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FORORD

STYREGRUPPEN FOR SASONPLANER
ANDERS F. TRANKJZAR OG METTE LA COUR

elkommen til FDFs nye sasonplans-

materiale. Materialet er en udlgber

fra handlingsplansaret "Kredsen i

centrum”, hvor der var gnske om
nye forslag til seesonplaner og forkyndelse til
hver enkelt klasse.

Materialet er blevet til ved hjaelp af kredse,
som har indsendt deres bedste mgder, frivillige
som har udarbejdet mgderaekker og indsam-
ling af de bedste FDF-mgder, som tidligere

har vaeret udgivet gennem forskellige kanaler.
Du sidder altsa med en samling af de bedste
mgder gennem tiderne klar til brug hjemme i
din kreds.

TAG MARKER

Der er forslag til mgder, som kan give fglgende
maerker: Balaktiviteter, mad, musik, fgrste-
hjzelp, leg, medie og kristendomsmaerket. Husk
at listen med mal under hvert niveau ikke er
regler, men en vejledning til dig som leder. Laes
mere om markerne og den bagvedliggende
paedagogik pa leder.FDF.dk/maerker

VIDENDELING I FDF

| FDF er vi rigtig gode til at lave vedkommende
og fantasifulde mgder, sa husk gerne at dele
dit bedste FDF-mgde med din nabokreds, dit
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netveerk eller at indsende det til FDFs mgdeda-
tabase. Nar vi pa den made videndeler i FDF far
vi alle glaede af hinandens gode mgder og vi
holder fast i mgdeudviklingen.

HVEM HAR BIDRAGET:

Mette Wolsgaard, Katja Rahbaek Henning,
Leerke Stgvring, Lars Sgrensen, Ida Lund
Petersen, FDF Karlslunde, FDF K 25 Brgnshgj,
FDF Aalborg 8 Nr. Tranders, FDF Ringsted, FDF
Vester Hassing og FDF Skovlunde.

FORKYNDELSE

Til hvert mgde er der et forslag til forkyndelse,
der ofte relaterer sig til mgdet. Til forkyndelsen
er brugt en raekke bgger, samt hjemmesiden
Detmedgud.dk. Se bggerne i litteraturlisten
bagerst i haftet.

Rigtig god forngjelse med det nye sasonplans-
materiale.

Ma det inspirere til endnu flere gode
FDF-mgder!
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DET GODE M@DE

Vi holder mange mgder i FDF, kredsmgder, planleegningsmgder, ledermgder og ikke mindst
klassemgder. Klassemgdet er klart det vigtigste, det er jo her FDF udfoldes og lever. Det er
her bgrn og unge mgder engagerede voksne med noget pa hjerte uge efter uge.

ET GODT M@DE STARTER MED ET HEJ
Velkomsten er vigtig. Sgrg for at byde alle dine
bgrn/unge velkommen og lad dem marke at
de er blevet set. Det skaber tryghed for det
enkelte barn, og viser at de er velkomne i
faellesskabet.

Det er ogsa med til at skabe tryghed blandt
foreeldrene, at de kan se at deres barn bliver
taget godt imod.

BYG ET FALLESSKAB

Sgrg for at starte og slutte mgdet i samlet flok,
det er med til at bygge et faellesskab op. At
sidde sammen giver altid anledning til sma
snakke, bade barn til barn, men sa sandelig
0gsa barn til voksen. Her deles maske en sjov
historie henne fra skolen, eller en oplevelse fra
weekenden. Det er vigtigt at tage sig tid til at
lytte og kigge rundt, det giver en temperatur-
maling pa holdet og pa det enkelte barn.

FDF er for mange bgrn/unge et hellested fra
deres gvrige verden. Et sted hvor de kan slippe
fri af den rolle som de har i skoleklassen, eller
hvor de kan bryde ud af de magtstukturer de
er underlagt i hverdagen. | FDF er det maske
den stille pige, der er den sejeste til at rappelle
ned fra klatretarnet, eller den laesebesvaerede
dreng, der er den bedste til at gennemskue en
raftekonstruktion.

FALLESSANG

Syng en sang, fellessang lgfter stemningen og
humgret. | FDF har vi en lang og stolt tradition
for feellessang, og med god grund. March &
Lejr bugner at gode sange til alle aldersklas-
ser. Bgrn elsker at synge ogsa selvom du ikke
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er den bedste sanger eller kan spille pa et
instrument. Du kan ogsa bruge March & Lejr
CD’en, som udkommer hver ar, med sing-along
versioner af sangene.

LEG MED

Det der ggr FDF til noget sarligt frem for sa
mange andre fritidstilbud, er at de mgder
voksne der er interesserede i netop dem! Det
viser vi ved at lege med og ikke bare stille

os pa sidelinien og dirigere. Ligeledes er det
vigtigt, at vi er med i aktiviteterne og ikke bare
saetter vores bgrn/unge i gang med noget, og
sa benytter lejligheden til at tage en kop kaffe i
kgkkenet, nu ungerne er underholdt. Leg med
og veer med pd hele mgdet, det ggr det kun
sjovere og mere givende at vaere FDF-leder!

GENTAGELSER ER DIN VEN
Genkendelighed i form af en fast struktur pa
mgdet er vigtigt for nogle bgrn (sarligt de
mindste). Det giver ro hvis mgdet startes pa
nogenlunde samme made hver gang. Fortael
om hvad der skal ske pa mg@det i dag, og i
hvilken raekkefglge. Det skaber en positiv for-
ventning om det der skal ske, sa bgrnene kan
na at glade sig. Skriv mgdets program ned pa
et stykke papir, det hjalper ogsa dig selv med
at have bedre overblik og ggr det nemmere at
koordinere med dine medledere.

AKTIVITETEN SKAL GIVE MENING

En af de gode ting ved FDF er, at du som leder,
har friheden til at lave lige hvad du har lyst til
med dine bgrn/unge. Det kan altid maerkes nar
du ogsa synes mgdeaktiviteten er spaendende



eller sjov, og det smitter af pa dine bgrn/unge.
Du er, kan man sige, den bedste kvalitetssikring
af aktiviteten.

FORKYNDELSE

For de mindste er det maske gode historier
fra Bibelen med er lille morale, for de stgrste
det svar pa store spgrgsmal i livet og hvordan
det leves. Vi er til daglig ofte ikke vant til tale
med andre om vores tro, men vigtigheden
bliver pludselig tydelig nar man bliver mgdt af
spgrgsmal fra bade sma og store om hvordan

Jesus gjorde dit eller hvad mon Gud mente
med...

Vi skal ikke have svarene pa alle de spgrgsmal,
men vi skal turde snakke med vores bgrn/unge
om tro og tvivl, om Gud og Jesus. | materialet
her er der forslag til forkyndelse til alle mgder-
ne, du er naturligvis velkommen til at lave din
egen, hvis det giver mere mening for dig.
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Optagelse i pilteklassen

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude.

AKTIVITET

At veere pilt er noget helt szrligt! Derfor skal
man optages i klassen — hvor kun de bedste
pilte kan komme ind. Der dystes i hold, da en
rigtig pilt er en holdspiller.

Start med at holdene finder et holdnavn og et
kamprab.

Fple-Kims-leg: Giv pilten bind for gjnene — geet
tingene, der fgles pa

Huske-Kims-leg: Almindelig Kims leg
Hurtig-Kims leg: En leder sidder bag et ud-
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spendt lagen. Der kastet ting op over lagnet,
som piltene skal identificere, inden tingen nar
ned bag lagnet igen.

Lugte-Kims leg: Giv piltene bind for gjnene og
lad dem lugte til forskellige lugte.

Slut af med at lave en lille seance, hvor det
pointeres, at de nu er blevet optaget i pilte-
klassen.

FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap.1

MATERIALER

10 ting til fgle-Kims leg. Ikke skarpe eller spidse
ting

10 ting til huske-Kims leg

10 ting til hurtig-Kims leg

10 ting med forskellige lugte f.eks. krydderier.



Samarbejdslege

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude.

AKTIVITET

Piltene skal lere hinanden at kende og arbejde
godt sammen, hvis de skal kunne klare pilteli-
vets strabadser. Har du en stor pilteklasse, kan
du med fordel dele dem ind i hold.

Tillidsleg: En pilt i midten af de andre pilte,

som danner en taet rundkreds. Pilten i midten
lader sig roligt veelte bagover til piltene griber
ham og skubber ham blidt videre.
Humpe-dumpe-fodbold: Se legedatabasen pa
fdf.dk

Kast &g: Se legedatabasen pa fdf.dk

FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap.2.

MATERIALER

Reb til at binde piltenes ben sammen med
Fodbold

Kegler eller andet, der kan ggre det ud for mal
En bakke zg.
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Balaktiviteter 1

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude. Dette mgde er 1 ud 2.

AKTIVITET

Piltene skal nu tage dolkemaerket. Som tum-

linge har de allerede stiftet bekendtskab med
dolken og kender de basale dolkeregler. Lad
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nu piltene gve sig, og indvi dem i regler og
brugen af gksen ogsa.

Lad dig inspirere af malene for balmaerket,
niveau 3 pa leder.fdf.dk

FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap.3

MATERIALER

Dolke, hvis piltene ikke har deres egen
Dkser

Braende

Huggeblok



Balaktiviteter 2

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude. Dette mgde er 2 ud af 2.

AKTIVITET

Arbejd videre fra sidste gang med at ggre
piltene fortrolige med dolk og gkse. Lad piltene
hugge braende og teende bal. Slut af med at
lave en bananbdd eller eblebad over balet

- se beskrivelse pa leder.fdf.dk

FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap. 4.

MATERIALER
Braende

Dolke

QDkser

Bananer

Brun Farin
/bler
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Piltene samler baer

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME

Ude. Dette mgde er 1 ud af 2. Mgdet er ud-
arbejdet, sa | kan tage mad-market niveau 3.
Husk altid at tilpasse aktiviteterne og maerkeni-
veuaet efter din kreds.

AKTIVITET
Tag piltene med i skoven, til brombaerkrattet
eller der, hvor | kan samle baer. Pa naeste mgde
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skal | nemlig koge marmelade af baerrene.
Krydr baerindsamlingen med lidt forskellige
lege. Det er oplagt at lege gemmeleg, nar | er
udenfor i krat.

FORKYNDELSE
Pilte Peter kap.25.

FORBEREDELSE
Piltene skal til naeste gang medbringe et mar-
meladeglas.

MATERIALER
Skale, spande eller poser til at samle baerind i.



Piltene koger marmelade

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME

Ude/inde. Dette mgde er 2 ud af 2. Mgdet er
udarbejdet, sa | kan tage mad-market niveau
3. Husk altid at tilpasse aktiviteterne og maer-
keniveuaet efter din kreds.

AKTIVITET

Kog marmelade sammen med piltene. Saet
enten flere gryder pa komfuret eller lad piltene
koge deres marmelade pa trangia. Ggr, hvad |

bedst kan overskue.
Husk at indleegge forskellige lege, sa der sker
andet end at koge marmeladen.

FORKYNDELSE
Pilte Peter kap.25.

FORBEREDELSE

Se forslag til opskrift her

Opskriften er pa jordbaermarmelade, men |
laver det bare af de beer, | har fundet.

MATERIALER
Se opskriften.
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Papkasseriddere

Dette mg@de er indsendt af FDF Karslunde

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude.

AKTIVITET

Hvert hold har en borg af lige mange papkas-
ser. Legen blaeses i gang, og det gzelder nu om
at stjeele papkasser fra den anden borg. Man
ma tage én papkasse af gangen, og nar man
har en papkasse i handen, har man helle.

Har man ikke en papkasse i handen, kan man
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blive fanget. Bliver man fanget af en fra det
andet hold, slas der sten-saks-papir. Taberen ry-
ger i fangehullet i sin egen borg (man star bare
lige bag ved borgen) og bliver fgrst befriet, nar
en fra eget hold kommer med en papkasse til
borgen. Legen slutter nar det ene hold har alle
papkasser eller nar | ikke kan lgbe mere. Sa
taelles der papkasser op, og det hold med flest
har vundet.

FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap.7.

MATERIALER

Mange papkasser (min.20), spgrg fx i dit lokale
supermarked om de vil laegge papkasser fra til
dig.



Fra jord til bord

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude/inde — alt efter, hvem | besgger.

AKTIVITET

Lad piltene indga i de daglige rutiner og se
hvordan livet som landmand (eller hvem | nu
besgger) er. M@det kan evt. udbygges til en

raekke mgder, som ender ud i et mgde, hvor
piltene laver mad fra bunden (Evt. is, fransk-
brgd).

FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap. 8.

FORBEREDELSE

Treef i god tid en aftale med den landmand/
biavler/frugtplantage-ejer m.m. | gnsker at
besgge.

MATERIALER
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Alle Helgens Dag

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude/inde. Dette er 1 mgde ud af 2.

AKTIVITET

Lygter

Piltene far udleveret en roe eller et graeskar.
Graeskar er de dyreste og flotteste; men store
roer kan ogsa bruges.

Toppen skares af. Dernast udhules den, og
der skal skaeres gjne, na@se og mund.
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Valger | at bruge graeskar, kan | med fordel
gemme indmaden og bruge den til at bage
en kage. Frys kagen ned og spis den til naeste
mgde.

FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap.9.

MATERIALER

Graskar eller roer

Skeer

Knive

Ingredienser til en kage, hvis | valger at bage
den.



Uhyggen breder sig...

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude/inde. Dette mgde er 2 ud af 2.

AKTIVITET
Teend lygterne, som | lavede pa sidste mgde og
lad stemningen sprede sig. Fortal spggelses-

historier og lydt til mgrkets lyde. Spis kagen,

som | bagte til sidste mgde.

FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap.10.

FORBEREDELSE
Tag graeskarkagen op af fryseren.

MATERIALER
Fyrfadslys
Lighter/teendstikker.
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Indendgrs pilteade

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Inde.

AKTIVITET

Del piltene ind i forskellige lande alt efter, hvor
mange pilte der er. Hvert land udvaelger en fra
holdet til at vaere den hurtige, den kloge, den
sterkeste, den modigste og jokeren (udvid
med "personer”, hvis der er flere pa holdet)
Piltene dyster nu i fglgende kategorier:

Den hurtigste: Piltene lgber om kap med en
telefonbog mellem knaeerne.

Den klogeste: Pilten far udleveres et ukogt &g
og en rulle kontortape.

Hvordan kan det lykkedes med de udleverede
materialer at kaste agget ned fra 2 meters
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hgjde uden, at det gar i stykker?

Den staerkeste: Hvem kan holde en % liters fla-
ske halvt fyldt med vand i laengst tid? Flasken
holdes i strakt arm

Den modigste: Giv piltene bind for gjnene. Fyld
4 skale med kold havregrgd og laeg en ting i
hver skal (ingen skarpe genstande!). Lad pilte-
ne identificerer tingene med fingrene.
Jokeren: Piltene far hver en flad papkasse eller
presenning. Pilten skal nu std pa denne sam-
tidig med, at han far papkassen vendt. (Dette
ggres ved at bgje et hjgrne og stille sig der,
mens resten vendes)

Slut af med en ceremoni, hvor vinderen af de
enkelte kategorier hyldes!.

FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap.11.

MATERIALER
Telefonbgger, &g, kontortape, % liters flaske,
skale, papkasse/presenning.



Skabelsen

PROGRAM
 Velkommen og sang
* | dag skal vi...

o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Inde.

AKTIVITET

Pa Skabelsens lgb (stjernelgb)

Post 1:

I et helt mgrkt rum med borde og stole rundt
omkring er der gemt en lampe. Piltene skal nu
finde lampen og tende det.

Post 2:

Skabe himlen og jorden. Piltene skal lave et
maleri af himlen og jorden med ting de finder
i naturen.

Post 3:

Fisk og fugle. Fange fisk. Lav fisk af papir og
st en papirklips pa og en magnet med fire
snore pa. Lag fiskene i et bassin (eller en ring
lavet af reb). Nu skal piltene have en snor hver
og fange fisk uden at ga ind i bassinet.

Post 4:

Alle levende vasner. Krybdyr, kvaeg og alle
vilde dyr. Neevn/skriv sa mange dyr | kan, som
ikke er fisk eller fugle. Evt. pa tid.

Post 5:

Mennesket. Evt. feelles holdene mod hinanden
samtidig. Giv holdene udfordringer som at de
kun ma have 3 hander, 2 fgdder og 1 numse til
at rgre jorden.

FORKYNDELSE

Laes skabelseshistorien for piltene og lad dem
herefter gatte hvilke poster, der passer til
hvilke dage i skabelsen.

Syng nr. 37 i March & Lejr.

FORBEREDELSE
Mgrklaegge et rum
Lave papir fisk.

MATERIALER

Hvad skal jeg bruge for at gennemfgre mgdet?
En lampe/lommelygte

Papir

Papirklips

Magnet

Snor

PILTE 17



Paskem@ade

PROGRAM
 Velkommen og sang
* | dag skal vi...

o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Inde og ude.

AKTIVITET

Snak om paske, mens piltene maler pa hard-
kogte g med tusser og klippe gakkebreve.
For at forklare om paske pa en anden made
kan | se et videoklip fra Snapperklubben om
paske. http://www.snapperklubben.dk/video-
klip/ f.eks. klippet, der hedder ” Paskeugen

- Hvorfor holder vi paske?”
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Nar | er feerdige indenfor og alle bgrn har pyn-
tet et &g skal | ud og finde en bakke og lave
®ggekast/tril. £ggene skal trilles ned af bak-
ken og sa geelder det om sidst at fa smadret sit
&g, dog skal agget ogsa helt ned af bakken,
kommer det ikke det ma man trille om.

FORKYNDELSE
Indgar som en del af mgdet.

FORBEREDELSE
Koge &g

MATERIALER

Hardkogte ag

Tusser

Projekter og computer med internet
Papir og sakse.



Barne MGP

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Inde. Dette mgde er 1 ud af 2.

AKTIVITET

Del piltene op i hold. Lad enten bgrnene selv
skrive tekst (og evt. ogsa melodi), sa de far
lavet deres helt egen sang. Brug evt. melodier-

ne fra March og Lejr.

Hjzelp bgrnene pa vej med sangteksterne ved
at spgrge om forskellige ting — sa som: Hvad
snakker dig og vennerne om? Hvad er det bed-
ste du ved at lave sammen med dine venner?
Husk at adsprede med en leg hist og her.

FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap.12.

MATERIALER
Papir til at skrive pa, blyanter eller tuscher,
CD-afspiller, March og Lejr-CDer.

PILTE 19



Barne MGP

PROGRAM AKTIVITET
 Velkommen og sang Lad piltene @ve sang og evt. koreografi til deres
* Aktivitet MPG-nummer, som de skrev sidste gang.
* Forkyndelse
o Afslutning FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap.13.
RAMME
Inde. Dette mgde er 2 ud af 2. MATERIALER

Papir til at skrive pa, blyanter eller tuscher,
CD-afspiller, March og Lejr-CDer, evt. udklaed-
ningstgj.
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Juleafslutning med bgrne-MGP

PROGRAM bgrnene optraeder med deres sange.
 Velkommen og sang
o Aktivitet FORKYNDELSE
* Forkyndelse Laes juleevangeliet.
* Afslutning
FORBEREDELSE
RAMME Send invitationer ud til foraldrene i god tid.
Inde. Lav risengrgd.
AKTIVITET MATERIALER
Spis risengrgd sammen med bgrnene og deres  Ingredienser til risengrgd, CD-afspiller, March
foraeldre. og Lejr-CDer, ting til bordopdakning.

Efter maden kommer det store MGP-show, hvor
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Koder og hemmelig skrift

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Inde.

AKTIVITET
Introducer piltene til morsealfabetet og lad

dem skrive sma hemmelige breve til hinanden.
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Vis 0gsa bgrnene, hvordan man skriver med
usynlig skrift (citronsaft) og far det frem ved at
varme papiret over et stearinlys.

FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap.14.

MATERIALER

Morsealfabet (enten i stor stgrrelse eller flere
sma), papir, blyanter, citronsaft, vatpinde,
stearinlys og taendstikker.



Hvad laver praesten, nar det ikke er sgndag?

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Inde — i kirken.

AKTIVITET
Lad praesten fortalle om arbejdet som praest.

Mange bgrn tror, at praesten kun arbejder om
sgndagen.

FORKYNDELSE
Mon ikke praesten gerne vil fortzelle sin ynd-
lingshistorie?

FORBEREDELSE
Treef en aftale med praesten i god tid.

MATERIALER

PILTE 23



Fireballs

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude.

AKTIVITET

Instruer piltene ordentligt i brugen af og legen
med fire balls. Hvis man ikke er forsigtig, kan
det veere farligt.

Lad piltene sta i en cirkel og forsigtigt sparke
fire ball’en til hinanden. Lad piltene rgrer ved
bolden og kaste den til hinanden, hvis de tgr.
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FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap. 15.

FORBEREDELSE

Senest 24 timer fgr dit piltemgde, ruller du
bolde af bomuldslagnet. Husk at rulle dem
stramt og binde knuder undervejs. Boldene
ligges i plastikspanden, hvori der ogsa haldes
sprit. Boldene skal vaere daekket af sprit. Husk
at spanden skal deekkes med et lag.

MATERIALER
Sprit, bomuldslagner, spand med en form for
lag, lighter.



Drenge- og pigeaften

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME

Ude/inde.

Mgdet er opdelt i aktiviteter for drenge og
piger. Prgv evt. at bytte sa drengene laver
pigeaktivitet 0g omvendt.

AKTIVITET
Drengeaktivitet:
Klatre i traeer og leg vilde lege udenfor (Belgisk

bankebgf, se legedatabasen,) lar drengene,
hvordan man skifter hjul pa en bil, leg med
legoteknik eller lignende.

Pigeaktivitet:

Find sminkekassen frem og lad pigerne sminke
hinanden og lederne. Alternativt kan | lave
ansigtsmasker, se hvordan her.

FORKYNDELSE
Pilte Peter, kap.16.

MATERIALER
Sminkekassen fra kredshuset.
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Lav dit eget instrument

Dette mg@de er udarbejdet af Laerke Stgvring

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Kan bade laves inde og ude. Dette m@de er
fgrste mgde af tre omkring STOMP.

AKTIVITET

Pa dette mgde skal piltene lave deres egne
instrumenter, som de skal bruge til at spille
STOMP med pa de efterfglgende mgder.

Det er ikke svart at lave egne instrumenter.

| princippet kan man helt selv bestemme
hvordan ens instrument skal se ud og i hvilket
materiale, sa l&enge den kan sige en lyd eller
flere. Man kan lave mange sjove instrumenter
af skrald og skrot man finder. Find gerne inspi-
ration pa internettet.

Her er eksempler pa enkle instrumenter, man
kan lave mange af.

Klaves: Laves af traerundstokke. 2 stokke pa
hver ca. 20 cm saves af og slibes med sandpa-
pir. Nu har du et saet klaves.
Franskbrgd/Fisk/Guiro: Sav en passende leng-
de af et plast nedlgbsrgr. Sav nu en masse riller
(gerne med skra snit). Slib med sandpapir. Brug
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en trommestik eller en tynd pind til at kgre
over rillerne. (Dette instrument kan veere lidt
svaer at lave selv).

Rasleag: Kan laves pa mange mader. Brug sma
filmrulledaser med lag og put ris, sand eller
tgrrede @rter i. Man kan ogsa bruge et paprgr
fra en toiletrulle og putte ris i og lukke ender-
ne med pergamentpapir. Find selv daser eller
sma beholdere som kan indeholde fx ris.

Man kan ogsa lave trommer af lerurtepotter
med pergament som skind. Eller en tamburin
af kapsler pa en staltrad.

FORKYNDELSE
Syng en sang og laes "De tre prinser fra Filippi-
nerne” i Gud og hvermand.

FORBEREDELSE
Kgb/skaf materialerne. Find inspiration til
instrumenter pa internettet.

MATERIALER

Plastrgr og rundstokke kan kgbes i et bygge-
marked. Tykkelsen pa rundstokke skal helst
vare 2 cm.

Beholdere til rasleaeg kan findes overalt, gem
fx paprgr fra toiletruller, filmrulledaser, malke-
kartonner eller plastbgtter.

Ris eller tgrrede aerter.

Husk: sav, maleband, blyant og sandpapir.



STOMP 1

Dette mg@de er udarbejdet af Laerke Stgvring

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude eller inde, athangigt af hvor meget | ma
larme udenfor! Mgde 2 af 3.

AKTIVITET

Nu skal der spilles pa de hjemmelavede instru-
menter. STOMP er en musikaktivitet hvor man
spiller pa alt andet end rigtige instrumenter.
Det er ikke sarlig sveert at fa til at lyde godt og
alle bgrn kan vaere en del af det uden de store
musikalske forkundskaber.

Man deler bgrnene ind i nogle grupper:

1) Stortromme/puls funktionen.

2) Trommerytme

3) (Anden trommerytme)

4) Rytmer pa fx koste, rasleaeg eller klaves.
Rytmerne du vaelger kan veere meget enkle,

sa er de nemmere at huske og instruere i. Det
er altid en god ide at vaelge rytmer som fylder
hinandens tomrum ud. Hvis der er en rytme
som ligger pa 1 og 2 slaget i en takt, sa sgrg
for at der i en anden rytme ligger noget pa fx 3
og 4 slaget.

Man kan med fordel give de forskellige rytmer
navne sa bgrnene kan huske rytmen, fx bgf
med lgg.

Fgr man gar i gang med STOMP stykket sd sgrg
for at alle bgrn laerer alle rytmer. Tag en rytme
af gangen, vis hvordan den skal spilles og fa sa
alle bgrnene med.

STOMP: Start med at saette stortromme ryt-
men i gang. Nar den kgrer kan du satte den
anden trommegruppe ind, evt. yderligere en
trommerytme og til sidst rytmegruppen med
fx klaves. Vaer som leder med til at stgtte op
om rytmerne de enkelte grupper spiller, fx ved
at have en leder med i hver gruppe. Husk veer
tydelig nar du viser rytmerne og hjalp bgrnene
hvis de falder ud af rytmen.

Man kan ggre musikstykket mere spaendende
ved fx at saette de forskellige rytmegrupper ind
og ud ved tegn. Eller man kan lave et break.
Her stopper alle med at spille pa samme tid, sa
kan man fx rdbe noget i kor, at alle spiller den
samme rytme eller man danser en vild dans.
Husk at saette alle rytmegrupper ind igen,

fx ved at teelle ind eller give tegn. Dette skal
gves nogle gange, men bliver rigtig sjovt nar
bgrnene kan det.

FORKYNDELSE

Syng en sang og las historien "Manden og
konen der inviterede Gud til middag” i "Gud og
hvermand”.

FORBEREDELSE

Forbered et STOMP stykke med 4-5 forskellige
rytmer. Du kan finde en masse inspiration til
rytmer og groove pa nettet, fx youtube. Tjek
bogen: "SDS sang, dans og spil "af Kirsten Juul
Jgrgensen.

MATERIALER

Til dette mgde bruges de hjemmelavede instru-
menter fra forrige mgde. Og andet skrammel
som lyder fedt at spille pa. Fa fx fat i nogle
store murbaljer til at spille tromme p3, eller
spande. Samt koste, det gir en rigtig fed lyd nar
der fejes. Husk trommestikker af fx tynde grene
til alle instrumenter.

PILTE 27



STOMP 2

Dette mg@de er udarbejdet af Laerke Stgvring

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude eller inde afhaengigt af vejr og vind. Mgde
3af 3.

AKTIVITET

Vi gver videre pa de rytmer vi laerte pa sidste

mgde. Der kan evt. udvides med flere breaks.
Eller endnu et STOMP nummer.

Pa dette mgde er det oplagt at man inviterer

foraeldrene til koncert sidst pa mgdet, fx den

sidste halve time. Man kan evt. ggre lidt ud af
det og aftale at bgrnene skal vaere klaedt lidt
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ud. Samt servere kaffe og saftevand. Og bgrne-
ne synes 0gsa det er sjovt med et bandnavn.
Man kan som alternativ invitere nabokredsen
til koncert eller spille STOMP numret til et
kredsarrangement.

FORKYNDELSE
Syng en sang og les derefter "Fodsporene i
vandet” fra Gud og hvermand”.

FORBEREDELSE

Sgrg for at invitere foraeldre og lave kaffe og
saftvand.

Evt. forberede endnu et STOMP nummer som
bgrnene skal laere pd mgdet.

MATERIALER

STOMP materialer som blev lavet og brugt pa
de foregaende mgder.

Kaffe, the, saft osv. til foraeldre.



Teatersport

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Inde.

AKTIVITET

Del piltene ind i hold a 3-4 personer. Lad dem
finde og @ve sketches, sa de kan opvise dem for
hinanden inden mgdets afslutning.

FORKYNDELSE
Pilte Peter kap.17.

MATERIALER
Udklzedningstgj, sketchbgger.
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Besgg den lokale...

PROGRAM altid spendende at besgge for en pilt)
 Velkommen og sang
o Aktivitet FORKYNDELSE
* Forkyndelse Pilte Peter kap.17.
* Afslutning
FORBEREDELSE
RAMME Treef en aftale med den virksomhed, | gnsker at
Ude/inde. bes@ge og snak med piltene pa mgdet fgr, om
hvad det er for en slags virksomhed, sa de er
AKTIVITET forberedte.

Hver by har sine egne sevardigheder eller
virksomheder, som er et besgg veerd (Falck-sta- ~ MATERIALER
tionen, brandstationen og politistationen er
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De vildeste lege

PROGRAM Leg fglgende lege — se beskrivelserne pa lege-
 Velkommen og sang ne i FDFs legedatabase.

* Aktivitet Belgisk bankebgf

* Forkyndelse Her kommer vi

* Afslutning FDF Bordfodbold

RAMME FORKYNDELSE

Ude. Pilte Peter kap.17.

AKTIVITET MATERIALER

Pilte elsker vilde lege!. Afhznger af de lege du vaelger.
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Det store [gb om verdens lande

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude/inde.

AKTIVITET

Post 1 — Skotland. Holdet far hvert et stykke
vandslange med huller i, som naturligvis er
en saekkepibe. Holdet skal nu hjzelpes ad med
at holde fingre for hullerne, sa en ballon kan
pustes op.

Post 2 — Italien. Lav en gondol af en agurk og
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sejl med den.

Post 3 — Tyskland. Deltagerne skal lave deres
egen yndlingshotdog med bind for gjnene.
Post 4 — Frankrig. Holdet skal bygge Eiffeltarnet
isugergr

Post 5 — Kina. Flyt en portion arter fra en skal
til en anden ved hjalp af spisepinde.

FORKYNDELSE
Pilte Peter kap.18

MATERIALER

Vandslange, balloner, agurker, ingredienser
til hotdogs, stopur, sugergr, arter, spisepinde,
bue og pil.



Leer de nye sange i March og Lejr

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Inde.

AKTIVITET
Klassen deles i mindre hold, som hver skal op-

fgre en eller flere af de nye sange for de andre.

Hvert hold far udkleedningstgj og CD-afspiller/
computer/iPod m.m samt en cd med de sange,
som de skal optraede med.

Efter sangene afgives stemmer holdvis. Man
kan selvfglgelig ikke stemme pa sin egen.

FORKYNDELSE
Pilte Peter kap.19.

MATERIALER
Udklaedningstgj, noget til at afspille musikken
pa, evt. hgretelefoner.
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Indendgrs hockeystaevne

PROGRAM deres fantasi (en mdde er at folde avisen ud og
 Velkommen og sang sa rulle den sammen. Saet tape pa for at holde
* Aktivitet den fast).
* Forkyndelse Placer borde som mal og lad kampen ga i
* Afslutning gang. Holdene, som ikke dyster, fungerer som
heppekor.
RAMME
Inde. FORKYNDELSE
Pilte Peter kap.20.
AKTIVITET
Del piltene op i et lige antal hold, som kan MATERIALER

dyste mod hinanden. Fgrste dyst gar ud pa at Aviser, tape og en blgd bold.
lave hockeystave af avispapir. Lad piltene bruge
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Friluftsliv i piltehgjde

PROGRAM hvor der er godt at bygge.
* Velkommen og sang Se hvordan | kan bygge en bivuak pa dette link
* Aktivitet til Skolen i skoven
* Forkyndelse
* Afslutning FORKYNDELSE
Pilte Peter kap.21.
RAMME
Ude. MATERIALER
Se under linket pa hjemmesiden hvilke materi-
AKTIVITET aler | skal bruge.

Piltene skal i dag bygge deres egne bivuarker.
Byg ved jeres kredshus eller ga hen et sted,
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Pa opdagelse med vandkikkerter

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude.

AKTIVITET

Piltene hjzelper med at satte plastik for den
ene ende af teeppergret. Plastikken tapes fast
med gaffatape.

Lad piltene ga pa opdagelse i den naermeste

36 PILTE

s@, 3, bk eller lignende. Kan piltene finde de
dyr, de kan se, i bggerne?

FORKYNDELSE
Pilte Peter kap.22.

FORBEREDELSE
Skaer teeppergrerne i passende stgrrelser.

MATERIALER

Taeppergr, plastikposer og gaffatape. Evt.
b@ger a la "hvad finder jeg i den” (Kan lanes pa
biblioteket).



Omvendt fotolgb

PROGRAM

* Velkommen og sang
* Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude.

AKTIVITET

Del piltene ind i hold, sa der er mindst en med
en telefon, som kan tage billeder.

Piltene skal tage billeder af fglgende ting med
deres telefoner:

1) Forsiden af dagens BT

2) En vaffelis med tre kugler

3) En pilt med uniform, som ggr en anden
person (ikke FDFer) en tjeneste

4) Et musikinstrument

5) Et vejskilt

6) Et ®egtepar med en pilt imellem sig

7) Et egetrae

8) Et gruppebillede pa hovedet

9) FDF nar det er bedst!

FORKYNDELSE
Pilte Peter kap. 23

MATERIALER
Sedler med beskrivelse af de ting, som piltene
skal tage billeder af. Kan evt. ogsa sendes som
sms til piltene
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Piltelege 1

Dette mg@de er udarbejdet af Ida Lund Petersen

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Legene er udendgrs lege. Men kan med god
plads ogsa leges indendgrs.

AKTIVITET

Kluddermor

FDFerne skal sta i en rundkreds med hinanden
i handerne. En FDFer sendes ud af rundkred-
sen og skal ga lidt vaek og stille sig med ryggen
til. Imens skal de andre kludre sig sammen i

en stor klump, uden at give slip pa hinandens
haender. Nar FDFerne er faerdige med at kludre
sig sammen kaldes: "kluddermor, kluddermor
kom” , FDFeren som har varet sendt ud af
rundkredsen kommer nu og skal kludre de
andre ud, nar/hvis det lykkedes vaelges en ny til
at vaere kluddermor.

Huskeleg

En snor hanges op i en raekke traeer, der skal
vare 7-10 meter snor i alt. Pa snoren hanges
en raekke ting som minder om FDF eller kirken
fx en dolk, mug, kors, march og lejr, forbunds-
skjorte, et stykke braende, et besngrings reb,
en refleks, en trangia osv. FDFerne far bind for
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gjnene og fgres hen til stedet hvor tingene
haenger. De skal nu pa skift enten enkeltvis
eller i hold fgle sig frem til de ting som haenger
pa snoren. Ved enden af snoren skal de se hvor
mange ting de kan huske.

Sygehus

En firkantet bane markeres. FDFerne placeres
pa banen. En eller to udveelges til at vaere ”Syg-
dom”, den eller disse skal nu fange de andre
FDFere, hvis man bliver fanget skal man ligge
sig ned. De andre FDFere skal nu sgrge for at
baerer den som er blevet tigget af sygdommen,
til sygehuset. Der skal vaere to FDFere til at
baerer den syge. Sygehuset er pa ydersiden af
den ene af firkantens sider. Mens patienten
bliver baret er bade patient og baerere i helle.
Det geelder om for FDFerne at fa alle raske,
mens det galder om for “sygdommen” at ggre
sa mange sa muligt syge.

FORKYNDELSE
Pilte Peter kap.5.

MATERIALER

Huskeleg

En lang snor til at haenge ting i. En masse
forskellige ting til at hange pa snoren. Et papir
til lederen hvor han/hun kan krydse de ting af
som er husket.

Sygehus
Noget til at markerer banens fire hjgrner.



Piltelege 2

Dette mg@de er udarbejdet af Ida Lund Petersen

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME

Ude mens det er mgrkt, gerne i skov eller lidt
kuperet terraen hvor der er mulighed for at
gemme sig. Tidsrammen for legen er ca. 40-60
minutter alt efter hvor stort et omrade der
leges i.

AKTIVITET

Lygten i spanden

FDFerne far fortalt i hvilket omrade der leges
fx i en skov. Et sted udvalges til at vaere base.
Et sted i skoven placeres en spand hvori en
ra@d cykellygte laegges. Det gaelder nu om for

FDFerne at finde frem til spanden og ligge

en seddel med deres navn eller holdnummer
deri. Men de skal passe pa, for der gar politi
(ledere) rundt. Hvis en af FDFerne bliver lyst pa
af politiets lygte skal de aflevere deres seddel
til politiet. Det gaelder om for FDFerne at ligge
sa mange sedler med deres navn/holdnummer
i spanden sa muligt inden tiden er gaet, den/
det hold som har flest sedler i spanden nar
tiden stopper, har vundet legen. For at ggre
legen lidt svaerere kan man stille spanden i et
lidt abent omrade, sa der skal lgbes det sidste
stykke for at komme sin seddel i spanden.

FORKYNDELSE
Pilte Peter kap.6

MATERIALER

Papir, noget at skrive med, en spand, en rgd
cykellygte, nogle ledere til at vaere politi, plus
lygter til lederne.
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Reb og rafter 1

PROGRAM niveau 3.
 Velkommen og sang eller
* Aktivitet Leer piltene, hvordan man bygger stridsvogne
* Forkyndelse og konkurrer mod hinanden.
* Afslutning
FORKYNDELSE
RAMME Pilte Peter kap.26.
Ude. Mgde 1 af 2.
MATERIALER
AKTIVITET Reb, rafter.

Brug dette mg@de pa at tage pionermaerket,
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Reb og rafter 2

PROGRAM AKTIVITET
 Velkommen og sang Brug dette mg@de pa at tage pionermaerket,
* Aktivitet niveau 3 og brug en karrusel med piltene.
* Forkyndelse
o Afslutning FORKYNDELSE
Pilte Peter kap.27.
RAMME
Ude. Mgde 2 af 2. MATERIALER

Reb og rafter.
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Saesonafslutning — familiefest hos Holger Tornge

PROGRAM
 Velkommen og sang
o Aktivitet

* Forkyndelse

* Afslutning

RAMME
Ude/inde.

AKTIVITET

Til selve festen serverer lederne og sgrger for
god fest stemning. Lad en af lederne vare ho-
vedpersonen, men del ellers rollerne ud. Sgrg
for at en anden leder holder tale undervejs.
Forslag til roller:

Holgers mor

Holgers far

Holgers irriterende lillesgster

Ludvig Valentiner

Dronning Margrethe

Byens borgmester

Den pinlige onkel som raber meget hgijt.

FORKYNDELSE
Pilte Peter kap.28.

FORBEREDELSE
Mgdet inden far deltagerne en invitation med
hjem.

MATERIALER
Saft, boller, pynt til bordopdaekning. Tjenertgj
til lederne.



Til forkyndelsen er brugt fglgende bgger:

Den lille bibel for bgrn — historien om Guds kaerlighed. Skrevet af Karsten H. Petersen
Fortaellinger om Gud og Hvermand. Skrevet af Jakob Rdnnow

detmedGud.dk - tvaerorganisatorisk webside om forkyndelse

Frederiks Flyverdragt. Skrevet af Esben Nyholm og Henrik G. Lund

Pilte Peter. Skrevet af Marianne Vangsgaard Torbensen

Trosbekendelsen — et spadestik dybere. Skrevet af Susanne Chordt Hansen

Lad os lege i livstraeet. Skrevet af Anna Simonsen Jensen, Betir Weigand Berg, Arne Marup,
Anders Marup, Thea Bjoklund Larsen og Karen Transe Rgnne-Munch

Larver og Guldsmede. Skrevet af Doris Stickney. Unitas Forlag

De fleste af bggerne kan kgbes pa 55nord.dk

PILTE 43



