BORAS STAD



LeKar dAr Man FOF PA SIG «...ceeeeiuueiieeiiee e ettt ettt e e e e e e st e e e e e e e e e e nnbb e e e e e e aeeeaaanns 2

22 T e 1 198 |UE N 2
FruKESallad. ... ..o e e 4
GOMMEA NYCKEI ... 5
Hoppa hage Med DOKSTAVET .........occi i e e e 6
IMProviSatioNSIEALEN ......... i 7
= Lo [T TP PP PP T PP PP PP PP TP PTRTPRPTRPPRRTRIN 8
/o] o F= Ty oo = £ L= 8
S T= o (o] =1 | 2P 9
SIabbedabbedOo ... 10
] =T ] = T P= 1< L 11
SVANSIEKEN ... 11
N G Tel = 1= o = PSP P PUPPPPPRPPIN 12
Y1 F= TS 1 2= o [= 1= =T PP 13
PO - To [o ) SO UT PP PPPPPPPPPPRRN 13
HANQGA QUDDE..... ..o e e 13
NG ET= 10T 1= NV - b S 14
KOM PA NAMN ... 14
1K= a1 1 4 TR PSP PUUPPPPTPPI 15
Vad Ar fEl I SAGANT......uui e e e e e e e e et e aaaaaaaae 15
S OISIAG .. 16
Alfapet/Barnalfapet.........coooiiiiiiiii e e e e aaaane 16
Med andra Ord/ALIS ........cooeee e 16
LG T= 11T a1 o =T o o - TP 16
= 1] 0 T= 1= 11 - TSP 16
G0 16
Innehall

Lekar dar man ror pa sig
12 3 Rétt ljus!

| Kort om leken: | Funkar i grupper i olika storlekar.




Rekuvisita: Lekplanen kan vara stor som en basketplan eller badmintonplan, beroende pa
hur ménga som deltar.

Tidséatgang: Kan lekas bade ldngre och kortare tid.

Alla utom en star bakom ena kortsidan. Leken gar till sa att man enas om vem som ska
"sta". Nar detta ar gjort sa staller sig den utvalda personen med ryggen mot de andra pa
andra sidan kortandan. Nar alla &r pa plats bérjar den personen som star med ryggen mot
att rakna hogt medan de andra borjar ga/springa/skutta (valfri gangstil) mot honom: "ETT...
TVA... TRE ROTT LJUS!"

| precis samma 6gonblick som "rétt ljus” sags ska han eller hon vanda sig om och da ska de
andra deltagarna vara blickstilla. De som fortfarande ror sig far ga tillbaka och stélla sig pa
rad igen. Sedan vander sig den som "star" om igen och upprepar "ett, tva tre rétt ljus", och
deltagarna ror sig framat o.s.v. Malet ar att man ska komma forst fram till den personen som
"star" och klappa den i ryggen. Nar det ar gjort sa slutar den lekomgangen och den
personen som kom fram forst far ta dver som den som "star" och leken bérjar om.



Fruktsallad

Kort om leken:

En klassisk lek som passar manga aldrar.

Rekvisita:

Stolar

Tidsatgang:

Kréver lite forberedelser att stélla upp stolar och eventuellt att férklara
reglerna. Ovrig tidsdtgang beror pa hur madnga man &r. Leken har inget
slut utan kan avbrytas ndr man vill.

Stall stolar i en cirkel. Det ska vara en mindre stol an antalet deltagare. Alla spelare sitter pa
varsin stol och den som blir utan stéller sig i mitten av alla och kommer ocksa att bli den
person som startar igang leken. Lekledaren delar efter detta in alla i fyra olika frukter, helt
enkelt fyra olika grupper. Dessa frukter kan till exempel vara applen, paron, bananer och
apelsiner. Nar detta ar gjort sa kan leken borja!

Personen i mitten skriker nu ut en frukt och alla som har denna frukt behdver stélla sig upp
och snabbt byta stol. Personen i mitten ska férsoka hitta en stol att satta sig pa. Den som blir
utan stol blir nu den som far valja vilken av frukterna som behdver byta stol genom att ropa
ut detta. Det finns ocksa majlighet for personen att ropa Fruktsallad! Detta betyder att alla
spelare maste leta efter en ny stol.

Variationer:

| stéllet for frukter kan ni anvdnda ndgot annat. T.ex. karaktdrerna i
boken ni just last.

Ni kan ocksa kéra fruktsallad med flytt. Da &r det inte bara de som &r
frukten som ropas upp som ska flyttas sig, utan sa fort ndgon som sitter
har en tom stol till héger, sa ska den sétta sig pa den. Denna variant gér
leken mycket mer actionfylld, men &r lite svarare.




GOmma nyckel

Kort om leken: | Passar manga aldrar och bade liten och stor grupp.

Rekvisita: Ett litet féremal att gémma

Tidsatgang: Tidsatgang kan bero pa hur stort utrymme som féremalet kan vara gémt
pa. Leken kan kéras i omgéngar och snabbas pa genom att man ge fler
ledtradar.

En av deltagarna gémmer ett foremal i rummet, medan de Ovriga lamnar rummet for en
stund. Nar de pa given signal kommer in igen far de leta reda pa foremalet med
"gébmmarens" hjalp. "Gémmaren" far instruera de 6vriga deltagarna genom att sdga om det
branner eller inte (d.v.s. om de ar nara féremalet eller inte) och om det handlar om fisk, fjaril
eller fagel (d.v.s. om féremalet ligger nara golvet, pa 6gonhojd eller narmare taket).

Variationer: L&gg féremalet som géms pa en klocka som tickar hérbart och lat
deltagarna lyssna sig fram till féremalet.




Hoppa hage med bokstaver

Kort om leken:

Lek som ar bra om barnen behéver réra pa sig. Den hér leken passar for
en liten grupp och fér de som &r 5 ar eller éldre.

Rekvisita:

Asfaltskritor men pé en grusplan récker det med en pinne

Tidsatgang:

Kréver lite forberedelser och man kan behéva en del tidsutrymme fér att
hinna fardigt.

Rita upp ett rutnat med kritor pa en platt asfalt, eller med en pinne pa en grusplan. | varje
ruta skriver ni en bokstav. Valj bade vokaler och konsonanter. Férsok att famed e, a, n, t, ,
s, i och |, eftersom det ar de vanligaste bokstaverna i svenska spraket.

Barnet staller sig pa ko eller i en ring runt rutnatet. Barnet som star sist i kdn som saga ett
ord som personen forst i kon ska forsoka hoppa. Ordets bokstdver maste finnas i rutnatet.
Barnet forst i kon ska forsoka att pa ett ben hoppa pa de olika rutorna med bokstaver och
bokstavera ordet. Nar det ar klart staller det sig sist i kon och hittar pa ett ord till nasta

person.

Sa har kan rutnatet se ut t.ex.:

R |A|L |P
E [N|I |K
H |A 0
M |S |U|T
Variationer: Om ni vill kan ni utse en person som ska komma pé ett ord som kan

bildas av bokstaverna i hagen. Viktigt ar att bokstaverna i ordet ligger i
anslutning till varandra. De andra ska nu lista ut ordet genom att i
turordning férsdka hoppa ordet. Om man hoppar pa fel bokstav ropar
personen som vet ordet: Fel. Da ar det nastas tur att forsoka tills man
har listat ut ordet.

En annan variant ar att man ska férsoka hitta s& manga ord som mgjligt i
hagen. Ungefar som spelet Boggle.




Improvisationsteater

Kort om leken:

En enkel lek dar man far réra lite grann pa sig. Det gér att géra i en lite
stérre grupp om man Vvill.

Rekvisita:

Ett féremal att interagera med

Tidsatgang:

Beror pa gruppens dynamik. En blyg grupp kan vara svarare att fa i
gang. Leken kan kéras sa ldnge det ar kul och kan avbrytas nar man vill.

Alla stér i en ring och i mitten placerar ni ett foremal. Foremalet kan vara nastan vad som
helst som inte ar for dmtaligt. Den som vill gar in i ringen och interagerar med féremalet som
om det vore nagot annat. T.ex. om det ligger en sopborste i foremalet, sa kan man latsas att
sopborste ar en gitarr genom att latsas-spela pa den. De andra ska gissa vad féremalet ska
forestalla. Nar nagon gissat ratt lagger man ned féremalet pa marken och nasta person far

gainiringen.




Jage

Kort om leken: | Passar extra bra om ni precis last en saga dér det fanns en skurk. Gar
att kbéra i blandad storlek pa grupp.

Rekuvisita: Ingen

Tidsatgang: Enkla regler och flexibel tidsadtgang.

Klassisk jage dar en tar och den som blir tagen blir den nya som ska jaga. Men den som ska
jaga kallas nu for skurkens namn i den bok som ni nyss har last. Hitta garna pa egna
varianter av leken.

Mordarpotatis

Kort om leken: | En detektivlek dér det géller att passa sig fér mérdarpotatisen.

Rekuvisita: Ingen

Tidsétgang: Tidsatgang beror pa hur manga som &r med och leker. Ju fler som &r
med, desto léngre tid tar den.

Alla ar potatisar, utom en som ar blodpotatisen och en som ar detektiv, ledaren delar ut
uppdragen utan att nagon ser.

Alla utom detektiven minglar runt och viskar till varandra. Detektiven star och tittar pa. Alla
de vanliga potatisarna viskar "potatis” men om de rakar viska det till mérdarpotatisen svarar
den "mordarpotatis”. Efter detta raknar potatisen som precis blivit mérdad till fem, sedan
skriker denna. Da slapps detektiven in och ska da gissa vilken potatis som ar
mordarpotatisen. Gissar detektiven ratt vinner denne, vid fel svar fortsatter leken. Bestam i
férvag hur manga gissningar detektiven har.

Variationer: Om man vill avancera leken lite, kan man sldcka lampan och tédnda forst
nér detektiven kommer in och ska gissa.




Sagorally

Kort om leken:

Fartfylld tdvling mellan tva lag.

Rekvisita:

En saga med karaktérer som nédmns ofta. Stolar.

Tidsatgang:

Tidsatgang beror pa hur manga som ar med och hur lang sagan ér.

Leta upp en kort saga och skriv upp namnen pa nagra av figurerna i sagan sa att alla kan
se. Skriv upp samma antal figurer som halften av antalet deltagare i leken. Dela in barnen i
tva lag och stall fram tva rader med stolar mittemot varandra, en for varje barn. Be barnen
satta sig och beratta sen vilken figur respektive barn ar t.ex. barnet pa forsta stolen ar figur
nr 1, barnet pa andra stolen ar figur nr 2 osv. Nu ska lekledaren lasa upp sagan dar alla
figurernas namn ingar. Nar man hor sin figurs namn ska man snabbt springa runt sitt lags
stolar och tillbaka igen till sin egen stol. Den som kommer forst far 1 poang. Nar sagan ar
slut raknar man ihop poangen och det lag med flest poang har vunnit.

Leken gar lika bra att genomféra utan att rakna poang.




Slabbedabbedoo

Kort om leken: | Leken forutsétter att det &r jamt antal barn. Annars far en ledare vara

med.
Rekuvisita: Ingen
Tidsatgang: Denna lek kan man avbryta nér man vill. Men det kan nog vara kul att ha

lite mer tid avsatt fér den, for att det ska vara Iont.

Alla barn utom en gar runt i lekomradet. ett barn star, garna tillsammans med en ledare som
kan hjalpa till vid behov, vid sidan om och ropar ut en instruktion till gruppen. En instruktion
kan vara "ga som en elefant”, hoppa som en kanin”, lunka som en bjérn” och sa vidare. Nu
ska barnen forsdka harma instruktionen genom att ga runt i lekomradet med till exempel
tunga steg och snabel och tuta som en elefant. Nar barnet som givit instruktionen ropar
"Slabbedabbedoo” ska alla genast sluta och forsoka stalla sig i par och stélla sig rygg mot
rygg. Nu blir ett barn utan parkamrat, och far da byta ut personen som ropar en instruktion.

Barnen star kvar rygg mot rygg tills det kommer en ny instruktion.
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Snappa nasduk

Kort om leken: | En lek dér man ska vara snabb och lurig. Alla vinner till slut.

Rekvisita: Né&sduk eller liknande

Tidsatgang: Denna lek kan man avbryta nér man vill. Men optimalt &r att man kér den
tills en sida har vunnit. Det kan ta olika lang tid.

Dela upp avdelningen i tva lag. Satt en nasduk e.d. pa en pinne mitt emellan lagen. Lat en
fran varje lag springa fram och férsoka ta nasduken och springa tillbaka till sitt lag. Nar en av
de tva tagit nasduken far den andre kulla den som ar i besittning av ndsduken. Hinner
personen med nasduken fram till sitt lag utan att bli kullad, gar personen utan nasduk éver
till andra laget. Skulle personen med nasduk bli kullad, gar han éver till andra laget. Leken
avslutas da alla ar med i samma lag.

Svansleken
Kort om leken: | En lek dar man far upp pulsen rejélt.
Rekuvisita: Band eller snéren
Tidsatgéng: Denna lek kérs med férdel under en begrénsad tid som man bestdmmer
innan leken bérjar.

Alla deltagare far en svans som de faster genom att sticka in den bak i byxlinningen. P3 ett
givet kommando skall alla forsdka fanga sa manga svansar som majligt, samtidigt som man
maste akta sin egen svans. Man far inte ta nagon svans om en person just haller pa att fasta
svansen vid sitt balte.

Ta sa manga "svansar" som mdjligt men undvik samtidigt att nagon tar din svans. Den med
flest antal svansar har vunnit.
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Yrkescharader

Kort om leken:

Charader som blir lite enklare eftersom man héller sig till en kategori.

Rekvisita:

Bilder pa yrken om man har. Annars klarar man sig utan.

Tidsatgang:

Tidsatgang beror pa hur lang tid man vill kéra och hur stor grupp det ar.
Det ar roligt om man far gbra charader flera ganger.

Dela ut en bild av en person med ett yrke till vart och ett av barnen eller viska turvis ett yrke i
barnets 6ra. Barnen dramatiserar yrket for de andra barnen, som sedan gissar vilket yrke det
handlar om. Ar det svart fér barnen att gissa utgdende fran dramatiseringen kan de évriga
barnen stalla fragor som "skadespelaren" bara far svara "ja" eller "nej" pa.

| Variationer:

| | stéllet fér yrken kan man ta djur.
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Stillasittande lekar

20 fragor
Kort om leken: | Gissningslek dar man stéller ja- och nej-fragor. Krdver inga
férberedelser.
Rekuvisita: Ingen
Tidsatgéng: Denna lek kan ta en liten stund. De flesta deltagare vill hinna vara den
som ténker pa ett foremal och kan tycka det &r oréttvis om man inte
hinns med.

En person tanker pa ett foremal som de andra skall gissa sig till genom att fraga sig fram.
Fragorna maste vara stallda sa att de kan besvaras med "ja” eller "nej”. Féremalet ska
dessutom tillhéra vaxt-, djur-, eller mineralriket; det maste alltsa vara nagot konkret: till
exempel en person eller ett djur, inte ord som t.ex. arbetsléshet eller inflation. Den som
gissar ratt pa den tjugonde fragan, eller tidigare, far tanka ut ett nytt ord fér de andra att

gissa.

Hanga gubbe

Kort om leken: | Klassisk gissningslek som enkelt kan gbras enklare eller svarare
beroende pa hur svara och langa ord man véljer.

Rekuvisita: Whiteboard-tavia/Papper och penna

Tidsatgang: Tidsatgangen avgérs beroende pé hur svart och langt ord man har.

En deltagare far tyst for sig sjalv fundera fram ett ord, vilket som helst. Sedan gar deltagaren
fram till en whiteboard-tavla eller nagot annat det gar att skriva pa sa att 6vriga deltagare
kan se. Deltagaren skriver ett streck for varje bokstav i ordet den har valt. Sedan far 6vriga
deltagare, en och en i ordning, gissa vilka bokstaver som ingar i ordet.

Om en deltagare gissar pa en bokstav som finns i ordet, fylls den i pa ratt plats. Men om
nagon gissar pa en bokstav som inte finns med, skrivs bokstaven vid sidan. Deltagarna ska
forsoka lista ut ordet, innan de har gjort 11 felgissningar.
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Kejsaren av Kina

Kort om leken: | Detta &r en klurig lek som bara funkar en gang per grupp.

Rekvisita: Ingen

Tidsatgang: Denna lek tar olika lang tid beroende pa hur kluriga deltagarna é&r.

Alla sitter i en ring. Ledaren bdrjar med att saga: "-Kejsaren av Kina tycker inte om te, men
han tycker om kaffe". Nasta person i ringen ska nu fortsatta med att hitta pa nagot, vad som
helst, som kejsaren tycker om, respektive inte tycker om. Ledaren talar da om ifall det ar ratt
eller fel. Sa har fortsatter man ringen runt.

Hemligheten varfor han inte tycker om te ar bokstaven t. Nar man berattar vad han tycker
om beror det pa att det inte finns nagot t i det ordet, och nar man talar om vad han inte
tycker om maste det finnas t med i ordet.

Varje deltagare ska sdga vad Kejsaren tycker om, och ledaren sager ifall det stammer eller
ej.

Kom pa namn

Kort om leken: | Stillasittande lek. som passar bra under pauser. Krdver inga
férberedelser. Den passar i sma grupper fér barn som &r 5 ar eller éldre.

Rekvisita: Ingen

Tidsétgang: Denna leken kan man kéra sa kort eller ldnge som man tycker det ar kul.

Valj en bokstav. Tillsammans ska ni komma pa sa manga namn som majligt pa den
bokstaven. Rakna hur manga det blir. Sedan byter ni bokstav.

Variationer Ni kan ocksa komma pa andra saker &n namn, t.ex. bilmérken, personer,
sagofigurer, kbksféremal, blommor eller smakryp.

14



Tank om...

Kort om leken: | Stilla sittande lek som passar i liten grupp fér barn som é&r 5 ar eller

aldre.
Rekuvisita: Ingen
Tidsatgang: Denna lek &r bra om barnen inte ar fér rastlésa. Man vill gérna fa till ett

spédnnande samtal och déa &r det bra att ha lite tid pa sig. Om barnen inte
ar intresserade kan det vara svart att fa igang samtalet.

Sitt i en ring och be barnen beratta och beskriva hur varlden skulle se ut t.ex. om folk kunde
flyga. Eller om varlden vandes upp och ner sa att alla gick i taket, eller om solen aldrig gick
ner, om det fortfarande fanns dinosaurier, om vi inte skulle ha elektricitet, om vi var
hundarnas husdjur eller om det skulle regna saft i stallet for vatten.

Vad ar fel i sagan?

Kort om leken: | Stillasittande lek som passar om du precis last en véldigt kort barnbok.
Passar fér barn som é&r 3 ar eller éldre.

Rekvisita: Bok

Tidsatgang: Tidsatgangen beror pa hur lang boken &r och hur svart man goér det.

Las boken en eller en del av boken en gang till men andra 5 detaljer. Lat barnen gissa vad
det ar for detaljer som du har andrat.
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Spelforslag
Alfapet/Barnalfapet

Se spelets spelregler

Med andra ord/Alias

Se spelets spelregler

Galenpanna

Se spelets spelregler

Rappakalja

Se spelets spelregler

Go!
Go ar en stressig variant pa spelet Alfapet, som inte heller tar lika Iang tid att spela.

For att spela spelet behdvs bokstavsbrickorna fran ett Alfapetspel. Bokstavsbrickorna vands
upp och nar och sprids ut pa bordet. Varje spelare tar 7 brickor. Tillsammans raknar man 1,
2, 3, Go! Pa startsignalen "Go!”, ska varje spelare forsoka bilda en ordflata av de bokstaver
man har. Orden kan vara bade vertikala och lodrata. Samma regler som i Alfapet galler for
hur en godkand ordflata far se ut. Nar nagon spelare lyckats anvanda alla sina bokstaver till
att fa ihop en ordflata, ropar den "Go!”. Da maste varje spelare ta upp en ny bokstav hur
hdgen och fa med i sin ordflata. Varje gang nagon lyckats fa in alla bokstaver, ropar den
"Go!” och varje spelare tar pa nytt upp en ny bokstav. Detta fortsatter tills bokstavsbrickorna i
hoégen ar slut och nagon lyckats fa in sin sista bokstav i sin ordflata. Da ar spelet slut och
poangen ska raknas ihop.

Poangen rédknas pa samma satt som i Alfapet. Genom att addera siffrorna pa
bokstavsbrickorna i varje ord far man fram poangen. Om en bricka anvands i bade ett
vertikalt och ett lodratt ord, raknas poangen dubbelt. De brickor man inte lyckats fa med i sin
ordflata, blir minuspoang.
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