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Opgaver til forberedelse fgr

Klassen kan som forberedelse lytte til podcasten
Danmarkshistorien for bgrn, afsnit 4, Churchill Klubben
- modstandsdrenge under 2. verdenskrig. Der findes link
til podcasten i elevopgaverne.

Der er udarbejdet arbejdsspgrgsmdl, som kan bruges som
inspiration til en klassedialog om 2. verdenskrig,
Tyskland, besattelsen og Churchill-klubben. Formélet

er at giver eleverne baggrundsviden, som kan aktiveres
i forlgbet pa museet.

Undervisningen pid Frihedsmuseet

Fra 9. april 1940 til 4. maj 1945. Fem lange ar tog
besazttelsen af Danmark. Manges 1liv blev pavirket,

og danskerne matte valge, om de ville samarbejde med
besazttelsesmagten, gad til modstand eller blot fortsatte
som om, intet var handt. Med udgangspunkt i den krono-
logiske udstilling og historiske personer undersgger

vi beszttelsen sammen med eleverne.

Vi dykker ned i hverdagen med rationering og mgrklzgning,
men ogsd 1 hvem modstandsbevagelsen var, hvilken form
for modstand de udfgrte og jgdeaktionen i 1943, inden
vi afslutter ved befrielsen.

Leringsmil:

e Eleverne opndr kronologisk overblik over besattelsen
af Danmark.

e Eleverne opnar indsigt i hverdagen under besazttelsen.

e Eleverne trzner at indgad i dialog og lytte aktiv til
andre og fglge op med spgrgsmal og respons.
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Opgaver til efter besgget pa Frihedsmuseet

Efteropgaverne bestdr af to opgaver. I den fgrste
opgave kan eleverne prgve at spille Luftvernsspillet
og derved repetere hvad de oplevede pa museet pa en
sjov og legende mi3de. Til spillet skal bruges en
almindelig terning og ludo brikker. Der kan spille 4
elever per plade.

SR e

Efter de har spillet, kan I bruge oplevelsen, som
udgangspunkt for en klassedialog om besgget pa museet.

Luftvernsspillet findes med regler til udprint i
slutningen af materialet.

I den anden opgave kan eleverne med udgangspunkt i
Churchill-klubben arbejde med selvstazndig historisk
fremstilling. Allerede i 1943 udkom der en amerikansk
tegneserie, The Boy Saboteurs, om Churchill-klubben

i og med blandt andet inspiration i1 den kan eleverne
udarbejde deres egen tegneserie om Churchill-klubben.

. Ud over den oprindelige tegneserie fra 1943, kan de

~ bruge folgende materiale. Billeder fra Nationalmuseets
samlinger, interview med medlem af Churchill-klubben
Knud Pedersen, podcasten Danmarkshistorien for bgrn,
afsnit 4, Churchill Klubben - modstandsdrenge under
2. verdenskrig.

Tegneserien er pa engelsk, og yngre elever kan have
behov for hjelp til at lase den.

Fldre elevere kan ogsd lzse Knud Pedersens egen bog;
Cchurchill-klubben, der findes i verket Bogen om
Churchill-klubben som kan lanes pad biblioteket.

Der findes link til web materialet 1 elevopgaverne.
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VElevopgave 1:
- Lyt til podcasten Churchill-klubben
- modstandsdrenge under 2. Verdenskrig
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Lyt til podcasten Danmarkshistorien for bgrn, afsnit 4,

Churchill-Klubben - modstandsdrenge under Z. verdenskrig.
Bagefter kan I have en dialog i klassen om arbejds- . |
spgrgsmalene. N

Hvad skete der i Tyskland i 19337

Hvad troede Hitler pa?

Hvilket Tyskland gnskede Hitler?

Hvad er Krystalnatten?

Hvordan startede 2. verdenskrig?

Hvad handlede 2. verdenskrig om?

E Hvornar blev Danmark besat af Tyskland?
£ Hvordan forandrede Danmark sig efter at
; tyskerne besatte landet?

e Hvad sagde Kongen og statsministeren at
8

B

danskerne skulle ggre?
e Hvorfor startede Jens og Knud (Pedersen)
Churchill-klubben?
- e Hvad er sabotage?
:31 e Hvilken form for sabotage lavede
58 Churchill-klubben mod tyskerne? £
e Hvad lavede Churchill-klubben pd konditoriet? %
e Kom Churchill-klubbens medlemmer i fengsel?
e Hvad kunne der ske med folk, der gjorde modstand
mod tyskerne under beszttelsen?
e Hvornidr blev Danmark befriet under 2. verdenskrig?
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https://natmus.dk/vorestid/danmarks-historie-for-boern/?fbclid=IwAR2lnNNu-psDfcL6AcRj1J-dQ-EWu0w3f5Ht0C3Xq8sYZtozjzgVwApv9vI
https://natmus.dk/vorestid/danmarks-historie-for-boern/?fbclid=IwAR2lnNNu-psDfcL6AcRj1J-dQ-EWu0w3f5Ht0C3Xq8sYZtozjzgVwApv9vI

Spil bratspillet Luftvernsspillet

P4 museet s& I Luftvernsspillet - Det nye Ludospil, der
fskulle hjzlpe bgrn med at huske reglerne ved luftangreb.
I kan selv prgve at spillet Luftvernsspillet - Det nye
Ludospil og forestille jer, I levede under beszttelsen
og skulle lzrer reglerne for hvordan man skulle opfgrer
sig under et luftangreb.

Nar I har spillet, kan I tale sammen i klassen om, hvad
I oplevede pi& museet.

' Hvilke genstande og fortzllinger kan I huske fra besgget?

Elevopgave 2: Arbejd videre med besattelsen

§g I 1941 dannede en gruppe drenge en modstandsgruppe mod 7 S
.~ tyskerne. De blev s& kendte, at der i 1943 udkom en ' “i7
~ amerikansk tegneserie om den. De hed Churchill-klubben N
og bestod af drenge og unge mend i alderen 14 &r til

~starten af 20’erne.

'ﬁ_I denne opgave skal I selv fortzller deres historie
 som tegneserie.

Ef Som inspiration til jeres tegneserie kan I se, hgre
og l:se dette materiale om Churchill-klubben.

® Se en film, hvor Knud Pedersen, der var medlem af
Churchill-klubben bliver interviewet

Se pd billeder af Churchill-klubbens medlemmer og
deres aktioner her

(Gen)hgr podcasten om Churchill-klubben

Les den amerikanske tegneserie True Comics nw , 27
fra 1943 om Churchill-klubben.
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https://www.youtube.com/watch?v=Ar5aS4SPDV4
https://samlinger.natmus.dk/assetbrowse?keyword=churchillklubben
https://natmus.dk/vorestid/danmarks-historie-for-boern/?fbclid=IwAR2lnNNu-psDfcL6AcRj1J-dQ-EWu0w3f5Ht0C3Xq8sYZtozjzgVwApv9vI
https://samlinger.natmus.dk/assetbrowse?keyword=true,comics

Spilleregler

uftvernsspillet spilles med Ludo-
I brikker og en almindelig Terning.

I dette Spil kan deltage 2-3 eller 4
Spillere. Hver Spiller faar sin Farve Brik-
ker og faar 4 Brikker. Brikkerne anbringes
ide runde Felter af samme Farve som Brik-
kerne.

Spillerne kaster nu alle Terningen paa
een Gang, og den, der faar det hgjeste
Antal »@jne«, begynder Spillet; hvis 2 eller
flere har lige hgje Kast, og ingen andre har
hgjere, maa de kaste om igen. Den Spiller,
der fik det hgjeste Antal »@jne«, kaster nu
Terningen, og faar han en »Sekser«, maa
han flytte en af sine Brikker ud paa det
Felt, der er market Start, og som har hans
Farve, men faar han ingen »Sekser«, maa
han lade Terningen gaa videre til naste
Spiller. »Sekseren« giver tillige Ret til et
Ekstra-Kast baade her og senere i Spillet.

Bliver Ekstra-Kastet f. Eks. en »5er«,
flytter Spilleren sin Brik 5 Felter frem, i
den Retning, Pilen viser, idet der tzlles
een paa det fgrste Felt efter Startfeltet. Der-
efter giver han Terningen videre til den
Spiller, der sidder til venstre for ham, og
saaledes fortsettes der, til Spillet er Slut.

Bliver Ekstra-Kastet derimod ogsaa en
»Sekser«, kan Spilleren selv vaelge, om han
vil flytte en ny Brik ud paa Startfeltet eller
om han vil flytte den fgrste Brik 6 Felter
frem. Ogsaa senere i Spillet, maa den, der
kaster en »Sekser, selv valge, om han vil
flytte en af de Brikker, der er paa Vej, eller
om han vil flytte en ny Brik ud.

Kommer en Spiller, f. Eks. rgd, med
sin Brik til et Felt, hvor der i Forvejen
staar en Brik af en anden Farve, f. Eks.
grgn, bliver den grgnne ramt og maa flyt-
tes tilbage til de runde Felter i sin Farve
og begynde forfra. Dette galder ogsaa,
selvom der staar flere grgnne Brikker paa
Feltet, i saa Fald maa alle de grgnne flytte
tilbage til de runde Felter og den rgde ind-
tager deres Plads.

Paa Spilleplanen er der i Billeder vist,
hvad man skal huske og hvad man maa
eller ikke maa under Luftalarm og Mgrk-
legning, og nedenfor er der givet n@rmere
Forklaring til de enkelte Billeder. De Felter,
der er forsynet med Billeder, har srlig
Betydning i Spillet og er market med en
grgn Ramme, naar Billedet viser den rig-
tige Opfarsel, og med en rgd Ramme, naar
Billedet viser forkert Opfgrsel.

Kommer man paa et af Felterne med
rgd Ramme, har man forbrudt sig og maa
rykke tilbage til n@rmeste Felt med rgd
Ramme. Kommer man paa et af Felterne
med grgn Ramme, maa man derimod
rykke frem til nermeste Felt med grgn
Ramme. Disse Felter, der viser, at man har
opfgrt sig rigtigt under Alarmen, har yder-
ligere den Betydning, at man ikke her kan
rammes og tvinges til at begynde forfra.
Paa Felterne med den grgnne Ramme kan
der altsaa samtidig staa flere Brikker af for-
skellige Farver.

Naar en Spiller har varet hele Planen
rundt med sin Brik og kommer til Felterne,
der har hans Farve, fglger han disse ned til
Beskyttelsesrummet.

Er en Spiller kommet saa langt, at han
f. Eks. kun mangler en »3er« for at komme
ind paa Benken i Beskyttelsesrummet og

han saa kaster en »5er« og ikke har andre
Brikker at flytte, saa skal han telle 1-2-3,
saa er han paa Benken, og videre 4, saa
er han paa Feltet med Billedet, og 5, saa
er han atter udenfor Beskyttelsesrummet,
men at Igbe ind og ud af Beskyttelsesrum-
met er ikke tilladt, uden at man har faaet
Lov af Husvagten, og derfor maa Spilleren
nu have Husvagtens Tilladelse, inden han
atter maa komme ind, hvilket vil sige, at
Spilleren bliver sprunget over neste Gang,
det er hans Tur til at kaste. Yderligere skal
Spilleren, fgr han nu maa flytte denne Brik,
kaste ngjagtig det Antal @jne, der skal til
for at komme ind paa Benken.

Havde han imidlertid i Stedet for
»Seren« kastet en »2er« eller en »4er«, var
det gaaet varre endnu, for saa var han
havnet paa Feltet med Billedet, og de 4
Billeder inde i Beskyttelsesrummet bety-
der Udvisning fra Beskyttelsesrummet, og
han havde maattet flytte sin Brik tilbage til
de runde Felter og havde maattet begynde
forfra med Brikken.

Spilleren skal altid flytte en af sine Brik-
ker, som Terningen angiver, og kan han
ramme en Modstander med sin Brik, skal
han flytte med denne, medmindre Kastet
kan benyttes til at fgre een af Brikkerne
ind paa Banken; i saa Fald maa han selv
velge.

Den, der forst faar sine 4 Brikker ind
paa Banken, har vundet Spillet.

Torklaring til Billederne

1) Gasapparat med Kaffekande, der koger
over.

Inden man forlader Lejligheden, skal man
slukke for brendende Gas.

2) Mand ved Lysmaaler.
Inden man forlader Lejligheden, skal man
afbryde det elektriske Lys ved Maaleren.

3) Taske med Dukke, Kiks og Flaske.

Det, man vil have med i Beskyttelsesrum-
met, maa staa parat, og man bgr serlig
huske paa Drikkevand.

4) Husvagt.
Husvagten kalder paa alle Beboere, og
man skal rette sig efter hans Anvisninger.

5) Zldre Folk i Entré.

Det er tilladt at forblive i Lejligheden
under Luftalarm, men ggr man det, bgr
man tage Ophold i det sikreste Rum i Lej-
ligheden, f. Eks. Entréen.

6) Telefon.

Under Luftalarm og i den fgrste Time efter
Afblesningen maa Telefonen ikke benyt-
tes, medmindre det er for at tilkalde Lege
el. lign.

7) Gul Peere.
Man maa ikke tende Lys i Lejligheden
uden at have mgrkelagt.

8) Person heenger ud af Vinduet.
Under Luftalarm er det livsfarligt at
opholde sig ved Vinduerne.

9) C.B.

C.B.-Betjentene anviser En det nzrmeste
offentlige Beskyttelsesrum, og man skal
absolut rette sig efter deres Anvisning.

10) Cykle ved Kantstenen.

Cykler maa ikke henstilles, saa de er til
Gene for Trafikken, men skal anbringes
inde i Gaarden.

11) Armbind.

Naar man ferdes paa Gaden efter Mgrk-
legningstid, skal man vare ifgrt lyst Tgj
eller have et hvidt Bind om Armen (10 cm
bredt) eller om Hatten (5 cm bredt).

12) To der snakker.
Man skal ikke lytte efter og slet ikke for-
teelle Rygter.

13) Sirene.
Naar Sirenen lyder, skal man straks sgge
Dakning.

14) Mand der ligger med Blyant i Munden.
Befinder man sig paa aaben Mark under
Luftangreb, bgr man legge sig ned og tage
en Blyant el. lign. i Munden.

15) Mand der lyser opad med Lommelygte.
Bruger man Lommelygte, maa man sgrge
for, at Lyset ikke kan ses fra Luften.

16) Vindue hvor Lys skinner ud.
Man maa sgrge for at have mgrkelagt
saadan, at der intet Lys kan skinne ud.

17) Hund.
Husdyr maa ikke tages med i Beskyttelses-
rummet.

18) Pibe.
Der maa ikke ryges i Beskyttelsesrummet.

19) Dansende Par & 20) Petroleums-
lampe.

Man maa sgrge for, at der stadig er tilstrek-
kelig Luft i Beskyttelesrummet, og derfor
maa man undgaa overfladige Bevagelser
og Brug af aabent Lys, da begge Dele teerer
sterkt paa Luftens Ilt.

LUFTVARNSPILLET

C 1 Drechalie SPIL
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