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De har lekkorten moijliggor fartfylld
rorelse och motionsgladje utan
tavling eller radsla for att bli

fasttagen.

Korten har klassificerats med
fargkoder enligt fardigheterna:

= balansfardigheter

= rorelsefardigheter
B =redskaps-

hanteringsfardigheter




VILDA BOLLAR

Deltagarna staller sig pa rad och alla har en

boll i hdanderna. Bollarna satts i rorelse pa ett

overenskommet satt, varefter man vantar pa
startsignalen Klara, fardiga, ga!, hamtar

bollarna och atergar till raden.

Tillsammans overenskomna kastsatt ar t.ex:

ovanifran med en hand/bada hianderna
rulla sa nara/langt/langsamt/snabbt som
mojligt

baklanges mellan benen/6ver huvudet

kan ni komma pa fler satt?
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FORSVUNNA SKATTER

Pa lekplatsen sprids kottar, svansbollar,

leksaker eller bilder. Barnen tar tillbaka ett

foremal at gangen till skattkistan. Kom ihag

att prova olika satt att rora sig pa!
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VARGEN OCH GRISARNA

En eller flera lekdeltagare valjs till vargar som
sover i mitten av lekplatsen. De 6vriga
lekdeltagarna, det vill sdga grisarna, gar runt
vargarna sa nara de vagar. | lekomradets bada
andar finns pa forhand 6verenskomna
skyddsomraden, dit grisarna maste ta sig nar
vargarna vaknar. Vargarna far sjalva
bestamma tidpunkten for uppvaknandet
genom att ropa “vaken!”. Det har betyder att
grisarna maste springa i sakerhet. Vi byter

vargar varje gang.



©Papunetin kuvapankki



HOPPRAKETER

Valj den kroppsdel som anvands for att skapa
raketen. Raketen maste alltid kunna snurra.
Exempel pa raketer ar magtraket, ryggraket,

sjtjartraket och knaraket. T.ex. i en magtraket

satter man magen pa marken och snurrar
genom att ge fart med handerna.
Nedrakningen borjar med 3-2-1-0, varefter

raketerna skickas upp i rymden!
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SKRAPARE OCH STADARE

Dela upp lekdeltagarna i stadare och skrapare.
Nar startsignalen ljuder eller musiken spelas
sprider skraparna skrap (till exempel leksaker
eller hopknycklat papper) runt i salen och
stadarna forsoker samla tillbaka allt skrap. For
bada lagen galler sasmma regler: Ett skrap at
gangen och skrapet far inte kastas. Speltiden

ar tva minuter. Prova olika satt att rora er pa.
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KEJSARENS SKATTER

En eller flera lekdeltagare valjs till kejsare
inom kejsarens omrade. De far inte lamna
omradet. De 6vriga lekdeltagarna forsoker ta
sig till skatterna genom kejsarens omrade
utan att bli upptackta. Om man aker fast
maste man ga langs kanterna tillbaka till
bbérjan innan man far forsoka igen. Kommer
man igenom far man ta med sig en skatt till

allas gemensamma bo.
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KRYPSKADNING

Valj en krypskadare som ser sig omkring med
kikare. De Ovriga lekdeltagarna ar kryp som

befinner sig 10—-15 meter fran krypskadaren.
Nar krypskadaren tittar bort forsoker krypen

ta sig till krypskadaren. Nar krypskadaren

tittar mot krypen stelnar de. Krypskadaren ser

inte de stelnade krypen, eftersom de skyddas
av en skyddande farg. Om krypskadaren ser
ett kryp som ror sig, maste hen ta tre steg
tillbaka. Vi spelar tills alla krypen kommer

fram till krypskadaren.
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VAGOR OCH ORMAR

En vuxen gungar vagorna och ormarna med
ett snore. Barnen hoppar 6ver snoret at
samma hall, sa att de inte hamnar i trangsel.

Hoppa 6ver snoret och ga bakom den vuxna

till den andra sidan. Nar det finns vagor béljar

snoret vertikalt och nar det finns ormar boéljar

det horisontellt. Ibland kan det ocksa komma
en jattevag och da stiger snoret hogt upp i
luften. Barnens uppgift ar att dyka under

jattevagen varje gang snoret stiger. Man kan

inte ga Over en jattevag pa marken.
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TROLLKULL

Valj en eller flera tagare som ska ta fast de
andra. Nar tagaren ror vid en lekdeltagare

berattar hen vad lekdeltagaren forvandlas till:

e Sten: Klump pa marken
- raddas med bockhopp
e Trad: Benen ihop och hianderna pa
sidorna
- raddas genom att rotera runt
e Bro: Fritt utformad bro

- raddas genom att ga under

Vi byter tagare.






RAVLEK

Valj en eller flera lekdeltagare till rav som
sitter med ryggen mot de dvriga deltagarna.
De andra lekdeltagarna befinner sig 10-15
meter bort och fragar: ”"far vi komma, herr
rav?” Raven svarar lekdeltagarna hur de ska
rora sig, till exempel “ni far komma, men ta
bara tre mussteg”. Lekdeltagarna fragar igen
tills raven svarar: “ni far komma, men nu ar
det matdags!”. Da vander sig raven mot de
andra lekdeltagarna och forsoker fanga
nagon. De andra lekdeltagarna forsoker

komma i sakerhet vid startlinjen.






NINJANAT

Barnen star pa en linje och vantar pa
startsignalen. De maste springa 10-20 meter
till linjen pa motsatt sida och se till att de inte
fastnar i ninjanatet pa vagen. Vid linjen maste

de vanta pa en ny startsignal och sedan

springa tillbaka. Ninjanatet ror sig pa olika

satt, till exempel langs marken, i vertikala
vagor, snoret ror sig mot barnen eller snoret
ror sig bort fran barnen. Leken kan aven lekas
med tva snoren. Kan ni komma pa andra satt
pa vilka snoret kan rora sig? En vuxen ar redo

att slappa taget om ett barn snubblar pa

snoret!
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SANDLADEFALLNING

| mitten av sandladan stalls spadar, hinkar
eller pinnar. Lekdeltagarna ska falla foremalen

genom att kasta en boll fran utsidan av

sandladans kanter. Det finns minst lika manga

bollar som lekdeltagare. En vuxen kan vara i

mitten och ge tillbaka bollarna.
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TAGSTATION

En vuxen ropar “tut tut, taget gar, alla pa
taget!” Taget borjar rulla genom att man
springer tillsammans eller i k6. Vi springer en
stund och nar stationen med kommandot
”stopp”. Pa stationen stannar man och tar
tillrackligt med plats. Stationens uppdrag kan
vara till exempel motoriska fardigheter,
djurens rorelsesatt eller bolltrick. Vi gor
stationens uppdrag tillsammans och fortsatter
med taget tills vi hor det valbekanta ropet:
“tut tut, taget gar, alla pa taget!”. Vill barnen

vara lokforare?
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TROLLET OCH RYMLINGARNA

Trollet fors6ker fanga sina trollungar som har

rymt. Nar en unge blir fangad, gar hen in i
trollets bo och vantar. Trollunge kan rymma ut
ur boet igen nar en annan trollunge kommer
och hamtar hen i handen. Byt troll ibland,

aven barnen kan vara troll.
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TRAFIKLEK

Barnen anvander koner som ratt och kor
en markerad kérbana genom att

rora sig pa olika satt.

Rott ljus = stanna
Gult ljus = sakta ned

Gront ljus = ga

Man kan ocksa inkludera en bla farg, vilket

innebar tankning = ett litet uppdrag, till

exempel satta sig pa huk.
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HAMBURGERRESTAURANG

En ar servitdér pa en hamburgerrestaurang

och de andra ar kockar. Servitdren sager till

kocken vilka produkter kunderna bestaller
och kockarna maste laga bestallningen

sa fort som mojligt.

Franskisar = sta upp rakt

Hamburgare = ligg pa rygg

Nugget = sitt pa huk
Dryck = forma handerna i en cirkel som en

"mugg” och imitera ljudet av ett sugror.
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LASTBILSRALLY

Barnen star pa en linje och skjuter fram

bilen en gang. Nar alla bilar har stannat

hamtas bilarna tillbaka till linjen samtidigt.
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KOTTJAKT

Rita ett ekorrbo eller anvand en rockring som
bo. Lagg kottar eller bollar éverallt pa garden
eller i salen. Barnen leker ekorrar som letar

efter kottar. Kottarna tas till boet genom att

sparka pa dem eller pa nagot annat satt.
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STADLEK

Utanfor sandladan finns en korg dar
barnen lagger alla sandleksaker efter sin

egen fardighetsniva. Syftet ar att lagga

en leksak i taget i korgen. Kom ihag att

prova olika satt att rora er pa!







SKATTJAKT

En vuxen gommer 10-20 foremal
pa garden sa att de syns lite grand.

Barnen letar efter foremalen tillsammans

eller var for sig. Hittar ni alla foremalen?
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KASTBANA

Tre mal i olika nivaer (nara, langre bort, langt

bort). Barnet kan géra mal genom att kasta en

kotte, en artpase eller en boll i malet.

Vi borjar med det lattaste malet.
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EROVRA TORNET

Barnen bildar en cirkel. | mitten av cirkeln

placeras ett torn som kan vara en kagla. Ett av

barnen gar till mitten av cirkeln for att skydda

tornet. Barnen i cirkeln forsoker sla ner tornet
genom att sparka eller kasta bollen och
darmed erovra det. Det kan finnas en eller
flera bollar i leken. Varje barn turas om

att vara tornvakt.
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ROSTBRODSKULL

Avgransa ett omrade och valj en tagare.
Tagaren tar fast de andra. Den som tas fast
stannar och lyfter upp handerna. Tva raddare
kommer pa bada sidorna av den som tagits
fast och tar varandra i handerna sa att

"rostbrodet” hamnar mellan handerna.

Raddarna sitter pa huk, varvid “rostbrodet”

(= den som tagits fast) hoppar over raddarnas
hander och ur “brédrosten” och far ater

springa ifran tagaren. Vi byter tagare.
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KONTINUERLIG BRANNBOLL

Barnen gar in i en cirkel. En vuxen och ett eller
flera barn finns utanfor cirkeln och fungerar
som brannare. Den vuxna rullar eller kastar

bollen underifran genom cirkeln pa andra
sidan. Barnen forsoker vaja for bollen. Nar
bollen traffar barnet [amnar barnet omradet

och springer runt en dverenskommen

markering. Efter detta kan barnet aterga till

spelet. Vi byter brannare.
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HOPPBANA

Bygg en kvadratisk bana. Barnen ror sig
runt banan sa lange de orkar.

Ga igenom banans uppdrag:

. Pa banavsnittet hoppar man i ringar med
ett ben.

. Pa avsnittet hoppar man 6ver koner.

Pa avsnittet hoppar man jamfotahopp
over kappar eller snoren.

Pa avsnittet hoppar man pa ett ben fram
till en markering da man byter fot.
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LABYRINT

Rita en labyrint pa marken. Tanken med leken
ar att leta efter skatter genom att ga langs en

rutt och fora skatterna till malet.

Andra satt att rora sig och glom inte olika

riktningar (till exempel hoppa at sidan,

ga baklanges).







DANSLEK

Nar musiken spelar dansar man och nar
musiken tar slut springer man hem. Vi gor ett
gemensamt hem pa kanten av omradet,

resten ar dansgolv. Barnen star hemma och

nar musiken borjar spela, gar de ut och dansar

pa dansgolvet. Leken fortsatter genom att

musiken spelas om och om igen.
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RIKETS HARSKARE

Forst lar man sig harskarens ord: “Jag ar
harskaren over detta rike, och i mitt rike ror
man sig sa har!” Varje barn turas om att vara

rikets harskare, som visar andra hur man ror

sig i hens rike. De 6vriga ror sig pa det viset en

stund, och sedan byter man harskare.
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RORA-LEK

En vuxen berdttar ndagot om omgivningen som
man maste springa och rora vid, och sedan
springer man tillbaka. Det kan vara ett
foremal, en person, en farg eller en form.
Valj det som passar gruppens aldersniva. Du
kan saga 2-3 foremal som ska roras efter

varandra innan man atervander till den vuxna.






LOPSLALOMBANA

Placera ut markeringar pa marken pa cirka

10 meters avstand, antingen en rak bana

eller en cirkelbana. Barnen springer
igenom banan i slalom.

Hitta pa olika satt att ta sig fram.







SPRINGLEK

Placera en start- och mallinje och kom

overens om en signal da man ska springa mot

mallinjen. Signalen kan vara till exempel en

ljudsignal, ett ord eller en handklappning.

Prova olika startstallningar.
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POSTILIONER

Post eller foremal placeras mitt pa ett
postkontor och ringar i olika farger placeras i
utrymmets kanter som brevlador. Barnen ar

postiljoner som delar ut post i ratt farg till

brevlador i ratt farg. Postiljonen far endast
transportera ett brev at gangen. Slutligen gar
man igenom brevladorna tillsammans for att

se om alla brev ligger i ratt lador.
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STATYLEK

Barnen springer i ett avgransat omrade.

Nar signalen ljuder ska barnen stelna som

statyer och halla balansen tills de borjar

springa igen.
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BRAND!

Mitt i utrymmet laggs en lekfallskarm som ar
en stor brand. Lagg manga bollar pa skdarmen,;

dessa ar vattenbollar for att slacka elden.

Barnen tar tag i skarmen och skakar hart.

Branden har spridit sig! Barnen sanker ned
skarmen och springer for att hamta tillbaka

vattenbollarna pa skarmen.







