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Rumhunden Laikas rumeventyr - en guide til at lave en historie med bgrnehavebgrn

1. Lidt om denne guide

Dette er en guide til at skabe lydforteellinger sammen med bgrnehavebgrn og de yngste
klasser i folkeskolen.

Den er lavet med henblik pa at disse lydforteellinger bagefter kan hgres af andre barn.
Naturligvis kan guiden ogsa bruges til at lave historier, der blot bliver skrevet ned og tegnet
til.

Guiden bygger pa erfaringer med bgrnehavebgrn fra to forskellige institutioner i Arhus.

Det er min overbevisning, at det skaerper bgrns lyst til litteratur, nar de selv er
medskabere.

Iseer hvis det de er medskabere til bliver forfinet og taget alvorligt i en sadan grad, at det
bliver sjovt og interessant at lytte til for andre bgrn i samme alder. Den feerdige
lydfortaelling udmeerker sig ved, at barn selv kan hgre den, uden at en voksen skal laese
hgjt. Lydeffekterne forsteerker barnets indre billeder.

Allerfgrst i denne guide er der et ultrakort overblik over, hvordan vores projekt med
lydforteellinger med barn for barn sa ud pa Dokk1 i 2019. Herefter fglger en udfarlig
guide med overvejelser og forklaringer til historien Rumhunden Laikas rumeventyr.
Guiden er teenkt som inspiration. Historierne kunne lige sa godt tage andre drejninger og
vinkler. Det seerlige ved denne, er at den tage udgangspunkt i en virkelig heendelse.

. Sadan gjorde vi — helt kort

En gruppe bgrn besggte Dokk1 to gange med en uges mellemrum.

Far bgrnehavens 1. besgqg:

Jeg havde lavet en ramme for historien, som bgrnene kunne forteelle ind i. Jeg sgrgede
for, at rammen indeholdt muligheder for gode lydeffekter, da historien jo skulle ende med
at blive en lydforteelling.

Da jeg havde lavet rammen til historien, lavede jeg en tilhgrende opvarmning. Med den
ville jeg forhabentligt kunne spore bgrn ind pa historien og abne deres fantasi. Det kan
enten veere en dreammerejse, en leg, fup eller fakta eller noget helt andet.

Bgrnehavens besgg nummer 1:

Ud fra min historieskabelon skabte bagrnene og jeg i feellesskab en historie. Pa diktafon
optog jeg historien, samt den snak bgrnene og jeg havde om historiens karakterer, far vi
gik i gang.

Da historien var feerdig tegnede bgrnene sammen pa en keempestor faellestegning. Her
blev der skrevet ned, hvad bgrnene fortalte om deres tegning.
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Mellem de to bgrnehavebesgg:

Jeg aflyttede min diktafon og leeste tekstbidderne fra den store tegning og samlede det
hele til en historie. Historien sendte jeg til en professionel oplaeser, som indtalte historien.
Jeg havde sgrget for, at der var nogle replikker i historien, som bgrnene kunne indtale, nar
de kom anden gang. Jeg kiggede ogsa historien igennem for mulige lyde og indsamlede
effekter.

Bgrnehavens 2. besgg:
Da bgrnene kom anden gang, lyttede de til deres indtalte historie.
Herefter gik de i gang med at indspille lyde og replikker.

Det feerdige resultat:

En lydtekniker klippede herefter lydeffekter samt replikker ind i historien. Bgrnehaven fik
den tilsendt, s hele bgrnehaven kan hgre den og dele den med foreeldre og venner.
Herefter bliver den tilgeengelig pa udvalgte biblioteker, sa andre bgrn kan lytte til den.

. Lidt om historien: Rumhunden Laikas rumeventyr

Den historie vi skal skrive om Rumhunden Laika tager udgangspunkt i en virkelig
heendelse. Den kommer pa den made til at blande virkelighed og fantasi. | farste omgang
far b@rnene noget viden om rumkaplgbet og den virkelige historie om Rumhunden Laika.
Dermed ogsa det etiske omkring at sende en hund ud i rummet.

Den virkelige historie om rumhunden Laika er jo ret grum. Laika blev sendt op i rummet og
dade fa timer efter af overophedning og stress. Laika valgte slet ikke selv at blive sendt ud
i rummet. Det var menneskenes nysgerrighed og aergerrighed, der drev veerket, og
menneskets overbevisning om, at de kunne bruge en hund som prgveklud til at indfri egne
gnsker.

Og gnsket var at veere de farste til at bevise, at et levende vaesen kunne overleve at
komme uden for atmosfeeren. Fgr Laika havde amerikanerne allerede haft sendt en abe af
sted i et rumskib og russerne havde sendt flere hunde op, men Laika blev den farste, der
kom i kredslgb omkring jorden.

Selve det set up med at en hund tager ud i rummet giver anledning til en spaendende
historie. Vi tager afseet i virkeligheden og derefter lader vi fantasien overtage.

Vi forvandler historien og gar den til vores egen. For hvem har ikke lyst til at komme med
Laika pa rum-eventyr, hvis der er garanti for happy end?
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Historiens DNA

Uanset hvilken historie, man vil lave sammen med bgrnehavebgrn, er det en god idé med
et simpelt plot. S& er der masser af plads til barnenes omveje og vildspor. Plottet skal
indeholde disse tre elementer:

En hovedpersons gnske + modstand for at opna dette + en Igsning + evt en udtoning

Vores historie om Rumhunden Laika har i forhold til DNAet i linjen ovenover et lille tvist, for
i farste omgang er det ikke Laikas gnske at komme ud i rummet. Fgrst da hun er der,
begynder hun at gnske sig noget.

Sa vores historie ser sadan ud:

@nske: Mennesket gnsker at sende Rumhunden Laika ud i rummet, i kredslgb om jorden.
Da Laika er i kredslgb om jorden begynder hun at gnske sig noget: At komme pa et rigtigt
rumeventyr og finde hunde-planeten Pluto.

Modstand: At overleve. Laika opdager, at maden snart vil slippe op. Hun ma bryde ud af
kredslgbet om jorden og fortseette ud i rummet for at finde noget at spise, ellers vil hun dg.
Hun vil sikkert mgde mange rumvaesener pa sin vej og besgge mange planeter, der ikke
er seerligt hundevenlige.

Lasning: Til sidst finder hun planeten Pluto. Det er et sandt paradis for hunde.

Udtoning: Laika vinder over menneskene. Hun har sammen med de andre hunde for
lzengst vundet rumkaplgbet. Hundene blev de farste, der befolkede en anden planet.

Historieskabelon
Jeg har valgt pa forhand at lave en historieskabelon.

Her er nogle af overvejelserne og udfordringerne bag en historieskabelon:

. Man har fra start et feellesunivers, som man ikke fgrst skal skabe, nar barnene kommer.
Det giver ogsa mulighed for en god opvarmning af barnenes fantasi.

. Bgrnene har en ramme at fortzelle ind i, hvilket er en kaeempe fordel, nar en bgrnegruppe
skal samarbejde om én forteelling.

. Udfordringen her er at lave rammen sa tilpas |gs, at historien er aben for bgrnenes input,
samtidig med at den er fuld af spargsmal, der kan bringe historien videre, hvis bagrnene
gar i sta.

. Hvis historien drejer en anden vej, sa fglg endelig den! En skabelon er kun teenkt som
hjeelp ikke som historiefaengsel!
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Det gar noget godt for historieforteellingen, at det den handler om, fysisk findes i lokalet. At
det kan rgres ved, lugtes til osv.

For jeg gar i gang med selve historien, ger jeg noget ud af at abne bgrnenes fantasi og
skabe fortaellerummet og spore dem ind pa den historie, de om lidt skal forteelle. Det kan
veere sproglege, drama, drammerejse, frugtsalat, svingfigur mm. Bade under
opvarmningen og under selve historieforteellingen indteenker jeg sanser, krop og
beveegelse. Til denne historie kan man for eksempel lege frugtsalat med planeter/ting der
findes i rummet eller veelge en af fglgende: Fup eller fakta om rummet og Laika og
Drama/drgmmerejse, som jeg forklarer senere. Hvis bgrnene har veeret meget aktive, er
det fedt, at genvinde deres fokus med en dremmerejse.

. Forberedelse for den voksne til historien

Medbring:

En tgjhund, der kan veere Laika.

3-4 Balloner du har pustet op. De skal veere planeter. Skriv evt Jorden pa den ene og
Pluto pa en anden. Hvis du har en globus, sa tag endelig den med ogsa.

Evt. noget, der kan veere rumraket

En hjeelpe-pose. Den skal indeholde ting, der kan hjeelpe Laika undervejs. F.eks. En
nagle, en kikkert, en dase hundemad, en sodavand, et smykke osv.

(Barn elsker at treekke op fra poser og aesker! Og det kan give historien nyt liv.)

Et enormt stykke papir. Gerne en rulle. Tusser, farver.

1 stk A4-papir og en blyant

5. Introduktion for barnene, far vi gar i gang med

historien

| dag skal vi i feellesskab forteelle en historie. Farst forteeller jeg jer noget, der er sket i
virkeligheden. Sa laver vi to sma aktiviteter, og sa fortaeller vi sammen en ny historie, og
sa skal | tegne.

Jeg forteeller jer en historie fra virkeligheden.

Vi laver Fup eller fakta

Drama-drgmmerejse

Vi forteeller historien

Vi tegner

aRrONE
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Historien fra virkeligheden fortalt for bgrn:

Historien, du skal hgre nu, foregar for lang tid siden. Vi skal helt tilbage til den gang
dine bedsteforzldre var bgrn. Der var der noget, man kaldte rumkaplgbet. Det gik ud
pa at Amerikanerne og russerne gerne ville vere de farste i rummet. De ville begge to
gerne vere de farste, der beviste, at et levende vasen kunne leve ude i rummet.

Til at begynde med turde de ikke at sende mennesker af sted med rumraketter. Derfor
sendte de dyr af sted. Amerikanerne sendte aber af sted med raketter, og russerne
sendte hunde af sted. Men falles for bade deres aber og hunde var, at raketterne ikke
kom ret hgjt op. Slet ikke langt nok til at kunne ga i kredslgb om jorden.

De farste det lykkedes for var russerne. De byggede en rumraket, som de kaldte
Sputnik 2. Hundetreneren Adilja fangede en hjemlgs hund pa gaden. Adilja valgte en
hunhund, for den kan sidde ned og tisse, modsat en hanhund, der star op og strinter,
og ville have brug for alt for meget plads. Adilja dgbte hunden Laika. Laika betyder
pa russisk en hund, der bjxffer.

Laika kom ind i rumraketten og blev sendt af sted ud i rummet med en god, stor
madpakke.

Laikas rumraket kom i kredslgb omkring jorden, og russerne var glade. Desverre
dede Laika efter kun fa timer i rumraketten. 10 dage efter, at Laika var ded, gik der
ild i dens rumraket, og fra jorden lignede det et stjerneskud.

At Laika dgde sa hurtigt, kan vi heldigvis lave om pa i den historie, vi sammen skall
lave lige om lidt. For nar man laver historier og bruger sin fantasi, ma man godt lave
om pa virkeligheden. Lige sa tosset man vil.

Men farst skal vi live lave fup eller fakta om rummet og rumhunden Laika
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6. Fup eller fakta om rummet og Laika

Denne aktivitet skaerper bgrnenes opmaerksomhed og giver bgrnene lidt viden om rummet
og Rumhunden Laika.

Forklaring: Barnene sidder pa gulvet. Laes en saetning op ad gangen. Hvis bgrnene tror, at
seetningen er sand, rejser bgrnene sig op og klapper. Hvis bgrnene tror, at saetningen er
falsk, leegger de sig ned med haenderne for gjnene. Efter hver saetning saetter bagrnene sig
i lytteposition og far det rigtige svar.

1. Rumhunden Laika var en hund

2. En hund kan selv bygge en rumraket

3. Enrumraket er en man flyver ud i rummet i.

4. | rummet kan man mgde mange hunde

5. Hunde spiser jord

6. Jorden er en planet

7. En planet kredser om solen

8. Solen er en stjerne

9. | vores solsystem findes der en planet, der hedder Pluto
10. Pluto er ogsa navnet pa Mickey Mouses hund

11. En hund kan selv styre en rumraket hele vejen op til manen
12. Manen er lavet af grgn ost

14. Grgn ost er det, man laver rumraketter af

15. Rumraketter kan flyve til manen

16. P4 manen bor der mange mennesker

17. Der har vaeret mennesker pa manen

18. Manen er et tgjdyr

19. Der bor dinosaur pa planeten Jupiter

20. Det tager tre dage at rejse til manen (sandt!)

21. Rumhunden Laika var en elefant
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22. Elefanter pa planeten Mars har sorte huller i grene
23. | rummet findes der sorte huller, som ting forsvinder i.

24. Rumhunden Laikas rumraket hed Sputnik 2

Opvarmningen ma ikke tage for lang tid, sa maske kan man ikke na alle seetninger. De
er ogsa bare taenkt som inspiration.

Nar man har kert en bunke saetninger igennem, kan man lade bgrnene finde pa seetninger
pa skift. Det ma jo bade veere fup og fakta. Pa den made kan de bgrn, der ved noget om
rummet, fa chance for at sige det, og dem der ikke ved noget om rummet, kan stadig veere
med.

7. Lille dramagvelse/dremmerejse

Nu skal du forestille dig at du er en hund.

Dine arme er forpoter. Dine ben er bagpoter. Din naese er en snude.

Du er en gadehund. Altsa en hund, der ikke har en familie at bo ved, men som lever pa
gaden. Du bor i en stor by, der hedder Moskva

4. Du snuser lidt omkring. Du snuser du til en lygtepael. Du snuser til en slagterbutik.

5. Nu kommer der en venlig dame, som klgr dig bag grene og giver dig en frikadelle.

6. Du gar med damen hjem.
7
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Damen giver dig mad af en madskal og vand af en vandskal
Damen har en hundekurv. den laegger du dig op i.
. Hundekurven er blagd og varm, og du lsegger dig godt til rette.
10. Nu begynder du at dramme.
11. Du drgmmer, at du far rumdragt pa og bliver spaendt fast i en rumraket
12. Rumraketten er meget lille. Du har naesten ingen plads.
13. 3-2-1- Nu! Raketten flyver op i himlen i fuld fart.
14. Under dig bliver jorden lille
15. Rundt om dig bliver der markt.
16. Mgarkt og stille.
17. Maske far du gje pa noget.
18. Et lys, en stjerne, en dimsedut, et rumvaesen.
19. Nu forlader vi historien. Du er igen her i/pa....
20. Nu skal du straekke hele din krop og dbne gjnene og saette dig op. Sa er vi klar!

Teend din diktafon! Maske kommer der et guldkorn her.
Sperg bgrnene om:

1. Hvordan var det at veere hund?
2. Var der nogen, der sa noget speendende ude i rummet?

Sa skal vi i gang med at lave historien.
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8. "Rumhunden Laikas rumeventyr”

Pitch (til den voksne):

Gadehunden Laika bliver indfanget og sendt ud i rummet. Rumrejsen er en del af
menneskenes rumkaplgb. Laikas rejse skal bevise, at levende veaesener kan tale at
opholde sig uden for jordens atmosfeere. Da Laika er i kredslgb om jorden, begynder hun
at kede sig. Hun vil gerne bryde ud af kredslgbet. Hun vil ikke tilbage til jorden til sit liv som
gadehund. Nej, hun vil selv vinde rumkaplgbet og veere det farste levende vaesen, der
boszetter sig pa en anden planet. Maske vil hun mgde mange rumvaesener pa sin vej og
bes@ge mange planeter, der ikke er seerligt hundevenlige. Til sidst finder hun planeten
Pluto. Det er et sandt paradis for hunde. Laika vinder rumkaplgbet over menneskene.
Maske sender hun en besked ned til menneskene pa jorden.

Medvirkende vi kender pa forhand:

Rumhunden Laika

Adilja (hundetraeneren)

En amerikaner

En russer

Historieskabelon til Rumhunden Laikas rumeventyr
Teend diktafonen
1. Vores historie begynder med et skeenderi. En russer og en amerikaner skeendes
om, hvem der farst far sendt et levende veesen af sted med raket i kredslgb om
jorden. (Veelg nogle bgrn til at skeendes.)
De kan evt. starte med at sige: “Vi vinder fordi....” “Vi er de bedste fordi....”
“Det ger vi fordi.........

Maske kan bgrnene sige det pa vravlerussisk og vrgvleamerikansk.

Skaenderiet slutter med at russeren siger: “Jeg har en ide. Vi sender en hund af
sted.”

2. Hvorfor synes russeren, at det er en god idé?

10
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3. Veelg et barn til at styre Laika og et barn til at veere Adilja (den russiske
hundetraener)

4. Laika gar pa gaden. Hvad laver hun?
5. Nu mgder Adilja Laika. Hvordan far hun lokket Laika hen til sig?

6. Senere skal Adilja lokke Laika ind i rumraketten. Hvordan ger hun det? Hvad siger
hun?

7. Nu sidder Laika i rumraketten. Hvad taenker hun? Hvordan har hun det?

8. Nu skal rumraketten sendes ud i rummet. Vi teeller sammen. Nar vi kommer til “NU!”
ma | gerne springe op sammen med Laika.

9. 10-9-8-7-6-5-4-3-2-1- NU

10.Rumraketten flyver op i luften, fortseetter ud i rummet og begynder at kredse rundt
om jorden. Rundt og rundt.

11.Hvordan har Laika det nu? Siger hun noget?

12. Rumraketten bliver ved med at flyve rundt om jorden. (Vis det evt med en
dims/rumraket rundt om en ballon/globus) og Laika begynder at kede sig. Hun
savner selskab, men hun har ikke lyst til at tage tilbage til jorden. For faktisk var
hendes liv som gadehund ikke ret sjovt. Nu far hun en ide. Hun vil vinde
rumkaplgbet. Hun vil veere det farste levende vaesen, der boseetter sig pa en anden
planet.

13. Allerfarst skal hun have sin raket ud af kredslgbet. Hvordan ger hun det?

14.Hurra, det lykkedes! Laikas rumraket flyver laengere ud i rummet.

15. Hvordan ser der ud?

16.Ah nej. Nu opdager Laika, at hun naesten ikke har noget mad tilbage. Hvad siger
hun? Hvad gar hun?

17. Hvor tager man hen, nar man er sulten i rummet?

18.Nu mgder hun et rumvaesen, der kan hjeelpe hende. Hvordan ser rumveesenet ud?
Rumvaesnet giver hende noget, hun far brug for senere. (Lad et barn treekke fra
hjeelpe-posen)

19.Hun besgger en planet. Hvad er det for en?

20.Bor der nogen pa planeten? Hvordan ser de ud?

11
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21.Hunde kan ikke pa den planet. Hvorfor ikke?
22.(Besgg eventuelt flere planeter, som Laika ikke kan bo pa.)

23.Nu opdager russerne nede pa jorden, at Laikas rumraket ikke laengere er i kredslgb
om jorden. Hvad siger de? Hvad ger de?

24.Nu sker der noget farligt. Hvad?
25. Laika ma flygte videre ud i rummet. Ude i rummet mgder hun.......... ?

26.Nu bliver det endnu mere farligt. Laika er ved at opgive alt, men sa kommer hun i
tanke om genstanden fra hjeelpeposen. Hvordan hjeelper den hende?

27. Endelig naermer hun sig hunde-planeten Pluto. Hun ved bare, at det er den rigtige.
Hvordan ved hun det?

28.Hvordan ser der ud pa hunde-planeten Pluto?
29.Hvem bor der?

30.Hvordan tager de imod Laika?

31.Hun far en god ven, hvem?

32.Fra hunde-planeten Pluto sender Laika en besked ned til Adilja pa jorden. Hvad
skriver hun? Evt Keere Adilja........... Og hvordan sender hun beskeden?

33.Laika har vundet rumkaplgbet. Hvordan bliver det fejret?

12
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9. Og sa skal der tegnes!

| det gjeblik historien er feerdigfortalt, er det vigtigt, at bgrnene tegner.
Inspiration til tegningen:

Tegn Laika i rumraketten

Tegn det Laika kommer forbi ude i rummet

Tegn de planeter Laika besgger

Tegn det uhyggelige

Tegn planeten Pluto

Osv.

Lad bgrnene tegne pa ét stort stykke papir. Det er vigtigt fordi:
Nar barn tegner, visualiserer de historien og digter videre
Nar barn tegner pa en feellestegning, inspirerer de hinanden.
Feellestegningen synliggar, at historien er et feelles projekt.

Det store stykke papir inviterer bogstavelig talt bgrnene ind i historien, fordi de rent fysisk kan
kravle rundt i den.

| tegnefasen far alle barn stemmer. Ogsa dem der var tilbageholdende under selve
historieforteellingen.

Det er ofte fra tegningen, at historien far sit krydderi. Det enkelte barns figurer og ord.
De voksnes rolle, nar bgrnene tegner:

Stille spargsmal til hvad barnene tegner og skrive det detaljeret ned. Det er ofte i disse detaljer
guldkornene ligger.

Selv at tegne. Det kan virke megainspirerende pa bgrnene.

13
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10. Mellem de to bgrnehavebesgag
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Skriv historien!

Historien er med vilje alt for lang, saledes at du har masser af materiale at plukke i.

Aflyt diktafonen og skriv ordret ned.

Lees tekstbidderne fra den store tegning.

Find den ragde trad! Saml det hele til en historie. Hav historiens DNA for gje hele tiden:
hovedpersonernes gnske + modstanden for at opna dette + en lgsning.

Slet alt det overfladige. Dog med dyb respekt for det enkelte barns bidrag, sa du sikrer, at
alle barn kan genkende deres eget preeg pa historien.

| en lydforteeling har du kun ca. ti sekunder til at fange din unge lytter. Derfor er det vigtigt,
at du preeciserer, hvad historien handler om. Det kan f.eks. ggres ganske enkelt:

"Den historie du skal hgre nu, handler om Rumhunden Laika, der bliver sendt ud i rummet
i en rumraket.”

Sgrg for at der er masser af muligheder for at indsaette lydeffekter.

Veer pa jagt efter barnenes selvopfundne ord, beskrivelser og uventede indfald. De er ofte
kreative og poetiske.

Nar barn forteeller, fglger de ikke en logisk plotmodel med fortzellehieraki og strukturer.
Altsa alle oplysninger kan komme i en peereveelling og veere sidestillede. De kan i samme
seetning sige noget vigtigt og noget ligegyldigt. Her ligger en seerlig udfordring og
opmaerksomhed. P& den ene side giver det noget virkelig fint til historien, men kommer der
for meget af den slags, bliver historien slap og mister fokus.

10. Husk replikker: Sgrg for at historien har replikker, som bgrnene kan indtale, nar | mgdes

neeste gang.

11. Sarg for at disse replikker er korte. Selv om bgrnene under selve optagelsen af historien

har sagt meget lange replikker med sveere ord, er det absolut ikke sikkert, at de kan udtale
disse, nar | mgdes naeste gang for at indtale historien.

12. Lees historien og serg for, at den ikke er mere end 5-6 minutter lang. Den bliver laengere,

nar lydeffekterne kommer pa.

13. Giv historien titel.

1.
2.

Indtal historien:
Det giver historien et lokalt praeg, at opleeseren har den lokale dialekt.
Indtal hele historien. Ogsa de replikker som barnene skal sige, neeste gang de kommer.
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11. Barnehavens besgg nummer to

Barnene lytter til deres historie, som er blevet indtalt. Det er fantastisk at overveere deres
reaktion. Det er deres egen historie, og de kan huske det meste fra ugen far. De kan ogsa
huske deres egne helt seerlige input, og sa bliver der jublet!

Nar lydeffekterne optages

. Barn kan godt blive meget overvaeldede over at skulle tale i en mikrofon. Lad dem tale
flere sammen og lad dem prgve flere gange.

. Hav lydeffekterne klar. Fgdselsdagslyde: gavepapir, flag, lagkage, dyrelyde: pels der kan
klgs, vand der kan slubres, eller hvad der nu passer til jeres historie.

. Bgrnenes egne lyde: Mindst lige sa fedt er det, at barnene laver lydene med deres egne
stemmer ikke mindst i denne historie, hvor der skal laves dyrelyde i keeledyrsbutikken.

. Hele scener: En anden mulighed er at spille en hele scenen med fadselsdagen. Hvordan
lyder en fgdselsdag?

5. Hvordan lyder karakterens stemme? Hvad siger det om karaktererne?

6. En ambition kunne veere at arbejde med replikkerne. Hvordan taler man, nar
man er sur eller glad osv.?

. Det kan veere lettere for de sma barn at udtrykke forskellige fglelser uden en fast replik.
Eksempel: Hvordan lyder man, nar man er glad, skuffet, sur, ked af det osv.?

Det feerdige resultat:

Den feerdige historie er en lydhistorie med bgrnestemmer og godt med lydeffekter.
Barnehaven far den tilsendt, sa hele bgrnehaven kan hgre den og dele den med forzeldre
og venner. Den kan ogsa laegges tilgaengelig pa lokale biblioteker, sa andre barn kan lytte
til den.

Den lette mulighed, hvis man ikke har lydstudie og klippesnilde:
1. Lees historien op for bgrnene

2. Forbered bgrnene pa lydeffekterne og indspil dem samtidig med
oplaesningen og indspil lydfortaellingen pa mobil.
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