Spurvehaeg

Spurvehg
v Upvsandior

En rask fangeleg seetter pulsel’] og Man regner med at kun ca. én ud af ti
2 i levsangere overlever deres fgrste ar.
hum@ret ! VeJrget’ Og legen eren gOd Det er i naturen meget almindeligt,
begyndelse pa en efterfelgende snak atikke alle unger nar at blive flyve-
2 feerdige. Blandt mange trusler mod
om fedekaeder. Denne leg er lidt mere lovsangeren og dens unger e rovfugle
enkel end Fuglestratego og kan derfor som fx spurvehag. Om efteraret skal

de unge lgvsangere efterfplgende pa
en lang rejse til Afrika og tilbage igen,
og her vil yderligere mange miste livet.

Ogsa spurvehggens unger er sarbare.
Nar deres forzaeldrene er ude at jage,
kan husskader og andre kragefugle
nemlig finde pa at nappe et s&eg eller en
unge direkte fra reden.

En udfordring for alle fugle er, at de
steerkeste unger altid vil forsege at
meove sig forst i reekken, nar foreeldrene
kommer tilbage til reden med mad. Det
er endnu en grund til, at ikke alle unger
i et kuld kommer pa vingerne.

Fangelegen tydeligger nogle af fug-
lenes mange udfordringer, og alt efter
bornenes alder kan den vaere afsaet for
en snak om fedekaeder, forholdet mel-
lem rovdyr og bytte, evolution, syste-
matik, fuglenes adfaerd og dyreetik.

0gsa leges med de lidt yngre barn.

I skal bruge: Printede kort, evt. la-
minerede: 30 lgvsangere, 6 skader
0g 6 spurvehod= Kortene til spillet
findes som PDF pa Piplo.dk. Et reb. To
spande. 100 smasten.

Download materialet pa
dof.dk/Piplo-materialer.
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AKTIVITET

Fangelegens regler

Leeg et reb i en cirkel pa jorden som
spurvehggens rede. Seet en tom
spand (levsangernes rede) ca. 50 me-
ter vaek fra spurvehegereden. Placer
en spand med ca. 100 smasten midt
imellem de to reder. Stenene symbo-
liserer edderkopper, altsa levsange-
rens fede.

Fire barn placeres i rebcirklen. De er
nu spurvehggeunger og far et spur-
vehogekort. De bliver i reden gennem
hele spillet, medmindre de bliver taget
af en skade.

To barn er spurvehoge-foraeldre og
skal fange s& mange l@vsangere til un-
gerne som muligt. De starter ved spur-
vehggereden.

Resten af b@rnene starter som l@v-
sangere ved deres rede (den tomme
spand), og skal fange s& mange edder-
kopper som muligt.

Den voksne holdleder star lidt vaek
i kanten af banen med de resterende
kort (skaderne og de resterende lov-
sangerkort).

Nar | flgjter legen i gang, skal alle
levsangere lebe mellem spanden med
edderkopper (sten) og deres rede.

De ma kun tage én edderkop ad gan-
gen (forteel dem at lovsangeren kun
har plads til én edderkop i neebbet).

Spurvehogeforaeldrene skal preve at
fange l@vsangerne, nar de er ude at
fange edderkopper. Hvis en lgvsanger
fanges, gives kortet til spurvehagen,
som flyver tilbage til reden og afleverer
lgvsangerkortet til én af ungerne.

Lavsangeren flyver derefter hen til
holdlederen og far et nyt kort. Det
kan enten veere en lgvsanger eller en
skade.

De barn, der bliver til skader, skal
forsege at nd hen til reden med spur-
vehggeungerne uden at blive fanget af
foraeldrene forst. Bliver en skade fan-
get af spurvehggeforaeldrene, far ele-
ven et nyt kort hos holdlederen. Hvis
en skade nar frem til reden og rerer en
spurvehegeunge, dgr ungen og forla-

der reden. Barnet, der for var spurve-
hegeunge, bliver nu til en l@vsanger og
far et kort af holdlederen.

Spurvehggeungerne kan fodres bade
med bade lgvsangere og skader. De
skal have mindst fem lgvsangere/ska-
der hver for at veere i live, nar spillet
slutter.

Hvis en spurvehageunge fanges af en
skade, ma han/hun ikke aflevere even-
tuelle kort til sine s@skende. De skal
afleveres til holdlederen. Spurvehage-
ungerne ma heller ikke fordele kortene
imellem sig under legen. Den unge,
der far kortet fra foreeldrene, skal be-
holde det.

| lovsangerreden forteeller du inden
start, at der i reden er 10 (usynlige)
unger, der mindst skal have 10 edder-
kopper hver for at overleve - dvs. 100
edderkopper i alt, hvis alle unger skal
overleve ved spillets slut.

Der er ikke 'helle’ for levsangerne no-
gen steder.

Legen kan flgjtes af, nar du gnsker
det, ca. 20 minutter er som regel pas-
sende. Legen stopper 0gsa, hvis alle
edderkopper er bragt til lgavsangerre-
den, eller hvis alle fire spurvehageun-
ger er taget af skader.

Afslutning: Alle samles ved spurve-
hogereden. Levsangerreden (spanden)
bringes med. Farst taeller bgrnene hvor
mange edderkopper, der var indsamlet
og udregner hvor mange unger, der
overlevede (f.eks. 27 edderkopper = 2
overlevende unger eller 78 edderkop-
per = 7 unger). Dernaest teeller |, hvor
mange spurvehggeunger, der overle-
vede dagen (legen). Unger med mindst
fem levsanger/skadekort har overlevet,
de andre dgde.

Tal med bornene om, hvad strategien
var for spurvehggeforzeldrene, da de
fordelte maden til ungerne. Blev kor-
tene fordelt ligeligt mellem ungerne,
eller satsede de pa én unge forst,
inden andre fik?

Spurvehog

FALLES MAL

Sammen med spillekor-
tene til Fuglestratego ligger
forslag til, hvordan legen kan
indga som en del af Feelles
Mal i de nationale leere-
planer for den danske

folkeskole.




