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Hele klassen far samme opgave at finde/se/rgre/opleve fx tre af felterne.

Hver gruppe far fx 3-4 oplevelser, de skal klare pa tid. De kan dokumentere med foto mm.
Hver gruppe kaster en sten eller lign. pa kortet, og den “veelger”, hvad de skal opleve.

| kan ogsa selv finde pa oplevelser/kategorier, der ikke er pa kortet.

| kan ogsa organisere det som et stjernelgb - hvor hver gruppe kommer tilbage, nar de klaret
deres “mission” og far en ny / vaelger en ny.

6. Klassen skal sammen over tid opleve hele den ene vej/gren af kortet eller flere...

Alle veje fagrer ud i naturen. | kan veelge en eller flere af “naturstierne” pa kortet.
Der er flere gode mader at bruge kortet i undervisningen. Bliv inspireret af
reglerne eller find selv pa nogle.
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Magiske bonusser

P& kortet kan | se, at der er skrevet magiske bonusser ind. Det er oplevelser, der
enten kraever lidt mere udstyr, eller, at eleverne gerne vil have en ekstra udfordring.
Der er to magiske bonusser til hvert af de fem naturomrader.

*Laes mere om de magiske bonusser i inspirationshaftet.
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Hop over en groft

Find en nagd
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Byg en hule
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Far vild i 10 minutter
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Find dderkop i skovbund
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Smag pa et brombeer

Find noget vand
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Hold en bille

Duft til en svamp
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