Among Us

Initiera, organisera och delta i lekar av olika slag - Lekar, fysiska aktiviteter och utevistelse, Fritidshem

Syfte

Vi ville fAnga upp barnens intressen, i det har fallet intresset for dataspelet Among Us, och gora det till en fungerande
pedagogisk aktivitet dar de dessutom trénas i olika fardigheter och kunskaper genom de olika uppdrag vi utformar. Det
kan handla om till exempel matematik eller om spraket. Barnen lar sig att samarbeta och I6sa problem ihop. De lar sig
ocksd hur en majoritetsomréstning gar till.

Metod — Forberedelser

Vi har skapat och plockat fram material for att kunna spela:

e Halsband med inplastade Amongusfigurer i olika farger och moénster.

¢ Placeringskort som ar identiska med halsbanden.

¢ Rollkort: Svartvita among-us bilder= lagmedlemmar/crewmates,
spionbilder=bedragare/imposters. Dessa bilder delas ut da vi borjar. Vi har koll pa vem
som far vilket kort for att fordela rollerna rattvist, samt for att kunna stotta i spelet.

¢ En skyddsamulett till de som vill vara med, men som ar lite oroliga for knackningarna.
Amuletten betyder att man ar med i leken, men ar ingen bedragare. Ingen kan knacka
eller rosta pa denne.

e Vi har skapat omkring 20-25 olika uppdrag. Nagra handlar om matematik, ndgra om
spraket och nagra ar rorelseaktiviteter. Material till aktiviteterna placeras pa utvalda
stallen. Enkla matteuppgifter: sla tva tarningar tills du far samma tal, sla tva tarningar
och utfér en utrakning. Exempel pa sprakaktiviteter: bilda s manga ord som mojligt med
dessa bokstaver, bilda sa langt ord som mojligt med dessa bokstaver. Exempel pa
rorelseaktiviteter: dansa med en kompis, ga baklanges eller sla kullerbyttor. S& har
utformade vi uppdragskorten

e Vi har ocksa gjort inplastade uppdragskort med tydliga instruktioner var uppdraget ska
utféras och hur.

e Kaplastavar ar rostningsklossar.

e En bjallra for att kunna kalla till samling d& alla rostar.

* Nar spelet borjar spelar vi den lat som &r bakgrundsmusik i det riktiga Among Us.
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Metod — Sa spelar vi
Alla deltagare far en pall i samlingsrummet dar deras Amongushbild och rostningskloss ligger. De far ocksé ett halsband
som visar samma Amongusbild som den pé pallen.

Sedan kommer deltagarna fram, en och en, till spelledarna och far en lapp som visar om de &ar en lagmedlem/crewmate
eller en bedragare/imposter. Vi brukar ha en eller tva bedragare och minst tio lagmedlemmar. Vid utdelningen gar det
att halla koll pé tilldelade roller s& att flera far testa att vara bedragare. Se garna till att det blir en yngre och en &ldre
bedragare varje gang. Sedan sétts musiken pa och leken bérjar.

Deltagarna gar och hamtar ett uppdragskort och utfor uppdraget pa kortet. Vi har uppdrag éver hela fritids vilket betyder
att det hander saker i alla rum, korridorer och till och med pa toaletten. Bedragarna tar ocksa uppdragskort som de
andra, men ska ocksa forsoka att knacka pa de andras ryggar sa att de svimmar. Om n&gon ser en avsvimmad sa tar
man sig snabbt till samlingsrummet och larmar genom att plinga i en klocka. Alla samlas framfor sin pall, férutom den
avsvimmade som da lagger ifran sig sitt halsband och vander pa kortet p& pallen. Den avsvimmade satter sig pa
anvisad plats for spelare som inte deltar i omrdstningen.

Ovriga tar upp sin réstningskloss och gar ett varv runt pallarna och lagger klossen pa den Amongusbild som de tror
tillhér den som &r bedragare. Bedragarna spelar ju med i spelet och forsoker ju lagga klossarna pa ndgon annan. Den
som fatt flest klossar maste visa om den ar bedragare eller lagmedlem. Den far sedan ocksa ta av sig halsbandet och
vanda pa bilden p& pallen.

De avsvimmade och de avsléjade kan sedan fortsatta géra uppdrag och g runt i alla rum, men de far inte avsltja vad
de vet. De far inte vara med och rosta. Spelet fortsatter sedan och slutar nar antingen bedragarna har vunnit (genom att
knacka pa de andra och rosta ut de andra) eller nar lagmedlemmarna har att réstat ut bedragarna.

Reflektioner fran larare

Vi upptéckte att barnen borjade leka en ny lek med inspiration frin Among Us. Men de blev osams och hade svart att
komma dverens om reglerna. Vi bestamde oss for att ta tillvara deras intresse och skapade regler tillsammans med
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barnen. Vi funderade ocksa pa vilka uppgifter som skulle kunna vara lampliga att ha med i spelet.

Framfor allt ska leken vara spannande! | var variant ar det ingen som dodas. Deltagarna svimmar de néar de far en
knack pd axeln. Nagra elever kan vara lite oroliga for detta och da har vi lagt in ett skydd for dessa elever. Det
uppskattas av barnen att en vuxen deltar i spelet. Den vuxne kan se om leken tappar i tempo, till exempel om
bedragaren vantar for lange p& att knacka nagon pa ryggen, och da uppmuntra till handling.

Reflektioner fran elever

Detta ar en lek som &r otroligt popular och fungerar oavsett alder. Vi har lekt den med elever i aldrarna 6-10 ar. Vi kor
den oftast i tvd omgangar och varje omgang tar cirka 20 min.

Fritidspedagogik
Las mer om Junibackens fritidshem i reportaget Leken som hojer spanningen pa fritidshemmet.

Lgr22

Normer och regler i elevernas vardag, till exempel i lekar och spel, och varfor regler kan behdvas. Initiera, organisera
och delta i lekar av olika slag.
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