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LITERATURBAL

Udarbejdet af: Krystyna Rdzga
Deltagernes alder — 7-10 ar
Tid, der er ngdvendig for at gennemfgre aktiviteten: 3 timer

Generelle mal:
e Opbygning af positive associationer med litteratur
e Integration og styrkelse af relationerne mellem deltagerne
e Udvikling af kreativitet og fantasi

Specifikke mal:
e Teamaktiviteter
e Brug af elementer fra romanens handling til leg og genskabelse af den i leg

Metoder:
e Danselege
* Bevaegelseslege

Nggleord:
Litteratur, bgger, danselege, temalege, karneval

Materialer:
- udstyr til afspilning af musik
- teepper - to pr. gruppe pa 10 personer (l.c.)
- ark papir (l.e.)
- stole - s@ mange som der er deltagere (Il.a.)
- ark med en liste over spgrgsmal til deltagerne (Il.b.)
- ark med navne pa personer, der skal findes, og noget til at fastgere dem pa ryggen (ll.c.)



|. DANSE-LEGE

a) Frys

Lederen vaelger en af heltene fra deltagernes yndlingsbgger en, der kan trolde. F.eks.: Den
Hvide Heks fra ,Narnia”, en fra ,Harry Potter” osv.

Deltagerne leger til musik, og nar musikken slukkes, bliver alle forhekset — alt efter den
valgte figur: forvandlet til sten, forhekset med Petryficus Totalus osv. Alle skal sta stille,
som om de er blevet ramt af en forhekselse. Modgiften er at teende for musikken igen.
Legen gentages flere gange.

b) Det magiske netvaerk af laesning

Mens musikken spiller, spreder laesningens magi sig i lokalet — i starten pregver to per-
soner, der holder hinanden i handen, at fange og inddrage flere deltagere i deres raekke.
Nar en af deltagerne bliver rgrt, slutter vedkommende sig til parret og giver ogsa en
af personerne handen, sa deres raekkevidde bliver stgrre. Der dannes en treklgver, en
firklover og efterhanden et stadig sterre netveerk. Deltagerne kan forsgge at vriste sig ud
af netvaerkets favn, men til sidst er netvaerket sa stort, at det kan omfatte alle dem, der
endnu ikke er blevet fanget.

c) Heltestafetten

Deltagerne i ballet deles op i grupper pa 10 personer. Holdene kan dannes ud fra ensarte-
de kostumer, feelles traek ved kostumerne eller bgrnenes eget valg.

Hver gruppe deles op i grupper pa fem — den ene gruppe gar til den ene side af salen, den
anden til den anden. Opgaven er at transportere hinanden fra den ene ende til den anden
med et magisk keretgj (det kan vaere en stridsvogn, et flyvende taeppe, en tryllestav, en
pegasus — alt efter bgrnenes litteraere interesser). Hgjre side starter: én person traekker
en anden pa et teeppe, hvor den trukne sidder med benene om taeppet og holder fast med
handerne.

Den person, der er blevet trukket, gar til bunden af kgen og bliver den sidste person, der
traekker.

Den person, der trak, bliver nu trukket - pa denne made vil hver deltager vaere bade dri-
vkraft og rytter.

Holdene konkurrerer om, hvem der hurtigst kan transportere alle deltagere fra den ene
ende af salen til den anden — vinderen er det hold, der klarer det forst.

d) Besgg i forskellige verdener

Deltagerne danner par og begynder at danse til musikken. Nar musikken stopper, skal
deltagerne hurtigt finde en anden partner. Situationen gentages flere gange, og deltager-
ne sgrger for at danse med en anden hver gang.



e) Rejse med skib

Lederen valger en roman, hvor hovedpersonerne rejser med skib. Det kan vare ,Rejsen
til daggry”, .,Jorden rundt pa 80 dage”, ,Peter Pan” eller enhver anden roman, hvor der er
en rejse med skib.

Deltagerne stiller sig op midt i lokalet, mens lederen star pa en forhgjning. Han holder et
A4-ark i handen, som er en efterligning af daekket. Nar han vipper arket til den ene eller
den anden side, opfgrer deltagerne sig, som om det skete med gulvet under deres fadder
— en vipping til venstre betyder, at alle traekkes mod venstre af tyngdekraften, en vipping
til hgjre skubber dem mod hgjre.

Papiret kan bglge, hoppe, svaeve op og falde ned, krglle sig, vippe op, ned, til venstre, til
hgjre...

Undervejs i fremvisningen fortzeller han en historie, hvor han fremhaver de skreemmende
gjeblikke med haldninger, helst ved at bruge sin viden om handlingen i den roman, hvor-
fra han har hentet ideen.

SELSKABSSPIL

a) Speed date

| lokalet stilles stolene op i to cirkler: nogle stole med ryggen mod hinanden, andre stole
overfor dem — der skal dannes to cirkler — en indre og en ydre. Hvis der er mange delta-
gere, skal der stilles flere cirkler op, sa alle deltagere har plads. Hver cirkel bgr rumme
grupper pa hgjst 10-12 personer - en for stor gruppe vil forleenge legen ungdigt.
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(De sorte romber er den indre cirkel, de farvede er den ydre.
De markerede pladser er de talende personers pladser.
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Deltagerne tager deres pladser, og personen i den indre cirkel fortzeller personen i den
ydre cirkel om sit kostume — den bog/helt, der har vaeret inspirationen. Dette varer 60 se-
kunder. Nar tiden er gaet, annoncerer lederen en &ndring, og personerne i den ydre cirkel
skifter plads ved at flytte sig med uret til pladsen ved siden af.



(Pile markerer retningen for skiftet for personerne i den ydre cirkel.)
Nu forteeller den ydre cirkel om sit kostume og inspirationen til valget.
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(De markerede pladser er de talendes pladser.)

Legen gentages, indtil personerne i den ydre cirkel er tilbage pa deres startplads.

a) Find personer fra listen

Forberedelsen af denne leg kraever kendskab til deltagernes kostumer - dette kan gores pa
forhand eller under festen.

Hver deltager far en liste med karaktertraek og oplevelser for litteraere helte. Inden for en be-
stemt tid (tiden afhaenger af antallet af deltagere) lober deltagerne rundt og stiller hinanden
spgrgsmal for at finde de personer, der har klaedt sig ud som figurer, der passer til beskri-
velsen. En person kan kun vare opfert under én egenskab, selvom vedkommende passer til
flere punkter.



Eksempel pa en liste over egenskaber:

- en figur, der kunne trylle

- en helt, der kunne regne med sin ven

- en helt, der kommer fra et andet land

- en helt, der havde et kaeledyr

- en helt, der kom fra en fantastisk verden
- en helt, der var en pige

- en helt, der var en dreng

- en helt, der havde magiske krafter

- en helt, der gjorde sjove ting

- en helt, der under legen har nogen fra sin verden med i salen
- en helt, der besejrede de onde krzefter

Legetiden slutter efter den fastsatte tid, og lederen tjekker, hvor mange der har naet at
udfylde hele listen i labet af tiden.

a) Hvem er min litterzere ven?

Legen starter med at lave en liste over kostumer — hver deltager kan i starten fortaelle, hvem
de har kladt sig ud som.

Nar legen begynder, far hver deltager en seddel med en tilfaldigt valgt helt, som en an-
den har klaedt sig ud som, fastgjort pa ryggen, sa deltagerne ikke ved, hvem deres litteraere
ven er. Deltagerne kan stille spgrgsmal, som kan besvares med JA eller NEJ. Opgaven er at
gaette, hvem den litteraere ledsager er, ud fra de givne hints og finde vedkommende. Delta-
gerne gar rundt i lokalet og spgrger alle om detaljer, der kan hjaelpe dem med at genkende,
hvem der er skrevet pa sedlen, der er fastgjort til deres ryg. Nar en deltager geetter, hvem
der er blevet tildelt ham, beder han personen i dette kostume om at fjerne sedlen fra ryggen.

MODIFIKATION

Man kan valge deltagerne i par, sa de kan lede efter hinanden. Sa leder de efter hinanden -
for eksempel skal Harry Potter finde Gandalf, og Gandalf skal finde Harry Potter. Nar legen
er slut, kan man danse sammen i de par, der har fundet hinanden pa denne made.



