HVAD ER DET®

Her ser | en masse ting fra gamle dage. Kan | mon gaette, hvad det er? Der er to mader at lave
opgaven pa:

Go’ kamp..
PS Din lerer finder svarene i lzerervejledningen -
sd bare spgrg, hvis | er i tvivl.
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Man bruger den
f.eks nar man skal
have havregryn.

Man bruger den
nar man skal vaere
fin pa haret.

_____

Man bruger den
nar man cykler

Man bruger den
til at reparere
t@j med
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Den bruges i badevaerelset af maend
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TIP

Den bruges nar
man laver mad

G TIP

Det man putter i
den skal man
bruge ild for at
teende

Den bruges i

kokkenet



SPIL SOM FARMOR
KENDER FRA BARN

1) Klunse

At klunse er et zeldgammelt spil, som | kan spille med taend-
stikker. Det er ret simpelt. Hver deltager far 3 taendstikker.
Haenderne gemmes bag ryggen, og i skjul laegger | enten

1, 2 eller 3 teendstikker i handen. Herefter raekkes handen
frem. Efter tur geetter | pa, hvor mange taendstikker der i alt
er i de haender, der er lagt frem. Nar et tal er naevnt, kan det
ikke vaelges af de andre. Hvis en af jer gaetter rigtigt, ma han
eller hun leegge en teendstik vaek. Det betyder, at der nu er
en teendstik mindre med i spillet.

Hvis ingen gaetter rigtigt, tager | en ny runde. | skiftes til at
gaette fgrst. Den, der fgrst kommer af med alle sine taend-
stikker, vinder.

2) Hgnseringe

| 1930’erne begyndte bgrn at lege med hgnseringe i Danmark.
En af de lege, man brugte dem til, var “at hgnse”. Alle kaster en
hgnsering ind til midten pa samme tid. En efter en kaster I en
hgnsering. Malet er at ramme de hgnseringe, der allerede ligger
pa jorden. Lykkes det, ma kan tage den, som man rammer - og
prave igen indtil man ikke rammer flere. Sd er det den naestes
tur. Kaster | en hgnsering, der ikke rammer nogen af de andre
hgnseringe, skal | lade den ligge. Nar der ikke er flere hgnseringe
pa jorden, er spillet slut. Det er bedst at hgnse pa gulv eller
glatte flader.

Efter tur kaster man en hgnsering og prgver at ramme de
hgnseringe, som ligger der i forvejen. Lykkes det, ma man tage
den, som man rammer. Og prgve igen indtil man ikke rammer
flere. Sa er det den naestes tur. Kaster man en hgnsering, der
ikke rammer nogen af de andre hgnseringe, der ligger i mid-
ten, skal man lade den ligge. Nar der ikke er flere hgnseringe er
spillet slut, og man kan starte forfra. Det er bedst at hgnse pa
gulv eller glatte flader.

Pssttttt: I kan
bruge Smao
eller sten,
gemme ¢

0gs3
Papirkug,er
Bare | kan

eém ha°nden_
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PROV AT VARE
DEMENT

Kan du forestille dig, hvordan det er at vaere dement? Med denne lille gvelse kan du prgve, hvordan
det fgles at vaere dement.

Til opgaven skal du bruge:

Ansigtsmasker klippet ud i papir

“| ‘ Plus-Plus eller centicubes

Sma skale eller kopper Elastik til masker eller solbriller

)| G

Upoppede popcorn eller
hama perler

Hgj musik

Et farvet stykke papir, hvor der
star: Det regnede hele dagen,
og koen var sgd

Sma lapper papir og
blyanter

Opgaven kort fortalt til din lzerer

Opgave 3 gar ud pa at stresse eleverne, sa de oplever at blive forvirrede, frustrerede og utalmo-
dige. Vi prgver at stille dem i en situation, hvor de ud fra de fglelser, de far, kan regne ud, hvad
en person med demens kan have brug for. Derfor kan man ogsa med fordel kombinere denne
opgave med slide 10,
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LAV JERES EGEN
DEMENS-PLAKAT

Hvordan hjaelper man bedst mennesker med demens? Det skal | nu prave at finde ud af. Derfor skal
| ga pa nettet og finde alle de gode rad om demens, | kan. Veelg de bedste rad ud og brug dem til at
lave en plakat om demens. Plakaten skal fortaelle, hvordan man hjzelper.

Til opgaven skal du bruge:

Baerbar computer A3 ark

Tuscher eller farveblyanter
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