Slalomkjereren

Antall: 10 - 20
Utstyr: 2 tryllesnorer, 1 flayte
Forslag til laginndeling: Zig, zag, zug

Bind sammen de to tryllesnorene til en sirkel. Deltakerne stiller seg med jevne mellomrom i en ring og holder snoren med
begge hendene. Annenhver deltaker slipper snoren og starter som slalomkjarere. Trivselslederne starter som ledere og
holder bade snoren og flayten. Aktiviteten starter nar de som holder snoren drar den opp over hodet. Slalomkjgrerne skal nd
lepe slalom mellom deltakerne som holder snoren. Alle laper i samme retning, med klokken. Pa signal fra lederne skal snoren
kjapt dras ned. Dersom man havner innenfor snoren bytter man plass med en av deltakerne som holder snoren. Man bytter

i en bestemt rekkefalge og den starter fra trivselslederen. Minn deltakerne pa at de ogsa ma vaere aktive og felge med pa
hvem som skal bytte. Dersom man havner utenfor snoren er man med i neste runde. Ny runde starter ndr snoren igjen dras
over hodet.

Dette er en evighetslek og ingen vinner kares ettersom man hele
tiden bytter inn nye deltakere.
Dersom man har mange deltakere kan man lage flere ringer.

Tips! Varier tiden pd omgangene.

“Hopp inn vennlig”! Dersom leken er i gang og man @nsker a delta,
kan man stille seq i sirkelen og holde snoren.



Flip out

Antall: 4 - 16
Utstyr: 4 kjegler, poengmatte tre pa rad, 1 ertepose
Forslag til laginndeling: Ryggprikking

Legg ut poengmatten for tre pd rad og legg en ertepose i den midterste ruten pa matten. Sett ut fire kjegler, en pa hver side
av matten.

Alle deltakerne stiller seq i ke. De fire ferste i keen stiller seg pad hver sin side av poengmatten. Nar starten gar skal deltakerne
flippe sine kjegler. Dersom man lykkes med & flippe kjeglen slik at den star oppreist, far man flytte erteposen en rute i fra seg.
Den deltakeren som farst lykkes med a fa erteposen ut fra poengmatten vinner. Vinneren meater da tre nye motstandere fra

keen. | hver runde starter man med erteposen i midten av spillbrettet. Dersom man vinner tre ganger pa rad blir man legende
og far applaus fra de andre deltakerne. Legenden stiller seqg da bakerst i kaen.

Variant

Samme aktivitet som over, men man har lag i stedet for enkeltspillere. Hvert lag stiller
segien ke ca. tre meter fra poengmatten. En deltaker fra hvert lag leper fram og flipper
kjeglen fer hen lgper tilbake og veksler med den neste i keen. Det laget som farst lykkes
med & fa erteposen ut av poengmatten vinner.

“Hopp inn vennlig”! Dersom leken er i gang og man @nsker a delta, stiller man seg bakerst
i keen.
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Poengball

Antall: 6 - 30
Utstyr: Kortstokk, innebandyballer, markeringstallerkener, markeringsmatter, rockering
Forslag til laginndeling: Ryggprikking

Del deltakerne i grupper pa 3-6 elever. Hver gruppe plasserer seqg i en sirkel rundt hver sin markeringstallerken. Alternativt
legg ut markeringsmatter som deltakerne skal std pa med minst en armlengdes avstand mellom hver.

Hver gruppe har en innebandyball som ligger pa markeringstallerkenen i midten av sirkelen. | midten mellom gruppene ligger
en kortstokk i en rockering (ta ut alle bildekort). En fra hvert lag leper og henter et kort til sitt lag og legger det i ringen. Hvis
kortet for eksempel viser sju skal laget kaste sju pasninger rundt i ringen, med klokka, uten a miste ballen. Hvis laget klarer
dette far de beholde kortet og neste deltaker lgper og henter et nytt kort. Hvis man mister ballen begynner man & telle pa
nytt. Den deltakeren som tar i mot ballen til slutt beholder ballen og begynner neste runde. Bestem pa forhand i hvilken
rekkefelge dere skal lepe for & hente kort. Nar lederen bldser av aktiviteten (eller nar det er tomt for kort) regner lagene
sammen de kortene de har, kortet med tallet 7 gir 7 poeng osv. Det laget med flest poeng til sammen vinner!

Tips! Nar kortene skal summeres kan dere farst sortere kortene i tiervenner.

Varianter
e Tell antall kort, laget med flest kort vinner.
e Etter at du har kastet ballen videre skal du ta et spensthopp/en armheving for a fa inn enda
mer aktivitet.
e Utfer ulike bevegelseriringen ut i fra kortet. F.eks:
Klgver: Pasning under benet
Spar: Ta et spensthopp
Hjerter: Gjer en burpee
Ruter: Kast vanlige pasninger




Snurr og lep!

Antall: 4 eller flere
Utstyr: Markeringstallerkener
Forslag til laginndeling: Del inn deltakerne i par ved hjelp av Farst og sist

Merk opp et omrdde oq tilpass starrelsen etter antall deltakere. Del deltakerne inn i par. Parene skal utfere en runde med
stein, saks, papir. Den som taper skal snurre tre ganger rundt pa stedet mens vinneren lgper unna. Nar deltakeren som tapte
er ferdig a snurre skal hen prgve a ta vinneren. Nar vinneren er tatt, begynner paret pa en ny runde av stein, saks, papir.

Nar et par har kjert tre omganger roper de hgyt "BYTTE". Da stiller alle deltakerne seqg opp pa linje igjen og lederen delerinn i
nye par.

Varianter

e Dersom man ensker roligere tempo kan leken gjennomferes ved a
ga. Da kan den brukes som en bevegelsespause i klasserommet.

e Dersom man vil ha lengre tid mellom hvert bytte kan man kjere
flere omganger eller gjore det pa tid.




Haukene

Antall: 10 - 30
Utstyr: Markeringstallerkener, 1 kjegle, markeringsmatter/benk, 2 lagband
Forslag til laginndeling: Velg to hauker med Zig, zag, zug

Merk opp et lekeomrade slik som bildet viser. Tilpass sterrelsen etter antall
deltakere. Merk opp to trekanter, diagonalt, mot hverandre i lekeomradet
(duenes rede). Sett ut en benk (duenes pinne) pa omradet. Sett en kjegle pa den
ene siden av benken. Denne viser hvilken side duene skal reddes fra. Dersom
man ikke har en benk, kan man bruke markeringsmatter i stedet.

Velg to deltakere som blir hauker. Disse markeres med et lagband. Aktivitetene gar ut pa at alle duene starter i det ene redet,
og skal ta seq fra dette redet og til det andre uten 3 bli tatt av haukene. Dersom man blir tatt gar man til benken (duenes
pinne) og stiller seg naermest kjeglen. Duene kan redde hverandre ved at en due gir en “high five” til duen pa pinnen. Duene
skal reddes etter tur og det er den som star naermest kjeglen som skal reddes ferst. Man kan kun redde en due av gangen.
Det er viktig at duene samarbeider og selv om man har kommet over til redet ma man kanskje fly ut igjen og redde en av sine
duevenner. Haukene kan ikke passere gjennom duenes pinne nar de jager. Aktiviteten er slutt dersom alle duene har kommet
over til det andre redet. Da vinner duene. Haukene vinner dersom de tar alle duene, altsa at alle star pa pinnen.

Tips! Bytt hauker mellom omgangene.

“Hopp inn vennlig”! Dersom leken er i gang og man @nsker a delta, stiller man seq i duenes ferste rede.



Jaktlag

Antall: 9 - 24
Utstyr: Markeringstallerkener, lagband i ulike farger (5 x 4 farger)
Forslag til laginndeling: Ryggprikking

Marker et omrade, tilpass sterrelsen til antall deltakere. Del inn i 3-4 lag, marker lagene med lagband.

Aktiviteten gar ut pa at alle lag skal jage hverandre samtidig og forsgke a ta de andre lagene. Blir man tatt setter man seg
ned pa huk. Om to deltakere tar hverandre samtidig tar man stein, saks, papir-duell om hvem som vant. Man kan ikke bli tatt
nar man er i en duell. Man kan befri de som er tatt pa laget sitt ved a gjere en “high-five” med den som sitter. Hvis hele laget
er tatt er de ute av konkurransen og sitter der de ble tatt til aktiviteten er slutt. Nar alle pa tre lag er tatt star det siste laget
igjen som vinnere.

Variant
e Hovis alle pa laget er tatt kan de sette seqg selv fri ved at alle gjer fem spensthopp.
e Avtal pa forhand hvordan man far bevege seg, for eksempel “Alle far bare hoppe pa ett ben!”




Soppball

Antall: 6 - 40
Utstyr: Markeringstallerkener, 4-5 Dragonskin skumballer

Merk opp et lekeomrdde. Tilpass sterrelsen etter antallet deltakere i leken. | Soppball spiller alle deltakerne mot hverandre.
Malet med leken er a skyte ballen pa de andre spillerne. Hender og hode er fritt. Tilpass antall baller til antall deltakere (ca.
fem baller per 20 deltakere). Alle kan plukke opp ballen og kaste den, men man ma sta helt i ro ndr man har ballen i hendene.
Dersom man blir truffet av en ball blir man en sopp. Da setter man seg ned pa huk. Man kan bli fri pa flere ulike mater:

1. Dersom en ball kommer rullende kan man plukke opp ballen og kaste den pa noen som ikke er blitt til en sopp. Treffer man,
er man fri og den som ble truffet blir sopp.

2. Dersom en ball kommer rullende kan man plukke den opp og kaste til en annen sopp. Dersom hen griper ballen blir begge
de to soppene fri. Den som grep har da ikke lov & kaste ballen pa den som kastet, hen ma preve a skyte pd noen andre farst.

3. Dersom en motstander kommer naert en sopp kan man preve a ta pa
den personen. Dersom man klarer det, blir man fri og den som ble tatt
blir sopp.

. P < -
Variant

e Dersom en sopp kaster til en annen sopp som griper, blir alle fri!




Team-Gaga

Antall: 10 - 30
Utstyr: Gagaballnett, SIX-ball, 2 sma rockeringer, lagband ca 20 stk
Forslag til laginndeling: Ryggprikking

Gagaball er en ballaktivitet der man skal treffe hverandre gjennom a rulle og sld en
stor ball med hendene. Man spiller i lag innenfor Gaganettet. Del deltakerne i 5-6

lag.

En person fra hvert lag stiller seg i nettet som stolpe. Resten av deltakerne pa hvert
lag stiller seg i hver sin ke pa utsiden. Person nummer to pa hvert lag stiller seg inne i nettet og skal spille mot hverandre.
Plasser to rockeringer med lagband i pa utsiden av nettet til poeng.

Aktiviteten gar ut pa a treffe de andre spillerne med ballen og dermed fa et lagband/poeng til sitt lag. Blir man truffet stiller
man seq bakerst i keen til sitt lag, stolpen blir ny spiller og den som star ferst i keen blir ny stolpe. Husk & holde nettet stramt.

Blir man truffet av ballen fra midjen og ned er man ute. Deltakerne kan beskytte seg med hendene/armene. Det er ogsa lov a
sla ballen, men hvis man rerer ballen to ganger (dobbel touch) er man ute. Det er tillatt & bruke nettet, slar du ballen i nettet
kan du deretter sla ballen videre. Det er kun lov a rere ballen med hendene og det skal helst spilles langs bakken. Slar man
ballen over nettet er man ute og bytter med neste i rekka, ingen lag far poeng. Nar man treffer en spiller pa et annet lag roper
man ut “Tatt”, da leper en lagkamerat som star i keen og henter et lagband og legger bak “stolpen” til sitt lag. Nar det er
tomt for lagband i rockeringene teller man opp hvilket lag som fikk flest poeng.

Variant
e Del deltakerne i par, den ene begynner som stolpe, den andre begynner pa banen. Blir du tatt bytter du rolle med stolpen.
Tell poeng selv i stedet for & hente lagband.



Terningfotball

Antall: 8 - 20
Utstyr: 1 stor skumterning, 8 kjegler, markeringstallerkener
Forslag til laginndeling: Ryggprikking

Marker en bane pa ca 10 x 15 meter og sett ut fire mal, to kjegler per mal,
ett i hvert hjerne. Sett en markeringstallerken bak hvert mal som viser hvor
laget skal std. Del deltakerne inn i fire lag. Terningen legges midt pa banen.

Nar aktiviteten starter lgper den ferste pa hvert lag ut pa banen og spiller

fotball med terningen. Man kan score pa hvilket mal man vil, bortsett fra sitt eget. Nar et lag scorer laper alle de som spilte
ut av banen og stiller seg bakerst i kgen til sitt lag, og en ny spiller fra hvert lag leper raskt ut pa banen. Den som scorer mal
gir terningen til Trivselslederen som legger den pa midten og en ny runde starter. Det blir mal nar terningen passerer mellom
kjeglene. Man regner mal fra midjehgyde og ned. Skyter man over midjehgyde regnes det ikke som mal.

Tips! Trivselslederen kan telle mal, men aktiviteten er ogsa morsom uten a telle mal. Hvis en omgang tar for lang tid kan
lederen av leken telle ned fra 10-o.

“Hopp-inn vennlig”! Hvis man vil vaere med etter at leken har startet stiller man seg i den korteste kaen. Det er bare fint om
det er ulikt antall pa lagene fordi det gir mer variasjon i hvem man spiller mot.

Varianter

Test med ulike typer av fotballer, skumterninger, stor ball, innebandyball osv.

Hvis lederen roper to skal to av deltakerne fra hvert lag inn og spille. Da kan det vaere en idé & bruke lagband.
Spill med flere terninger samtidig.

Legg til at laget skal feire om man scorer mal. Hvert lag lager en egen feiring fer aktiviteten starter.



Treeren

Antall: 8 - 30
Utstyr: 7 baller/erteposer/lagband eller lignende, 5 rockeringer
Forslag til laginndeling: Ryggprikking

Legg ut fire rockeringer i et stort kvadrat, ca 5 x 5 meter. Legg en rockering i midten av
kvadratet og plasser syv erteposer i ringen. Del deltakerne i fire lag og fordel lagene
ved hver sin rockering. Pa signal leper en deltaker fra hvert lag inn i midten, henter en
ertepose og lgper tilbake til sitt lag og legger erteposen i deres rockering. Da kan den
neste deltakeren pa laget lape. Nar det er tomt for erteposer i midten, ma deltakerne
begynne & stjele fra de andre lagene. Det er fortsatt kun en deltaker fra hvert lag som
kan lgpe. Det er ikke tillatt & hindre/stille seg i veien for de som skal stjele erteposene.
Ingen kroppskontakt er tillatt. Nar et lag har fatt tre erteposer i sin rockering, setter
laget seg ned og roper “treeren”. Laget har da vunnet ett poeng. Den farste runden
er na ferdig og alle erteposene legges tilbake i rockeringen i midten og neste omgang
starter. Spill til ett lag nar tre poeng og bytt deretter lag.

Dersom man er mange deltakere, fordel deltakerne pa flere lag og legg ut flere
erteposer i rockeringen i midten.




Ertekopp

Antall: 10 - 30

Utstyr: Lagband (2 x 10 lagband), 10 erteposer, 18-24 Jumbo Stacks,
markeringstallerkener

Forslag til laginndeling: Stein, saks, papir

Marker en bane (ca 10 x 20 meter) med en midtstrek. Tilpass sterrelsen ut fra antall
deltakere. Marker fengsler i hjgrnene som vist pa illustrasjonen. Legg ut 10 erteposer pa
midtstreken. Sett opp 9-12 Jumbo Stacks (kopper) pa hver banehalvdel, fire meter fra midtstreken.

Del deltakerne i to lag. Lagene tar pa seqg lagband og stiller seg pa hver sin banehalvdel. Malet med aktiviteten er & vinne alle de 18-24
koppene over pa sitt lags banehalvdel.

Nar trivselslederen roper: “Klar, ferdig, ga” starter aktiviteten. Lagene skal lgpe over til motstanderlagets banehalvdel og fa tak i en
kopp. Nar man passerer midtlinjen kan man bli tatt av motstanderlaget. Blir man tatt ma man stille seq i fengslet pa motstanderlaget
sin banehalvdel. Kommer man seg over uten a bli tatt holder man koppen opp i lufta og en lagspiller tar en ertepose som ligger pa
midtstreken og forsgker d kaste den opp i koppen. Man kan prave flere ganger. Den som holder i koppen ma sta stille med fattene,

og kan ikke bli tatt. Hvem som helst kan ta opp erteposer som ligger pa bakken og kaste/legge de tilbake pad midtstreken. Lander
erteposen i koppen vinner man koppen og tar den med seg til sin banehalvdel og setter den sammen med de andre koppene. Legg
erteposen tilbake pad midtstreken. Man kan ikke bli tatt ndr man leper tilbake med koppen. Hvis man ser at en lagkamerat er i

fengsel ma man lgpe og befri lagkameraten ved a fare hen tilbake til sin banehalvdel (Iep ved siden av hverandre). Hvis det star flere
medspillere i fengsel, er det den som har statt der lengst som blir befridd ferst. Man kan ikke bli tatt ndr man farer en lagspiller tilbake
til sin banehalvdel. Laget som har vunnet alle koppene til sin side av banen vinner.

Tips! Faerre kopper gir kjappere runder.

Variant
e Lekleken uten elementet hvor man blir tatt og satt i fengsel. Malet er da d ha flest batter pa en bestemt tid.
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Streetracket

Streetracket byr pa alt fra grunnleggende aye-hand evelser til mer avanserte spillvarianter. Vi har samlet noen tips
og varianter til dere nedenfor.

Nettet

Del deltakerne i par. Knyt to lagbdnd sammen til et nett. Paret holder bandene mellom seg. Aktiviteten gar ut pa a
spille ballen over nettet. Ballen skal stusse en gang i bakken far den sl3s tilbake over nettet. Her ever man bade pa
samarbeid og fotarbeid! Hvor mange pasninger klarer dere?

Ringen

Del deltakerne i grupper pa 3 og 3 eller 4 0g 4. To av deltakerne skal holde i en ring (er man tre holder en person
ringen). To deltakere spiller til hverandre og spiller pasningene gjennom ringen. Her er det viktig at man
samarbeider godt pa gruppa. En deltaker begynner med a stusse ballen i bakken fer den skal spilles gjennom ringen.
P3a den andre siden skal ballen sa stusse i bakken en gang fer den spilles tilbake gjennom ringen. Den/de som holder
ringen kan flytte pa bade seg selv og ringen for a forseke a serge for at ballen gar gjennom. Hvor mange pasninger
klarer dere til sammen? Bytt roller.

Veggen

Marker en firkant pa bakken. Tilpass sterrelsen ut i fra hvor mye deltakerne har spilt tidligere. Jo mindre firkant jo
vanskeligere. Deltakerne skal spille ballen annenhver gang. En spiller begynner med a stusse ballen i bakken og
deretter sla den i veggen. Da stusser ballen tilbake og neste spiller skal sla ballen i veggen. Ballen ma stusse innenfor
firkanten fer spilleren slar ballen i veggen igjen. P& denne aktiviteten skal man samarbeide og se hvor mange
pasninger man klarer til sammen.

Spill

Banen til Streetracket kan krittes opp ute eller teipes opp innenders. Banen bestar
av tre ruter i samme sterrelse inntil hverandre pa en rekke. Tilpass sterrelsen til
spillerne. Store ruter gir flere og sterre bevegelser, og sma ruter trener mer pad
finmotorikk og ballkontroll. Anbefalt starrelse er tre ruter pd 2 x 2 meter hver.

Matchspill

To deltakere stiller seg pa hver sin banehalvdel med hver sin racket. De tar stein-
saks-papir om hvem som skal begynne med ballen og spille ferste serve, deretter
spiller de annenhver gang. Man spiller til 11 poeng. Den som server stusser ferst
ballen i sin egen rute for ballen spilles over “nettet”. Ruta med kryss i midten

er “nettet”. Ballen ma stusse en gang i motstanderen sin rute fer den kan spilles igjen. Man far poeng hvis
motstanderen slar ballen utenfor banen, i “nettet” eller lar ballen stusse to ganger i sin rute. Hvis ballen stusser pa
streken spiller man videre. Hele ballen ma vaere utenfor banen for at det skal bli poeng.

Rundstreet

Del deltakerne i to grupper. Deltakerne stiller seg i en ke ved siden av hver sin banehalvdel. Ferste deltaker i hver
ke stiller seg pa sin banehalvdel. Alle deltakere har hver sin racket (man kan ogsd sende racket fremover i kaen).
En deltaker begynner a serve, altsa stusse ballen i egen rute fer ballen spilles over “nettet”. Ballen ma stusse i
motstanderens rute fer den kan spilles igjen. Nar man har slatt ballen over til motstanderen leper man og stiller
seg bakerst i keen pa den andre siden av banen og neste deltaker kommer seg raskt inn i ruta. Hvis man slar ballen
utenfor banen, i nettet eller lar ballen stusse to ganger pa sin banehalvdel far man en prikk. Hvis ballen stusser pa
streken fortsetter spillet. Hele ballen ma vaere utenfor banen for at det skal bli poeng. Hvis man far tre prikker er
man ute av spillet og ma vente til neste omgang. Nar det kun er to deltakere igjen er det farste spiller til to poeng
som vinner.

Streetking

Marker opp en bane som vist pa tegningen. Hver rute har hvert sitt navn. Bonde, knekt, dronning og konge.

Fire deltakere starter i hver sin rute pa banen, de resterende deltakerne stiller seg pa en rekke utenfor bondens
spillerute. Kongen server alltid med en stuss i bakken i sin egen rute fer ballen slas over i hvilken som helst annen
rute. En deltaker ryker ut om man bommer pa en annen rute, man ryker ogsa ut om man ikke tar ballen etter den
har sprettet i sin rute. Nar man ryker ut gar man bakerst i keen. De resterende spillerne pa banen roterer slik at den
nye spilleren gar inn i bonderuten. Husk at ballen alltid ma sprette i sin egen rute fer man kan sla den videre.



Korridoren

Antall: 20 eller flere
Utstyr: 4 kjegler, KIN-ball
Forslag til laginndeling: Stein, saks, papir

Bruk fire kjegler og merk opp en bane pa 4 x 15 meter. Tilpass bredden ut i fra
underlag, antall deltakere og alder pa deltakerne.

Fordel deltakerne i to grupper. De to gruppene fordeler seg mellom kjeglene pa hver sin langside og ser mot hverandre.
Gruppene danner da en “korridor” med fire meters bredde.

Bestem i fra hvilken kortside leken starter. Alle deltakerne fra hver gruppe skal lepe gjennom korridoren uten a bli truffet av
KIN-ballen. Det er de to deltakerne fra hvert sitt lag som star naermest kjeglen pa “startsiden” som skal lgpe farst. De laper
da rundt kjeglen og prever a lgpe gjennom korridoren uten a bli truffet av ballen. Dersom man er mange deltakere, kan to
eller flere deltakere fra hver gruppe lepe samtidig. De avrige deltakerne star igjen pa sine rader og skal forsegke & skyte KIN-
ballen pd de som lgper. Nar deltakerne har kommet seg gjennom korridoren skal de stille seg pa langsiden igjen. De to neste
deltakerne starter ndr de to forrige har kommet seg halvveis gjennom korridoren. Dersom man blir truffet av ballen skjer det
ingenting, man kan derfor skyte ballen pa alle spillerne uavhengig av hvilket “lag” de tilherte.

Tips: Man kan gjere en forgvelse for at alle skal vaere delaktige og fa mulighet til & fa kjenne pa ballen. Alle stiller seg opp i to
rader med ansiktet mot hverandre og ca. to meteri mellom radene. Begynn & rulle ballen i korridoren slik at alle deltakerne
far mulighet til 3 kjenne pa ballen. Kjer ballen fram og tilbake noen ganger. La ballen ga rolig slik at alle far mulighet til a rere
den.

“Hopp inn vennlig”! Dersom leken er i gang og man ensker a delta, stiller man seg i en av rekkene.
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Antall: 8 eller flere
Utstyr: 10 kinahatter, 2-4 Dragonskin softballer, 2 terninger og bildekort (tilleggsmateriale)

Laeringsmal
@ve pa rettskriving av ord med lik uttale.

Forarbeid
Skriv ut og laminer bildene eller bruk egne bilder. Merk opp et omrade egnet for stikkball. Utenfor banen merker man opp et
“straffeomrade”. Legg terningene her. Laerer stiller seg ca. 20 meter fra straffeomradet.

Aktivitet
| denne aktiviteten spiller alle mot alle. Bruk 2-4 baller avhengig av antall deltakere. De som har en ball skal preve a kaste ballen pa
de andre. Dersom man blir truffet ma man lepe ut til straffeomrddet og trille de to terningene. Deltakeren summerer de to tallene
terningene viser og gjer en valgfri bevegelse like mange ganger som summen de har regnet ut. Videre leper deltakeren bort til lzereren
som viser et bilde. Eleven skal da stave ordet som bildekortet viser. Hvis ordet er riktig stavet er deltageren med i spillet igjen. Hvis
deltakeren staver feil ma han/hun lgpe tilbake til straffeomradet for & trille terningene pa nytt og gjere en ny bevegelse far man kan bl
med i spillet igjen.

Variant

e |stedet for bilde kan man bruke en beskrivelse av ordet.
e Elevene skal lage en setning med ordet pa bildet.

e Lagulike varianter av strafferunden.

Etterarbeid
Samle alle elevene og gjennomga ordene. La elevene skrive ordene, og eventuelt bruke dem i setninger. Plasser
ordene i ordklasser og bay ordene.




WO rd re I ay (engelsk)

Antall: 8-16
Utstyr: Aball sett og markeringstallerkener

Laeringsmal
Utvide det aktive ordforradet i engelsk.
@ve pa rettskriving.

Aktivitet

Merk opp en startstrek og et malomradde. Fordel ballene i malomradet. Del inn i to lag. To og to fra hvert
lag leper opp til mdlomradet og tar med seqg sd mange baller de klarer tilbake til laget. Deretter laper

to nye ut og henter baller. Dette gjer lagene til det ikke er flere baller igjen. Da skal lagene starte med 3
lage et ensket engelsk ord, for eksempel “sun”. Det neste ordet ma da starte pa n, for eksempel “nice”
og neste ord ma da starte pa e osv. Dette gjer lagene til de ikke klarer a lage flere ord eller de har brukt
opp alle ballene. Laget som har flest ord vinner.

Variant

e Laelevene skrive ned ordene de lager pa et ark. Da kan de bruke ballene om igjen flere ganger. Malet er da a lage flest
mulig ord eller lage et minimum antall ord.

e Gielevene poeng etter hvor lange ord de lager. Ett poeng per bokstav. Hvilket lag far flest poeng?

Etterarbeid
Gjeor oppgaven vanskeligere ved at elevene kun kan skrive substantiv, verb eller adjektiv.



1L
Hopp med kropp Move [t

~leker for & bryte opp undervisningen!
Antall: 2 eller flere
Del inn deltakerne i par som stiller seg mot hverandre. De skal nd konkurrere i stein, saks, papir med bevegelser. De hopper

tre ganger samtidig som de sier “en, to, tre”!. Pa det tredje hoppet skal de vise hvert sitt tegn med kroppen: stein, saks eller
papir.

Stein: Man setter seg ned pa huk og kryper sammen som en stein.
Saks: Man strekker hendene over hodet og hopper saksehopp.
Papir: Man holder armene ned langs kroppen.




||
Bevegelsesserie Move [t

~leker for & bryte opp undervisningen!

Antall: 4 eller flere

Del inn deltakerne i grupper pa 4-6 personer. Deltakerne stiller seg pa en rekke. Den siste personen i rekken skal tenke ut
ulike bevegelser som hen skal sette sammen til en bevegelsesserie. Aktiviteten starter nar denne deltakeren prikker pa
ryggen til den som star nest sist. Denne deltakeren skal da snu seg og se pa bevegelsesserien som den siste deltakeren laget.
Hen ma nd memorere bevegelsene og deretter gjere det til den neste deltakeren i rekken. Slik blir bevegelsesserien sendt
videre til den ndr den som star ferst i rekken. Denne personen skal da vise bevegelsen og se om man har klart & sende alle
bevegelsene riktig videre. Den som laget bevegelsene far ogsa vise “fasiten”. Fgr man starter en ny runde, stiller den som var
sist seg farst i rekken. Den som na star sist lager en ny bevegelsesserie.

Tips!
Start enkelt og bruk bare et par bevegelser.
Vis bevegelsene to ganger




