Emnekurs – Lek som metode
Hva

Lek som metode. Et kurs om leketeori, aldersbestemt pedagogikk og eksempler på ulike leker.
Hvorfor

Mål: 

· Deltakerne skal få kunnskap om lek og hvordan den kan brukes som et virkemiddel i speiderarbeidet.

· Deltakerne skal få ideer og tips til nye leker.
Hvordan

Tidsbruk: 3 timer. Kl. 18.00 – 21.00
Stab: Trude Kausland Eide og Carina Borge
Utstyr:
Tusjer og flip-over, kaffe, te, kopper, frukt, evt annen bevertning.
I tillegg til dette, må du ha det du trenger til de lekene du har tenkt å gjennomføre.
Gjennomføring

	Tid
	Hva
	Hvordan
	Ansv

	5m
	Velkommen
	
	T

	10m
	Alle som har – lek
	
	C

	30m
	Leketeori og læring gjennom lek
	
	T

	15m
	Pause
	
	

	15m
	Ulike leketyper
	
	C

	1,5 t
	Nå skal vi leke!
Vi går gjennom noen leker. Ikke alle lekene står referert her. Det står også mange leker vi ikke kommer til å leke.
	Politi og demonstrant
Ku, kenguru og elefant

Tre-bein-løp

Kims-lek

Skreddersaksen

Papir og penn/lego/speil

Indianer og hvit

Repetisjonsleker…. Knutelek

Laurentzia

Ungarsk ringlek

Avisleken
	T&C

	5 m
	Avslutning
	Diplomer blir tilsendt
	T&C


Fagstoff

Hva er lek? Hvorfor leker vi?
· Brainstorm! Deltakerne oppfordres til å si noe om hva deres tanker om lek er.
Litt om lek

· Hvis vi spør barn hvorfor de leker, får vi oftest svaret: ”Det er moro!”. Så lenge det er moro, er det motivasjon til å fortsette å leke. Hvorfor har leken så stor betydning i speiding? Baden-Powell sa at ”hvis det ikke er moro, er der ikke speiding”.

· Barnas lek er en del av deres sosiale utvikling. De lærer å være sammen med andre, innordne seg i et system, følge regler og ta hensyn. I lek gis det i høy grad mulighet for egenaktivitet, kroppskontakt og trening i å tåle medgang og motgang. Leken utvikler også rettferdighetssansen. Å leke er en prøve på livet og en anledning til å lære seg selv å kjenne.

· Ved å bruke lek som et pedagogisk virkemiddel, blir det vi gjør, en målrettet aktivitet. Det vi vil oppnå kan være svært mange ting; gi kunnskap, trene ferdigheter, lære samarbeid, utvikle sansene, eller rett og slett la speiderne røre på seg – ”få ut dampen”.

· Leken motiverer ofte til aktivitet, og i speiding er læring ved egenaktivitet en sentral metode. Lek er aktivitet med mening!

· Gjennom leken har vi mulighet til å konkretisere det som ofte bare blir ord. Å bruke alle sanser får oss til å forstå, ikke bare høre det som sies. 
· Gjennom lek lærer barnet om seg selv og forstår sin fysiske og sosiale vekst.

· Lek lar barn finne ut hvordan ting fungerer, å samarbeide med andre og å prøve ut nye roller.

· Lek stimulerer, samt øker kreativiteten og fantasien. Lek er en viktig ressurs i språkutviklingen og den sosiale kompetansen.

· Lek oppmuntrer til tenking og problemløsende evner.

· Lek utvikler de motoriske egenskaper som øye-hånd koordinasjon, balanse, styrke og kropps-koordinasjon.

· Lek gir selvtillit, egne ideer og verdier.

· Lek hjelper barnet å lære og øve seg på sosiale egenskaper som å dele, forhandle og samarbeide.

· Lek utvikler nysgjerrighet og øker oppmerksomheten.
Hvordan?

· Hvilke metoder kan vi bruke, foruten ”prat”, for å bearbeide speidingens verdigrunnlag, speiderloven og vår egen tolkning av hva det innebærer?

· Leken kan her være et virkemiddel for å forstå og kjenne. Det kan være alt fra konkurranseleker til sanseleker eller den skapende leken. Det viktigste er at vi bruker alle lekens muligheter, slik at vi forstår gjennom hele kroppen og ikke bare gjennom øret.
Aldersbestemt pedagogikk
Alle har visse behov vi forsøker å tilfredsstille, disse behovene forandrer seg ettersom vi vokser opp. Små barn ønsker trygghet, voksne familie og trygghet.

Vi må være oppmerksomme på speidernes behov. Dersom vi ikke er det, finner de et annet tilbud, som dekker disse! Det må hele tiden være progresjon og endringer i oppgaver og metoder rundt det enkelte medlem.

Bever/Flokk 6-10 år

Utvikling:

· Intellektuelt: nysgjerrige, god fantasi, kreativitet som drivkraft til læring, ønske om å lære ting, lærer å lese,skrive,regne, lærer og konsentrer seg gjennom aktivitet

· Moralsk: moral er viktig, opptatt av religiøse spørsmål, rett-galt(svart-hvitt syn), behov for klare grenser og rammer for hva en skal gjøre.
· Tar vare på seg selv. Vil vite årsaker, utforsker omgivelsene, søker UT. Søker enkle forklaringer og fakta. Er aktive. Økende selvstendighet.

· Sosial: samvær med andre, gjerne i stor gruppe, foretrekkes, åpne for det nye, men også engstelige for det ukjente.

Gjengsyndromet: behov for identifisering, krangler for å oppnå dette. Lager egne sett regler. Kan være ”grusomme” mot de som trenger seg inn, støter ut de som ikke følger reglene. Aktiviteter skaper selvstendighet.

Betydning for aktivitetene

· Barna søker anerkjennelse fra voksne – voksenkontakt.

· Voksne er modeller.

· Bruk humor og vennlighet.

· Trenger frihet, men også veiledning.

· Klare grenser og rammer – skaper trygghet

· Ønsker rutiner; faste seremonier, møteopplegg med mer.

· Se etter det gode – potensialet er der.

· Ønsker aktivt program av kort varighet, setter stor pris på lek.

· Enkle og klare oppgaver.

· Morsomme konkurranser.

· IKKE mye lesing, skriving

Lederne: må observere, forsøke å forstå hva, og hvorfor ting skjer. Må sørge for klare regler og rammer – disiplin skaper trygghet

La barna skape egne regler, men veiled:

· Kom med forslag

· Følg opp bestemmelsene

· Minn om reglene

· Ikke ta fra dem ansvaret

· Viktig å gjøre ting enkelt

Tropp 11-15 år

Utvikling:

· Økt samarbeidsevne

· Jenter er svært forskjellige(bestevenninner), gutter mer jevne(gjeng)

· Mange interesser

· Økt forståelse av virkeligheten, mer utadvendte

· Selvsikkerheten avtar fra 12 år

· Trenger frihet for å utvikle kreativitet

· Ønsker å diskutere

· Lederskap appellerer

· Utvikler personlig ansvarsfølelse

Betydning for aktivitetene

· Speiderne ønsker mer medbestemmelse og ansvar, men også veiledning fra voksne
· Ønsker støtte fra voksne, men ikke kontroll
· Allsidig program
· Patruljen er det viktigste fellesskapet
Roverlaget 16- 20
Utvikling:

· Følelser og selvtillit stabiliseres

· Føler seg voksne

· Yrkesvalg/forberedelse til arbeid

· Det sosiale ansvaret forsterkes

· Utvikler et livssyn

Betydning for aktivitetene

· Baseres på egne interesser, valg, aktiviteter og ansvar

· Fellesskap, i store og små grupper, gjerne med aldersspredning i gruppa

Råd til leke-leder

· Alle typer leker egner seg ikke like godt over alt. Avpass plassen dere har til rådighet, til naturforholdene, og lignende. Er det vått og sølete på bakken, er det ikke lurt med krabbeleker!

· Vi kan leke samlet, dele i to grupper, patruljevis eller parvis. Ikke bruk utslagsleker der noen blir stående på siden, passive. Dette gjelder spesielt de minste speiderne, og de man vet kan være ”sårbare” for å bli stående på sidelinjen. Noen går alltid først ut…

· Stimuler forsiktig de passive og tilbakeholdne.

· Vær rettferdig.

· Ikke innfør nye regler.

· Stopp leken når den blir for voldsom.

· Ros alle!

· Pass på at alt materiell til leken er klart. Vær sikker på at du som lekeleder kan leken! Det kjedeligste speiderne vet, er når en leder ”nesten” kan leken!

· Bruk leker alle kan delta i.

· Ha en klar start og stopp.

· Stopp mens leken enda er morsom.

Ulike typer leker
· Røre på seg – leker. Ut med dampen.
· Blitz-leken Politi og demonstrant
· Stiv heks

· Sisten av ulike slag

· Katt og mus

· På kanten, i stupet

· Lag-leker

· Agurk og appelsin

· Ku, elefant og kenguru

· Q-tips-leken

· Send papir-leken

· Forklare figur-leken

· Ballspill

· Knutemor

· Ballongvolleyball

· Stafett-leker

· Hente…

· Hinderløype
· Trillebår-stafett

· 3-bein. Føttene bundet

· Sekkeløp

· Potetløp

· Sanse-leker

· Kim’s lek av ulikt slag. Lukte, føle, høre, se.
· Sende telegram

· Guide-løype, en med bind for øynene

· Rolige leker

· Gåter
· Hviskeleken

· Speilbilde

· Fyrstikkleker

· Terreng-leker

· Indianer og hvit

· Haien kommer

· Hinderløype

· Tauløype i mørket/med bind for øynene

· Refleksløype

· Stiv heks

· Boksen går

· Repetisjonsleker

· Knuteleker

· 1.hjelp

· Kart og kompass

· Livlinekasting

· Sang-leker

· Per Sjuspring

· Laurentzia

· Bro, bro brille

· Klappeleker

· Ringleker

· Bli kjent-leker

· Navnelenke med bevegelser

· Avisleken. Slå på den som får navnet sitt oppropt.

· Alle som har…

· Hermegåsa

· Speillek

· Rollespill/drama

· Mimeleker

· Andre leker

Når kan vi bruke de forskjellige typene med lek?

· Ut med dampen

· Få ut energi

· Gøy etter å ha vært i ro en lang stund

· Oppvarming

· Sanseleker

· Konsentrasjon

· Øve opp bruk av de ulike sansene

· Repetisjonsleker

· Øve på ferdigheter en har jobbet med for at speiderne lettere skal huske det de har lært

· Pass på at speiderne kan det de leker og at lagene er jevne

· Lagleker

· Øke patruljefølelsen

· Samspillsøvelser

· Sangleker med bevegelse

· Noen leker har en bare fordi det er moro!

· Bli kjent leker

· For at nye medlemmer i en patrulje skal føle seg inkludert, men pass på at det ikke blir sånn at han eller hun skal lære alle navnene til alle på et troppsmøte! 
Ulike leker:
Samarbeidsoppgave 1: Rumper og bein 
Her er målet å jobbe sammen og finne de kjappeste løsningene. Del inn i små grupper på fire personer. 
Oppgaven går ut på at du som leder sier hvor mange og hvilke kroppsdeler de som gruppe kan ha i gulvet. Gruppene skal fysisk vise løsningen og det er om å gjøre å bli først ferdig. 

- 2 rumper, 1 bein, 1 hode og to armer 
- 4 armer og 3 bein 
- 2 rumper og 1 bein 
- 2 bein
Samarbeidsoppgave 2: Blyant og papir 
Målet her er å kommunisere så godt som mulig med ord. Denne oppgaven fungerer godt som en del av en undervisning om kommunikasjon innad i for eksempel speidergruppa. Del opp i grupper på to og to. 
Gi deltakerne hvert sitt ark og en penn. Deltakerne skal sitte med ryggen mot hverandre, og den første personen skal tegne en ting. Den andre personen skal tegne en identisk tegning på sitt papir. Han får ikke se tegningen, men får muntlig instruksjon om hvordan han skal tegne. Det er ikke lov å si: «Tegn en bil midt på arket», men man kan instruere slik: 
«Tegn en strek på ca. 1 centimeter midt på arket. I hver ende av streken tegner du en sirkel» osv. 
Denne oppgaven kan også gjøres ved at man får utdelt klosser eller andre ting man kan bygge med. 
Dette fungerer på samme måte. Person nr. 1 lager et «kunstverk» og instruerer sin partner i bygging av et identisk verk ved å si formen på klossene og hvor de skal plasseres. OBS! Det er viktig at personene i gruppa får utdelt nøyaktig like klosser!
Samarbeidsoppgave 3: «Tanteknute» 
Hele gruppa står i en sirkel, lukker øynene, går inn mot midten og tar en hånd. Alle skal holde en annen hånd i hver av sine egne hender. Lukk så opp øynene og løs knuten som nå er oppstått. Det er ikke lov å slippe taket med mindre det er fare for armbrudd. Målet er at man skal ende opp i en sirkel igjen.

Tante Knute, versjon 2
En går ut av rommet. Alle står i ring, og holder hverandre i hendene. Tvinner en knute ved å gå over og under hverandre. Ingen må slippe hendene til hverandre. Den som har stått ute, kommer inn og skal prøve å løse knuten uten at noen hender slippes.
Fire in the jungel
Lederen synger: " Fire in the jungle, run, run" og deltakerne springer i en sirkel mens de holder hverandre i hendene. Plutselig roper lederen et tall mellom 2 og 5. Deltakerene må umiddelbart gruppere seg selv etter dette antallet. De som ikke finner seg en gruppe er ute av leken. Leken fortsetter til man har to vinnere.
Eggeløp 
Del gruppa opp i to eller tre lag. Hver av deltakerne skal ha et egg. Du velger selv om det er rått eller hardkokt. Hver deltaker på laget skal gå gjennom en hinderløype og samtidig dytte egget foran seg. 
Kjør det som en stafett. Du kan gjøre dette både ute og inne, men det er nok lurt å bruke hardkokte egg innendørs! Lager du løypa ute, la den gjerne gå igjennom en sølepytt, en vannspreder eller lignende. Det er viktig at hinderløypa har en klart definert start- og målstrek.
Tyggegummibobbelblås 
Del gruppa i to eller tre lag. Er gruppa stor, kan du gjerne dele i flere. Lagene må gjerne sitte på gulvet eller bakken. 
Alle lagene skal ha et sett med arbeidshansker og en pakke tyggegummi. Dette fungerer best med de pakkene hvor hver tyggegummi er pakket inn i papir for seg. Det er også viktig at det er nok tyggegummi i pakken slik at det blir minst en til hver på laget. 
Førstemann på hvert lagt tar på seg hanskene, åpner tyggegummipakken, tar ut en bit, åpner den og putter den i munnen. Han skal så blåse en boble før han sender hanskene videre til nestemann som gjør det samme. Laget er ferdig når sistemann har blåst boblen og tatt av seg hanskene. Vinnerlaget får alle hanskene og så mange brukte tyggiser de orker. 
Velbekomme!

Trillebår-stafett

Gå sammen to og to. Den ene støtter seg på hendene sine, men den andre tar tak i beina og løfter opp. Gå merket løype, f.eks rundt ei bøtte el.lignende. Viktig med tydelig start og mål. Det første par som kommer i mål har vunnet.

Sisten

Vanlig sisten. 

En har den, og skal ”ta” de andre. Blir du tatt, er det du som har den. Fortsetter så lenge leken er god!

Doktor-sisten

Samme utgangspunkt, men du må holde deg der du ble tatt på.

Politi og demonstranter

To til tre politimenn. Resten setter seg i en ring med ansiktene mot midten og lenker sammen armer og ben så godt de kan. Når politiet får dratt noen løs, er det lov å hive seg inn i mølja og bite seg fast! De som sitter på gulvet har lov til å holde fast i den som politiet har tak i. De som har blitt slitt helt løs, går over på politiets side. De to siste som sitter igjen, har vunnet.

Stiv heks

Det er en som har den. De andre springer rundt og skal unngå bli tatt. Blir du tatt, må du stå med beina fra hverandre, helt stivt. Du kan bli fri hvis noen kryper mellom beina dine. Leken er over når alle er tatt og ingen kan befri de andre…. Eller når det er på tide å bytte heks.

Hinderløyper i ulendt terreng. Bruke stokk, stein, skog og mark. Lage en løype vi skal følge, som er utfordrende for kroppen og laget. Om å vinne, på kortest mulig tid.

Molekyl-leken

En person står og roper ut forskjellige tall: eks; 5, 3, 7+++

For hvert tall skal menneskemengden rundt gruppere seg etter tallets antall.

De som ikke kommer med i en gjeng, er for få eller til overs går ut.

De to siste har vunnet.

3-bein løp

Man danner par to og to og knyter de to bena i midte sammen. Så skal man gå ei lita løype på denne måten, ofte et oval. Første par over målstreken har vunnet. Start og stopp er ofte det samme.

Hva finnes det i bøttene

Ha fire fem bøtter fylt med vann og diverse grums: bark, tang, sagflis, garn++++. Gjem diverse nede i hver bøtte. Alt fra stein til figurer, fri fantasi så lenge det ikke flyter! Speiderne kan ha bind for øynene mens de kjenner nede i bøttene. De skal finne ut hva som er der. Kan evt gjette på grumset og - ekstrapoeng!
Gåter

Muntlige

I bildeform

Skiftlige – rebuser

Indianer og hvit

Må lekes om kvelden i mørket. En går ut i skogen med lykt og er den ”hvite”. DE andre skal snike seg innpå som indianere uten å bli tatt. Den ”hvite” sveiper hele tiden rundt med lykta, og roper navnet til den eller de som måtte komme mot ham. De er tatt hvis navnet stemmer, men det er selvfølgelig lov til å bytte jakker og andre kjennetegn etter at den ”hvite” har dratt ut i skogen. Målet er at en klarer å snike eller hive seg over den ”hvite” dvs. ta på denne. Da blir fangene befridd, hvis ikke alle er tatt først og leken fortsetter.

Kims lek
Historien om Kim 

Visste du at...
... Kims lek har fått navnet sitt etter en gutt fra India. Kim, eller som han i virkeligheten het, Kimbal O`Hara, var sønn av en irsk soldat som var stasjonert i India. Begge foreldrene hans var døde, og han ble oppdratt hos en gammel tante. Lekekameratene hans var innfødte, så han lærte språket og skikkene deres bedre enn noen annen europeer. 

Kim ble bestevenn med en omvandrende prest i India, og sammen streifet de to gjennom hele den nordlige delen av landet. En dag møtte de det regimentet som Kims far hadde vært med i, og da han besøkte soldatene i leiren, ble han arrestert, mistenkt for å være tyv. Da de undersøkte ham, fant de dåpsattesten hans og en del andre papirer. Da de så hvem han var, tok de vare på ham og tok seg av oppdragelsen hans. Men så snart Kim så høve til det, kledde han seg som de innfødte barna og lekte med dem. 

En tid senere ble Kim kjent med Mr. Lugan, som handlet med gamle smykker og andre gamle saker. Lugan hadde et inngående kjennskap til de innfødtes vaner og skikker og forstod seg godt på hvordan han skulle omgås med dem. Han passet derfor godt inn i en annen stilling som han hadde. Han var medlem av regjeringens hemmelige etterretningstjeneste. 

Mr. Lugan fant snart ut at Kim hadde mange egenskaper som kunne utnyttes i etterretningstjenesten. Derfor begynte han å trene ham i alle slags små ferdigheter. Det første han gjorde, var å trene Kims hukommelse. På et brett han hadde, la han opp en del gamle juveler, og Kim fikk lov til å se på dem en kort stund. Så la Lugan et tørkle over brettet, og Kim måtte fortelle hva han hadde sett. Det var ikke stort Kim klarte til å begynne med. Han husket knapt antallet av steiner. Men etter hvert trente han seg opp. Det varte ikke lenge før han kunne beskrive et brett med over femti steiner av forskjellige slag. Han kunne ikke bare nevne antallet, men også si hvor mange som hadde den fargen og hvor mange den, hvor mange som hadde så og så mange kanter, og å videre i detalj, noe om hver eneste stein. Da han var blitt dyktigere, satte Lugan ham til andre og mer krevende oppgaver - han ble medlem i den hemmelige etterretningstjenesten.

Kims finnes i mange varianter.

Ofte mange småting på et brett. Man får se dem i 1-2 minutter og deretter blir de dekket av et håndkle. Så skal man skrive ned eller siså mange man husker.
Smaks-Kim

Lukte-Kim

Føle-Kim

Orienterings Kim 

Patruljen er i en postløype. Når de ankommer posten får de vist ruten til neste post på et kart, men de får ikke ta kartet med seg videre. De må memorere ruten de skal gå.

Evt. kan patruljen få med seg en ballong som inneholder et nødkart. Dersom patruljen blir usikre på veien kan de sprenge ballongen. Minuspoeng for sprengt ballong.

Klatre Kim 

Speiderne kommer til et stort klatre-tre (en eik?) som det er hengt opp masse små ting i. Speiderene får nøyaktig to minutter til å klatre rundt omkring oppe i treet for å finne, og huske (!) alle tingen. Når de to minuttene er gått må alle speiderne ned på bakken igjen. Der skal de fortelle hvilke ting som hang oppe i treet.

Hevet Kim 
Dette kan være en post på en postløype. Spenn opp en presenning mellom noen trær. Postmannskapet sitter under presenningen. Legg noen tilfeldige ting oppå presenningen. Sørg for at man kan se tingene når man er på vei mot posten. Når patruljen har kommet til posten og satt seg til rette under presenningen skal de fortelle hva som ligger oppå den.
Tørkesnor Kim 
Det henges opp en tørkesnor mellom to trær. På snoren henges 10 klesplagg til tørk. Speiderne/patruljene som skal gjette Kims lek går tilfeldigvis forbi tørkesnoren på et løp, en haik eller en postløype. Når de kommer til posten/lederene skal de ha observert og så forsøke å huske tingen som hang på snoren.
Bro - bro brille
To lager en bru med hendene mot hverandre oppe i været. De blir enige om en ting de hver skal friste sine fanger med. Deretter går alle gjennom brua mens de synger: bro- bor brille , klokka ringer elleve, keiseren står på sitt høyeste slott så hvit som en mann, så sort som en brann. Kare, kare krigsmann døden skal du lide og den som kommer aller sist skal i den sorte gryyyyte. Mens de synger gryte går armene ned på hver side av en person. Denne får høre de to fristende tilbudene og må velge ett. DE stiller seg bak den med forslaget de velger. Holder fast rundt livet på personen foran. Prosedyren gjentar seg til alle har valgt side. Da skal de to sidene kjempe mot hverandre i drakamp. Den siden som blir stående har vunnet og har det beste tilbudet av de to.

Mimeleker

Mime bibelvers, sagnet om St. Georg og diverse settinger man får beskjed om.
Kan brukes som stafett og konkurranse mellom to sider.

Bli-kjent-lek

Alle står i ring. Den som begynner sier navnet sitt, samtidig som han gjør en bevegelse. Den neste i sirkelen skal gjenta den forriges navn og bevegelse, og så si sitt navn og gjøre en bevegelse. Bevegelsen kan gjerne være noe som forbindes med navnet eller personen.

Bli-kjent-lek 2

En i midten, med en sammenrullet avis. Resten sitter i ring rundt. Etter en navnerunde, peker ”avismannen” på en av deltakerne, som sier navnet til en av de andre. ”Avismannen” skal da prøve å slå denne i hodet, før han rekker å si et nytt navn. Klarer han dette, bytter de plass.

Skurekluthockey 
To eller flere lag kan konkurrere samtidig, men det kommer an på lokalets størrelse. Lagene plasserer hver sin stol i "eget" hjørne. Hvert lag utrustes men en kjepp. Lagmedlemmene nummereres. "Pucken", en skureklut, plasseres midt på gulvet. Lederen roper ut et nummer. Det gjelder da for de lagmedlemmene som har det rette nummeret å få kluten inn i motstandernes mål med hjelp av kjeppen. Se opp for stygge taklinger, utvis hvis slike forekommer.

Plukke riskorn 
Materiale: Flate tallerkener og knappenåler, like mange som antall personer, en liten pose puffet ris, som helles ut på gulvet. 
Dette er en lek hvor alle bør være med. På signal starter alle og plukke opp riskornene med hjelp av knappenålen. Det er om å gjøre å få flest riskorn på tallerkenen. Leken av brytes etter 2-5 minutter.

Sanglek 
Leder av leken kan stille seg i midtgangen. Når han roper en bokstav, er det om å gjøre for alle å begynne å synge en sang som begynner på den bokstaven. Gjerne en Twist til hver som gjetter riktig.

Nye måter å hilse på 
Gå rundt i rommet, og finne kreative måter å hilse på de andre. Eks: Kne mot kne mens du bukker, hånd mot hånd mens du tar en piruett, hopp mens du blunker.. 

Slipp fantasien løs!
Dirigent og detektiv 
Alle sitter i en ring. Bestem dere for en som skal være detektiv. Mens vedkommende er ute av rommet og ikke i stand til å høre, utnevner dere en dirigent. Dirigenten skal late som han spiller et instrument og da må alle gjøre det samme. Alle skal altså følge dirigenten. Rop detektiven inn. Han skal nå prøve å finne ut hvem som er dirigenten. Dirigenten må stadig vekk bytte instrument. 


Snodige larver 
Del inn i lag med ca 5-10 på hvert. Hvert lag skal omdannes til en larve. Sett dere lagvis ned på gulvet i en rekke. Alle skal se framover. Alle plasserer beina sine på skuldrene til personen foran. Kneleddet skal altså hvile på skulderen. Ved hjelp av armene løfter alle seg opp, og vips så er gruppen en "larve". Lag et kappløp. Den raskeste larven vinner. 


Blinde kaniner 
En begynner som jeger. Han har kun lov til å gå museskritt og han må si "Hmmmm" når han er i bevegelse. Han "skyter" ved å strekke ut armen og ta på kaninene. Kaninene kan bevege seg så fort de vil, men husk at de er blinde (alle kaninene skal lukke øynene). Når en kanin blir tatt, blir han en del av jegeren. Alle "i jegeren" må altså henge sammen to og to etter hverandre, ikke i lang rekke. Jegeren blir til slutt en "klump" av alle. Sistemann som blir "skutt" av jegeren er vinneren. God jakt!
Hansen til Olsen 
Du trenger en stol og en gruppe mennesker. Antallet på grupen må være oddetall. Lederen begynner med å stå på stolen. Alle de andre er i par av to. Lederen sier to kroppsdeler f.eks. hånd og tå. Da skal en i paret ta hånda si på den andres tå. Lederen med å si to nye kroppsdeler, da trenger man ikke å bry seg med den første oppgaven. Når hun eller han er lei av å være leder, sier lederen: " Hansen til Olsen". Da må alle skifte partner og lederen skal prøve å ta en partner. Den som nå er uten partner blir leder og sier hvilke kroppsdeler som skal mot hverandre.
Perle dykking i Sargassohavet 
Vi har vel alle drømt om å bli rike ved å dykke etter perler. Her kan man øve seg litt i kirkelokalet før avreise til sydligere strøk. Ta en stor balje og fyll den med vann. Så heller du en halv kilo tørre erter oppi. Del så deltakerene i to lag og utstyr hver person med sugerør og en bolle til hvert lag. Balja skal stå midt på gulvet og lagene i hvert sitt hjørne. Bolle skal også stå i hjørnet. Fra hjørnet skal en deltaker fra hvert lag løpe til baljen og ta opp en "perle" ( ertene altså ) ved hjelp av sugerøret. Han skal så løpe til hjørnet og legge erten oppi bollen og neste deltaker begynner når personen har fått erten oppi bollen. 
Leken er over når balja er tom. Det laget som har samlet flest erter vinner. God perledykking! 


Hatten av 
Gjestene står i en ring med hendene på ryggen. En av dem har en hatt på hodet. En annen sitter og spiller piano med ryggen til de andre. Når han begynner å spille, går alle deltagerne rundt i ring, og den som har hatten setter den på hodet til den som går foran ham. Denne igjen setter den på hodet til den foran osv. Den som har hatten på hodet når musikken stopper, må gå ut. Til slutt er det bare to igjen. De står rett overfor hverandre, og den ene har hatten på seg. Når musikken begynner, sendes hatten fra det ene hode til det andre. Den som har den når musikken stanser, går ut.

Den som søker, skal finne! 
Få to frivillige til å ta av seg sokkene. La dem få en bolle med isbiter foran seg. I denne bollen er det også fem Dumle-karameller. Den som først finner alle karamellene med tærne, vinner resten av posen.
Hvem hører sammen? 
Få ti frivillige gutter til å ta av seg skoene og putte dem i en svart søppelsekk. Få to jenter til hurtigst mulig å finne rett sko til rett person. (Jentene som skal delta bør kanskje være i et annet rom når guttene tar av seg skoene). Jentene har bare lov til å ta opp ett skopar av gangen. (Det kan være lurt å knyte sammen skoparene i skolissene). Bare ei jente av gangen prøver seg. Oppgave: Tømme sekken fortest mulig og ha flest riktige par. Man kan sette en makstid for hver deltaker.

Ålekonkurranse 
Dette er en stafett hvor du kan dele i lag på tre personer. Deltakerene skal åle seg langs bakken eller gulvet fra start til mål. Når den første på laget er kommet i mål, starter andremann. Det som gjør dette litt vrient er at deltakerne skal ha et pappkrus med vann eller sand på ryggen mens de åler seg bortover. Mister de kruset, er det bare å begynne på nytt ved start streken. God tur!

Tannpirkerstafett 
Del gruppa i lag på 3-5 personer. Hver gruppe får utdelt en grillvott og en beholder med tannpirkere. Husk å telle tannpirkerne på forhånd slik at hvert lag har samme antall. 
Oppgaven går ut på at man skal få alle tannpirkerne opp i boksen med den hånden man har grillvotten på. Når førstemann er ferdig, heller han ut alle tannpirkerne igjen og andremann putter dem tilbake i boksen osv. Laget er ferdig når sistemann har fått alle tannpirkerne i boksen.

3 ganger rundt huset 
Antall deltakere: Fra 3 personer og oppover.
Utstyr: 1 hus. 

Denne leken går ut på å løpe tre ganger rundt huset. Alle, unntatt en, løper i samme retning rundt huset. A løper i motsatt retning. Når A møter noen av de andre, må disse stå helt stille. Hvis A ser noen røre på seg, må vedkommende person overta A`s rolle. Den som først klarer å komme seg rundt huset tre ganger uten å bli tatt, har vunnet. 

Blindebukk på tua
Antall deltakere: Fra 5-6 personer og oppover.
Utstyr: Skjerf eller lignende.

Ett barn sitter med bind for øynene på en tue. De andre sprer seg rundt, og i god avstand fra den som sitter på tua. På signal begynner alle å snike seg innpå blindebukken, så stille som mulig. Når blindebukken hører lyd fra dem som sniker seg innpå, peker han/hun i lydretningen og sier ”Stopp!”. Vedkommende må stoppe opp. Alle prøver å snike seg så nært som mulig, uten å bli oppdaget. Den som først kommer inntil, og tar på blindebukken uten å bli oppdaget, blir blindebukk neste gang.

Boksen går
Antall deltakere: Fra 4-5 og oppover.
Utstyr: 1 boks. 

Ett barn står ved boksen og teller høyt, mens de andre gjemmer seg. Når tellingen er slutt, skal den som står ved boksen, lete opp de som har gjemt seg. Dersom en av de som har gjemt seg har blitt oppdaget, løper den som har stått ved boksen til boksen, og sier for eksempel: ”Petter på boksen!” Da er Petter tatt og må stå ved boksen, og vente til noen befrir ham. Petter kan også løpe til boksen, idet han blir oppdaget. Når han frem til boksen, og fått sparket den bort, før den andre personen, er han fri. Personen på boksen må da telle på nytt. Blir Petter tatt, kan de andre barna befri ham, ved å løpe frem og sparke på boksen før den som har leken får sett og tatt dem. Når alle barna er tatt, er leken slutt. 

Ekornleken
Antall deltakere: Fra 4 personer og oppover.
Utstyr: Samme antall trær som der er barn.

Alle har hvert sitt tre. På signal skal alle bytte tre med hverandre. 

Følg Jon / Hermeleken
Antall deltakere: Fra 2 deltakere og oppover.
Utstyr: Ingen. 

Parvis eller i små grupper. En på gruppa leder, og de andre må følge etter. Den som leder kan for eksempel bevege seg på forskjellige måter. 

Gjemsel
Antall deltakere: Fra 4-5 personer og oppover.
Utstyr: Uteområde med vegetasjon. 

Ett eller flere barn får i oppgave å gjemme seg innenfor et avgrenset område i skogen. De andre barna teller, for eksempel til 50, før de begynner å lete. Når barna finner en av dem som har gjemt seg, gjemmer de seg på samme plass. Leken er slutt når alle barna har gjemt seg. 

Alternativ: Denne gjemselleken er grei å organisere gruppevis. Gruppene merkes med fargebånd, og barna leter etter den som har samme fargebånd. Når hele gruppa er samlet, er leken slutt. Den kan gjentas, ved at noen andre på gruppa får gjemme seg først. 

Gå etter lyden
Antall deltakere: Fra 5-6 personer og oppover.
Utstyr: Uteområde med gjemmemuligheter. 

Noen av barna får gå og gjemme seg. Når de har gjemt seg, skal de gi lyd fra seg. De andre barna skal gå etter lyden, inntil de finner de som har gjemt seg. 

Alternativ: Gå etter lyden med bind for øynene, på et avgrenset og relativt åpent område. 

Hvem er borte?
Antall deltakere: Fra 8-10 personer og oppover.
Utstyr: Musikk og 1 teppe/laken. 

Elevene er spredd rundt i rommet. I det samme musikken høres, skal de danse og hoppe omkring. Plutselig stopper musikken, og alle kaster seg ned på gulvet, og lukker igjen øynene. NB! Ikke lov å titte! Læreren legger ett teppe, laken eller lignende over en av elevene. Deretter er det om å gjøre å finne ut hvem som mangler! 

Ilden er løs
Antall deltakere: Fra 8-10 personer og oppover.
Utstyr: Rokkeringer. 

Alle, bortsett fra en person, står inne i en rokkering. Personen uten ring, plasseres på en matte midt i salen. Deltakerne bytter plass, når de har fått øyekontakt og avtaler med et blunk. Det er om å gjøre for midtmannen å erobre en plass i en av ringene. Dersom det er for lite aktivitet, roper læreren: ”Ilden er løs!” og ALLE må bytte plass.

Kart-tegn
Antall deltakere: Fra 4-5 personer og oppover.
Utstyr: Terreng, flere kart-tegn, og kontrollkort til hver deltaker. 

Merk av en løype rundt i terrenget. På terrengdetaljer som ruin, stikryss, gjerde, bekk osv. henges det opp kart-tegn som poster. Barna får utdelt kontrollkort med kart-tegnene og klipper på riktig kart-tegn. 

Kim`s lek
Antall deltakere: 4-5 personer.
Utstyr: En duk e.l. og ulike naturmaterialer. 

Eleven deles i små grupper. På en duk eller i en tegnet firkant samler barna ting fra naturen. Barna sitter i ring rundt og lukker øynene, mens lederen (eller en av barna) fjerner en av tingene. Etterpå skal barna gjette hva som er fjernet. 

Kongen befaler / Fargekongen
Antall deltakere: Fra 4 deltakere og oppover.
Utstyr: Ingen. 

En er konge. Resten av barna stiller seg bak en strek. Før leken settes i gang, må deltakerne bli enige om hvilke dyreskritt og lengder de opererer med, og hvordan de utføres. Dyreskrittene kan være:

Museskritt = en fotlengde. 

Elefantskritt = så langt som man kan strekke seg. 

Harehopp = hoppe forover med begge bena osv. 

Kongen står hele tiden med ryggen til de andre, mens de står på linje bak streken. Kongen sier for eksempel: ”Den som har noe rødt på seg går to museskritt frem.” Alle som har noe rødt på seg, går da to skritt frem. Slik fortsetter leken med alle farger og dyreskritt. Den som kommer først frem til kongen og tatt han på skulderen, får være konge neste gang.

Lede ringen
Antall deltakere: Fra 6 personer og oppover.
Utstyr: Ingen. 

Alle barna står i ring. Et barn snur seg, mens de andre avtaler hvem som skal starte Maskineriet (bevegelsen). Alle skal gjøre de samme bevegelsene, men det er samme person som forandrer bevegelsene hele tiden. Den personen som måtte snu seg, skal forsøke å oppdage hvem som leder bevegelsene. Når lederen blir oppdaget, skal han i neste omgang bli observatør.

Levende kart-tegn
Antall deltakere: Grupper på 2-4 personer.
Utstyr: Ingen. 

Gruppene former ulike kart-tegn med kroppene sine. De andre gjetter hvilke kart-tegn det er.

Lyder i skogen
Antall deltakere: Små grupper på 3-4 personer.
Utstyr: Skogsområde. 

Barna i smågruppene sitter stille, hører etter og registrerer lyder i skogen. Det kan for eksempel være fuglelåter (hvilke fugl er det, hvordan synger den, kan barna ape etter?), motordur (traktor eller bil?) og andre lyder. Gå etter lydene og se hva det er. 

Morderen
Antall deltakere: Fra 6 personer og oppover.
Utstyr: Ingen.

Barna skal løpe rundt på et bestemt område. Et barn er morder. Han/hun forsøker å blunke til de andre, uten å bli oppdaget av andre enn dem han blunker til. De som blir blunket til, må legge seg på ryggen med en gang. Det er om å gjøre å avsløre morderen. Man rekker en hånd i været når man vet hvem dette er.

Alternativ: Leken kan gjennomføres samtidig som det sprettes ball.

Noas ark
Antall deltakere: Fra 10 personer og oppover (parttall).
Utstyr: Papirlapper. 

Lederen deler ut en papirlapp til hver av deltakerne (likt antall). På lappene er det tegnet eller skrevet et dyr. Hvert dyr forekommer to ganger. Når alle vet hvilket dyr de er, slukkes lyset. Det er nå om å gjøre å finne sin partner, som er det samme dyret. Man må da lage lyder som dyret, og samtidig høre etter ”sin” lyd.

Alternativ: Man lar lyset være på. Det er da enklere, fordi man får hjelp av bevegelsene.

Revejakt
Antall deltakere: Fra 7-8 personer og oppover.
Utstyr: Papirlapper og et skogsområde. 

Fire-seks barn er rever, de andre er hunder. Revene får tildelt små papirlapper. De løper inn i skogen i flere retninger, og legger etter seg papirlappene som spor. Etter siste lapp er lagt ut må de gjemme seg i nærheten. Hundene slippes løs en stund etter, de følger sporene og finner revene. 

Alternativ: Leken kan organiseres gruppevis. 

Rødt lys
Antall deltakere: Fra 5-6 personer og oppover.
Utstyr: Ingen. 

En person står vendt mot veggen. Resten av barna står et stykke bak, på en linje. Den som står ved veggen skal telle til ti, før han snur seg (eller bare snur seg plutselig). Mens telleren har ryggen til, kan deltakerne løpe fremover. Når telleren snur seg, må alle stå helt stille. Den som rører på seg, må gå helt tilbake til utgangspunktet. Målet er å komme seg helt over, og rope: ”Rødt lys!” uten å bli sett. Den som klarer dette, skal stå neste gang. 

Skattejakt
Antall deltakere: Fra 3-4 personer og oppover.
Utstyr: Skogsområde, sporvisere, en skatt og evt. et skattekart. 

Det lages en sporløype med en skatt gjemt i enden av løypa. 

Alternativ: Enda mer spennende blir der dersom vi lager et skattekart over området! 

Sporjakt
Antall deltakere: Fra 3-4 personer og oppover.
Utstyr: Merkebånd, erteposer, ping-pongballer eller ulike naturting. 

Barna følger utlagte spor i skogen. Sporene kan for eksempel være merkebånd som er hengt i ulik høyde og avstand, slik at barna må være observante for å finne merkene, eller det kan være papirlapper, erteposer, ping-pongballer, o.l.. Man kan også bruke naturting som trepinner lagt i kors eller formet som piler, rognebær, kongler osv. Det kan lages en eller flere rundløyper med ulike spor. 

Tampen brenner 
Antall deltakere: Fra 2 deltakere og oppover (parttall).
Utstyr: En liten gjenstand å gjemme. 

To og to sammen. En gjemmer en gjenstand, som den andre skal finne igjen. For å hjelpe, kan den som har gjemt gjenstanden si ”tampen brenner” når han/hun nærmer seg. Man kan også hjelpe ved å bruke uttrykk som fisk, fugl eller menneske. Når gjenstanden er blitt funnet, bytte man roller. 

Titten på hjørnet 
Antall deltakere: Fra 5-6 personer og oppover.
Utstyr: En bygning med hjørner. 

En person teller, for eksempel til 50. Resten av deltakerne gjemmer seg på hvert sitt hjørne av et hus. Hjørnene er frisoner. Den som står, skal løpe fra hjørne til hjørne motsatt vei av det de andre barna løper. Når han/hun ser noen deltakere som ikke står på et hjørne, må navnet ropes opp på dem han ser. De som blir sett, går ut av leken. 

Titt i buskene
Antall deltakere: Fra 3-4 personer og oppover.
Utstyr: Ulike ting som ikke hører hjemme i naturen og evt. hører hjemme. 

Ulike ting, som ikke hører hjemme i busken, plasseres i en busk. Barna skal registrere det som ikke hører hjemme i busken.

Alternativ: Det blir vanskeligere hvis bare naturting plasseres i busken.

Trafikklyset 
Antall deltakere: Fra 4-5 personer og oppover.
Utstyr: Ingen. 

Barna står midt i gymsalen, på en lang rekke. Ansiktene er vendt mot lederen, som står rett overfor dem. Hvis lederen roper ”rødt”, springer barna til veggen på venstre side og ved ”grønt” til høyre side. Roper lederen gult, tar barna to spretthopp.

Alternativ: På litt eldre barn, kan for eksempel lederen rope rødt, og selv løpe til høyre og lignende. Dersom man gjør noe feil, kan straff som for eksempel 5 sit-ups eller armhevinger være er virkemiddel. 

Værleken 
Antall deltakere: Fra 8-10 personer og oppover.
Utstyr: En gymsal, med eventuelt ribbevegger. 

Barna løper enten rundt i salen, eller står på linje bak læreren. Læreren bestemmer at for eksempel ribbevegg betyr FLOM, gulv er JORDSKJELV, høyre vegg er SOL og venstre vegg er REGN. Barna løper rundt i salen, og når læreren roper FLOM, må barna skyndte seg opp i ribbeveggen. Sistemann er ute av leken. Slik fortsetter leken; når læreren roper et væruttrykk, og barna på huske hva væruttrykkene medfører. 
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Hvor mange ender er der?
Der er 2 ender foran 2 andre ender.

Der er 2 ender bak 2 andre ender.

Der er 2 ender ved siden av 2 andre ender.

Hvor mange ender er der i alt?

Løsning:

Der er 4 ender 

X X

X X
Hvilket ord på tre bokstaver?
Hvilket ord på tre bokstaver kan danne nye ord, når det plasseres foran disse ord? 

ORM 
HYLLE
BIND
STAV
Løsning; 

BOK
Hvordan kommer man over på den andre siden av elven?
Mor, far og 2 barn står ved kanten av en stor elv, hvor der ligger en båt. Det er dessverre en veldig liten båt, og den kan kun bære 1 voksen eller 2 barn av gangen. Begge barn er gode til å ro, men hvordan kan hele familien komme over på den andre siden av elven?

Løsning:
Begge barn ror over, det ene barn ror tilbake. En voksen ror over, og lar barnet ro tilbake. Begge barn ror over, og det ene barn ro tilbake, hvor det gir båten til den siste voksne som ror over. Det ene barn ro tilbake og henter det andre barn. Alle er nå på den andre side.
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Rop:
Hysj, ka sa ho
Hysj, ka sa ho?
Ho masa, masa, masa!
Ein kar skal svinga sverdet!
(Han ska'kkje vera hime!)
Han skal ikkje(/aldri) vaska opp!

Trikken e' på trynet
Trikken e' på trynet
Trink, trink, trank
Når går neste bussen hjem?

Ja, vi har våra!
Ja, vi har våra klara barnestemmar kvar,
men har ni era klara barnestemmar kvar?

Den falt i vasken!
Den falt i vasken! Hysj, tante, båten seglar!

Den var god, den var bra
Den var god, den var bra, den var slettes ikke dårlig, den må vi ha minst 10 ganger årlig!

Den var vannet
Den var vannet over måte, vi har ingen redningsflåte!
Hu, hei, ville dyr. Blå elefanter på sykkeltur.
Franske bukser er in i år. (Olga, Olga - o! Marie )

Flee 
Flee.

Flee flai.

Flee flai flow.

Lavista. 

Komalla komala komalla vista.

Nå nå nå nå nå nå lavista.

Heksavillig sallaminni hå hå hå.

Exfrionten doden svisj svasj daduden toten.

Instruksjoner:

En er forsanger, de andre gjentar det forsanger sier for eksempel, han sier flee og de sier flee

Eller han sier lavista og de sier lavista.

Forsangeren sier altså setningen og de andre hermer. 

Bravorop 

Dette er et veldig bra rop når det er et innslag du likte. Sørg for å få med deg flere på ropet, ingenting er så dårlig som et svakt rop.

B-R-A sier BRA, V-O sier VO, sier BRA, sier VO sier BRAVO!!!!!!!!!!

Yogi-yogi m/varianter 

En (R) roper ropet, og de andre (A) svarer ham/henne:

R: Yogi yogi yogi!
A: Hei hei hei!
R: Yogi yogi yogi!
A: Hei hei hei!
R: Yogi
A: Hei!
R: Yogi!
A: Hei!
R: Yogi yogi yogi!
A: Hei hei hei!
R: Ole Ole Ole!
A: Brum Brumm Brumm!
R: Ole Ole Ole!
A: Brum Brumm Brumm!
R: Ole!
A: Brumm!
R: Ole!
A: Brumm!
R: Ole Ole Ole!
A: Brum Brumm Brumm!

R: Nasse Nasse Nasse!
A: Nøff nøff nøff!
R: Nasse Nasse Nasse!
A: Nøff nøff nøff!
R: Nasse!
A: Nøff!
R: Nasse!
A: Nøff!

R: Nasse Nasse Nasse!
A: Nøff nøff nøff!

R: Yogi Ole Nasse!
A: Hei Brumm nøff!
R: Yogi Ole Nasse!
A: Hei Brumm nøff!
R: Yogi!
A: Hei!
R: Ole!
A: Brumm!
R: Yogi Ole Nasse!
A: Hei Brumm nøff!

