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Legeskibets Skolemateriale  
 
Velkommen	til	Legeskibet.	Et	sejlende	projekt	der	sætter	fokus	på	
legen	 og	 dens	 kvaliteter	 samt	 udviklingen	 af	 de	 danske	 havnes	
smukke	 omgivelser	 som	 ramme	 for	 fællesskab	 og	 leg.	 På	
Legeskibet	går	eventyret	og	lysten	til	at	møde	nye	verdener	hånd	i	
hånd	med	kreativitet	og	dannelse	for	børn,	unge	og	voksne.		
	

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Hvad er Legeskibet? 
 
Legeskibet	 er	 et	 fem	 årigt	 projektsamarbejde	 mellem	 Gerlev	 Idrætshøjskole	 og	
Lauritzen	 Fonden	 søsat	 i	 2015.	 Igennem	 sommerhalvåret	 sætter	 Legeskibet	 sejl	 og	
besøger	danske	havnebyer	for	at	gøre	opmærksom	på	havnen	som	fælles	mødested	
med	 plads	 til	 leg,	 eventyr	 og	 nysgerrighed.	 Legeskibet	 har	 til	 formål	 at	 styrke	
sundhed,	 kultur	 og	 fællesskab	 gennem	 liv,	 leg	 og	 fysisk	 aktivitet	 i	 Danmarks	 blå	
byrum.		
	
 
	
	



							

 
 
 

	

	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

 
 
 

 
Legeforløb 
	
Legeforløbet	varer	en	dobbeltlektion	og	tager	udgangspunkt	i	følgende	program	med	
plads	til	ændringer	og	eksperimenter:	
	

• Introduktion	til	Legeskibet	ved	legematros	
– Med	oplæg	om	legens	betydning	for	den	enkelte	og	fællesskabet	

• Fællesleg	og	bevægelsesglæde		
– Legematrosen	inviterer	indenfor	i	Legeskibets	legeunivers	-	med	
fortællinger,	fælleslege,	samarbejdsøvelser,	kaste	–	og	kamplege	m.m.	i	
ca.	35	min.	

• Legeskibets	lege-	og	bevægelsesområde	
– Fri	leg	med	Legeskibets	aktiviteter	og	faciliteter	i	ca.	35	min	

• Afslutning	
– Klassen	har	mulighed	for	at	arbejde	videre	med	leg	tilbage	på	skolen	med	
udgangspunkt	i	Legeskibets	skolemateriale.	

Legematrosen	sætter	gang	i	leg	
 
 

Uddannede	legematroser	fra	Gerlev		
Idrætshøjskole	skaber	aktiviteter	for		
skoleklasser	med	fokus	på	leg,		
fællesskaber,	bevægelsesglæde	og		
kreativitet.	
	
	
Legematrosen	er	uddannet	i	”Leg	og	bevægelseskultur”	fra	Gerlev	
Idrætshøjskole.	Undervisningen	er	baseret	på	4	årtiers	legeforskning		i	
samarbejde	med	Center	for	forskning	i	Idræt,	Sundhed	og	Civilsamfund,	
Syddansk	Universitet.				

 
	



							

 
 
 

	

	



							

 
 
 

	

 
	

Den fælles og den frie leg  
	
Under	et	skoleforløb	arrangerer	legematrosen	både	fælles	og	fri	leg	på	kaj.	
	
Fælleslegene	er	instrueret	af	legematrosen.	Gennem	legene	skal	elever	samarbejde,	
kæmpe,	udfordre	og	hjælpe	hinanden.	Legene	bygges	op	af	narrativer,	og	det	er	
legematrosens	opgave	at	føre	eleverne	ind	i	Legeskibets	legeunivers.	I	universet	kan	
de	møde	kaptajnen	og	hans	skibe,	sørøvere,	øde	øer,	havuhyre	og	kæmpe	bølger.	Det	
er	op	til	legematrosen,	hvordan	universet	og	legene	sættes	sammen.		
	
Den	frie	leg	foregår	på	Legeskibets	mobile	legeinstallation,	hvor	eleverne	kan	prøve	
kræfter	med:	
-	En	sjov	og	udfordrende	klatre-	og	aktivitetsrute	rundt	på	hele	installationen.		
-	Sving,	hop	og	udfordringer	på	Legeskibets	parkourområde	
-	Kæmp	den	gode	kamp	mod	hinanden	i	Legeskibets	kamparena	
-	Fodboldturnering	på	panna-bane	
-	Sømands-cross-fit	til	alle	niveauer	
-	Mindst	ti	forskellige	gamle	og	nye	bordspil	

 
 
Læringsmål 
 

• Eleven	lærer	at	differentiere	mellem	leg,	idræt	og	sport	
• Eleven	får	begreb	om	legens	betydning	–	hvorfor	det	er	vigtigt	at	lege	
• Eleven	lærer	forskellige	lege,	herunder	gamle	danske	kulturlege	samt	
fælleslege,	kamplege,	sanglege	og	fangelege	fra	hele	verden	

• Eleven	lærer	at	samarbejde	gennem	leg	
• Eleven	lærer	at	bryde	egne	grænser	gennem	leg	
• Eleven	lærer	at	hjælpe	og	udfordre	sine	klassekammerater	gennem	leg	

 
 
 
 



							

 
 
 

	

 
Skolemateriale  
 
Legeskibets	 skolemateriale	 er	 et	 supplement	 til	 Legeskibets	 skoletilbud.	Materialet	
fokuserer	 på,	 hvorfor	 leg	 er	 vigtigere	 end	 nogensinde	 før.	 Formålet	 er	 at	 formidle	
viden	om	leg	og	inspirere	til	at	udnytte	legens	potentiale	samt	eksperimentere	med	
leg	 hjemme	 på	 skolen.	 Skolematerialet	 kan	 anvendes	 til	 at	 kvalificere	 besøget	 på	
Legeskibet	og	som	opfølgningsmateriale	til	videre	arbejde.	Materialet	henvender	sig	
primært	til	4.-6.	klasse	og	kan	anvendes	i	alle	fag.		

 
 
Arbejdsspørgsmål før besøg på Legeskibet 
 
 
Før	klassen	besøger	Legeskibet	kan	eleverne	 i	plenum	 tale	om	nedenstående	 (eller	
tilsvarende)	 spørgsmål.	 Spørgsmålene	 handler	 om	 elevernes	 kendskab	 til	 leg	 og	
bevægelse	samt	deres	forventninger	til	Legeskibet,	og	deres	forståelse	af	hvorfor	det	
er	vigtigt	at	lege.	Det	er	op	til	læreren,	hvordan	spørgsmålene	anvendes.		
	

1. Hvad	er	leg	egentlig?	

2. Hvad	er	forskellen	eller	ligheden	mellem	leg,	idræt	og	sport?	

3. Hvad	sker	der,	når	man	leger:	

-	med	fantasien?	

-	med	ens	venskaber?	

-	med	ens	humør?	

4. Hvorfor	er	det	vigtigt	at	lege?	

-	Find	fem	gode	grunde	til,	hvorfor	leg	er	vigtig.	

5. Hvornår	leger	man?	

6. Kan	voksne	også	lege?	

 
 
 



							

 
 
 

	

 
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
Leg	er	ikke	bare	leg.	Gennem	legen	udvikler	vi	os	selv	
gennem	hinanden.	Leg	er	en	kilde	til	kreativitet,	innovation	
og	dannelse,	men	vigtigst	af	alt	leger	vi,	fordi	det	er	sjovt.	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	

	
”I	legen	gør	man	sig	erfaringer	med	at	blive	ét	
med	de	andre	og	hengive	sig	til	samme	stemning.	
I	legen	læser	man	sine	venner	og	justerer	egne	
behov	med	fællesskabets,	en	egenskab	der	er	unik	
i	barnets	videreudvikling	og	altid	en	læreproces,	
selv	når	du	bliver	voksen”		

	
															Hammershøj,	2013	

				

Legen er central for vores udvikling 
 
I legen udfordrer vi hinanden 
I legen hjælper vi hinanden 
I legen lærer vi at danne sociale relationer 
I legen lærer vi at respektere hinanden 
I legen bliver din egen verden større 
 
Med leg lærer vi at være menneske 
	

Hvorfor	er	leg	vigtigere	end	nogensinde	før?	
	

Efter	besøget	



							

 
 
 

	

	
Når	leg	danner	og	skaber	kreativitet		
	
Legen	åbner	for	nye	verdener	og	territorier,	som	vi	ikke	er	bekendt	med.	Vi	leger	ofte	
noget	der	ikke	eksisterer,	og	det	lærer	os	at	åbne	op	for	det	ukendte.	Der	hvor	vi	ikke	
nødvendigvis	er	trygge,	men	alligevel	lader	os	rive	med,	fordi	vi	er	nysgerrige	af	sind	og	
gerne	vil	se	hvad	der	er	rundt	om	hjørnet.		
	
	
	
I	legen	overskrider	du	dig	selv	og	din	egen	verden,	for	at	begive	dig	ud	i	en	større	og	
ukendt	verden.	Det	er	en	vigtig	proces,	for	når	verden	bliver	større	forholder	du	dig	til	
andet	end	dig	selv.	Du	lærer	at	sætte	dig	i	andres	sted	og	indordne	dig	i	et	fællesskab.	Heri	
ligger	dannelsen	i	og	med,	at	personligheden	dannes	ved	at	du	overskrider	dig	selv.		
	
	 	
	

	
Vi	kan	sammenligne	det	med	at	sejle	ud	i	verden,	hvor	du	oplever	nye	steder	og	involverer	
dig	i	en	større	verden.	Du	møder	nye	kulturer,	en	anderledes	meningsverden,	og	du	gør	
dine	erfaringer	ud	fra	forskellige	måder	at	forstå	og	gøre	ting	på.	Med	andre	ord	danner	
du	din	smag	for	hvad	der	er	godt	og	tilstræbelsesværdigt.	
	

	
	
	

Kreativitet	kan	ligesom	dannelse	forstås	som	en	proces,	hvor	du	overskrider	dig	selv	og		
inspireres	til	at	gøre	tingene	anderledes.	Blandt	andet	ved	at	skabe	nye	forestillinger	og	
forbinde	egne	ideer	med	det,	der	sanses.	Det	er	altså	en	overskridelse	i	din	eksisterende	
tankemåde	som	kommer	til	udtryk	ved	at	forbinde	nye	ting	f.eks.	når	stenen	optræder	
som	piratfisk	i	en	leg.	Stenen	der	forvandles	til	en	piratfisk	er	en	indbildning,	som	er	den	
der	skaber	nye	forestillinger	og	giver	kreative	idéer	til	en	leg	eller	til	helt	nye	opfindelser.		
	
	
	

	
Både	dannelse	og	kreativitet	er	hændelser,	der	bringes	i	spil	af	de	sanselige	kræfter,	som	
kommer	til	udtryk	i	leg	både	hos	børn,	unge	og	voksne.	Leg,	kreativitet	og	dannelse	er	
forbundet	med	hinanden,	og	den	sammenhæng	er	værd	at	værne	om.		



							

 
 
 

	

	
	
		
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
																											
																																			
																				TAG-FAT	om	legen	
Tagfat,	også	kendt	som	fangeleg,	er	kendt	af	alle.	I	legen	udpeges	én	i	en	gruppe	til	at	være	
fanger.	Fangeren	skal	forsøge	at	fange	en	af	de	andre,	hvorefter	en	ny	bliver	fanger.	Tagfat	
har	 ingen	faste	regler,	 tid	eller	sted,	men	det	er	op	til	deltagerne	selv	at	regulere	reglerne	
afhængig	af	situationen.		

	
Hvad	kan	vi	lære	af	tagfat?	Hvis	vi	zoomer	ud	og	ser	legen	i	et	større	perspektiv,	opdager	vi	at	
deltagerne	leger	efter	uskrevne	regler,	der	udvikles	undervejs	i	legen.		

	
Deltagerne	skaber	hurtigt	et	afgrænset	rum	for	legen.	For	at	holde	legen	i	gang,	må	deltagerne	
holde	sig	tæt	og	udfordre	fangeren.	De	må	vise	solidaritet	og	udfordre	skæbnen	ved	at	liste	sig	
ind	på	fangeren.	Ofte	ender	det	med	at	én	bliver	taget,	og	en	fanger	med	nye	kræfter	kommer	til,	
så	 legen	kan	 leve	videre.	Deltagerne	sætter	dermed	det	sociale	højere	end	 idéen	om	at	vinde.	
Gruppen	 udvikler	 et	 fælles	 ansvar	 for	 at	 holde	 gang	 i	 legen	 og	 det	 kræver	 medfølelse	 samt	
sympati	for	hinanden	-	fra	den	stærkeste	til	den	svageste.	Det	er	f.eks.	sjældent	at	den	der	lige	
har	befriet	sig	selv	efterfølgende	bliver	taget.	Han	eller	hun	fortjener	jo	en	lille	pause.		

Der	er	to	væsentlige	årsager	til	hvorfor	leg	
er	vigtigere	nu	end	nogensinde	før	

	
1. Individualiseringsprocesser	i	samfundet	har	ændret	
vilkårene	for	dannelse,	så	det	i	højere	grad	sker	på	den	
enkeltes	præmisser.	Det	er	op	til	os	selv	at	skabe	egne	
livsforløb,	normer,	værdier	og	fremtid.			
	

2. I	det	21	århundredes	vidensamfund	anvendes	kreativitet	
og	innovation	i	højere	grad	hos	den	offentlige	og	private	
sektor.	Derfor	er	evnen	til	at	tænke	kreativt	såvel	som	
innovativt	en	vigtig	kundskab.		
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Hvordan	sikrer	vi,	at	legen	gives	videre?	
	
En	afgørende	 faktor	 for	at	 sikre	kulturarven	er	at	 sikre	 legens	vandring	 fra	de	
ældre	til	de	yngre	elever	og	dermed	lade	børn	lege	og	mødes	på	tværs	af	alder.	
De	skal	vikles	ind	i	hinanden	som	en	god	omgang	kluddermor.			
	
Legen	kræver	en	læremester,	en	ældre	der	kan	give	viden	og	inspiration	videre	
til	 de	 yngre	 børn.	 Hverken	 de	 konkrete	 lege	 eller	 evnen	 til	 at	 organisere	 leg	
sidder	 gemt	 i	 vores	 gener,	 derfor	 må	 legen	 læres	 videre	 til	 hinanden.	 Legens	
vandring	i	generationer	er	en	kulturarv	som	kan	forsvinde,	hvis	vi	ikke	passer	og	
plejer	den.		
	
Vi	brug	for	din	hjælp	før	legen	forsvinder!		

	

Legen	er	under	pres	og	det	er	fra	
flere	sider.	Dels	passer	leg	og	fritid	
ikke	ind	i	en	resultatorienteret	
hverdag	og	dels	er	der	en	
modstand	mod	at	børn	spilder	
deres	tid	med	aktiviteter,	der	ikke	
er	målrettet	mod	formel	eller	
målbar	læring.	Andre	ting	som	
spiller	en	væsentlig	rolle	i	børn	og	
unges	hverdag	er	digitale	medier,	
som	er	med	til	at	ændre		
betingelserne	for	børn	og	unges	
samvær	samt	er	med	til	at	definere	
en	ny	kultur	omkring	leg	
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Opgave		
	
	
Kan	I	huske	nogle	af	de	lege	I	legede	
sammen	på	Legeskibet?	Vi	tænker,	det	er	
ærgerligt,	at	det	kun	er	jer,	der	får	
fornøjelsen	af	dem.	Sammen	med	jer	
ønsker	vi	at	udbrede	leg	og	den	glæde	der	
følger	med.		
	
Med	inspiration	fra	Legeskibet	skal	I	
udvikle	et	legeforløb	med	udgangspunkt	i	
to	lege,	der	er	bygget	op	på	en	historie.		
	
	

	
	
	

1. Gå	sammen	i	grupper	bestående	af	tre-
fire	personer.		

2. Find	frem	til	to	gode	lege	–	I	kan	starte	med	nogle	af	de	lege,	som	I	legede	ved	Legeskibet	
eller	jeres	egne.	

3. Find	på	en	eller	flere	historier	til	legene.	Måske	I	er	blevet	inspireret	af	legematrosernes	
historier	om	havet,	kaptajnen	og	hans	sørøvere.	

4. Vis	og	fortæl	jeres	legeforløb	til	jeres	klassekammerater		
5. Hvis	I	har	mod	på	det,	kan	I	vise	en	af	legene	eller	jeres	legeforløb	til	en	af	de	yngre	klasser	
på	jeres	skole.	Legen	læres	og	huskes	bedst,	når	den	gives	videre.	

	
Det	er	en	kunst	at	sætte	gang	i	en	leg	og	formidle	
den	videre	til	andre.	Legeskibets	legematroser	er	
eksperter	i	leg	og	har	tre	gode	råd	til	dig,	der	vil	
sætte	gang	i	leg.	
	
Skab	overblik	over	legen		
Du	skal	skabe	overblik	over	hvilke	lege	du	vil	
lege,	hvor	lang	tid	du	har	til	rådighed,	
deltagerantal	og	målgruppe	samt	om	legene	
kræver	redskaber.	
	
Plads	til	legen		
Du	skal	være	opmærksom	på,	hvor	I	kan	lege	-
ude	eller	inde?	Og	om	du	evt.	kan	inddrage	
skolens	faciliteter	i	legen?	
	
Legens	energi	og	udvikling		
Du	skal	være	opmærksom	på,	at	når	energien	i	
legen	er	god	glemmes	tid	og	sted.	Hvis	energi	og	
fokus	falder	i	legen	skal	du	udvikle	den	eller	
skifte	til	en	ny	leg.		
	



							

 
 
 

	

	
	
4	gode	råd	om	leg	til	klassen	
	
1. Brug	aktivitetspauser	til	at	forøge	ilt	og	blod	til	hjernen		
2. Styrk	kreativiteten	–	Bring	elementer	fra	legen	ind	i	fagene	
3. Gør	plads	til	fri	leg	i	det	omfang	det	er	muligt		
4. Styrk	klassens	trivsel	med	organiseret	fællesleg.	
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