
Børnene lærer om dyrenes liv ved at efterligne bevægelser og lyde. De mærker, hvordan dyr sans-
er, reagerer og trives – og får i fællesskab forståelse for både vilde dyr og kæledyr.

Tidsforbrug ca. 30 minutter

Materialer
•	 Liste med dyrenavne/billeder af dyr – find selv på flere…

	» Hund – gø, log med halen
	» Kat – spinder, vasker sig
	» Fugle – flyver med arme som vinger, kvidrer
	» Kanin – hopper, gnager på gulerod
	» Ulv – snuser i jorden, viser jagtinstinkter
	» Ræv – lusker og “jager” små ting på gulvet
	» Egern – samler “nødder” og gemmer dem
	» Hjort – bevæger sig forsigtigt, lytter til omgivelserne

Regler for imitationsleg
•	 1. Start:

	» Deltagerne sidder i en cirkel eller står i grupper og vælger deres lyd i små grupper.
•	 2. Træk et dyr:

	» Én deltager trækker et dyr og må ikke vise det til de andre.
•	 3. Imitér dyret:

	» Deltageren imiterer bevægelser og adfærd, evt. med lyd, uden at sige dyrets navn.
•	 4. Gæt dyret:

	» De andre deltagere siger deres lyd og indgiver sit gæt.
	» Den deltager, der gætter korrekt, får næste tur til at trække et dyr.
	» Der kan gives et lille hint efter 1 minut (fx “jeg bor i skoven”).

•	 5. Tal om dyret:
	» Når dyret er gættet, kan I kort tale om dyret:
	» Mad, bolig, instikter, adfærd / forskel på vilde og tamme artsfæller.
	» Hvis dyret kom galt afsted; ville det så komme på dyreinternat eller i vildtpleje?

•	 6. Afslutning:
	» Spillet fortsætter, indtil alle har haft en tur eller dyrene er brugt.
	» Eventuelt: Lav en kort afrunding med spørgsmål som: “Hvilket dyr synes I var 
sjovest at imitere?” eller “Hvad lærte vi om, hvordan dyr har det bedst?”

Ekstra tip:
	» Hold tid på hver imitation (30-60 sekunder) for at holde spillet hurtigt og sjovt.
	» Lav evt. grupper for større klasser, så alle får en chance for at imitere og gætte.
	» Ros hele tiden kreativitet og fantasi – ikke kun rigtigt gæt.
	» Ved større grupper kan man dele dem op i mindre grupper for bedre deltagelse.

AKTIVITET
-gæt og grimasser, med dyr!




