Lekar

Tvillingkull

Tva elever haller varandra i hand och forsoker
kulla sina kamrater.

Den som blir kullad byter plats med den som
kullat.

Variant: Tva elever haller varandra i hand och
forsoker kulla sina kamrater. Den som forst
blir tagen bildar en kedja tillsammans med de
tva forsta och leken fortsitter. Nir nista elev
blir kullad ombildas kedjan till tva nya par. Sa
fortsitter leken tills alla dr kullade.

Brokull

3-4 kullare markeras med var sitt lekband.Néir man blir kullad forsoker man
pa olika sitt likna en bro med sin egen kropp. Sedan kan man bli befriad om
en kamrat kryper under “bron”. Byt ut kullarna efter hand som de blir trotta.
Betona vikten av samarbete.

Hopprepskull

Nagra elever far var sitt hopprep som de knyter ihop till en ring. Efterhand
som kamraterna blir kullade fattar de tag i ringen och hjilper till att kulla
andra. Leken fortsitter tills alla haller i nadgon ring.
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Kramkull

En eller flera kullare markeras med lekband.
Nar man blir kullad ska man sta stilla med
armarna rakt ut. Befriad blir man efter en
kram av en kamrat som inte blivit kullad. En
variant dr att pojkar bara far krama flickor
och vice versa.

Elefantkull

En “elefant” utses som hela tiden maste halla en hand mot nidsan och den
andra tradd igenom som en snabel. Alla som blir kullade blir ocksa elefanter
och leken slutar nir alla blivit kullade.
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Resan Over Atlanten
Gruppen delas in i lag bestaende av 4-5 elever. En hamn avgriansas med
hopprep eller gymnastikbénkar i vardera @nden av salen. En av grupperna
markeras med lekband och blir isberg ute pa atlanten, dvs omradet mellan
hamnarna. Ovriga #r batar och ska forsoka korsa Atlanten till den andra
hamnen, som vi kallar Amerika, utan att krocka (bli kullade) med isbergen.
Om de klarar detta himtar de en last bestaende av ett lekband och beger sig
hemat igen. Om nagon krockar med ett isberg maste man alltid tillbaks till
hemma-hamnen igen innan man far forsoka pa nytt. Om man har en last nir
man krockar ska den forst lamnas tillbaks till hamnen 1 Amerika. En ny grupp
far bli isberg efter 1-2 minuter.
Den grupp som hiamtat flest lekband har vunnit.
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Fisknitet

En elev borjar som kullare. Efterhand som kamraterna kullas bildas en allt
langre kedja av elever som hela tiden maste halla varandra i hand. Endast de
som befinner sig ytterst i kedjan far kulla och kedjan maste vara hel for att en
kullning ska riknas. Man far slinka igenom nétet och far dé inte hindras av
kedjans deltagare. Leken slutar med att alla ingar i kedjan. Betona vikten av
samarbete.
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Skepp och land

Bygg ett skepp av bankar och andra redskap i mitten av salen. Ligg ut nagra
gymnastikmattor som ska forestilla en 6 och en tjockmatta som fyr.
Salens olika viggar benimns med for, akter, styrbord och babord.
Eleverna ska sedan sa snabbt som mojligt forflytta sig till det stédlle som
ledaren ropar. T.ex Skepp! - Alla springer till skeppet
Hav! - Alla lagger sig pa golvet
Styrbord - Alla springer till den hogra viggen
Babord - Alla springer till den vénstra viggen
Fyr - Alla springer till tjockmattan
O - Alla springer till gymnastikmattorna
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Ambulansen
En eller flera elever utses till ”bildarar” och
markeras med lekband.
Mitt 1 salen 14ggs en tjockmatta som ska
forestilla ett sjukhus. Om man blir kullad av
bildaren blir man skadad och ligger ner pa
golvet. Man kan bli rdaddad av "ambulansen”
som maste besta av fyra hjul (kamrater) som
bir den skadade i armar och ben till sjukhuset.
Dir blir man omedelbart frisk och dr med 1
leken igen. Bildararna far inte kulla en
ambulans pa vig till sjukhuset.Leken kan sluta
med att alla blir skadade, sa forklara vikten av
att trafikanterna hjilper varandra 1 trafiken.
Det dr ocksa viktigt att man bér skadade
kamrater forsiktigt. Byt ”bildarar” efterhand
som de blir trotta.

Skeppsbrott

Salen fylls med olika redskap. Mattor, plintar och 6vriga redskap ordnas sa att
det helst alltid ska finnas minst tva olika vigar att vilja pa. Liagg ocksa ut
rockringar eller ringar av hopprep pa golvet.

En eller flera elever borjar som sjordvare och ska forsoka kulla de andra som
ar skeppsbrutna. Bade sjorovare och skeppsbrutna far bara vara pa vrak-
spillrorna (redskapen) och inte trampa 1 vattnet (golvet). Alla som blir kullade
gar till ett horn av salen avgriansat med en gymnastikbank. Detta horn ar
sjorovarnas fangelse. Fingelset kan bara rymma ett visst antal fangar sa
efterhand blir de som varit dir ldngst fria igen. Om nagon skeppsbruten
trampar i vattnet dr det bara att ga direkt till fingelset. Om en sjorovare
trampar i vattnet blir alla som sitter 1 fingelset genast fria igen. Byt ut

}Iﬂl

Kenth Hedevag, Kungilv



Lekar

Rodeo
Fyra elever far vara cowboys och far var sitt
’stall” markerat med en gymnastik-bénk 1
salens olika horn. Ovriga elever ir vildhistar
och springer runt i salen. Om man blir fangad
(kullad) av en cowboy maste man snillt folja
med till stallet. Det giller for cowboysen att
fanga sa manga vildhistar som mojligt.

Kinesiska muren
En langmatta ldaggs ut tvdrs 6ver salen. Vid varje kortsida utanfér mattan stills
en plint. Gruppen delas in i lag med 4-5 deltagare i varje. Ett lag borjar pa
mattan och de andra stéller upp pa var sitt led framfor. Ett stort antal drtpasar
laggs ut pa andra sidan av langmattan.
Den forste 1 varje led ska forsoka ta sig over den “kinesiska muren” och himta
en skatt i form av en adrtpase. Forsvararna ska forsoka kulla angriparna men far
inte 14mna mattan. Om man blir kullad ndr man forsoker ta sig 6ver muren
springer man tillbaks till sitt led och skickar iviig en kamrat istéllet. Om man
blir kullad pa tillbakavigen maste man limna tillbaka skatten forst. Erovrade
artpasar lagger varje lag i en hog och efter 1-2 min. byts forsvararna ut mot ett
annat lag. Varje lag rdknar antal pasar och skriver upp det pa en lapp. Nir alla
lag varit forsvarare pa muren har det lag som samlat flest antal skatter vunnit.
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Passboll

Tva planer samtidigt pa tvédren av salen. Planerna skiljs at med hjélp av
gymnastikbinkar. Tva upp och nedvinda plintlock anviands som mal. Ligg
nagra bollar i varje plintlock. Laget borjar vid eget mal och ska passa en boll
till varandra mot det andra malet. Man far inte springa med bollen och alla i
laget maste ha fatt minst en passning innan man lagger bollen i malet. Nar man
gjort mal springer laget tillbaks till eget mal och hamtar en ny boll och spelet
startar pa nytt. Det andra laget forflyttar pd samma sétt bollar fast at andra
hallet. Lagen spelar alltsa oberoende av varandra. Efter en viss tid kan man om
man vill rikna antalet bollar 1 plintlocken

Taktik: Efter du har passat spring framat en bit och vénta pa nista passning.
Se till att passa de som dnnu inte fatt nagon passning.
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Bild till passboll.

Plintbasket

Dela in gruppen i lag med 5-6 spelare i varje. Tva plintar stills mitt emot
varandra i salen. En elev i varje lag stiller sig pa det andra lagets plint. Borja
med ett uppkast fran mitten av planen. Lagen ska nu forsoka passa bollen inom
laget och kasta upp bollen till sin “fangare” pa motstandarnas plint. Om
“fangaren” tar bollen far laget tva podng.Efter malskott borjar det andra laget
spelet fran sin plint. Man far inte rora eller knuffa sina motstandare och man
far inte springa med bollen. Om sa hiander far det andra laget spela ut bollen
fran sidan av planen. Om bollen kommer utanfor sid- eller kortlinjerna far det
lag som inte var nir bollen sist spela ut den fran sidan av planen.

Efterhand kan man ldgga till att det dr tillatet att dribbla med bollen.
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Sparka och spring
Dela in gruppen i tva lag, ett innelag och ett utelag. En ur innelaget sparkar en
mjuk boll framat i salen och ska sedan springa runt en bana markerad av
koner. For varje kon som passeras, innan utelaget fangat bollen och lagt den i
en rockring, far innelaget en poing. Den som sparkat ivdg bollen stiller sig
sedan sist 1 innelaget. Lagen byter plats nér alla 1 innelaget sparkat ivig
bollen. Det lag som samlat ihop flest poéng vinner.

Jagarboll

En elev far ett lekband och borjar som jiagare. Jagaren ska forsoka tréffa sina
kamrater med en mjuk boll. Alla som blir triffade av bollen himtar ett
lekband och hjilper sedan till att triffa de andra. Nar det blir flera jagare far
man inte springa med bollen utan bollen ska passas mellan jdgarna.

Taktik: Passa bollen och spring nidra nagon som inte &r traffad. Undvik
langa skott.

Om leken drar ut pa tiden kan man anvinda tva bollar samtidigt.

Nir alla 4r tagna kan man borja en ny omgang. Eleverna lamnar da sina band

efterhand som de blir tagna.

Tips! Om man sedan ska dela in eleverna i olika grupper sa dela ut ett visst
antal lekband i olika farger. Efter lekens slut har Du sedan automatiskt fatt en
gruppindelning.

Rikneboll

Gruppen delas in i tva lag. Uppkast sker mellan tva spelare fran mitten av
planen. Lagen ska forsoka passa bollen till varandra ett visst antal ganger utan
att det andra laget tar bollen. Efter t.ex. fem passningar i rad far laget ett poing
och spelet borjar om igen efter ett nytt uppkast fran mitten.Kroppskontakt dr
inte tillatet och spelet avbryts om bollen kommer utanfor planen. I borjan far
man inte springa med bollen men efterhand kan man ocksa tillata forflyttning
ndr man studsar bollen.
Taktik: Ta ett steg och strick fram hinderna mot den du vill ha passningen
av. Ror dig hela tiden sa blir det svart att ticka passningarna.
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