
@copyright Bettina Lerche - Kopiering må kun forekomme på uddannelsesinstitutioner der har 
aftaler med Copydan, Tekst og node 
 

1 

 

10 SJOVE 

UDEAKTIVITETER OG LEGE TIL 
DIN UNDERVISNING 

TIL BRUG I ALLE FAG  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



@copyright Bettina Lerche - Kopiering må kun forekomme på uddannelsesinstitutioner der har 
aftaler med Copydan, Tekst og node 
 

2 

Indholdsfortegnelse 
 ........................................................................................................ 1 
Indholdsfortegnelse ........................................................................ 2 
Inden du går i gang .......................................................................... 3 

Varighed ....................................................................................... 3 
Makkeraktivitet ............................................................................ 3 
Klasseaktivitet ............................................................................... 3 
Arbejde i makkerpar ..................................................................... 3 
Ophæng af opgaver ...................................................................... 3 
Faglige materialer ......................................................................... 3 
Undervisningsdifferentiering ........................................................ 3 

Løbebanko - Makkeraktivitet .......................................................... 4 
Lyn - Børge - Reaktionsleg ............................................................... 5 
Vinke - Blink - Klasseaktivitet .......................................................... 6 
Terningeræs - Terningespil .............................................................. 7 
Terningeræs - Terningekast betydning ........................................... 8 
Motorvejsløb - Løb med poster ...................................................... 9 
Opgaveark Motorvejsløb ............................................................... 10 
Rend & hop - Terningespil ............................................................. 11 
Stafetløb - Makkerkonkurrence .................................................... 12 
Hjertespillet - Terningespil ............................................................ 13 
Materialer Hjertespillet ................................................................. 14 
10’er - Terningespil ....................................................................... 17 
Hvem kommer først? Makkerkonkurrence 0.-2. kl. ...................... 18 
Hvem kommer først? Makkerkonkurrence 3.-5.kl ........................ 19 



@copyright Bettina Lerche - Kopiering må kun forekomme på uddannelsesinstitutioner der har 
aftaler med Copydan, Tekst og node 
 

3 

Inden du går i gang 
Dette katalog indeholder 10 sjove aktiviteter og lege til din undervisning, udviklet til at kunne 
anvendes på en måde, så eleverne overholder sundhedsmyndighedernes krav om afstand. Alle 
aktiviteter og lege er sammensat af elementer, som har fokus på, at de skal styrke elevernes 
faglighed, sociale kompetencer, og at det samtidig skal være sjovt at lære. Nogle er lettere at gå til 
end andre, men prøv dem alle!  
 
Her er en kort forklaring på enkelte elementer i aktiviteterne: 
 
Varighed 
Der er varighed på aktiviteterne. Varigheden kan variere meget. Det kan afhænge af hvor længe eleverne 
kan koncentrere sig, varigheden af de enkelte opgaver som du anvender i aktiviteten samt vind og vejr. Så 
varigheden er en ca. tid! 

 
Makkeraktivitet  
Makkeraktivitet gennemføres makkervis, men er udviklet, så du sagtens kan have gang i flere makkerpar på 
samme tid. 
 
Klasseaktivitet 
Klasseaktiviteter kan gennemføres med mindre grupper. 
 
Arbejde i makkerpar 
I 9 af aktiviteterne skal eleverne arbejde sammen makkervis. Det er den nemmeste måde at holde afstand 
på, når en større gruppe elever undervises ude med aktiviteter og leg. Jeg vil anbefale, at de har en fast 
makker, som de altid samarbejder med. Af hygiejneårsager har makkerparret altid deres egen terning, 
spillebrik, blyant, skrivehæfte mm.  

 
Ophæng af opgaver 
I mange aktiviteter skal dine opgaver placeres rundt omkring. Har du kun et lille afgrænset område til din 
rådighed, lægger du opgaverne på jorden i plastlommer (måske med en sten på så de ikke blæser væk), eller 
du placerer dem under kegler. 
 
Faglige materialer 
Der indgår faglige materialer i alle lege og aktiviteter. De skal udarbejdes af dig, og skal tage udgangspunkt i 
det, eleverne lærer. Opgaverne kan være i alle fag. Legene  er ikke fagspecifikke.  
 
Undervisningsdifferentiering 
Ønsker du at undervisningsdifferentiere, kan du gøre det på flere måder. Du kan sammensætte 
makkerparrene efter faglige forudsætninger og give dem forskellige eller individuelle opgaver. Du kan også 
placere opgaver skrevet med forskellig farve tekst. Her løser hver elev den farve opgave som passer bedst til 
dem. 
 
Rigtig god fornøjelse  
Bettina Lerche  
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Løbebanko - Makkeraktivitet 
 
 
 
 

  
  
 
 
 
 

 
 
Legen                 Varighed: 30 - 60 minutter 
Løbebanko er en leg, hvor makkerparrene skal starte ved deres bankoplade eller skrivehæfte, løbe 
ud i skolegården og finde den rette opgave, løse den og løbe retur til bankopladen for at skrive 
resultatet på den eller i skrivehæftet. Du kan lege den som en konkurrence, hvis din klasse er til det. 
 
I skolegården placerer du x antal nummererede opgaver. Antallet afhænger af opgavens omfang. 
Placer makkerparrene med god afstand i et passende område. Makkerparret sidder klar med en 
bankoplade eller et skrivehæfte og en blyant hver. På dit starttegn løber de ud og finder en vilkårlig 
opgave, læser den og løber retur til bankopladen eller skrivehæfte og skriver resultatet. Legen 
slutter, når alles bankoplader er fulde, når tiden er gået, eller når første makkerpar har banko og 
derved vinder. 
 
Variation - Du kan variere aktiviteten ved måden elever kommer til og fra opgaverne. Spørg 
eleverne om gode ideer!  
 
Undervisningsdifferentiering - Hvis du anvender aktiviteten som en konkurrence, hvad mange 
elever vil synes er sjovt, kan du vælge, at have opgaver med forskellig sværhedsgrad, så alle har 
bedre forudsætninger for at vinde. Eksempelvis løser nogle elever opgaver med rød skrift og andre 
med blå skrift. 
 
 

Rekvisitter og materialer 
 
 
 
 
 
 
 

Materialer 
x antal nummererede 
opgaver 
 
 

Rekvisitter pr. makkerpar 
  
2 blyanter 
 
2 bankoplader el. 2 
Skrivehæfter 
 

4 Opgave 🏃  
 

 

🏃  

🏃  

 

 

🏃  
 

🏃  
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Lyn - Børge - Reaktionsleg 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Legen                                   Varighed: 10-20 minutter 
Lyn - Børge er en reaktionsleg, som går ud på at løse en faglig udfordring sammen med en makker.  
 
Tegn en stor dobbeltcirkel med kridt på jorden til det antal elever, du har. Husk afstand mellem 
eleverne i makkerparret. Eleverne stiller sig i de tegnede cirkler med ansigterne mod deres makker. 
Inderkredsen er Børge, yderkredsen er Lynet. Makkerparret skal blive enige om en bevægelse, som 
de spejler med hinanden samt en fælles lyd.  

 
Du stiller dig i midten af rundkredsen og stiller makkerparrene nogle faglige opgaver, som de skal 
løse i fællesskab. Du kan sige, at de skal skiftes til at være den første, som forklarer det.  
 
Samarbejdet afbrydes med jævne mellemrum af dig, når du råber ”Lyn Børge”, hvorefter den 
yderste makker i dobbeltcirklen, Lynet, skal løbe rundt om cirklen, tilbage til sin makker, hvor de 
spejler deres aftalte bevægelse og siger deres lyd. Det hurtigste makkerpar vinder hver runde og 
må sige ”yes!” Efter hver løbetur bytter Lynet og Børge plads, så eleverne skiftes til at løbe. Legen 
slutter, når eleverne mister koncentrationen.  
 
Variation: I stedet for at DU stiller de faglige udfordringer, kan eleverne selv stille dem til hinanden 
eksempelvis i form af et kopiark, som du har udfærdiget. Her er det altid Børge, som stiller opgaven 
til Lynet, da Lynet altid er den, der løber. 
 

Rekvisitter og materialer 
 
 
 
 
 
 
 

Materialer 
Opgaver du kan stille 
eleverne 
 
Eller opgaver elever stiller til 
hinanden 

Rekvisitter  
 Kridt til at tegne cirkler med 
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Vinke - Blink - Klasseaktivitet 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 

Legen                                                 Varighed: 10-20 minutter  
Vinke - Blink er en detektivleg, som går ud på at få kontakt med en klassekammerat ved at vinke. 
Når to elever har fået kontakt, skal de løse en faglig udfordring på skift og bytte plads. Hvis man er 
valgt som ”blinker”, skal man sende et blink videre ved byttet, uden at blive opdaget af detektiven. 
Der skal blinkes tydeligt med begge øjne. 
 
Tegn x antal cirkler på jorden med kridt svarende til antal elever - på et stort område. Alle elever 
placerer sig ved en kegle, undtagen detektiven, som er udpeget af dig. Detektiven placerer sig 
mellem keglerne. Ved legens start, skal du udpege en ”blinker”, uden at detektiven ser, hvem det 
er.  
 
Når legen starter, skal der vinkes. Når to elever får kontakt ved at vinke, skal de på skift udfordre 
hinanden fagligt. Første elev siger eksempelvis: ”Hvad er 7 x 5”?  - hvis klassen øver 5-tabellen. Den 
anden elev svarer, og derefter er det dennes tur til at spørge. Når begge har klaret den faglige 
udfordring, skal de bytte plads. Hvis en af dem er ”blinkeren”, skal de sende blinket videre ved 
byttet. Bliver blinkeren opdaget, bliver eleven den nye detektiv. Detektiven har tre forsøg, derefter 
udpeger du en ny Detektiv. Og legen starter forfra. Legen slutter, når eleverne mister 
koncentrationen.  
 
 

Rekvisitter og materialer 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Materialer 
Ingen 

Rekvisitter  
 Kridt til at tegne cirkler med 
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Terningeræs - Terningespil 
 
 
 

  
 
 
 
 
    
 
 

 
 
    
Legen                                                 Varighed: 30-60 minutter 
Terningeræs er et terningespil, som går ud på, at et makkerpar skal samarbejde om at løse x antal 
opgaver, du som lærer ønsker, at de løser. 
 
Du tegner x antal ”makkercirkler” (se illustration) med kridt i en stor rundkreds. Antal 
”makkercirkler” skal svare til antal makkerpar, der deltager. Husk afstand! Du placerer x antal 
nummererede opgaver rundt i midten af cirklen på jorden i plastlommer eller placerer dem rundt i 
skolegården. Makkerparret placerer sig i hver sin cirkel med: En terning, en blyant og et 
skrivehæfte. Imellem sig har de ”Terningekast betydning” (vedlagt på næste side) liggende til 
deling. Makkerparret skiftes til at kaste med egen terning, men de spiller sammen. Terningekastets 
udfald afgør, hvad der skal ske.  
Legen slutter, når alle har løst opgaverne, eller når eleverne mister koncentrationen. 
 
Undervisningsdifferentiering - Du kan vælge at have opgaver med forskellige sværhedsgrader. 
Eksempelvis løser nogle elever opgaver med rød skrift og andre med blå skrift. 
 

Rekvisitter og materialer 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Materialer 
x antal opgaver 
x antal ”Terningekast 
betydning” pr. makkerpar 

Rekvisitter  
 Kridt til at tegne cirkler med 
 
Pr elev: 
En terning 
En blyant 
Et skrivehæfte 
 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 
 

 

🧎  
 

 

 

 

🏃  
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Terningeræs - Terningekast betydning 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

      
Find en opgave og løs den sammen 

 

 
 
 
 
 
 
 

                 
 
 

        
 

                                                                   

 

 

 

Tabt tur 
kegler 
frem 

 

 
 

Find en opgave og løs den sammen 

Find på en øvelse som I 
skal gøre 4 gange 

Lav 2 sprællemænd  
 

I skal begge løbe  
en tur rundt om  
keglebanen         
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Motorvejsløb - Løb med poster 
 
 
 
 

  
  
 
 
 
 

 
 
 
Legen                    Varighed: 30 - 60 minutter 
Motorvejsløb er et løb med poster, som går ud på at finde et antal poster og løse den faglige 
opgave, der er givet. Når opgaven er løst, står der på kopiarket (vedlagt på næste side), hvordan de 
kommer videre til næste post ex. ved post 3 ”Gadedrengeløb”.  
 
Placer 10 nummererede poster med faglige opgaver rundt i skolegården (eller i det nærliggende 
område). Placer dem gerne, så eleverne udfordres motorisk, for at kunne løse dem! Gem nogle 
poster, så de skal lede for at finde dem. Få gerne dine elever til at hjælpe dig med at placere 
posterne.  
 
Inddel gruppen i makkerpar og send dem i forskellige retninger ved legens start. Husk at 
makkerparrene skal holde afstand. Makkerparret skal finde en post og løse opgaven sammen. 
Resultatet skrives på hver af makkerparrets kopiark. Er de for eksempel på post nr. 3, skal de løbe 
gadedrengeløb hen til den næste post, de finder. Posterne skal ikke findes i nummerorden, alle skal 
som udgangspunkt bare findes. Legen slutter, når makkerparrene har løst alle opgaverne, eller når 
eleverne mister koncentrationen. 
 
Variation - Har du et kort over skolen, eller det område du er i, kan posterne placeres på kortet og 
kopieres til eleverne.  
 
Undervisningsdifferentiering - Du kan vælge at have opgaver med forskellig sværhedsgrader. 
Eksempelvis løser nogle elever opgaver med rød skrift og andre med blå skrift. 
 

Rekvisitter og materialer 
 
 Materialer 

10 opgaver, Et kopiark pr. elev 
 
 

Rekvisitter  
 En blyant pr. elev 
 

4 Opgave  
 

 

 

🏃  

🏃  

 

🏃  
 

 
 

 

🏃  

🏃  

 

 

🏃  
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Opgaveark Motorvejsløb 

Post 
nr. 

Bevægelsesform til 
næste post 

Skriv resultatet af 
opgaven 

1 Gå i takt  

2 Gå baglæns  

3 Gadedrengeløb  

4 Hinke  

5 Spurte  

6 Lounges  

7 Gakkede 
gangarter 

 

8 Løbe baglæns  

9 Hoppe med 
samlede ben 

 

10 Slowmotion  
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Rend & hop - Terningespil 
 
 
 

       
  
                                                            Spilleomgang 
 
 

 Legen                    Varighed: 30 - 60 minutter 
Rend & hop er et terningespil, som spilles makkervis. Vinderen er den spiller, som først kommer 
igennem fire omgange.   
 
Makkerparret skal tegne en aflang ”spilleplade” med kridt på jorden bestående af 20 
sammenhængende kvadrater. I fire af kvadraterne skal de tegne en bog og i to andre kvadrater skal 
de tegne en tændstikmand. Symbolerne placeres spredt ud over banen. Ved siden af banen skal de 
tegne en pointtavle til hver (se illustration). Makkerparret skal hver have en terning, en spillebrik og 
et kopiark med 20 opgaver. Opgaverne kan bestå af alt fagligt, og må gerne være ens. 
 
Spillet gælder om at samle point i de enkelte spilleomgange, for at få lov til at fortsætte til næste 
omgang. En spilleomgang er fra den ene ende af ”spillepladen” til den anden. I første omgang skal 
de skaffe 1 point, i anden omgang 2, i tredje 3, og i fjerde 4. Hvis ikke de har skaffet de nødvendige 
point i den enkelte omgang, når de når enden af ”spillepladen”, må de ikke fortsætte til næste 
spilleomgang, før pointene er ”skaffet”. Dette gøres ved at de rykker tilbage på ”spillepladen”, indtil 
de rammer et felt med en bog, og får point nok. De må rykke i begge retninger for at ramme feltet 
med bogen. 
 
Eleverne starter for enden af spillepladen. Første spiller kaster sin terning og flytter sin spillebrik 
det antal felter, som øjnene viser. De kan lande på tre typer felter. Et tomt og der sker intet, en 
tændstikmand og de må bestemme, hvad de begge skal gøre 5 gange ex. englehop, og en bog, som 
betyder, at der skal løses en opgave fra kopiarket, som stilles af makkeren. Når makkeren har svaret 
på opgaven, udløser det et point. Det er IKKE en betingelse, at svaret er rigtigt.  
 
Hvert point eleverne indsamler, markerer de med en streg på egen pointtavle. Indsamler de 
overskydende point, må de sætte dem i ”depot” til næste spilleomgang. Tallene på pointtavlen 
symboliserer hver omgang. Når en omgang er klaret, skal de sætte et kryds over tallet, så de 
husker, hvor langt de er kommet. Vinderen er den spiller, som slutter fjerde runde med mindst 4 
point. 

Rekvisitter og materialer 
 
 
 

Materialer 
Et opgaveark pr. elev 
 
 

Rekvisitter pr. elev 
Terning, Spillebrik, Kridt til at tegne 
bane og pointtavle med 
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Stafetløb - Makkerkonkurrence 
 
 

  
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

Legen                                                 Varighed: 15-30 minutter 
Stafetløb er en makkerkonkurrence, som går ud på, at et makkerpar skal samarbejde om at få løst 
alle opgaverne først. Det makkerpar som først får banko, vinder stafetten.  
 
Lav en stafetbane. I den ene ende har hvert makkerpar: To cirkler med afstand markeret med kridt 
som parrets ”baser”, to nummererede bankoplader og to blyanter. I den anden ende, ca. 15 meter 
væk, lægger du ”nummererede opgaver”. De kan også hænge på et hegn, i træer eller lign. 
 
Makkerparret fordeler sig i hver sin cirkel med hver sin bankoplade og blyant. De aftaler, hvem der 
løber først. Ved dit starttegn løber den ene makker ned og læser en opgave. De skal huske at 
bemærke, hvilket nummer opgaven har. De løber derefter retur til makkeren og forklarer opgaven. 
Makkeren skal løse den, ved at forklare fremgangsmåden på løsningen. Hvis makkeren ikke kan løse 
opgaven, må de hjælpe hinanden. De skriver begge resultatet i deres egen bankoplade. Mens den 
ene løber, skal den anden lave en fysisk øvelse imens, for eksempel ligge i planke, lave 
armbøjninger, lave sprællemænd osv. Har du elever, som har svært ved at huske, kan de medbringe 
deres Ipad eller telefon og tage et foto af opgaven. 
 
OBS! Har du elever med udfordret hukommelse, kan de medbringe deres mobiltelefon og tage et 
foto af opgaven, som de skal stille til deres makker. 
 

Rekvisitter og materialer 
 
 
 
 
 
 
 
 

Materialer 
x antal nummererede 
opgaver 
 
Bankoplade pr. elev med 
samme antal nummererede 
felter som antal opgaver 

Rekvisitter  
 Kridt til at tegne cirkler med 
En blyant pr. elev 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

🏃  
🏃  

 

 

🏃  
 

 
 

 

🏃  
🏃  

 

 

🏃  
 

 
 

 

🏃  
🏃  

 

 

🏃  
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Hjertespillet - Terningespil 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
    
 

 
 
    
Legen                                                 Varighed: 30-60 minutter  
Hjertespillet er et terningespil, som går ud på, at et makkerpar skal samarbejde om at løse 12 
opgaver. 
 
Du tegner 24 cirkler i en stor rundkreds med kridt. I de 24 cirkler tegner du tallene 1-12, 4 hjerter og 
8 tændstikmænd godt fordelt på banen (få eventuelt nogle elever til at tegne banen). Du hænger 
12 nummererede opgaver ud i skolegården eller lægger dem spredt på jorden, hvis det er småt 
med plads.  
 
Hver elev i makkerparret har en terning og en spillebrik. Makkerparret spiller sammen. De beslutter 
fra starten, hvor i cirklen de vil starte. Her lægger de deres spillebrikker. Første makker kaster sin 
terning, og de flytter begge deres spillebrikker det antal cirkler, som øjnene viser. Der er tre 
symboler, som de kan lande på. En tændstikmand betyder, at terningekasteren må bestemme en 
øvelse, som de begge udfører 5 gange. Lander de på et tal, skal de løbe ud og finde en opgave med 
samme tal på, løse den og skrive resultatet i hvert deres skrivehæfte. Lander de på et hjerte, 
betyder det ”frit valg”, og de må vælge at løse en opgave, som de mangler. Spillet slutter, når alle 
har løst opgaverne, eller når eleverne mister koncentrationen. 
 
Variation - Du kan anvende mine vedlagte materialer. De skal printes, lamineres og klippes ud. 
Materialer lægges på jorden, i stedet for at du tegner dem. Øvelserne er KUN for læsere! 

Rekvisitter og materialer 
 
 
 

 

Materialer 
12 nummererede opgaver 
 

Rekvisitter  
 Kridt til at tegne cirkler med 
Pr. elev: 
En terning, en blyant, et skrivehæfte 
en spillebrik 
 
 

 

 

 

 
  

 

 

 
 

1 

8 

12 

4 

2 
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Materialer Hjertespillet 
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10’er - Terningespil 
 
 
 
 

  
 
 

 
 
 
 
 
 

Legen                                                 Varighed: 15-30 minutter 
10’er er et terningespil, som går ud på, at et makkerpar udfordrer hinanden fagligt for derefter at 
afgøre, hvem der vinder et point. Dette afgøres ved terningekast. 
 
Hver elev i et makkerpar, tegner sin egen pointtavle med 10 felter i. Pointtavlerne er placeret 
overfor hinanden med ca. 2 meters afstand. Ca. 5 - 10 meter bag hver pointtavle, lægges der x antal 
opgaver, som er udarbejdet af dig eller dem selv indenfor et emne, som du har bestemt. De lægger 
begge en terning ved siden af deres pointtavle. 
 
Når spillet begynder, løber begge elever i makkerparret ud til egne opgaver og læser en opgave. De 
løber retur til pointtavlen, hvor de på skift stiller hinanden opgaven. Når de begge har forsøgt at 
svare, skal de kaste terning om, hvem der vinder et point. Det gælder for begge elever om at 
komme så tæt på 10 som muligt. De må stoppe efter ET kast eller anvende FLERE kast, hvor de 
lægger øjnene sammen. Den, der er tættest på 10, må sætte et kryds på pointtavlen. Hvis de lander 
på det samme tal, kaster de forfra. Legen fortsætter sådan, indtil alle opgaverne er løst. Den elev 
med flest krydser, vinder spillet. 
 
Variation - Du kan variere tallet 10  
 

Rekvisitter og materialer 
 
 
 
 

Materialer 
X antal opgaver  

Rekvisitter pr. elev 
 Kridt til at tegne pointtavle 
med 
 
En terning 
 
 

  

  

  

  

  

 

  

  

  

  

  

 
Emma Aksel 
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Legen                                                         
Varighed: 60 minutter   
”Hvem kommer først” er et terningespil og en konkurrence, som hvert makkerpar spiller mod dig. 
Du er ikke ”aktivt” spillende, så du kan sagtens have gang i flere spil på samme tid.  
 
Inden spillet kan gå i gang, skal hvert makkerpar gøre materialer klar til egen bane. Hvert makkerpar 
skal bruge tre stykker papir, inddelt i 8 lige store felter. På det ene skriver de tallene 1-8. På de to 
øvrige tegner de to identiske bankoplader med ens symboler. De kan ex. tegne blomster, monstre, 
biler. Derefter klipper de tallene og den ene bankoplade ud og bygger en rund bane af de 16 
udklippede ”papirstykker”. De lægger enten kegler ovenpå ”papirstykkerne” eller noget andet 
tungt, så de ikke blæser væk. Den hele bankoplade lægger de i midten af banen i en plastlomme. 
Mens eleverne gør materialer klar, placerer du 8 nummererede opgaver ud i skolegården. 
 
Makkerparret beslutter, hvilken kegle de vil starte ved, og lægger deres spillebrikker, terninger og 
skrivehæfter ved den valgte kegle. De skal have deres egne materialer af hygiejneårsager - husk at 
holde afstand.  
 
Første elev i makkerparret kaster sin terning, og de flytter begge deres egen spillebrik det antal 
øjne, som terningen viser. Den kegle de lander på, skal terningekasteren løfte. Lander de på en 
bankobrik, må eleven tage brikken og lægge den på bankopladen. Lander de på et tal, skal de løbe 
ud, finde opgaven med det samme tal på og skrive svaret i skrivehæftet.  Anvender eleverne kegler, 
vender de keglerne på hovedet, når de bliver tomme for bankobrikker eller opgaven er løst. Kegler 
vendt på hovedet springes over i det resterende spil. Ligger brikkerne synligt fremme, fjerner de 
tallene (og bankobrikkerne) efterhånden som opgaven bliver løst, så der bliver et tomt hul. På den 
måde bliver banen mindre og mindre. De spiller, indtil der kun ligger EN brik tilbage. Eleverne 
vinder, hvis brikken er et tal, fordi de har fået banko, før du har fået løst dine opgaver. Er det 
derimod en bankobrik, vinder du! Det er vigtigt, at du cirkulerer rundt mellem de enkelte spil og ser 
”energisk” ud - i håbet om at vinde! 

Rekvisitter og materialer 
 
 

Hvem kommer først? Makkerkonkurrence 0.-
2. kl. 

Makkerparrets 
bankoplade 

Materialer 
8 nummererede opgaver  
pr. makkerpar: 3 kopiark inddelt i 8 felter hver, 1 
plastlomme til bankoplade 

Rekvisitter pr. makkerpar 
 2 terninger, 2 spillebrikker, 2 sakse, 2 blyanter, 2 
kladdehæfter, 16 kegler / 16 sten  
 
 
 

En bane pr. 
makkerpar! 
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Legen                                    Varighed: 40-60 minutter   
”Hvem kommer først” er et terningespil og en konkurrence hvor makkerparrene spiller mod hinanden.  
 
Inden spillet kan gå i gang, skal hvert makkerpar gøre materiale og egen bane klar. Hvert makkerpar får 
udleveret et stykke papir, bankopladen, som de inddeler i 8 felter. I hvert af de 8 felter skriver de navnet på 
en fysisk øvelse, og lægger den i en plastiklomme. Derefter går de udendørs og tegner deres ”spilleplade” på 
jorden i form af en stor rund bane. (se illustration) Banen består af 16 felter. I hvert andet felt skriver de 
tallene 1-8 og i de øvrige 8 felter skriver de navnet på de øvelser, som står på deres bankoplade. 
Bankopladen placerer de i midten af cirklen. Eleverne finder 8 ting (ex. små sten, pinde mv.)og lægger klar. 
Mens makkerparrene gør deres baner klar, placerer du 8 nummererede opgaver ude i skolegården. 
 
På dit starttegn, står alle makkerpar klar ved deres egen bane, hvor de har valgt et felt, som de vil starte ved. 
Ved feltet ligger deres spillebrikker, terninger og skrivehæfter (til svarene på opgaverne) klar 
.  
Første elev i makkerparret kaster sin terning, og de flytter begge deres egen spillebrik det antal øjne, som 
terningen viser. Lander de på en øvelse, skal de udføre øvelsen 5 gange og lægge en ”ting” på den samme 
øvelse på bankopladen, som markerer, at øvelsen er udført. Lander de på et tal, skal de løbe ud, finde 
opgaven med det samme tal på, og skrive svaret i skrivehæftet. Hver gang en opgave er klaret eller en øvelse 
er udført, sætter de kryds over feltet på banen. Felter med kryds på, springes over. De spiller rundt og rundt 
indtil alle felter er klaret. Det makkerpar som er først færdige, vinder spillet. 
 

Rekvisitter og materialer 
 
 
 
 

Hvem kommer først? Makkerkonkurrence 3.-
5.kl 

Makkerparrets 
bankoplade 

Materialer 
8 nummererede opgaver  
pr. makkerpar: Et stykke papir 

Rekvisitter pr. makkerpar 
2 terninger, 2 spillebrikker, 2 blyanter, 2 
skrivehæfter til svarene 
 
 
 

En bane pr. 
makkerpar! 

Birbies 

1 

4 
armbøjninger 

8 

Englehop 

2 

Squats 

7 

Sprællemand 

hop 

3 

hinke 
5 Krabbegang 

6 


