FRA COMPUTERSPIL
TIL FYSISK AKTIVITET

Fa inspiration til at omdanne populaere computerspil som ‘Among Us' og
'Fortnite’ til fysiske legeaktiviteter. Det er motiverende for b@rnene at bruge
universer, som de kender og dyrker i forvejen.

Som supplement eller alternativ til andre computerspilsaktiviteter kan |
kaste jer over en fysisk version af nogle af de mest kendte spil. Barnene
kan med fordel involveres i planlsegningen, for de kender spillene rigtig
godt og kan forteelle, hvad der er fedt ved dem. Der er nogle helt saerlige
gevinster ved at arbejde med computerspil som en fysisk aktivitet, bl.a.:

Fysisk bevaegelse.

Leg pa tveers af ken og alder.

Muligheden for at ggre bgrnene til medskabere af spillet.

Kan alle deltage — ogsa de bearn, der ikke kender spillet eller normalt
spiller computerspil.

Barn, der ikke normalt spiller computerspil, kan fa en interesse for selve
spillet eller for det at spille computerspil i det hele taget.

Spilaktiviteterne kan fx bruges i klubben, skolen, esportsforeningen eller
til bernefgdselsdagen. | kan ogsa arrangere en foreeldredag, hvor barn og
foreeldre kan lave en af spilaktiviteterne sammen. Det kan veaere en god
made at invitere foraeldrene ind i bgrnenes spilunivers. Ved at de magdes i
fysiske rammer omkring et computerspil frem for foran en computerskaerm,
kan det bidrage til en stgrre forstaelse for

deres barns hobby.

Find beskrivelser pa fysiske aktivi- E
teter baseret pa disse computer- og
konsolspil:

‘Fortnite’
‘Mario vs. Luigi’

'Rocket League’

‘Among Us'

Brug aktiviteterne, som de er, find inspiration i dem, eller omdan dem, sa
de passer til din institution. Aktiviteterne er udviklet og afprgvet af paeda-
goger og konsulenter, som har veeret sa venlige at dele deres erfaringer.
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Fra computerspil til fysisk aktivitet

ROCKET LEAGUE

'Rocket League’ er et computer- og konsolspil, %
hvor man spiller fodbold i en arena. Fodbold-
spillerne er dog skiftet ud med biler. To hold spiller

mod hinanden, hvor man styrer biler i et forseg pa at
score sa mange mal som muligt inden for fem minutter.

Man kan hoppe med bilen og mangvrere rundt pa banen for

at samle forskellige ting op, der gaor, at modstanderbilerne eksploderer,
nar man kerer ind i dem.

Denne aktivitet er inspireret af 'Rocket League’. Her er selve planlaegningen en
central del aktiviteten. Derfor er det vigtigt, at du inkluderer bgrnene helt fra
starten. Du kan blandt andet saette dem i gang med at tegne skitser til mal og
bane, som | derefter kan bygge i feellesskab.

FORBEREDELSE OG MATERIALER

1.

Fjernstyrede biler. | kan starte med fire biler, men | kan ogsa sagtens udvide spillet
med flere biler. Banens sta@rrelse skal skaleres, i forhold til hvor mange biler der er og
bilernes starrelse. Kab gerne biler, som er robuste og har store hjul. De skal kunne klare
at blive kert ind i, og hvis hjulene er store, vil bilerne ikke ramme hinanden pa selve
karosseriet. De fjernstyrede biler skal kare pa samme frekvens. Du kan se frekvensen
pa emballagen eller pa den hjemmeside, hvor du kegber bilen.

Materialer til at bygge mal. De kan fx bygges af tree og net. Nar | har valgt, hvilke
biler | vil indkebe, kan | tage hejde for starrelsen pa bilerne, nar | skal konstruere ma-
lene. Det kan ogsa veere, | kan anvende mal fra floorball.

Materialer til at bygge en stor ramme, som kan bruges som bane. Det kan ogsa
veere, at | har bander i multihallen, som kan anvendes. En bane er ikke ngdvendig, men
hvis | spiller udendars eller i et stort lokale, risikerer |, at bolden ryger langt veek.

En bold, der passer i storrelse til de mal, man har bygget. Prgv fx med en bold,
der anvendes til floorball eller fodbold, og vurder, hvad der virker bedst eller er sjovest.
Eventuelt en flgjte eller klokke til at markere kampens start og slutning.

ANTAL DELTAGERE OG TID

Hvis man indkaber fire fjernstyrede biler, kan der veere fire spillere med ad gangen. Man
kan desuden udnasvne en dommer, som far en flgjte, seetter spillet i gang og holder styr
pa stillingen.

Man kan planlaegge en starre turnering over laengere tid, sa der kan vaere flere med i
aktiviteten.
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Fortsat Rocket League Antal deltagere og tid

Der kan selvfglgelig veere flere med i planlaegningen af aktiviteten.

Man kan pa forhand aftale, hvor lang tid en enkelt kamp skal tage. Det kan fx veere 5 eller
10 minutter per kamp.

Planleegningen og udviklingen af denne aktivitet tog omkring en uge. Det kan gares pa
kortere tid, hvis nu fx de bgrn, som er med i planleegningen, kommer i klubben hver dag
efter skole.

LOKALER

= Ettreeveerksted eller andet veerksted til at bygge mal og bane.
= Aktiviteten kan bade afholdes udenfor og indenfor.

REGLER

Ligesomi spillet 'Rocket League’ ma de fiernstyrede biler gerne kere ind i hinanden i den-
ne aktivitet. P4 den made kan man forhindre modstanderen i at score mal. Af den grund
fglger der ikke mange regler med til denne aktivitet.

Hvis man oplever, at barnene bliver mere optaget af at kare ind i hinanden end at score
mal, kan man lave en regel om, at man kun ma kgre ind i modstandernes biler et bestemt
antal gange. Hvis dette overskrides, kan man fx fa strafpoint. Dommeren kan holde gje
med, om bgrnene overholder denne regel.

Hvis man har lavet en bane, kan man desuden indfare en regel om, at det andet hold far
bolden, hvis det ene hold har skubbet bolden ud af banen.

SADAN GENNEMFO@RES AKTIVITETEN

Banen saettes op, og malene placeres i hver ende. For spillet gar i gang, aftaler |, hvor
lang tid en runde skal tage. Derefter stiller de to hold sig klar i hver ende af banen og gar
forsti gang, nar der er blevet flgjtet/ringet til start eller rabt "start!". Herefter handler det
om at styre sin bil rundt pa banen og samarbejde med sin medspiller(e) om at score flere
mal end modstanderne.

Det kan veere sveert at styre fjernstyrede biler — saerligt hvis man ikke har prevet det far.
| kan eventuelt treene lidt far, | gar i gang med en turnering eller en kamp.

AKTIVITETEN ER SLUT, NAR

Der er gaet et pa forhand aftalt stykke tid.

Holdet, der har scoret flest mal, vinder.
Tak til Morten Thybo Andersen for deling
af aktivitet. Morten har udviklet og testet
aktiviteten med Klubben Hjortshgij.

Udgivet af Medieradet for Bgrn og Unge i
samarbejde med Center for Digital Peedago-
gik og Red Barnet i forbindelse med Sikker
Internet Dag 2021.
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Fra computerspil til fysisk aktivitet

FORTNITE ~

s

'Fortnite’ er et online samarbejds- og overle- %
velsesspil, hvor man bade kan spille alene og

flere sammen. Der findes flere forskellige versi-

oner af spillet. Denne aktivitet er saerligt inspireret

af 'Fortnite Battle Royale’, hvor en stor gruppe spillere

lander pa en @. Her skal de finde vaben, ammunition og mate-

rialer rundtomkring, og skyde de andre spillere, med det mal at veere den sidste
overlevende.

Den fysiske version af 'Fortnite’ bidrager til, at b@rnene far beveeget sig, de skal
samarbejde, de far styrket deres motoriske faerdigheder og bliver udfordret pa
deres evne til at teenke strategisk.

FORBEREDELSE OG MATERIALER

1.

I skal bruge nerf guns og ammunition. Nerf guns er plastikskydevaben, der findes i
mange forskellige modeller og prisniveauer. Der skal indkgbes minimum 400 patroner.
De kan genbruges.

Der skal veere sikkerhedsbriller til alle bornene.

I skal bruge store genstande, som man kan gemme sig bag. Det kan fx veaere
klassiske gymnastikredskaber.

Der skal bruges ensfarvede veste, T-shirts eller anden tydelig holdindikator.
Hvis der ikke allerede er malede linjer pa gulvet i lokalet, skal lokalet deles
i to. Midterlinjen kan | fx markere med kridt eller malertape, sa hvert hold har hver
sin banehalvdel. Der skal ogsa laves en baglinje i hver ende af banen, hvor de "dgde”
spillere skal sta.

Der skal stilles forskellige ting op pa banen, som man kan gemme sig bagved.

ANTAL DELTAGERE OG TID

Denne aktivitet er udviklet til to hold med hver 10 spillere pa. | kan sagtens preve andre
konstellationer af, bdde med feerre og flere spillere.

En

kamp tager ca. 10 minutter.
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Fortsat Fortnite

LOKALER

= En gymnastiksal er ideel, da der er redskaber, man kan placere rundtomkring, sa spil-
lerne har noget at gemme sig bag, og der er allerede tegnede linjer pa banen. | kan fx
ogsa bruge legepladsen.

= Aktiviteten kan bade spilles indendgrs og udendgrs. Hvis | vaelger at gennemfgre spil-
let udenfor, bar | vaere opmeaerksom pa, om ammunitionen, der er lavet af skum, bliver
beskidt. Ammunitionen kan genbruges mange gange, men hvis den bliver beskidt, og
der kommer snavs i skydevabnene, kan de ga i stykker.

REGLER

Man holder en ordentlig tone under kampen.

Man skal spille fairplay.

Man dgr, ndr man bliver ramt af en bold.

Hvis man krydser midterbanen til modstanderholdets banehalvdel, dar man og sendes
ned til modstanderholdets baglinje.

SADAN GENNEMFORES AKTIVITETEN

De to hold placeres pa hver deres baglinje med ryggen mod banen, mens du/l (de voksne)
skjuler vaben og ammunition rundtomkring.

Du teeller ned, sa alle er klar pa samme tid. Spillerne lgber ind pa deres banehalvdel for at
finde vaben. De ma ikke pa noget tidspunkt krydse midterlinjen. Undervejs skal de bade
skjule sig, skyde modstandere, finde mere ammunition og hjeelpe hinanden.

Nar en spiller er blevet skudt, skal den dgde spiller ga ned bag modstanderenes baglinje,
og herframa den dade spiller nu beskyde modstandere bagfra—ligesomihgvdingebold.
De spillere, som stadig er levende, skal teenke strategisk, fordi de nu bade skal overleve,
forsgge at skyde modstanderholdet og sgrge for at sende ammunition ned til de dede
spillere bag baglinjen. Samtidig skal de ogsa veere opmaerksomme pa, at de nu kan blive
beskudt bade forfra og bagfra.

| starten skal du muligvis hjeelpe med, at reglerne falges og er forstaet korrekt. Samtidig
er det vigtigt, at du kampen igennem sikrer, at b@grnene spiller fairplay og holder en or-
dentlig tone.

AKTI‘,ITETEN ER SI.UT, NAR Tak til Jimmy Svend Hansen for deling af

aktivitet. Jimmy har udviklet og testet ak-
. . ° tiviteten med Frederiksbjerg Klubben Un

Der kun er en enkelt spiller tilbage pa banen. i Arhus. Jerg 9
Denne spillers hold har vundet.

Udgivet af Medieradet for Bgrn og Unge i

samarbejde med Center for Digital Peedago-

gik og Red Barnet i forbindelse med Sikker

Internet Dag 2021.
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Fra computerspil til fysisk aktivitet

MARIO VS. LUIGI

Denne aktivitet er inspireret af konsolspil- %
let 'Mario vs. Luigi’, som er et spil fra Super
Mario-universet, hvor brgdrene Luigi og Mario
keemper mod hinanden om at samle flest stjerner
inden for en bestemt tidsramme. Ved spillets start bevae-

ger de to figurer sig op gennem hver deres grgnne rgr og ud

pa midten af banen. Under spillet bevaeger de sig rundt pa banen, hvor de kan
samle forskellige ting op, som lader dem skyde ildkugler eller skildpaddeskjold
mod hinanden.

Aktiviteten bidrager til, at b@rnene bevaeger sig og leerer at samarbejde. Den
kan gennemfgres pa tveers af aldersgrupper.

FORBEREDELSE OG MATERIALER

BoN o

2-4 orange skumbolde (ildkugler).

2-4 gronne skumbolde (skildpaddeskjold).

2 st overtraeksveste, T-shirts eller en anden form for holdindikator.

2 hulahopringe (gerne gregnne), som repraesenterer de grgnne rar, placeres lige uden
for banen pa hver sin side. Det er her, spillerne starter og skal Igbe hen, hvis de deor.
Band/reb/snor til at markere en bane pa ca. 25x25 meter. Aktiviteten kan afholdes
uden band eller anden markering af banen. | kani stedet bruge et helt lokale som bane.
100 gule stjerner, som kan laves i papir og lamineres, sa de kan bruges mange
gange. De kan fx laves, sa der er to pa et A4-papir, og klippes ud i den rigtige form.
Pa banen placeres 100 stjerner og alle skumboldene.

Deltagerne inddeles i to hold, henholdsvis "Mario"” og "Luigi"”, som far hver
deres farve overtraksveste pa.

ANTAL DELTAGERE OG TID

8-50 deltagere
5-10 minutter per halvleg. Der kan spilles farst til fx to, tre eller fem sejre.

LOKALER

Spillet kan afholdes udendegrs eller i en idreetssal. Der kan fx bruges lange band eller
kraftig snor til at afgraense et omradet pa ca. 25x25 meter, som er det, der udger selve
banen. Aktiviteten kan dog laves uden.
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Fortsat Mario vs. Luigi

REGLER

Det er tilladt at Isbe med en skumbold i handen.

Skumbolden ma ikke slas ud af haenderne pa boldholderen.

Man skal jagte og skyde modstandere og ikke bare holde pa skumboldene. Denne
regel sikrer, at et hold med alle stjernerne ikke bare kan holde fast pa skumboldene,
sa modstanderne aldrig kan generobre stjerner.

SADAN GENNEMFORES AKTIVITETEN

Alle spillere samles pa banen, og | gennemgar reglerne sammen.

'Mario vs. Luigi' gar ud p3, at hvert hold skal samle flest mulige stjerner til sit hold.
Stjernerne samles op fra jorden rundtomkring pa banen, og beholdes af dem, der samler
dem op. Stjerner kan erobres ved at skyde en modstander med en af skumboldene.

Der findes to typer af skumbolde: De orange skumbolde (ildkugler) dar man kun af, hvis
man bliver ramt af bolden, inden den rammer jorden. De grenne skumbolde (skildpad-
deskjold) dgr man kun af, hvis de kastes hen ad jorden, hvorefter man bliver ramt af et
trillende skildpaddeskjold.

Hvis en deltager med én eller flere stjerner pa sig bliver ramt af en skumbold, skal del-
tageren kaste alle sine stjerner op i luften. Deltageren kan fgrst samle stjerner op igen,
nar deltageren er blevet genoplivet ved at hoppe igennem en af hulahopringene. Andre
deltagere kan stjeele stjernerne, mens en spiller bliver genoplivet. Hvis en deltager uden
stjerner pa sig bliver skudt med en af skumboldene, skal deltageren ogsa hoppe igennem
en hulahopring for at blive genoplivet.

Hvis en deltager, med en skumbold i handen, bliver skudt af en modstander, laegges skum-
bolden pa jorden foran deltageren. Hvis deltageren samtidig har en eller flere stjerner,
skal stjernerne ogsa smides op i luften, der hvor deltageren blev skudt.

AKTIVITETEN ER SLUT, NAR

En pa forhand aftalt tid er gaet. Holdet med
flest stjerner ved slutsignalet har vundet halv-
legen. Der kan spilles, indtil et af holdene far
et aftalt antal sejre, fx to, tre eller fem sejre.

Tak til MOtivaTION for deling af aktivitet.
MOtivaTION har mange ars erfaring med
at udvikle aktiviteter omkring idreet, leg og
motion for bade bgrn og voksne.

Udgivet af Medieradet for Bgrn og Unge i
samarbejde med Center for Digital Peedago-
gik og Red Barnet i forbindelse med Sikker
Internet Dag 2021.
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Fra computerspil til fysisk aktivitet

AMONG US N

| spillet 'Among Us' skal uskyldige spillere %
(crewmates) finde svindlere (impostors) i grup-

pen. Crewmates bevaeger sig rundt pa forskellige
baner, hvor de udfgrer en raekke lavpraktiske opga-

ver, altimens impostors forsgger at sla dem ihjel en ad

gangen uden at blive opdaget. Nar et lig bliver fundet, kaldes

der til "emergency meeting”, hvor alle spillere skal diskutere, hvem der

er en impostor. En for en bliver spillere stemt ud, hvis de har opfart sig mis-
taenkeligt. Hvis man har veeret det forkerte sted pa det forkerte tidspunkt eller
ikke har styr pa sin historie, kan man altsa blive stemt ud — uanset om man er
impostor eller crewmate.

Denne aktivitet er inspireret af 'Among Us' og har den fordel, at den bidrager
til at udvikle forskellige kompetencer hos bagrnene. De leerer at afleese ansigts-
udtryk hos dem, der lyver, de bliver styrket i deres evne til at argumentere, og
de leerer at samarbejde.

FORBEREDELSE OG MATERIALER

1.

4-

Der skal laves sma opgaver, som fx kan besta af et lille regnestykke, enrebus
eller enlille labyrint, som skal gennemfgres. Det skal vaere simpelt og nemt. | kan
ogsa lave sma fysiske opgaver, hvor der fx skal kastes en bold ned i en kurv fra en vis
afstand. Der skal vaere en del opgaver, for at spillet kan fungere, fx 10-12 opgaver per
crewmate. Du kan finde inspiration i PDF'en '"Among Us opgaveark'. Ligesom i computer-
spillet er disse opgaver meget simple. Du kan sagtens veelge at haeve sveerhedsgraden.
Der skal laves sma kort, hvor der star "impostor” og "crewmate". Disse kan
med fordel lamineres, sa de kan bruges mange gange.

Der skal laves kort over lokationen, hvor aktiviteten skal finde sted. Det kan
fx veere indenfor i klubben eller i garden. Lokationen inddeles i forskellige omrader,
som hver far en farve. Det indikerer, hvor barnene skal Igbe hen, nar de har faet deres
opgaver. Du kan med fordel haenge et farvet ark op et synligt sted i omradet, sa bar-
nene er sikre pa, at de har afleest lokationskortet korrekt.

Der skal laves sma kort med en farve og et tal pa, sa bgrnene kan se pa omrade-
kortet, hvor de skal lgbe hen for at lgse opgaverne. Disse kan | ogsa veelge at laminere,
sa de kan bruges igen. Det betyder fx, at du kan lave kort som hedder "Orange 2" og
"Orange 3" eller "Grgn 1". Det betyder, at nar man har fundet omradet med den kor-
rekte farve, vaelger man den opgave, der har det nummer, som star pa kortet. Pa den
made undgar man, at bgrnene skal bruge tid pa at veelge, hvilken opgave de vil Igse.
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Fortsat Among Us Forberedelse og Materialer

5. Opgaverne skal placeres pa omraderne som markeret palokationskortet. De
kan lsegges pa et bord eller haenges pa vaeggen, sa de er tydeligt synlige.

6. Lokationskortet haenges op rundtomkring, sa bgrnene kan orientere sig og finde
de omrader, hvor de skal Igse deres opgaver.

ANTAL DELTAGERE OG TID

Aktiviteten kan gennemfgres med 4-15 bgrn, men det optimale antal deltagere er 10-12
barn samt 1-2 voksne, som kan styre spillet (gamemaster). Herunder kan man se, hvor
mange impostors der skal veere, i forhold til hvor mange crewmates der er:

3-5 crewmates 6-8 crewmaters 9-12 crewmates

1 impostor 2 impostors 3 impostors

Det tager ca. 15-30 minutter at gennemfgre denne aktivitet. Det kan dog tage kortere tid,
hvis fx crewmates hurtigt regner ud, hvem der er impostor, og leengere tid, hvis crewma-
tes er langsomme til at gennemfgre opgaver, eller impostors er langsomme til at draebe
crewmates.

Afsaet ca. 3 timer til forberedelse af aktiviteten, da det bade indebeerer at lave aktiviteter,
printe materiale, klippe ud og eventuelt laminere samt ophaengning af lokationskort og
placering af opgaver pa de markerede omrader.

LOKALER

Aktiviteten fungerer godt, hvis | har meget plads og flere lokaler med gode gemme-
steder. Fx toiletrum, trappeopgange, granne omrader, legeplads osv. Impostors skal kunne
draebe crewmates uden at blive opdaget.

REGLER

Man ma ikke labe, mens spillet er i gang.

Man ma ikke tale med de andre spillere, ndr man er ude og lgse opgaver.
Man ma ikke lade, som om man er impostor, hvis man ikke er det.

Det skal veere sjovt og rart for alle at vaere med.
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SADAN GENNEMFORES AKTIVITETEN

Gamemaster samler alle pa et fast mgdested og gennemgar reglerne med bgrnene.
Gamemaster giver hvert barn et kort, hvor der enten star crewmate eller impostor pa,
samt to kort, hvor der fx star "Orange 2" og "Grgn 3". Farven indikerer, hvilket omrade pa
lokationskortet man skal ga hen til, og tallet indikerer, hvilken opgave i omradet man skal
l@se. Der kan fx godt ligge 10 opgaver i et omrade. Man far disse kort, uanset om man er
impostor eller crewmate. Alle lukker @jnene, efter de har faet udleveret deres kort. Skifte-
vis kigger de pa deres kort og lukker gjnene igen. Impostors bliver bedt om at abne gj-
nene og kigge pa hinanden, sa de ved, at de spiller sammen. De bliver bedt om at lukke
gjnene igen.

Derefter skal alle orientere sig pa lokationskortet, der haenger rundtomkring. Hvis man har
faet "Orange 2", skal man finde omradet "Orange” pa kortet, ga derhen og lase opgaven,
der er markeret med "2". Hver gang man har lgst to opgaver, skal man komme tilbage
til gamemaster og hente to nye opgaver. Hvordan opgaverne Igses, afhaenger af, hvilke
typer af opgaver man har lavet til spillet. Det kan fx veere, at man skal udfylde noget pa et
papir og tage det med tilbage til gamemaster. Gamemaster holder styr pa, hvor mange
opgaver der Igses undervejs.

Mens crewmates lgser opgaver, skal impostorne draebe alle crewmates ved at prikke dem
pa skulderen. De skal selvfalgelig lade, som om de laser opgaver, sa de andre spillere ikke
mistaenker dem. Instruer gerne impostors i at Igbe frem og tilbage mellem aktiviteter og
gamemaster, selvom de ikke far nye opgaver. Ellers kan crewmates lidt for hurtigt regne
ud, hvem der er impostors.

Nar man er blevet draebt, leegger man sig pa jorden og venter pa at blive fundet. Der kan
sagtens veere flere dgde spillere rundtomkring pa lokation, far de bliver opdaget.

Nar der er fundet en dad spiller, skal man kalde til "emergency meeting”. Det gor man
ved at ga til gamemaster, som kalder pa alle medspillere og samler dem ved mgdeste-
det. Alle spillere skal derefter diskutere, hvem man tror, der er impostoren, der star bag
drabet — og som skal stemmes ud. Alle reekker deres haender op og stemmer pa samme
tid ved at pege pa den spiller, man tror, der er impostor. For at stemme blankt peger man
ned i gulvet. Den, der far flest stemmer, er dad. Hvis eller nar alle impostors bliver stemt
ud, erkleerer gamemaster crewmates for vindere. Hvis det omvendt kun er crewmates,
der bliver stemt ud, og der stadig er en eller flere impostor tilbage, fortsaetter aktiviteten.
Alle de dgde sidder sammen med gamemaster og venter, til spillet er slut.

AKTIVITETEN ER SLUT, ENTEN NAR

Tak til Nanna Hoffmann for
deling af aktivitet. Nanna har

= |Impostors har sldet alle crewmates ihjel ved at prikke lri]dev(;k}'(ﬁ Sgeaeggzzingitete”
dem uden at blive opdaget. o

= Crewmates har udpeget alle impostors. Udgivet af Medieradet for Barn

= Crewmates har gennemfgrt x antal opgaver. | kan sam- 0g Unge i samarbejde med

Center for Digital Peedagogik

men bestemme, hvor mange opgaver der skal lases og Red Barnet i forbindelse

pa forhand. Det kan fx veere 10 opgaver per crewmate. med Sikker Internet Dag 2021.
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