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“I" RIKSMUSEET

Aktiviteter utanfor museet

De har forslagen passar lite yngre elever, vand pa pappret
for forslag som passar aldre elever.

Naturinitialer
Bilda dina initialer med naturféremal.

1. Latallaelever samla tva saker som borjar
pa deras initialer.
2. Latallaredovisa.

Tips! Om man har svara bokstaver kan man
vélja ndgra andra bokstaver i sitt namn.

Kims naturlek Flugsnapparkull

Kom ihag vilket foremal som finns Fungerar som banankull.

1. Samlaihop 7-10 féremal fran naturen. 1. Allaar flugor, utom kullaren som ar en

2. Laggupp féremalen pa enjacka eller pa flugsnappare.
grusvagen. 2. Flugsnapparen kullar flugorna medan de

3. Latelevernamemoreraforemalen. flyger.

4. Beallablunda medan du tar bort ett fére- 3. Nar man blir kullad férvandlas man till en
mal. blomma (strack upp armarna).

5. Latelevernatitta ochracka upp handen 4. Enannan fluga kan pollinera blomman
och gissa vad du har tagit bort. genom att dppna den (ta ner armarna), da

6. Upprepa. blir flugan friigen och kan flyga vidare.

Djurcharader

Spela teater och gissa djur.

1. Duviskar till ett barn i taget vad de ska forestalla.
2. Barnet spelar djuret. Man far inte prata, men gora ljudeffekter.
3. Deandragissar.

Forslag pa djur: mus, hare, bjorn, elefant, fisk, dinosaurie, 6rn, fjaril,
krabba, orm, groda, lejon, apa, hund, katt, alg, varg, val, sal, gris,

humla, spindel, giraff, krokodil, kameleont, pingvin, blackfisk, snigel,
ko, myrslok
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“I" RIKSMUSEET

Aktiviteter utanfor museet

De har forslagen passar lite dldre elever, vand pa pappret
for forslag som passar yngre elever.

g

o n i)
Kom ihag féremal “
Ett minnesspel. Gar att géra som en tavling dar eleverna tavlar enskilt, .
parvis eller i lag.
1. Dusamlarihop cirka 10 foremal fran naturen.
2. Laggupp féremalen pa ett bord eller pa marken. 4
3. Lateleverna memorera féremalen.
4. Laggover enjacka/annat sa att foremalen inte syns. ‘
5. Léatelevernaricka upp handen och gissa vilka foremal som finns under. \ ' 1
6. Upprepa och utdoka med fler foremal. /

"

Zombiemyrkull ’

1. Alla dr myror som springer runt inom ett visst omrade.

2. Enar zombiesvamp som infekterar myrorna genom att kulla dem (latsas
satta en sprutaidem). Zombiesvampen kan bara réra sig stelt och inte
springa.

3. Nar en myra blivit infekterad blir den en zombie och gar langsamt och
stelt till en utsedd plats dar den dor i kramper och raknar till 10.

4. Sedan ateruppstar myran som zombiesvamp och kan infektera andra
myror.

5. Fortsatt tills alla &r svampar, da kan ni borja om igen.

Naturrebus

Bilda ett ord med hjalp av saker ni hittar i naturen.

1. Delainklassenigrupper om 3-4 elever.

2. Beratta att de ska hitta saker som ska bilda ett ord som de kommit pa.
Exempel: kotte = K, gras = G. Tillat garna kreativa forklaringar!

3. Narde ar klara satter de sig ner vid sin rebus.

4. Nar alla ar klara gar grupperna runt till de olika rebusarna och forsoker
lista ut vad det star.

5. Laggtillbaka sakerna dar de hittats, skrap i papperskorgen!
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