;'L
: et K. Lgsningen kunne veaere "En flaske”. : . . ;

. Vokal+ konsonant

.« Bogstavkegler med vokaler

: stilles op pa en raekke.

-« De to deltagere skiftes til at

. kaste en konsonatterning.

.« Rammer man en kegle med
en terning, skal man finde pa
et ord, hvor konsonanten pa
terningen er fgrste bogstav, og
vokalen, som keglen viser, er

: andet bogstav.

' * » Man fér et point for hvert rigtigt

’ ‘ . ord

2 A B A & 8 8 & 8 ° @

S B8 A

- Fremmedsprog

" | "Konsonant duel” kan man vaelge at give en ordbog til hvert hold.

- Det samme geelder i “Vokal+konsonant’-legen.

- Man kan ogsa vaelge at ggre opgaverne sveerere,ved at kraeve, at ordene er i en be-
. stemt kategori, som eleverne pa forhand har treenet. For eksempel: “Madvarer, sport-
. sudtryk osv.”



Elastiske koordinater

)

: Byg figurer

* « Etkoordinatsystem bygges op.

-+ Parret slar to slag med terningen. De to tal som slas, er koordi-
" naterne i et talpar.

"« P3 koordinatet placeres en kegle.

* «  P&samme made opstilles yderligere to-tre kegler.

» = En eller flere elastikker leegges rundt om keglerne, sa de danner

siderne i en figur.
"« Parret beskriver figuren.



Tegn og gaet

ooooooooooooooooooooooooooooooooo

En fra gruppen skal pa forhand have tegnet .
en figur, som der er plads til i det opstillede |
koordinatsystem. F. eks et hus. Der ma

ikke veere flere vinkler i tegningen, e
antallet af deltagere i gruppen.

Tegneren naevner nu koordinaterne i vilkar-
lig reekkefglge, og deltagerne stiller sig
efterhanden op pa de nasvnte koordinater.

Ved hjaelp af elastikkerne forsgger g

pen at finde frem til, hvordan figuren,

tegneren havde lavet, ser ud.
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: So’enke figurer

Et koordinatsystem bygges op.

Klassen deles ind i mindre grupper, som

hver far en elastik.

Deltagerne fra farste gruppe stiller sig

pa hver sin Quickplay-patch. Elastikken

streekkes rundt om deltagerne, sa de ek-

sempelvis danner en trekant

De gvrige grupper kigger vaek imens..

Efter tur siger grupperne et koordinat.

Hvis det neevnte koordinat ligger udenfor

den forste gruppes figur, siger de "Ude”.

Er den derimod indenfor figuren, siges der

"Inde”. Rammer man linjen, siger der “linje”,

Og rammer de preecis en af gruppe-med-

lemmerne, siger man "Bum!” Den gruppe,

som gaetter "Bum”- koordinatet far et point.

Nar det sidste "Bum”-koordinat er fundet, er

det neeste gruppes tur til at lave en figur .

« Man kan aftale, at den gruppe, der skal sky-
des mest pa, har vundet.

A
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PR . o
N N 4 : Hvad er summen?

€ e

Deltagerne far hver en Quickplaypatch og skal lzegge maerke til ¢
tal, som star pa den.

Lederen, eller en udvalgt deltager, raber nu et tal mellem 1 og 2(
Deltagerne skal hurtigst muligt finde en eller flere makkere, sa de
patches tilsammen giver preecis den sum, lederen rabte.

De, som ikke kan samle den rigtige sum, far et minuspoint eller ¢
lille bevaegelsesstraf i form af en Igbetur eller armbgjninger.



_AR

gTerh'ingduel “““““‘

.+ Man skal bruge to seks-sidede skumternin- i ‘
- © 10-20 meter vaek star nummerkeglerne : v J-_]
med tallene fra to til ni - og tre yderligere, - \N DS

; som geelder for tallene 10,11 og 12.

. » To deltagere stiller sig overfor hinanden og
kaster begge en terning. Nar terningerne
ligger stille, laegger de to deltagere ternin- . &
gernes gjne sammen i hovedet og lgber

: hen til keglen med det rigtige resultat. : *
+ * Taberen af legen udfordrer en ny deltager. 4 B \\ i )

I

oooooooooooooooooooooooooo

. Kast et resultat :

. * Quickplaypatches laegges ud pa ‘\

©  jorden. |

 * De to deltagere skiftes til at .|
B . kaste to serteposer ‘ J
. © Man lagger de tal sammen, 1

\- : som star pa de to Quickplay- :.J

patches, man rammer. .|

. = Hvis en aertepose rarer ved 7/
mere end en patch, er det den
patch, hvor det meste af serte-

. posen ligger, som gaelder.

- = Hvis man ikke rammer nogen
patch med en pose, teeller den

Jj som nul point.
- * Hvem scorer flest point?




Positionssystemet

O Y

Endnu mangler

Hodet et Fnge e Fange med lille ciffer.

tler eglen Derfor star han ved
-. * "ener’-keglen
A
n _ :
L M { ¢ - I
ange med stort ciffer.
Derfor star han ved N N
"hundreder-keglen 1
i 3
o
x ¥

|
a
“

E ol
\ > 1
Blat hold har tre fanger med

A cifferet 4-2-0, men vil geme AW
forbedre det og er derfor pa jagt. -

f Det starste tal

Deltagerne deles op pa to hold. Fra hvert hold udvaeiges en til tre
: fangere.
- = Resten af deltagerne pa hvert hold far en Quickplaypatch i
; heenderne. Det ene hold de rede pacthes, og det andet hold de bla.
'~ + Banen saettes op, og tre kegler stilles op ved to af hjgrnerne. Dette )
| er "cifferkeglerne”. !
. * Nar legen gives fri, skal fangerne fra det bla hold fange deltagere fra .
det rede hold. Pa samme made skal de rgde fangere fa fat i delt- )
: agere fra det bla hold.
- = De, der bliver fanget, skal fglges hen til "Cifferkeglerne” og her vise
tallet pa deres patch. Fangerne beslutter da ved hvilken kegle, fan-
,. o gen skal stille sig. Fanger man mere end tre fanger, kan man slippe !
\ : én fri og erstatte hans plads med den nye fange, hvis det kan betale :
. sig.
/"f . = Nar begge hold har samlet tre cifre, flajtes legen af. Holdet med det

starste trecifrede tal, har vundet.
Quick Play
Youth
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@ Quickplaytal Y-\ ‘.

. » Deltagerne far tre serteposer i hver sin

: farve.

- = Etantal Quickplaypatches leegges ud tre til
. fem meter fra en kastelinie.

. * Deltagerne skiftes til at kaste en aertepose. j\ i m &
. e Hvis den zertepose man kaster, bergreren . w .-l .-
: patch, far man den. : ' = - ‘i :
* * Man leegger patchen foran sine fedder og - ' !’ . k
skal med det samme forteelle, om det er 9 g L
N

enernes, tiernes eller hundredernes plads, .
. man har lagt den pa. e -
+ » Legen er forbi, nar alle deltagere har tre . /

patches liggende foran sig. Deltageren Patch med hoit ciffer,

; . derfor har han valgt at
med det starste trecifrede tal har vundet. « | Iasgge den p hundreder-

; nes plads. vl TN\
\_«\
\x
\
\

5 sprallemand A A

\ 8 klap i heender

/ 1\
T T
no o, n

3 hink pa stedt : . m—

Tal | bevaegelse
Den ene af deltagerne szetter tre toppe med tallene fra 0 til 9 ved siden af hina-
nden, sa de danner et treciftret tal - for eksempel 538

* Den anden skal med sin krop vise tallet. Enernes plads, i dette eksempel cifferet 8,
klappes med haenderne. Det vil i alt sige otte klap.

* Derefter hinkes 10-ernes plads, i dette eksempel cifferet 3, - hvilket vil sige tre hink.

* Endelig hoppes 100-ernes plads med sprzellemandshop - i dette eksempel fem
spreellemandshop

. = Nar man er fortrolig med systemet, laver man legen modsat, hvor en farst klapper,

C hinker og hopper spraellemandshop, hvorefter den anden skal vise hvilket tal, der

var tale om og saette det op med keglerne.
-+ Man kan ogsa veelge at lade deltagerne selv bestemme, hvilke bevaegelser der skal .
geelde. Og man kan veelge tocifrede tal eller fire, fem og sekscifrede tal .
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Fra 10-100

&
Y A 70-60-50-40....

4 \ ,
-
”
-
I
i
Fl
#
s
F
Pl
-
Fl
F
-
Pl
L4
-
P

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

: 10-er hink

.« De to deltagere far hver en eertepose.

" < Quickplaypatches laegges i en raekke, sa man kan hinke fra den enq
til den anden.

.« Ud for hver patch stilles en kegle med cifre fra et til ti.

.+ Ved startlinien stilles keglen med cifferet 0

* « Den forste iaf de to kaster serteposen, sa den bergrer fgrste patch
(tallet 10)

. « Derefter hinkes sadan, at den patch, hvor zerteposen ligger, spring-
es over. For hvert hink siges tallene hgijt, undtagen den patch, hvor

g eerteposen ligger.

-« Nar man nar til 100, hinker man tilbage igen og teeller samtidig ne-

i dad. Og man springer igen over arteposen

.« De to deltagere skiftes til at gennemfare en omgang, hvorefter
posen laegges pa naeste patch.




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

10-er lab

. * Alle deltagerne pa naer "taltrolden”, stiller

: sig pa en startlinie.
- » Keglerne med tallene fra 1-10 er spredt ud

> i omradet. ‘ B 1 L A

"« Ved startlinien star keglen med tallet 0. ™ A v | |

E Taltrolden raber et tal i 10-tabellen, f. eks ‘ ‘ \ JJ
60.

. *» De gvrige deltagere skal nu hurtigt ud og
lede efter keglen med cifferet seks.

- » Det geelder s& om at finde keglen, bringer

den tilbage, stiller den ved siden af 0-ke-
glen, og hgit sige det rigtige tal. | dette
eksempel: 0,

.+ Erdet den rigtige kegle og det rigtige tal,

bliver vedkommende den naeste "Taltrold”

ooooooooooooooooooooooooooooooooo

10 20 30
Opraberen ’
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0-keglen

oooooooooooooooooooooo

: Kom farst

. * Alle pa neer talropraberen” stiller

*  sig bag en linie.

- » Keglerne stilles op, sa der er ca.

. ti meter imellem dem.

. = Hver af disse kegler gaelder for
den tilsvarende ti'er Det vil sige
at keglen med cifferet 3 betyder:
30, kegle 7 er 70 etc.

© » Alle stiller sig ved kegle nummer
et.

. * Talopraberen raber nu et tal fra
10 tabellen, eksempelvis 80.
Alle deltagerne skal skynde sig
hen til kegle 8=80. Den som
kommer farst, sparker til keglen
og er dermed ude af legen. Ke-
glen stilles pa plads

-« Etnyt tal rabes, og alle i flokken

: skynder sig derhen.

"+ Den sidste som er ude, har faet
mest traening.....!
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Lommeregneren H
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Lommeregner hink

. ¢ Quickplaypatches med tal og symboler laegges, som tastaturet pa
den lommeregner, | normalt bruger.
. Den ene deltager hinker eller hopper med samlede ben p4 tasterne.
. » Den anden fortaeller, hvilke regnestykker, der skal hinkes.
_.-= = Den, som hinker, skal til sidst hinke resultatet. Den anden kontrol-
lerer resultatet.

Tips:
Udover regnestykker kan man:
-« Hinke tabeller - tocifrede tal kraever, at man lander med begge ben.
. * Hinke ulige eller lige tal.

Quick Play
Youth
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: Lommeregnerkast

Talkegler fra 0-9 og symbolkeglerne stilles
som tastaturet pa den lommeregner, man
bruger.

Den ene deltager kaster serteposer og for-
spger at ramme keglerne.

Den anden forteeller, hvilke kegler der skal
rammes, og hvornar. For eksempel vil den
anden have regnet stykket: 5+7=12
Kasteren skal ramme 5-keglen for pluske-
glen og derefter 7-keglen. Resultatet reg-
nes ud i hovedet, hvorefter resultatet skal
rammes med gerteposerne.

: Lommereg nerlgb

: Quickplaypatches med tal og
symboler leegges, som tastat-
uret pa den lommeregner, man

p bruger.

. » Et stykke vaek derfra stilles

; talkeglerne og symbolkeglerne.

-+ Den ene deltager leeser et reg-

. nestykke op.

. * Samtidig henter den anden
talkeglerne og symbolkeglerne,
som passer til stykket, og stiller

" dem op pa en reekke.

. = Resultatet regnes udi hovedet.

- » Derefter skifter de to deltagere
med hinanden.
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Geometri & M

...............................................

Vinkler

. De Quickplaypatches som har geometriske figurer patrykt, spredes
ud i omradet, sadan at de ligger to og to sammen.

- = Grupper med fire til seks elever far hver to elastikker.

. * Grupperne Igber hen til en patch og ser, hvilke typer figurer, de skal
: prove at vise. For eksempel:.Et billede af en kvadrat og en trapez.

- » Gruppen laver figurerne sadan, at de krydser hinanden.

. * Nar begge figurer er pa plads, teeller deltagerne antallet af stumme,
= spidse og rette vinkler, som de to figurer danner.

-+ Derefter Iaber gruppen videre til de neeste to patches.




: Den steedige vinkel

. * Deltagerne deles op i grupper med tre-fire
: personer.
* * Hver gruppe far en elastik.

-+ Enaf deltagerne far en bestemt type vinkel, -

som han altid skal lave, for eksempel en
; ret vinkel.
¢ = Gruppen prever nu med bade fadder og
haender at danne forskellige former for
figurer, Men den udpegede person_skal in-
dga i figuren og ma kun lave sin egen type
: vinkel. | dette eksempel en ret vinkel.
- » Gruppen skal nu finde ud af,hvilke typer
A figurer, det kan lade sig gare at vise.

oooooooooooooooooooooooo

Vinkeldiktator

. * Deltagerne deles op i hold.

. = Huvert hold far fire sjippetove.

« » En fra holdet, kaldet

. diktatoren,stiller sig med ryggen
til og dikterer forskellige vinkler.
For eksempel “Ret, ret, spids,
stump”

- = Nu skal resten af gruppen med
sjippetovene prgve at danne
en figur, som opfylder det dik-

. terede.

-+ Lykkedes det, fortsaetter grup-

: pen med at lave figurer, mens
diktatoren finder pa en ny figur.
Lykkedes det ikke, vaeiges en
ny diktator.

LI



Klokken

L

..................................................

Til denne gvelse skal man bruge talkeglerne og symbolkeglen med

symbolet for kolon og et stopur. Alle kegler stilles op ude i omradet

.« Stopuret saettes i gang, ind til den ene deltager stopper uret.

* « Imens Igber den anden rundt mellem keglerne. Nar uret stoppes, rabes
det antal minutter og sekunder, som star pa uret, for eksempel 01:26

. « Lgberen skal da finde de kegler, som passer til klokkeslaettet og stille
dem rigtigt. | dette eksempel; Keglen med cifferet 1 fulgt af symbollet
for kolon og til sidst cifrene to og fem.

.« Nar resultatet er sammenlignet med tallet pa stopuret, bytter de to

A roller, og talkeglerne stilles tilbage.

* « Lad uret Igbe videre, mens det bliver den anden deltagers tur.



................................

. Fra digital til visere.

Deltagerne deles i to hold.( med to til fire
deltagere pa hvert).

Et ur stilles op med 12 kegler.

Det ene hold stiller sig inden i uret med
et par sjippetove. Gerne i to forskellige
farver.Holdene aftaler hvilket sjippetov,
som er timeviseren, og hvilket der er
sekundviser.

Quickplaypatches spredes ud i omradet.
Symbolkeglen med tegnet kolon stilles
ved siden af uret.

Holdet, som star inde i uret, sastter nu
viserne, sa de star ud for to af keglerne.
Samtidig fortaeller de, om det er dag eller
nat.

Det andet hold skal nu hurtigt finde de
patches, som svarer til det tidspunkt, uret
viser.

Man kan eventuelt tage tid pa, hvor hurtigt

de far det rigtige svar pa plads. Bagefter
skifter de to hold rolle.

N

- Tidsintervaller

10 talkegler spredes ud i omra-
det.

Under hver kegle ligger en
gvelse, som man skal udfgre.
For eksempel 10 armbgjninger,
3 vejrmgller, 20 spraellemeend
eller 20 hink pa stedet.

Nar gvelsen begynder, far en
deltager ad gangen et stopur.
Tiden startes og stoppes igen.
De to bageste cifre, som uret
viser, nar det stopper, fortaeller
hvilken kegle deltageren skal
lzbe til.

Er det i intervallet fra 0 til 10
hundrededelesekund, lgber
man til kegle 1, 11-20 betyder
kegle 2, 21-30 til kegle osv.
Uret gives videre til neeste del-
tager.

.
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Quick Play

Youth

Youth Quick Play — konceptet.

YQP er konceptet der giver leerere og padagoger et redskab
mulighed for hurtigt og nemt at eendre i deres undervisning.
YQP kan bruge bdde i idraet, matematik, dansk og sprogun-

dervisningen og henvender sig til alle folkeskolens klasser.
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. 0g bgrnehavepakken

. Prav ogsa grundpakken

Grundpakken:

Pakken ger det nemt og hurtigt at komme |
gang, brug evt. pakken som “vikarpakke”.

Leveres med 28 regler. Herudover over kan der

hentds 14 yderligere spil pa
www.youthquickplay.com
Velegnet til bgrn i alle aldre.

Barnehavepakken:

Pakken indeholder 26 nemme og overskuelige
regler mdlrettet barn i 3-6 ars alderen.

& lay=
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QUTH QUICK PLAY
BLAY EVERY DAY

| Flere regler til Leeringspakken:

Brugernavn: ygpleering
(Kodeord: leering

TET THE GAME BEGIN

——T L

Hent yderligere regler pa
www.youthquickplay,com
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Ordretelefon: 70 26 75 88 e Ordrefax: 70 26 76 88
www jisport.dk e email: post@jisport.dk



