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Introduktion til
https://sdfekort.dk/spatialmap

Hjemmesiden har vi brugt til hurtigt og precist at eksportere
gode korte ud til print-bare PDF’er. Hjemmesiden er god, fordi
den tillader alt det man har behov for at justere, uden at det

bliver for kompliceret.

P4 hjemmesiden kan man til venstre se de forskellige lag man
kan tende og slukke. Pa billedet her, har vi fx tendt for
hgjdekurver med en zkvidistance pa 0, 5m.

Under varktgjer kan man ogsa tegne simple figurer pa kortet og
dermed tegne en rute eller en post ind pd kortet.

N&dr man gerne vil eksportere til PDF, viser den et redt
rektangel. Det er kortet herindefor der vil blive eksporteret.
Stgrrelsen af denne @ndrer sig hvis man valger et stgrre
papir-format (Format) eller et andet malestoksforhold
(M&lforhold 1). Det kan tit vare en god idé at valge et mere


https://sdfekort.dk/spatialmap

gengst malestok, end det den forskar (fx 1:2000 eller 1:2500 i
det her tilfelde). Man kan flytte udsnittet ved at trakke i
den lille rgde cirkel i midten. Derudover kan man valge om man
vil have Signaturforklaring, Nordpil og Tegningshoved med pa
PDF’en. Det er en god idé med alle tre, hvis man skal bruge
kortet til at pejle med, eller anden prezcis navigation. Er det
bare et oversigtskort er det mindre vigtigt. Man kan ogsa
indstille rotation for kortet (Roteret). Dette frarddes, da vi

gerne altid vil have nord til at vare opad.

Man kan med fordel gd pa opdagelse i de mange forskellige
typer kort der er tilgengelige - historiske kort, topografiske
kort, skyggekort osv.

Undervisningsmoduler

Vi specialiserer os i1 2 emner hver og sa har deltagerne 6
stationer at nd rundt til hvor de kan lare de forskellige
emner med lille gvelse pad hver post

Generel introduktion til kort
Signaturer:

At kende de mest gange signaturer er vigtigt for at kunne
forstd et kort. Derudover skal man ogséd vaere klar over hvilke
signaturer der er malfaste og hvilke der bare er symboler. Fx
kan man ikke mdle bredden pd en vej og tanke at det er en
malfast angivelse af vejens breddet - det er en signatur.
Medmindre man selvfglgelig kigger pa satellitkort.

@gvelse: Find objekter i omradet og tegn dem ind pa dit eget
kort.

Materialer:

_Kort med signaturangivelser i forskellige malestok
_Papir

_Skriveredskaber

Hgjdekurver:



gvelse:

_"Tegn” med hegnspale pa Vork bakkers hgjdekurver.

_ Omskrivning fra kort til virkelighed

Afstande/malestok:

Malestok bruges til at fa en idé om afstande pa et kort. Man

omregner ved at sige “1:10000 betyder at 1 cm pa kortet er det

samme som 10000 cm i virkeligheden.

Dvs.

at 1 cm pad kortet er

lig med 1000 m i virkeligheden” eller “1:2500 betyder at 1 mm

pa kortet er lig med 2500mm i virkeligheden.
kortet er 1lig 2,5 m i virkeligheden.

malestoksforhold pa kort er:

De mest ga&ngse

at 1 mm pa

Malestok Korttype lcm= 2 cm = 4 cm =
1:500 Situations- og 5m 10 m 20 m
bygningsplaner
1:1000 Bykort / O-lgb |[10 m 20 m 40 m
1:2000 Bykort / O-lgb |20 m 40 m 80 m
1:2500 Bykort / O-lgb |25 m 50 m 100 m
1:5000 Bykort / O-lgb |50 m 100 m 200 m
1:7500 O-1gb 75 m 150 m 300 m
1:10000 0-1lgb 100 m 200 m 400 m
1:15000 0-1lgb 150 m 300 m 600 m
1:20000 O-1lgb / 200 m 400 m 800 m
terrankort
1:25000 Terraenkort 250 m 500 m 1000 m
(4 cm kort)




1:50000 Terrenkort / 500 m 1000 m / 1 km 2000 m / 2 km
(2 cm kort) fijeldkort

1:100000 Terrenkort / 1000 m / 1 km | 2000 m / 2 km 4000 m / 4 km
(1 cm kort) | £fjeldkort

1:200000 Fjeldkort / 2000 m / 2 km [ 4000 m / 4 km 8000 m / 8 km
bilkort
1:500000 Bilkort 5000 m / 5 km [10000 m / 10 km | 20000 m / 20 km

@gvelse: Ga en afmdlt rute pad 100 m 5-10 gange og tel hver gang
antallet af skridt. Find nu gennemsnittet ved at bruge
folgende formel: (sammenlagt antal skridt for alle
gange) / (antal gange) .

Materialer:
_Kort i forskellige malestoksforhold
_Linealer/kompasser

Terrazn bevagelse/opfang:

Nar man bevager i et ukendt terrazn efter et kort bruger man
begrebet opfang. Et opfang er noget i landskabet man med
sikkerhed kan genkende pa sit kort. Fx kan det vere en stor
vej der lgber gennem en skov. Hvis man skal finde en post der
placeret pa en lille bakke tat pd den store ve]j, vil man fgrst
bevaege sig i retning af vejen og sd derfra preove at finde
bakken. Der kan nemlig ofte undervejs vare utrolig mange
bakker der kan forveksles med den egentlige bakke. Det svarer
1idt til at ndr man kgrer i bil finder man altid ud til
hovedvejen for derefter at finde ned ad mindre veje indtil man
ndr sit mal - man kgrer ikke hele vejen pad de sma veje. Det er

langsommere og sverere at finde vej.

gvelse: Find forskellige objekter i et rum med bind for
gjnene. Der er placeret mange objekter i rummet og man skal nu
finde nogle helt bestemte objekter efter at man har orienteret

sig én gang.

Materialer:



_Forskellige genstande fx gryder, siddeunderlag, mugs,
opvaskebgrster osv.
_Bind til @jnene

Korttyper:

Topografisk:

Wy

FJ/

Ortofoto/satellltkort

O-lgbskort:

VINGSTED CENTRET 1:7.500

fEkvidistance 5 m

Signaturtorklaring

gvelse:

_ Vurder hvilke korttyper der passer til hvilke
omstendigheder.

Materialer:
Gode kort, laminerede og store



_ Kompas til alle deltagere
__ Sprittuscher
_ Malepind

Koordinater:

Koordinater bruges til at positionere os i verden med. Man kan
badde bruge det i forhold til sit kort, men vi steder typisk pa
det ndr vi bruger GPS i forbindelse med orientering og
navigation. De GPS’er vi bruger i dag kan opnd en pracision op
til 3 m hvis der ikke er alt for mange trazer/hgje
bygninger/bakker i1 narheden. Dette ggr at man ret precist vil
kunne finde meget specifikke steder ved at bruge koordinater.
I det danske landskab vil man typisk altid kunne opnd ca. 10 m
ngjagtighed. Europa er pa vej med et nyt system (kaldet
Galileo) der snart burde kunne give pracision ned til 0,5 m.
Her er et diagram der viser hvor precis en typisk mobiltelefon
typisk er:
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Koordinaterne kan have forskellige l&ngde alt efter hvor
precist et koordinat man vil bruge. Tenk dog over at GPS’er
har en naturlig begrensning i forhold til deres faktiske
precision i marken - det giver derfor ikke mening at bruge
koordinater hvis precision er mindre end en meter lige nu.
Ofte kan man opleve at koordinaterne dog har flere tal end
GPS’en vil tillade en at indtaste. Her kan man blot runde tal
op eller ned. Husk dog at der for DMS koordinater skal rundes
op til nermeste 60 hvis det er i MM eller SS delen af
koordinatet.

Man kan bruge fglgende hjemmeside til at konvertere mellem de
forskellige koordinater:

http: www.rcn.montana.edu/resources/converter.aspx

gvelse: Ler at bruge outdoor-GPSer (der udemezrker sig ved at
vare robuste og holde strgm over lang tid). De vigtigste
egenskaber er at kunne indtaste koordinater, satte GPS’en til
at finde koordinater og sa at lare hvordan man gar med en GPS.
Man skal fx tage hgjde for at navigationspilen peger 1
fugleslugt, at GPS’en ikke er meget pracis i forhold til hgjde
og at GPS’er uden elektronisk kompas ikke kan finde ud af hvis
man drejer rundt om sig selv uden at bevege sig i en retning.

Materialer:
GPS

_ Kort med koordinatangivelser
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Pejling:

Pejling er en disciplin hvor man bruger de 360 grader man har
pad et kompas til at finde en retning med. Hovedsaligt er der
to mdder at pejle pa:

1. Pejling uden kort: Man far en retning (i grader) og en
afstand og skal ga ud fra det sted. Ved at indstille
kompasset pad det opgivne grad-antal og ved at matche
magnetndlen med nordangivelsen i1 kompashuset kan man ud
fra marchpilen finde retningen. Herfra er det god en
udfordring, da det er svaert at bedgmme afstande.
Derudover er det relativt upraecist - iser hvis man kun er
én person. Man kan hjxlpe sig selv 1lidt ved at finde ét
punkt (fx et specielt tre, en skorten e.lign.) der er i
den korrekte retning og sa ga efter det. Alt efter hvor
langt man kan se fra der hvor man star, er det ikke
serlig praecist over 100-250m.

2. Pejling med kort: Her bruger man bare kompasset som en
vinkelmdler. Man skal altsa IKKE bruge magnetnalen
overhovedet. Man indstiller kompasset til gradantallet og
legger kompasset sa den lige side g& gennem det punkt man
pejler ud fra. Herefter skal man roteret hele kompasset
sd de lodrette streger i1 kompashuset er parallelle med de
nord-syd-gdende streger pad kortet. Herefter kan man tegne
en streg pa kortet og madle afstanden ud. Man skal vare
opmerksom pa at man ikke far vendt retningen til at veare
den stik modsatte vej. Ver derfor altid kritisk efter du
har tegnet stregen om hvorvidt den er i korrekt retning.
Vi ved jo at nord pa kortet altid er 0/360 grader, syd er
180 grader, @st er 90 grader og vest er 270 grader.

@velse: Hjelp hinanden med at pejle forskellige genstande i
omradet pa den ene og den anden madde. Ver opmerksom pa hvor

stor pracision man kan opna.

Materialer:
_Spejlkompasser
_Kort

_Tuscher
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Historisk 1lgb

Formalet er at f& gvet sin hjerne i at videregive kompleks
information. Nar man navigerer har man tit brug for at
overdrage kompleks viden til andre i form af fx ens position,
tilstand osv. Det kan vare pa alt fra et simpelt FDF-1lgb hvor
man skal forklare piltene hvor neste post er, til en fjeldtur
hvor man skal give redningshelikopteren et pracist
GPS-koordinat. Ved at trzne hjernen i1 at huske rumligt kan det
0gsd hjzlpe os til at huske store mangder af kompleks info. En
meget brugt memoreringsteknik til fx kims-leg er at finde en
placering af alle objekter i det hus man bor i og s& i sine
tanker “ga& en tur” forbi alle disse ting.

Deltagerne far her udleveret et historisk kort over omradet
med en postangivelse. Den kan vare svar at finde, da man skal
bruge sin logiske sans til at kompensere for de &ndringer der
er pad kortet i forhold til i dag. P& hver post er der en
Ad-side med tekst om et komplekst emne om navigation (fx om
GPS-systemet, opfindelsen af kompasset, sekstanten og René
Decartes). Deltagerne skulle sa memorere sd meget af teksten
de kunne og komme tilbage. Herefter skulle de genfortalle
teksten til et andet hold. Det andet hold skulle sa fortalle
om teksten til instruktgrerne. De hold der fortalte til
hinanden fik point baseret pa hvor godt det andet hold
forklarede det de have lest nede pd posten.

Materialer:

12



_Historiske kort
_Poster med komplekse tekster

SMS—-1gb

SMS-1gbet er en udvidet fangeleg, hvor man far testet sin
viden om koordinater. Ved at bruge et forsimplet kort og
koordinatsystem, fa&r man trenet sin hjerne i at omsatte tal
til punkter pad et kort og den anden vej rundt. Et helt
almindeligt kort kan laves om til et kort med aflzselige
koordinater ved at inddele det i et grid med hovedlinjer for
hver 10. streg til at ggre det mere overskueligt. I vores
fangeleg har vi ogsa indtegnet en afgransning man ma lege
indenfor, s& dem der skal fanges ikke lgber helt vak. Her er
kortet:

Det aflaxses ved at afsatte et punkt i kortet, talle antallet
af felter til punktet ved at bevage sig vandret fra venstre
side og derefter telle antallet af felter lodret fra kortets
bund. Dermed kan man fa et koordinat der fx ser sd&dan her ud:
(23,10) .

Man inddeler i sma hold (1-3 personer) og angiver om de skal
vere bytte eller fanger. Alle hold far et kort og skal have en
mobiltelefon med modstanderholdets numre pa. Bytte far et
startpunkt pd kortet og gar derhen. Pa et aftalt klokkeslet
begyndes legen. For hvert 5. minut skal bytteholdet nu sende
en SMS med deres position til fangerholdet. Fangerholdet har

13



nu en indikation af hvor byttet befinder sig. Begge hold ma
selviglgelig gerne bevage sig hele tiden, men det er vigtigt
at man overholder reglen om at sende SMS hvert 5. minut. Nar
byttet er fanget noterer man tiden det tog og skifter side.
Det hold der var kortest tid om at fange modstanderen har
vundet.

I vores bakkede terran, med et kortudsnit pad ca. 600x600m og
med friske seniorer tog det mellem 20-40 min. for et hold at
fange byttet.

Materialer:

_Kort med koordinat-grid
_Tusch til at skrive med
_Opladte mobiler

Natlgb/stjernelgb

Om aftenen @&ndrer maden man orienterer sig pa. Man har svert
ved at skelne selv simple konturer og kendetegn og man bliver
meget overladt til at fglge veje og stier - og selv det kan
vere svert.

Formalet med dette lgb er at geore deltagerne klar over de
udfordringer man stgder pa nar man gar i1 mgrket. Derudover var
det meningen at lgbet skulle omhandle stjerner og stjernetegn,
men det ndede vi ikke at gennemfgre. Man kan som inspiration
kugge pad det her stjernebillede der viser den nordlige
halvkugles stjerner:

14



PISCIS ALISTRINUS

Helt fra gammel tid har man brugt stjerner til at navigere
efter. Man kan faktisk med en sekstant bestemme sin position
med en ngjagtighed pd 100 m ud fra stjernerne - det er ikke sa
ringe endda. Men det kraver selvfglgelig at det er
stjerneklart.

Deltagerne fik pa det her 1lgb en simpel opgave - find 2 poster
ud fra kortet. Der var tre hold som sd alle fik forskellige
korttyper og forskellige poster. Et kort var med
satellit-billede og de to andre var historiske kort fra hver
deres periode.

Ude ved fogrste post 1la en pose snacks og noget varmt at drikke
samt en flagermuselampe. Dét at man derfra kan gd med en lygte
i handen @&ndrer situationen - nogen gange kan det vare lettere
og hyggeligere - andre gange er det maske en hindring for at
kunne se 1 mgrket.

15



Ved anden post mgdte de instruktgrerne, hvor de fik angivet et
omrdde hvor de kunne bygge en shelter og overnatte.

Materialer:

_Forskellige kort med markerede poster
_Flagermuselamper

_Snacks

_Pressening

_Snor

_Plgkker

Stresspejling

I denne leg er formdlet at fad pejlet sd meget sd man kan det i
sgvne! Legen er bygget op som en quiz, hvor man skal finde ord
i kategorier ved at pejle. Pejlingerne skal vere utroligt
precise og foregd pa et lille areal - vi gjorde det med
udgangspunkt 1 flagstangen. Rundt i gdrden blev placeret et
antal smd& pointsedler (5x5cm i stgrrelse), der hver iser
reprasenterede et bogstav. Hvert hold fik sd& en liste med
bogstaverne i1 alfabetet og en pejling for hvert bogstav.

En kategori kunne vare: “Kristendom”

Holdet finder sa et ord de vil svare: “Jesus”.

De skal nu stave til bogstavet ved at finde verdierne for
hvert bogstav gemt rundt om i garden ud for hver pejling.
“J” findes pd 65° og giver vaerdien “7”

“E” findes p& 236° og giver vaerdien “1”

“S” findes pa 313° og giver vardien “1”

“U” findes pa& 261° og giver vardien “2”

“s” findes pa 313° og giver vaerdien “1”

For at svare skal man sa sammenlagge verdierne og afgive sit
svar: 7+1+1+2+1=12 - “Jesus 12”.

Er man det fgrste hold fadr man sa 12 point. Det andet hold
halvdelen - 6 point. Og det tredje hold en tredjedel - 4
point. Man fortsatter altsd i kategorien indtil tre hold er
kommet med godkendte svar. Derefter kan man tage en ny
kategori. Holdet med flest point vinder.
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For at legen skal vere en success, kraver det 2 ting. 1 - en
rigtig grundig forklaring og en efterfglgende testrunde. 2 -
at alle pointsedler er placeret utrolig pracist. Der skal
altsd tages hgjde for om kompasserne tager hgjde for
kursafvigelser eller ej. Og man bliver ngdt til at ggre det
med spejlkompasser.

For at ggre legen stresset kan man satte hgj musik pad og fa

nogle personer til at irritere deltagerne ved at putte
merkeligt tegj pa, flytte pa dem, ryste deres hander osv.

Materialer:

_Spejlkompasser

_Liste med bogstaver og kursangivelser

_Liste med bogstaver og korrekt point (svarark)
_Liste med spgrgsmal

_Pointsedler varierende fra 1-10 for hvert bogstav
_Evt. musik og gakkede ting til at stresse med

17



Globetrotterlgb

P4 globetrotterlgbet er formdlet at blive sikker pa maden man
navigerer med GPS og kompas pa. Det ggres ved at man kun kan
bruge de to ting til at navigere efter, da deltagerne
undervejs i hele lgbet befinder sig inde i et telt (eller
lignende), som sparrer for udsynet.

Der deles hold af 3-4 personer der far udleveret en GPS,
kompas, et verdenskort, en stempelpude og et pas pr. person.

Det galder om at fa sad mange stempler som muligt i sit pas.
R T ~

N e UL |

P4 lgbet kan man besgge en rakke poster, der er indtastet 1
forvejen pa GPS’en som koordinater. De er inddelt i
verdensdele. GPS’en kan dermed lede en hen til posten, hvor
der er en beskrivelse der hinter til et land - fx “Landet med
verdens langste mur”. Svaret er selviglgelig “Kina”. Man
kigger herefter pd sit verdenskort og finder Kina. Ud for
hvert land er angivet et gradtal. Der stér fx “Kina = 258°”.
Holdet skal nu pejle 258° og ga den retning. I ca. 15-20 m
afstand fra posten ligger en plade med et stempel. Alle pa
holdet kan nu fa et stempel i deres pas. Metoden er ogsa

tegnet her:
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6 Stempel

P4 hver landepost er placeret en koordinatstump der hinter til
en hemmelig post - verdensdelen. Finder man fx. alle 4
asiatiske lande og samler koordinatet kan man finde “Asien”,
der giver flere point. Finder man alle hemmelige
verdensdelsposter giver de hint til “Werdensposten” der er
ekstra hemmelig og giver rigtig mange point.

Materialer:

_GPS pr. hold

_Teltsejl (eller lignende) pr. hold
_Stempelpude pr. hold

_Pas pr. person

_Postbeskrivelser

_Stempler

Klatrenavigation

Klatrenavigation er en form for figur-spil, hvor det gzlder om
at kunne taenke i1 3 dimensioner. Normalt ndr man arbejder med
kort og kompas tenker man kun i 2D - i flader. Men i
virkeligheden er jorden jo kuperet og 1 vores byer bliver der
flere og flere lag. Vidste du fx, at man i Google Maps kan
skifte mellem etagerne i kort over store indkgbscentre? I
fremtiden kommer vi mere og mere til at skulle tanke
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3-dimensionelt med VR, droner, store byer, offentlige

transportsystemer osv.

I midten haenger et koordinatsystem i 3-dimensioner (X,Y,Z) i
form af 5x5 snore (X og Y dimensionen) der hanger ned fra en
ramme. P& hver af de her snore er placeret 5 klemmer (Z
dimensionen). Dermed er 5x5x5=125 punkter. Legen leges 1 mgrke
og i1 hver af klemmerne kan man placere et knzklys, der sa
lyser op. Deltagerne far nu en liste med koordinater. Et
eksempel kunne se sa&dan her ud:

LET: (2,0,4) (4,1,4) (4,3,4) (2,4,4) (1,2,4)
SVZR: (1,2,1) (1,4,1) (3,2,1) (3,4,1) (2,3,3)

Man kan sa valge at “tegne” enten det ene eller det andet
koordinat ved at placere knazklys de rigtige steder i systemet.
N&dr man er ferdig vil der trade henholdsvis en og en femkant
og en fire-sidet pyramide frem. Det galder s& om at fa gettet
alle formerne. Der findes badde lette og svare koordinater som
ovenfor. For en del af koordinatsat let/svaer hanger de to
koordinatsat sammen pa den ene eller den anden made.

Pa kursus blev legen lavet som en klatreaktivitet hvor hele
holdet skulle hijzlpe en person i1 klatresele i midten med at
komme op til de gverste punkter ved at hive i 4 styrereb.
Dette tilfgjede en fysisk dimension til legen. Dette kraver
selvfglgelig at man har en klatreinstruktgr til at udfgre og
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sette op. Man kan sagtens lave legen uden klatring og sa& bare
have alle tovene sd tat pd jorden sd alle punkter kan nds. Var
opme&rksom pa at rammen sidder godt fast sd den ikke ryger ned

i hovedet pa nogen.

Til hejre: Ottekant af koordinaterne (3,3,0) (3,4,1) (3,4,2)
(3,3,3) (3,2,3) (3,1,2) (3,1,1) (3,2,0)

Til at forstd det relativt komplicerede 3D-system af snore og
punkter, har vi brugt et 3D-program der hedder SketchUp. Det
er gratis og relativt let at ga til. Det kan mange ting der er
gode 1 FDF-sammenha&nge - man kan tegne sin raftekonstruktion,
udtenke en forhindringsbane, brainstorme pad nye idéer til
kredshuset, finde pa lege osv. Programmet kan gratis bruges og
findes pa: https://www.sketchup.com
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https://www.sketchup.com/

Materialer:
25 tov
125 klemmer
_gaffatape til at satte klemmer fast med
~maleband til at opmdle prezcist (vigtigt)
_solid ramme
10 kne&klys
_koordinatset
__svarark
evt. klatreustyr (kraever klatreinstrukter)

The Amazing race

Lengerevarende lgbstype med fra punkt til punkt orientering
gennem varierende dgde og levende poster. Gennem hele lgbet
forsegles mobiltelefoner 1 konvolutter som kun abnes ved
ngdstilfaelde.

Den der fgrst kommer til 55.6583133, 9.3597903 vinder.

Foregaende refleksionsgvelse:

Vurder med dig selv hvad der skal ske de naste 24 timer. Er
succeskriteriet for dig en gennemfgrelse af lgbet eller
sejren. Sig det hgjt i rundkredsen og husk at tage hensyn til
dette og hinanden underveijs.

1. Flagstangen

Koncept:

12 forskellige adresser i Vejle (max. 1,5 km fra flagstangen)
_ Find din adresse med hjelp fra folk du spgrger pa gaden

_ Placer rgd snor tydeligt pa stolpe eller anden genstand i
@jenhgjde

_ Find tilbage til flagstangen handtegn pa vejen et kort med
signaturer, og andre vejledende guides bl.a. nordpil.

_ Ved flagstangen byt kort med anden deltager og find den rgde
snor

_ Returner til flagstangen for naste post

Materialer:
_ R@d trad
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_ konvolutter til mobiltelefoner
Gruppeinddeling:
Enkeltvis

2. Skattejagt

Koncept:

Deltagere far udleveret seddel med nedskrevet navigation pa:
Stavedflagstangengatil3talisydvestligretningstildigoppabankfin
d..

_ Fglg anvisningerne 1 teksten
Hvis man farer vildt returner til et sikkert udgangspunkt.

_ Posten afsluttes ved svar pa slutspgrgsmalet i teksten.
Gruppeinddeling:
_ Parvis

3. Svar post
Mundtligt svar pad spgrgsmdlet fra deltagerne

a mundtlig overlevering af destination fra instrukter.

Gruppeinddeling:
_ Parvis

4. Blind sgfarts navigation

Koncept:

Deltagerne skal sejle 2 km i1 kano modstrgms. Den der sidder
forrest (styrken) og den bagerste (styrmand)har bind for
@jnene, den midterste skal guide de to.

Formal:
_ Skabe en navigation pa vand
_ Teste deltagerne 1 kommunikation

_ Sgrge for at forskellige kompetencer kommer i spil pa lgbet

Materialer:
5 kanoer

15 pagajer
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10 redningsveste

Sorte sxkke til tasker
et komplet ekstra szt togj pr. deltager
_ Kanoinstrukter pa vandet
Gruppeinddeling:
_ Gr. af 3.

5. Krydspejling

Koncept:

Ved kano-postens ende hznger to koordinater til en
krydspejling der skal lgses for videre ferden.

Formadl:
__ Kompetence

Materialer:

__ Kompas

~ Tusch

_ Lineas

Gruppeinddeling:
Gr. af 3

6. Fugletdrn/madpost/natpejling

Koncept:

Deltagerne fadr en gps med et koordinat

To lgber afsted til punktet og tenker lygte(ca. 1 km vak)

Fra tadrnet pejles punktet derude sa pracist som muligt

Deres bud m& have en afvigelse pd 10 grader, hvis mere er det
en ommer.

Formal:
__ Kompetence indenfor pejling
_ Grundighed og precision for at forhindre afvigelse

Materialer:
_ To pandelamper
_ Kompas

Gps
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Gruppeinddeling:
Gr. af 4

7. Kompetence (dgd)

Koncept:

Find naste post ved hjelp af disse informationer.
De resterende poster for dagen lgses pa dette kort.

Formal:
Bekraefte deltagerne i deres oparbejdede kompetencer

Gruppeinddeling:
Gr. Af 4

247°, 1,2 km fugleflugt
Vej knak S/SV for bebyggelse
8. Kompetence (dgd)

264°, 1,7 km fugleflugt
T-kryds pegende V/N/J

9. Kompetence (dzd)

285°, 2,5 km fugleflugt
Vej knaek stik vest for gard
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Ankomst til shelter, sgvn ca. 4 timer

_ Legbende va&kning efter ankomsttid.

10. Kompetence (ded)
Koncept:

Find naste post ved hjzlp af disse informationer.

Formal:
_ Bekrafte deltagerne 1 deres oparbejdede kompetencer
Gruppeinddeling:

Gr. Af 3

11. Puslespil

Koncept:

Et kort er blevet til et puslespil. L&g puslespillet korrekt
og du far naste post pd dit kort.

Formal:
Bevidsthed om signaturer og veje, landskaber og granser.

_ Visuel kompetence
Gruppeinddeling:
Enkeltvis

12. Lgb!

Koncept:

Deltageren far et kort at se pd og skal derefter memorere
ruten hjem. (ca. 1,5 km)

Hvis man farer vild returner el. aben konvolut

Den fgrste ved flagstangen vinder!

Formadl:
_ Individualitet

_ Udpege karakteristika ved kortet

Gruppeinddeling:
Enkeltvis
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13. Flagstangen

Koncept:

Deltageren adbner konvolut og sender besked til tlf.nummer ved
ankomst.

P4 flagstangen h&nger mistanksomt brev fra en underlig person.

Formal:
__ Sikre en fair afslutning

Skabe en distance mellem os instrukterer og deltagerne

Refleksionsmateriale

- Data og overvagningssamfund
- Turkultur

Dagen efter The Amazing race var tildels planlagt som en
hygge/slap-af dag, men ogsa som en dag med tid til 1idt
eftertanke - hvorfor kan det vere praktisk at kunne finde vej
uden brug af fx elektroniske hjzlpemidler? Hvad ggr det ved
maden jeg ser verden pa nar jeg aldrig spgrger om vej? Hvilke
konsekvenser er der ved at vi altid er online og har Google
Maps til radighed?

I lgbet af dagen skulle deltagerne trede ind i en temaramme
pabegyndt aftenen fgr, hvor der blev sdet tvivl om
instruktgrernes motiver. Dette badde for at skabe en
psykologisk udfordrende dag og for at fa folk til at tanke
over sig selv og deres relation til de data vi i dag opgiver
overalt.

I lgbet af dagen skulle deltagerne testes og afgive pregver af
alle mulige slags. Fx:

_Afgive fingeraftryk

_Fingernegle

_Pulsmaling

_Politiske overbevisninger

_Sandhedstest

_Interview hvor vi optager dem
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_Profilbillede forfra, bagfra, fra siden
_Urinprgve

_Harprgve

_Hvad ejer du-liste

_Observation af sgvnmgnstre med kamera

_Veje deres frokost

Alle disse data blev indsamlet og brugt som en del af
afslutningslgbet.

Hvis man er interesseret i1 at se hvad Google Maps har lagret
af information over hvor i verden man har veret kan man fglge
anvisningerne i det her link til at f& et Heat-map over alle

de steder hvor Google har registreret din tilstedevarelse:

https: towardsdatascience.com/create—-a-heat-map-from-vour—-goo

gle—location-history—-in-3-easv-steps—-e66c93925914

I lgbet af ugen og iser til sidst har vi ogsd talt i gruppen
om hvad god turkultur er. Dette er et ret omfattende emne, som
man bedst larer ved at tage med pd mange forskelligartede ture
og med forskellige mennesker. Der er meget forskel pd om man
tager pa tur i Danmark eller i udlandet, med sine venner eller

sin familie, pd& studietur eller med FDF.

Uanset hvad er der en del bade fysiske af psykiske afklaringer

og spwrgsmal man kan overveje inden, under og efter turen:

Fysiske:

_Hvilke faremomenter er der for turen?

_Hvad er worst-case-scenario?

_Hvad kan jeg gegre for at turen bliver sikker?

_Hvad vil give ekstra god komfort pd den her tur?
_Har jeg det rigtige udstyr med?

_Er maden vigtig pa den her tur?

_Skal jeg trzne op fgr jeg tager afsted?

_Hvad er det realistisk at jeg kan nad pa en dag?

_Er der noget papirarbejde jeg skal have klaret inden turen?
_Hvilke kort og navigationsmidler skal jeg have med?
_Hvad er gkonomien for turen?

_Er der nogen der ved at jeg tager afsted?
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Psykiske:

_Hvad bliver sjovt pa den her tur?

_Er der nogen turdeltagere der har udfordringer?

_Er der konflikter mellem deltagere der skal handteres inden?
_Har vi forventningsafstemt turen?

_Skal vi splitte op undervejs?

_Hvem sover sammen?

_Er der noget jeg er bange for?

_Er jeg trygge ved de mennesker jeg tager afsted med?
_Hvordan taler vi til hinanden pa turen?

_Hvor er folks privatsfere?

_Hvordan sikrer jeg en positiv stemning?

_Hvordan far jeg det bedste ud af turen?

Afslutningslgb

Kurset blev sluttet af med en omvendt-lygten i spanden. Alle
de indsamlede data skulle stjales tilbage. Deltagerne fik et
kort med tre positioner. Om aftenen skulle de sa snige ud uden
om at hold vagter for at tage deres data og prover tilbage.
Der var tre poster markeret med en flagermuselampe. Blev man
taget skulle man aflevere de prgver man havde taget. Legen
stoppede nar alle tre steder var tegmt for data og prever,
hvorved deltagerne havde taget det tilbage der tilhgrte dem.

Materialer:

_Kort over poster
_Flagermuselamper

_Kasser til data og prgver
_Data og prgver
_Pandelamper til vagterne
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Kontakt

Tak for et godt kursus! I er meget velkomne til at kontakte
os, hvis I har spgrgsmdl eller kommentarer :)

Clara Struve: clarastruvelgmail.com
Mikal Weber: Mikalyjlw@gmail.com
Daniel Kragskov: danielkragskov@gmail.com



