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LARINGSKORT

Hammerstafet

Forberedelse

Inden du starter gvelsen, skal du placere 15
sorte murerspande — vendt med bunden
opad — omkring 6- 8 meter fra deltagerne.

Under spandene placeres sgm med
forskellige farver og forskellige hamre — sma,
store, nogle med lille skaft e.l.

Placer et 4x4 tammer pa en meters leengde
— delt pa midten med malertape, sa 2
grupper kan bruge hver sin halvdel af
temmeret.

Hver halvdel markeres med en farve
(malerklat — samme farve som sgmmene
under spandene.

Du slutter forberedelsen ved at deekke
udsynet mellem spandene og tammeret,
hvor deltagerne star, sa ingen kan se
spandenes placering.

Sadan gar du

Placér deltagerne gruppevis pa raekke
umiddelbart bag teammeret med deres
forskellige "sgmfarve”.

Forteel deltagerne, at der er x-antal sorte
murerspande vendt med bunden opad, hvor
der dels er placeret forskellige hamre,
farvede sgm og "ingenting”.

Opgaven gar ud pa at finde sit sgm (den
rigtige farve) og dernaest fa det hamret ned i
temmeret. Den gruppe der farst far ssemmet
hamret i bund, vinder.

Grupperne skal starte med at finde deres
sgm (den rigtige farve) under en af
spandene.

- Giv deltagerne 2 minutter til at overveje,
hvordan de vil Igse opgaven, inden du
seetter gvelsen i gang.

- Start gvelsen med at sende de farste
deltagere fra grupperne ud, som herefter
lgber hen og vender en spand — er der ikke
det rigtige farve sgm, seettes spanden
blot pa plads igen, og de gar/lgber hurtigt
tilbage til deres gruppe for at sende den
naeste deltager af sted.

= Sadan fortsaetter hver gruppe, indtil de har
fundet det rigtige sgm, som herefter
placeres pa 4x4 tgammeret.

Neeste deltager sendes af sted for at finde
en hammer til at sld semmet i.

< Finder deltageren ikke en hammer under
spanden som lgftes, ma han tilbage med
uforrettet sag.

< Finder deltageren en hammer, skal han nu
forsgge at sla sgmmet i tgmmeret — man
ma kun sla et slag med hammeren (uanset
om man rammer sgmmet eller ej) — efter
dette ene slag med hammeren, skal
deltageren igen laegge hammeren under
spanden, inden naeste deltager sendes af
sted pa jagt efter en hammer.

< Det er tilladt at samtale og samarbejde i
gruppen.

= Den gruppe, som farst slar semmet i bund i
temmeret, er vinderen.

Randers
Ungdomsskole

Tips og gode idéer

= Dette er ofte en samarbejdsgvelse,
hvor konkurrencen géar hen og bliver
det primeaere.

< Informer deltagerne om at
kommunikere og samarbejde
- sdledes at alle i gruppen ved, hvor de
gode hamre ligger, eller ved, hvor de
tomme spande er. Saledes minimerer
deltagerne at lgbe forgaeves.

= Spgrg ind til, hvem der samarbejdede
og pa hvilken made.

= Instruktgren afggr suveraent, om
sgmmet er i bund eller ej. Det tolereres
ikke, at sgmmet er slaet skaevt i.

= Overvej en eventuel straf til den
deltager/gruppe, som alligevel slar 2
gange med hammeren.

Mere information
www.randersungdomsskole.dk
www.grejbanken.dk
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