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Namn- och gruppanpassnings lekar

Presentationsleken
Lekutrymmet: Inne eller ute

Vi star i en cirkel sa att alla ser varandra. Vi séger i tur och ordning vad vi
heter och vad man gillar (t.ex. "Jag heter Laura och tycker om hundar”). Alla
som gillar hundar svanger sig runt och gor en rorelse som man kommit
overens om pa forhand eller en rorelse som hen som sagt namnet visar. Vi
fortsatter tills allas namn ar sagda.

N

" Den hir leken hamtar rorlighet till tréningarna!

Vanskapens natverk
Lekutrymmet: Inne eller ute
Material: Garnrulle

Vi ari en cirkel. Lekledaren sdger nagon av deltagarnas namn och kastar
garnrullen at hen, medan hen sjalv haller i &ndan av garnrullen. Hen som fat
garnrullen sdger ndgon annan deltagares namn och kastar rullen vidare
medan hen haller i garnet fran hens egen punkt. Sa har fortsatter viigenom
alla. Till slut bildas det av garnet ett natverk av vanskap. Garnet samlas ihop
genom att ga igenom rundan i bakvand ordning med att sdga namnet pa den
som kastade garnrullen at dig.

Lar dig kanna mig
Lekutrymme: Inne eller ute

Material: Nagon liten sak sdsom en nyckel, en sten, ett suddgummi eller
motsvarande.

Den har leken passar till att lara sig varandras namn och att lara kdnna
varandra. Deltagarna sitter i en cirkel. Utbildaren ger ett litet féremal (nyckel,
sten, suddgummi etc.), saken sickas fran person till person, tills personen
som lagt saken i rorelse sager “STOP”.



Hen som har saken i handen sager sitt namn och ndgot om sig sjélv t.ex
favorithobby. Man kan komma 6verens om ett tema som alla berattar om
eller sa far deltagarna beratta om vad de vill. Leken pagar tills alla har haft sin
tur.

Namnhippa
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Man valjer en som ar hippa som férsoker fa fast de andra. Deltagarna ar i
skydd fran hippan da man ar pa huk och sager tva av de andra deltagarnas
namn. Hippans namn far inte sdgas. Hippan byts da hippan far fast en av
deltagarna.

" Den hir leken hamtar rérelse till ovningarna!

Lar dig namnen
Lekutrymme: Inne eller ute
Material: Filt, Lakan eller annan motsvarande stor tygbit

Gruppen delas in i tva grupper som satter sig tatt ihop pa varsin sida av ett
utstrackt tacke/filt/lakan. Grupperna ar alltsa dolda for varandra pa omse
sidor av tyget.

Varje grupp valjer en representant i taget som ar framfor sin grupp, nara tyget.
Tyget slapps ner till golvet och representanten fran vardera sida forsoker
komma ihag den andres namn. Den representant som snabbast sdger den
andres namn vinner den personen till sin egen sida.

Spelet fortsatter tills det inte langre finns ndgon kvar pa den ena sidan, eller
tills spelledaren avslutar spelet. Eftersom tva personer maste halla uppe och
slappa filten, kan spelledaren be en person i taget fran de deltagande
grupperna om hjalp med detta.



Rana brandstationen
Lekutrymme: Gymnastiksal (eller motsvarande stort utrymme) eller ute.

Material: Stor mangd med "skatter”: t.ex. stenar, kottar, artpasar eller vad som
helst for foremal som inte gar sonder under leken.

Man tar ett stort spelomrade dar en stor cirkel markeras i mitten. Cirkeln
fungerar som brandstationen. En person, till exempel ledaren i borjan, ar
brandchefen som inte far lamna stationen. Brandchefen har en stor mangd
egendom, "skatter” (kottar, artpasar, pinnar eller liknande), pa stationen.

Gruppen delas in i till exempel fyra lag. Varje lag far ett eget "bo” placerat pa
|6pavstand, lika langt fran cirkeln, det vill sdga "brandstationen”. De egna
"boen” markeras genom att rita pa marken, markera med rock ringar, tejp eller
pa annat satt.

Laget staller sig i sitt bo, och en person i taget far ge sig ut pa en stoldrad for
att ta skatter fran brandstationen. Om brandchefen lyckas rora vid tjuven
maste denna ge sig av tomhant, det vill sdiga om tjuven redan har fatt en
skatt, maste den sldappas, och brandchefen far hamta skatten tillbaka till
mittcirkeln. Nasta person fran laget ger sig ut pa stoldraden, och raderna
fortsatter tills alla skatter har stulits. Skatterna raknas. Vinnande lag ar det
som har flest skatter.

......

Den hér leken hamtar rérelse till 6vningarna!

Lara kanna bingo
Lekutrymme: Inne eller ute

Material: Utskriven bingobricka och penna till varje deltagare

Alla har sin egen bingobricka och penna, och med dessa gar man runt och
fragar vem som passar in pa pastdendena i rutnatet.

Bingorutnatet har till exempel en ruta som sager: "Jag har en hund” och till
den har rutan letar man efter en kompis som har en hund. Man skriver hens
namn i den rutan. Forsok fa olika namn i varje ruta pa brickan.


https://docs.google.com/document/d/12kw0L1zwPFtjBWKxFnxuH1BeYhSirMv031u3ZG27B_Y/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/12kw0L1zwPFtjBWKxFnxuH1BeYhSirMv031u3ZG27B_Y/edit?usp=sharing

Flygande mattan
Lekutrymme: Inne

Material: Tidning/gymnastikmatta eller annat motsvarande som gruppen
ryms att sta pa

Dela in gruppen i grupper pa nagra personer och ge foljande instruktioner:

Stall er pa en utbredd tidning/gymnastikmatta eller liknande. Alla medlemmar
maste hela tiden vara ovanpa tidningen/gymnastikmattan, golvet far inte
roras. Ni reser jorden runt pa en flygande matta. Starten har gatt bra, men
plotsligt saktar farden in och mattan borjar studsa. Ni upptacker att mattan ar
vand at fel hall! Vand mattan at ratt hall utan att nagon ramlar av, det vill séga
alla maste fortfarande hallas pa tidningen/gymnastikmattan.

Vad forenar oss?

Lekutrymme: Inne eller ute

Material: Penna och papper till varje grupp

Dela in gruppen i grupper pa nagra personer och ge foljande instruktioner:

Skriv ner pa ett papper saker som forenar alla i er grupp. Forsok komma pa sa
manga gemensamma namnare som mojligt. Exempel: "Vi gillar katter”, "Ingen
av oss kan gora en volt®, osv. Las upp de forenande faktorerna for de andra

grupperna.

Hitta en kompis
Lekutrymme: Inne eller ute

Man ror sig fritt i ett dverenskommet utrymme. Ledaren ger en tystnadssignal
(en klapp/en klockklang/vilken signal som helst) och sager instruktionen:
"Hitta en kompis som har...". Till exempel: "Hitta en kompis som har samma
farg pa kladerna som du” eller "Hitta en kompis som du inte har pratat med
annu idag”. Leken fortsatter, och deltagarna fortsatter att rora sig i det
overenskomna utrymmet tills ledaren avslutar leken.



Pa busshallplatsen
Lekutrymme: Inne eller ute

Man star i en ring, vand mot mitten av ringen. Man star som vid en
busshallplats, med blicken fast mot marken. Nar ledaren raknar till tre, lyfter
man upp huvudet och tar genast 6gonkontakt med nagon i ringen.

Om blickarna mots, gar man emot varandra, skakar hand, sager hej och byter
plats. Om blicken inte méts, utan personen har valt att titta pa nagon annan,
hander ingenting. Man upprepar omgangen. Leken leks nagra omgangar.

Snabbast i ko
Lekutrymme: inne eller ute

Dela in gruppen i tva lag. Ge lagen i uppgift att stélla sig i ko sa snabbt som
mojligt enligt instruktionen. Det snabbare laget far en poang.

Instruktionen for hur kdn ska bildas kan vara till exempel: aldersordning fran
yngst till dldst, langdordning fran langst till kortast, efter fodelsedatum, efter
harfarg, efter namnets alfabetiska ordning, osv.

Mannisko memory
Lekutrymme: Inne eller ute

Valj ut en person som ska vara Memory-spelare. Spelaren gar till ett annat
utrymme sa att hen inte ser vilka som bildar par.

De som ar kvar i leken lottar eller bildar slumpmassiga par. Paren kommer
overens om en gemensam rorelse (t.ex. knacka pa huvudet, gora ett
knabojshopp, klia sig i huvudet, tdcka 6gonen, snurra runt, eller vilken rorelse
som helst som bada kan gora).

Efter detta satter man sig i en slumpmassig ordning i en ring och ber
Memory-spelaren komma tillbaka. Spelaren satter sig i mitten av ringen och
borjar "6ppna” "mannisko kort” genom att knacka pa huvudet pa tva
ungdomar i taget, precis som i Memory.

Dessa ungdomar utfor sina egna, éverenskomna rorelser. Om ungdomarna
har samma rorelse ar de ett par och kan [amna ringen. Om de har olika



rorelser, det vill saga inte ar ett par, fortsatter spelaren med att forsoka
"O6ppna” nasta tva "manniskokort”. Man kan ocksa valja tva spelare som tavlar
om vem som far flest par.

Te eller kaffe

lekutrymme: Inne eller ute

Valj ut tva motsatta vaggar eller liknande som man kan rora sig emellan.
Darefter ropar ledaren ut olika alternativpar och visar vilken vdgg som
representerar vilket alternativ. T.ex. den bakre vaggen ar te, den framre
vaggen ar kaffe.

Deltagarna flyttar sig till den vagg vars alternativ de foredrar.

Alternativen kan vara t.ex. fotboll/ishockey, morgonpigg/kvallspigg,
glass/choklad, saltlakrits/fruktgodis, katt/hund, osv., eller
brandkarsrelaterade som t.ex. forsta hjalpen/grundlaggande utredningar,
lager/utflykt, knopar/initial slackning, osv. Deltagarna kan ocksa sjalva
komma pa ordpar.

Beratta om din dag
Lekutrymme: Inne eller ute
Denna dvning passar till exempel i bérjan av en veckotraning.

Alla berattar i tur och ordning vad som har glatt, irriterat eller forvanat dem
idag. Pa sa satt blir alla sedda och horda.



Lekar med teman slackning och utrustning

Brandfilt-pyttspruta-handslackare-springlek
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Leken leks pa samma satt som Land-Vatten-Hamn-leken. Tre linjer markeras
eller ritas pa marken med ett ganska stort avstand fran varandra. En linje
kallas brandfilt, en pyttspruta och en handslackare. Ledaren ropar ut dessa tre
ord, och gruppen maste springa till ratt linje. Om man springer till fel linje eller
kommer sist, aker man ut ur spelet. De forsta omgangarna kan lekas utan att
nagon aker ut, eller sa kan man fa komma tillbaka in i spelet nar nasta person
aker ut.

" Den hir leken hamtar rérelse till ovningarna!

Brandfilt-pyttspruta-handslackare-reaktionslek
Lekutrymme: Inne eller ute

Om ledaren ropar "brandfilt”, gor alla en rorelse som beskriver anvandningen
av en brandfilt (ledaren visar rorelsen forst). Om ledaren ropar "handslackare”,
gors en rorelse som beskriver sprutning, och vid "pyttspruta” gors en rorelse
som beskriver pumpning.

Om man gor fel rorelse, aker man ur spelet. De forsta omgangarna kan lekas
utan att ndgon aker ut, eller sa kan man fa komma tillbaka in i spelet nar
nasta person aker ut.

Man kan ocksa leka med vattensignaler, dar ledaren ropar "vesi seis” (stoppa
vattnet), "vettd” (vatten), “mindre tryck” eller "mer tryck” och deltagarna ska
gora den handgest som hor till utropet. Om man gor fel gest, aker man ur
spelet eller far bli den som ropar ut. Man kan fa komma tillbaka in i spelet nar
nasta person aker ut.
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Slackningsstafett
Lekutrymme: Ute
Material: Brandfilt, kastrull, pytsprutor, koner eller ndgot motsvarande

Dela in er i lag och vidare i par inom lagen. Varje par springer vaxelvis en
bestamd stracka och utfor vid malet en torrévning av slackning av en kastrull
med en brandfilt och springer tillbaka. Darefter springer man till pyttsprutan
och utfor precisionssprutning genom att spruta ner kaglor. Man springer i
mal. Vinnande lag ar det vars par forst har utfort uppgifterna framgangsrikt
och ar forst i mal.

" Den har leken hamtar rérelse till ovningarna!

Jag lamnar brandbilen och tog med mig...

Lekutrymme: Inne eller ute

Man star i en ring och den forsta personen sager: "Jag lamnade brandbilen
och tog med mig tryckluftsanordning.” Den andra fortsatter: “Jag lamnade
brandbilen och tog med mig tryckluftsanordning och stralréret.” Varje
ungdom lagger till ndgot pa listan. Man fortsatter tills alla har fatt en tur, eller
tills den som har turen inte minns de foregaende sakerna som raknats upp.

Utrustningslyft over an

Lekutrymme: Ute eller inne

Material: Brand rep och utrustning, sdsom brand yxa, kofot, spade, slangrulle

Dela in ungdomarna i grupper pa 2-4 personer. Uppgiften kraver att man
beharskar grunderna i utrustningslyft.

Tva linjer ritas pa marken som bildar en flod. Halften av gruppen star pa ena
sidan av floden och halften pa den andra. Gruppens uppgift ar att flytta
utrustning (till exempel brand yxa, kofot, spade, slangrulle) éver floden med
hjalp av ett brand rep.
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Hanga gubbe med utrustning

Lekutrymme: Inne

Traditionell hanga gubbe med namn av utrustning.

Utrustnings memory med brandbilen

Lekutrymme: Inne eller ute
Material: Slackningsbil och utrustningsskapen

Oppna dorren till brandbilens utrustningsskap och 14t ungdomen/gruppen
titta pa skapets innehall en stund. Om gruppen annu inte kanner till
utrustningen val, kan ledaren presentera utrustningen i skapet.

Efter genomgangen stangs dorren, och ungdomen/gruppen raknar upp vad
skapet innehaller. Slutligen 6ppnas dorren igen och man kontrollerar om
nagot glomdes bort. Man kan hoja svarighetsgraden genom att inte 6ppna
dorren i forvdag utan minnas skapets innehall helt utantill.

Kim-lek med utrustning

Lekutrymme: Inne eller ute
Material: Utrustning t.ex. allt som behdvs i en grundklarering

Utrustning placeras pa marken. En person fran gruppen gar bakom ett horn,
och de andra tar bort eller tacker 6ver en sak. Personen bakom hornet
kommer tillbaka till utrustningen och forsoker komma ihag vilken sak som
har tackts over eller tagits bort. Vid behov kan resten av gruppen ge ledtradar.

Pa motsvarande satt kan leken lekas genom att gruppen vander sig bort fran
utrustningen, och ledaren eller ndgon av ungdomarna tar bort ett féremal.
Gruppen vander sig tillbaka mot utrustningen, och alla forsoker minnas vilket
foremal som har forsvunnit.
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Utrustningsbingo
Lekutrymme: Inne eller ute

Material: Alla far en bingobricka (kan ritas sjalv eller anvanda en fardig
bingobricka fran natet) och en penna, samt utrustning sdsom grenstycke med
grenkoppling, slangrulle, rulle, slanghack, stralror, vattenstationskoppling,
vattenstationsnyckel, brand yxa, kofot, motorsag, vatskeslackare, brandlina.

Varje ungdom far en penna samt en tom bingobricka eller sa ombeds de rita
bingobrickan sjalva. Ledaren presenterar utrustningen en sak i taget genom
att beratta utrustningens anvandningsomrade, men utan att ndmna namnet.
Ungdomen skriver namnet pa utrustningen i bingobrickan dar de vill.

Om det finns mindre erfarna ungdomar med kan man forst komma pa
namnet tillsammans och sedan skriva det pa bingobrickan. Nar bingobrickan
ar full (3x3 eller 4x4 ord) borjar man spela bingo genom att ledaren visar det
tidigare namnda foremalet, och ungdomen letar upp och kryssar 6ver det pa
sin bricka. Vinnaren ar den som forst far en bingorad. Man kan ocksa spela
om tre bingorader, osv.


https://docs.google.com/document/d/12kw0L1zwPFtjBWKxFnxuH1BeYhSirMv031u3ZG27B_Y/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/12kw0L1zwPFtjBWKxFnxuH1BeYhSirMv031u3ZG27B_Y/edit?usp=sharing
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Knoplekar

Knopjakt
Lekutrymme: Inne eller ute
Material: Knopar pa kappar eller pa nagot motsvarande

Knopar placeras ut pa olika stéllen pa lekomradet, till exempel pa olika platser
i brandstationen. Man letar upp och identifierar knoparna.

Det kan aven genomfdras som en tavling: man springer, till exempel parvis, till
den numrerade knopen, springer tillbaka till lekledaren for att beratta vilken
knop det var, och efter att ha svarat ratt far man springa till nasta, osv. Det lag
som forst far alla ratt vinner.

uuuuuuuu

Den hér leken hamtar rérelse till 6vningarna!

Manniskoknopen
Lekutrymme: Inne eller ute

Deltagarna staller sig i en stor ring. Alla blundar, stracker fram handerna mot
ringens mitt och gar narmare mitten tills de ror vid varandras hander. Sa snart
en deltagare kdnner en annans hand i sin egen, greppar hen tag i den. Till slut
haller alla varandra i handen.

Nar alla hander har hittat hander, 6ppnar deltagarna 6gonen. Uppgiften ar att
|6sa upp "knuten’ som bildats i mitten utan att slappa den hand man har tagit
tag i. Leken kan varieras genom att bara nagra fa deltagare far prata eller
genom att bara nagra fa ser. Knuten gar inte alltid att [6sa upp helt.

Knoputmaningen
Lekutrymme: Inne eller ute

Man tar ett rep som ar 4—6 meter langt. Tva ungdomar tar tag i repets andar,
och en tredje person instruerar ungdomarna vid repets dndar att rora sig sa
att den onskade knopen bildas av repet. Uppgiften ar utmanande!
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Knopbyttan i stil med karingbyttan

Lekutrymme: Inne eller ute, dar man ryms i en cirkel

Material: Repstump

Med en modifiering av den traditionella kdringbyttan, ritas en stor ring pa
marken. En ungdom har en repstump och de andra ungdomarna staller sig
langs ringens kant med nasan vand mot ringens mitt.

Ungdomen som har repstumppen bdérjar ga runt ringen och tappar
repstumppen bakom nagons rygg. Ungdomen vars rygg repstumppen
tappades bakom ska forsoka hinna gora den 6verenskomna knopen innan
den som tappade repet har hunnit ga runt ringen igen och réra vid ungdomen
som knyter knopen.

Om ungdomen inte hinner knyta knopen, eller inte marker att repstumpen har
tappats bakom hen, blir hen den nya som tappar repet. Efter att ha lekt en
stund kan man byta den knop som ska knytas.

£
(( PALO )
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" Den hér leken hamtar rérelse till traningarna!

Knopstafett

Lekutrymme: Inne eller ute
Material: rep eller snore for att gora knopar

Ungdomarna delas in i lag. Varje ungdom i laget springer i tur och ordning en
bit bort for att gora den dverenskomna knopen. Repen kan till exempel vara
fasta vid kanten av ett staket. Det lag som forst har gjort alla knopar vinner.

Man kan tavla i flera stafetter i rad, sa att alla medlemmar i laget alltid gor
samma knop i stafetten (t.ex. sijomansknopstafett, palstekstafett,
alpfjarilsstafett osv.). Alternativt kan laget i forvag fa veta vilka knopar de ska
gora, och laget kommer dverens fore start av stafetten om vem som ska gora
vilken knop.

£
(PMLO )
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" Den hir leken hamtar rérelse till ovningarna!
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Lekar for att stoda inlarning av formationer

Sista paret ut ur ugnen (par ko)
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Man viljer ett jamnt omrade som lekplats. Det &r bra att komma 6verens om
sidlinjer om man leker utomhus. Deltagarna bildar en ko av par.

En udda spelare (till en bérjan ledaren) star framfor par kon med ryggen mot
deltagarna och ropar "Sista paret ut ur ugnen!” (eller enbart "Sista paret ut!”).

Da springer det sista paret i kon framat langs sina respektive sidor och
forsoker na sin partner innan nagon av dem blir tagen. Om den ena i paret blir
tagen, blir hen fangarens nya partner, och den som blir utan partner blir den
nya fangaren.

Den som ropar/fangar byts forst nar hen har fangat nagon. Leken kan
avslutas nar som helst, men helst nar deltagarna fortfarande ar entusiastiska.

2
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~ Den hér leken hamtar rérelse till ovningarna!

Nummerleken (rad)
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Gruppen ror sig fritt i utrymmet. Ledaren eller ndgot av barnen ropar ut
nummer, och de andra samlas i grupper av motsvarande storlek.

De som blir utanfor den ratta gruppstorleken aker ut ur leken under néasta
omgang, men far komma tillbaka nar nasta omgangs forlorare aker ut.
Q
)

™ Den hir leken hamtar rérelse till ovningarna!
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Folja John (ko)
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

En person éar ledare och leder gruppen som ror sig i en ko bakom hen. Kon gor
allt som ledaren gor framfor dem.

42

&)

=" Den hér leken hamtar rérelse till ovningarna!

Formationsleken (rad, ko, parko, tremanna led)
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute
Material: Visselpipa

Spelarna ar till en borjan i en grupp och springer runt det markerade
spelomradet. Vid ledarens signal bildas olika former.

Olika signaler talar om vilken formationen ska vara. Till exempel:

e 1 vissling: bilda en ko

e 2 visslingar: parkd

e Lang vissling: en rad

e 3langa visslingar: tremanna led
e Mycket snabba visslingar: ensam

Rorelsen fortsatter hela tiden, och i den formation man har hamnat i, anda
fram till nasta vissling.
62

)

" Den hir leken hamtar rérelse till ovningarna!

Tre hander och fem fotter
Lekutrymme: Inne eller ute

Deltagarna ar i smagrupper med i genomsnitt fem eller sex personer. Ledaren
ger kommandon, som till exempel fyra fotter och fem hander. Da far gruppen
ha fyra fotter och fem hander pa golvet, medan de andra fotterna och
handerna maste vara i luften. Deltagarna far endast réra marken enligt
instruktionerna, men de kan ta stod av varandra.
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Forman en rad
Lekutrymme: Inne eller ute
Material: Ogonbindel

Alla deltagare far dgonbindel och far inte tala med varandra. Gruppen far i
uppgift att stélla sig i en rad efter till exempel langdordning, harlangd eller
tummlangd.

Leken kan vid behov underlattas genom att deltagarna far tala med varandra.

Da kan uppgiften aven vara att stalla sig i en rad efter
fodelsedatum/fodelsedagsordning.

Indiska leken
Lekutrymme: Inne eller ute
Material: Sma foremal sa som nyckel, kotte, sudd, sten etc.

Deltagarna sitter i rader. | ena anden av raden placeras ett suddgummi eller
annat litet foremal (nyckel, kotte eller liknande).

Deltagarens uppgift ar att ta foremalet i sin hand, lyfta det 6éver huvudet, byta
till den andra handen dar, och sedan placera féremalet mellan sig sjalv och
deltagaren som sitter bredvid. Nasta deltagare upprepar samma sak.

Den snabbaste raden vinner.

Kungen befaller
Lekutrymme: Inne eller ute

En person valjs till kung (ledaren kan vara den forsta kaptenen) och de andra
star vanda mot kaptenen. Kaptenen ger olika kommandon.

Om kaptenen sager "Kungen befaller alla i en rad” maste kaptenens
instruktion foljas.

Men om kaptenen sager "alla i en rad” (det vill sdga, "Kungen befaller”
saknas) far man inte géra nagonting. Om man ror sig, trots att "Kaptenen
befaller” inte sagts, aker man ut ur spelet.



Man kan forst 6va ndgra omgangar utan att nagon aker ut.
Exempel:

e "Kungen befaller, alla i en kd” (lyd)
e "Kungen befaller, tremannaled” (lyd)
o "Stall eri parkd” (far inte rora sig)
-
(o)
" Den har leken hamtar rérelse till ovningarna!
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Lekar med temat nodsituationer och forsta hjalpen

Ambulanshippa
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Nar en spelare blir tagen (vid beréring av hippan) "skadas” hen och lagger sig
pa marken i en X-position. For att radda spelaren behévs fyra ambulansforare
som bar den skadade till sjukhuset (t.ex. mittcirkeln). Ambulansférarna kan
antingen vara alla spelare eller utvalda personer.

| forvdg maste man komma Overens om var "sjukhuset” ar placerat.
Ambulansforarna kan bara den skadade antingen i handerna och fotterna
eller i en barstol.

Nar "patienten” har burits till sjukhuset, blir hen frislappt tillbaka i spelet, eller
sa kan man komma 6verens om att hen far komma in i spelet efter att ha
gjort till exempel 10 kndbdoj eller ndgon annan traningsrorelse.

£

) \
\ fu&}ﬁa )

™ Den hir leken hamtar rérelse till ovningarna!

Forsta hjalpen-lek

Lekutrymme: Inne eller ute

Fyra rorelser 6vas. Nar man ropar:

"sar”: Tar man ett tryckgrepp om fingret och lyfter handen 6ver huvudet.
"medvetslos”: Lagger man sig i sidolage.

"Stukad fot”: Gar man ner pa marken, tar tag i vristen och lyfter foten till
hoglage.

"nasblod”: Klammer man med tva fingrar om nasroten och intar en framatbojd
stallning.

(Detta kan ocksa lekas som en tavling, da den som gor fel rorelse eller som
gor rorelsen sist aker ut ur spelet.)
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Nodsituations-alias
Lekutrymme: Inne eller ute

Material: Orden som skall forklaras skrivna pa lappar (ifall du vill anvanda
lappar)

Frivilliga far turas om att hamta en lapp (eller sa kan ledaren viska ordet) med
ett ord relaterat till en nodsituation.

Den som hamtar lappen forsoker forklara ordet utan att namna det ordet. De
andra gissar genom att racka upp handen. Den som gissar ratt far bli nasta
person som forklarar, eller om hen inte sjalv vill forklara far hen vélja nasta
person som gar fram.

Ord att forklara kan till exempel vara: ambulans, brand, nédnummer,
krock/kollision, lakare, gips, telefon, rok, brandbil, polis, etc

Forstahjalpen vaskans-Kim-spel
Lekutrymme: Inne eller ute
Material: Forstahjalpen vaskans utrustning

Utrustning fran forsta hjalpen-ladan sprids ut pa ett bord, golv eller pa
marken. Barnen stéller sig eller satter sig runt materialet. Materialet namnges
samtidigt som det laggs fram. Barnen vander sig sedan bort och ledaren tar
bort ett foremal.

Darefter far barnen vanda sig tillbaka mot materialet. Den som forst
upptacker det saknade féremalet och kan namnge det, far ta bort ett féremal
nasta gang. De borttagna foremalen ldaggs alltid tillbaka efter att de har
upptackts.

Plasterhippa
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Hippan har ett foremal som hen anvander for att réra vid de andra och
darmed orsaka "sar” pa dem:

o Forsta séret: Den fangade Idgger en hand som ett plaster pa stéllet dar
hen blev rord.
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e Andra saret: Samma sak gors med den andra handen.
e Tredje saret: Plastren tar slut, och den fangade blir den nya hippan.
&2
ey

™ Den hér leken hamtar rérelse till ovningarna!

Forsta hjalpen-stafett
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Material: Forsta hjalpen material sa som plaster, fjarilsplaster, en bit bandage,
sarkompress, etc.

Forsta hjalpen-material placeras i ett visst omrade i lekomradet. Gruppen
delas ini lag. Spelledaren berattar vad lagens forsta bud ska hamta fran det
angivna omradet (t.ex. plaster, fjdrilsplaster, en bit bandage, sarkompress,
etc.).

Buden hamtar det korrekta materialet till spelledaren, och om materialet ar
ratt springer de och skickar i vag nasta bud i kon. Det lag som forst har utfort
alla uppgifter ar vinnaren.

£
L)
Den hér leken hamtar rérelse till 6vningarna!

Jag gar pa utflykt och tar med mig -leken
Lekutrymme: Inne eller ute

Man satter sig i en ring. En person borjar med att sdga: "Jag gar pa utflykt
och tar med mig..." meningen fylls i med ett sjalvvalt forsta hjalpen-féremal,
t.ex. "Jag gar pa utflykt och tar med mig plaster.”

Nasta person fortsatter genom att forst namna foregaende persons sak och
lagger sedan till sin egen: "Jag gar pa utflykt och tar med mig plaster och
sarkompresser.”

Man fortsatter tills den som har turen inte langre minns de saker som sagts
tidigare. Man kan gora flera omgangar och ge ledtradar om ett barn inte
minns vad de andra har sagt.
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Brandsakerhetslekar

Brandtriangel-leken
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Leken leks som Land-Vatten-Hamn-leken. Tre linjer ritas eller markeras i
lekomradet pa langden med exempelvis 10 meters avstand.

Linjerna namnges sa att en linje ar Syre, en ar Varme och en ar Brannbart
material.

En person fungerar som utropare (i borjan kan det vara ledaren). Nar
utroparen ropar "Varme” springer alla till Varme-linjen. Om man springer till fel
linje, eller ror sig trots att linjen man star pa ropades ut, aker man ut ur spelet.

Man kan ocksa leka sa att man far komma tillbaka in i spelet nar nasta
person aker ut, sa att man inte behover sitta vid sidan av.

-

('pmg)

" Den hér leken hamtar rérelse till ovningarna!

Brandvarnarleken
Lekutrymme: Inne eller ute
Material: Stolar eller annan markt plats for deltagarna

Leken leks som Fruktsallad-leken. For alla utom en person ritas en cirkel pa

marken eller markeras pa annat séatt en egen plats i cirkelform. Inomhus kan
man anvanda stolar i en cirkelform eller markera platserna med till exempel

tejp pa golvet.

Alla tilldelas namnen i ordning: syre, varme eller brannbart material och staller
sig pa de markerade platserna i en ring med ansiktet mot mitten.

n-n

Personen i mitten av ringen (brandvarnaren) ropar ut antingen "syre”, “varme”
eller "brannbart material”, varpa endast de personer som har det namnet
byter plats.

Utroparen i mitten (brandvarnaren) forsoker knipa at sig en tom plats. Om hen
lyckas med det, blir den som blir utan plats den nya "brandvarnaren®, det vill
saga utroparen.
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Utroparen kan ocksa ropa "brand”, varpa alla maste byta plats.

Idén med leken ar att skapa ett minnesmarke om att det kravs syre, varme
och brannbart material for att det ska bli en brand.
e )

" Den hir leken hamtar rérelse till ovningarna!

Brandsakerhets-Kim-lek
Lekutrymme: Inne eller ute

Material: Foremal relaterade till brandsakerhet eller utskrivna
brandsakerhetsbilder

Ledaren har antingen riktiga foremal eller bilder relaterade till brandsékerhet.
Foremalen eller bilderna placeras i mitten av ringen och ungdomarna far titta
pa dem en stund.

Darefter vander sig ungdomarna bort fran ringens mitt, och ledaren tar bort
ett foremal/en bild. Ungdomarna vander sig tillbaka mot ringen och férsoker
komma pa vilket foremal/vilken bild som saknas.

Nar foremalet/bilden har gissats ratt, diskuterar man dess namn och syfte.

Aktiv brandsakerhets-Kim-lek
Lekytrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Material: Foremal relaterade till brandsakerhet eller utskrivna
brandsakerhetsbilder

Genomfdrs som ovan, men efter att ha tittat pa foremalen/bilderna springer
man en viss stracka (t.ex. gar och klappar pa hallvdaggen eller
brandstationens vagg utomhus, springer runt ett trad, osv.), under vilken tid
ledaren tar bort foremalet/ordet.

PRe ]

" Den hér leken hamtar rérelse till ovningarna!


https://docs.google.com/document/d/1a1VGUG_EmPCA7zorlt6bFqGPm1ozrlAkVODBU6Bae7U/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1a1VGUG_EmPCA7zorlt6bFqGPm1ozrlAkVODBU6Bae7U/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1a1VGUG_EmPCA7zorlt6bFqGPm1ozrlAkVODBU6Bae7U/edit?usp=sharing
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Rita och gissa (Brandsakerhets-Pictionary)
Lekutrymme: Inne eller ute
Material: Penna eller tusch och papper eller ndgot annat man kan rita pa

En person viljs till tecknare som ritar nagot relaterat till brandsékerhet pa
t.ex. en whiteboardtavla eller ett bladderblock.

(Exempel: brandfilt, brandvarnare, Pyttspruta, handbrandslackare, brandbil,
0sV.)

De andra forsoker gissa vad teckningen forestaller. Den som gissar ratt far bli
nasta tecknare, eller om hen vill kan hen ge uppgiften till ndgon annan frivillig.

Brand-Pantomim (Charader)
Lekutrymme: Inne eller ute

En person valjs till utévare som ska gestalta handelser relaterade till
slackning av en brand eller raddning/evakuering, i pantomim, det vill sdga
utan ljud. De andra forsoker gissa vad det handlar om.

Exempel:

e HOr brandvarnaren tjuta och springer ut.

e Utfor en initial slackning med en inbillad brandfilt.
e Hamtar en kompis ut ur det brinnande huset.

e Slacker med en handbrandslackare.

e Ringer till n6dcentralen.

Brandsokerhets-alias
Lekutrymme: Inne eller ute

Material: Ord for ordforklaring skrivna pa lappar (ledaren kan ocksa viska
orden)

Ledaren viskar eller visar ett ord for ett av barnen, som barnet ska forklara
utan att ndmna namnet pa saken eller foremalet i frdga. De andra forsoker
gissa vilket ord det ar.
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Den som gissar ratt far bli nasta forklarare, eller kan om hen vill ge turen till
ett annat barn hen véljer.

Exempel pa ord: brandvarnare, nodnummer, hiss, dorr, nédcentral,
samlingsplats, brand, rok, skor, telefon, elradiator, brandbil, osv.

Forstahandsslacknings-leken
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute
Material: Brandfilt, handslackare och pyttspruta

Brandfilten, handbrandslackaren och Pyttsprutan (sankoruisku) placeras vid
olika trad eller i olika delar av lekomradet.

Nar lekledaren ropar ut ett visst slackningsredskap, forsoker alla springa till
det ratta redskapet. Om man gar till fel redskap, blir man den som ropar ut.
62

(o)

" Den hir leken hamtar rérelse till ovningarna!

Huset brinner
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Denna hippa-lek kan lekas inomhus eller utomhus pa en gard dar det finns
trad. Varje deltagare viljer ett eget "hem” (t.ex. en stol eller ett trad). En av
deltagarna blir den som ropar ut och ar utan "hem”.

Nar utroparen ropar: "Huset brinner, maste byta!” maste alla deltagare byta
hem. Den som blir utan hem blir den nya utroparen.
62

(AR )

" Den hir leken hamtar rérelse till ovningarna!
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Nummerkubb med pyttspruta
Lekutrymme: Ute
Material: Nummerkubb och pyttspruta

Spelarna delas in i lag om 3—4 personer. Nummerkubb kaglorna placeras i en
tat klunga med siffrorna vanda mot spelarna pa ett lampligt avstand (cirka 3
m). (Det ar bast att testa i forvag vilket som ar ett bra avstand for
Pyttsprutan.)

Lagen forsoker i tur och ordning spruta ner kdglorna.
Om en kéagla faller far laget det podngantal som syns pa den.

Om flera kaglor faller ar poangen antalet fallna kaglor (t.ex. tre fallna kaglor
ger tre poang).

Man kan spela antingen upp till en 6verenskommen poangsumma eller se
vilket lag som far flest poang under t.ex. fem omgangar. Man kan ocksa spela
med traditionella Nummerkubb-regler, det vill sdga vinnaren ar det lag som
forst far exakt 50 podang. Om poangen gar over, faller poangsumman till 25.
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Trafiklekar

Trafik leken

Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute
Bestam lekomrade och lekledare.
Nar man ropar:

e 'rott ljus” -> stanna

e "gult ljus” -> sakta ner

e "gront ljus” -> kor/ga

e "blatt ljus” -> tanka, det vill sdga utfor en tillaggsuppgift, t.ex. tio knaboj
eller ndgon annan 6verenskommen rorelse.

Den hér leken hamtar rérelse till 6vningarna!

Allemansratten-lekar

Moss och hokar-leken
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Dela in barnen i tva lika stora lag: moss och hokar. Ledaren sédger pastaenden
relaterade till Allemansratten.

Om pastaendet ar sant, ska hokarna fanga mossen.
Om pastaendet ar falskt, jagar mossen istéllet hokarna.

Hokarna star pa ena sidan av spelomradet och méssen pa den andra. Nar
pastaendet sagts, springer de som &r jaktens mal fran sin "sakerhetszon” till
motstandarsidans "sdkerhetszon”.

De som blir fangade byter sida. Den sida vinner som har den stérsta
populationen nar leken avslutas.

Pastaenden:
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| skogen far vi:

e Plocka svamp? (§2 )

e Stora djur? (X)

e Overnattaitalt? ((2)

e Bryta grenar fran trad? (X)

e Plockabar? (£2)

o Aka skidor pa vintern? (£4)

e Stora/forstora fagelbon? (X)
e Hugga ner trad? (X)

e Metaiendamm? ([4)

e Riva mossa? (X)

e Rasta hunden utan koppel? (X)
e Vandra till fots? (£2)

Den héar leken hamtar rorelse till dvningarna!

Allemansratten-lek
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Tva cirklar ritas pa marken (eller sa anvands tva trad): en cirkel for "Inte tillatet
att gora" och en for "Tillatet att gora". Mellan cirklarna finns det utrymme dar
barnen far plats att sta.

Ledaren eller ndgot av barnen ropar ut nagot som hor till eller inte hor till
Allemansratten, och barnen springer i enlighet med det till ratt cirkel.

Mellan utropen atervander man till utrymmet mellan cirklarna. Ett lampligt
avstand mellan cirklarna ar ca 20 meter.

Den héar leken hamtar rorelse till dvningarna!
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Radiotrafikslekar

Radiotrafik med lego
Lekutrymme: Inne

Material: Legobitar och plattor, radiotelefoner

En ungdom har en liten konstruktion gjord av Legobitar, och den andra
ungdomen har motsvarande Legobitar I6sa. Ungdomen med de |6sa bitarna
stravar efter att bygga en likadan konstruktion baserat pa instruktioner som
hen far via radiotelefon fran den andra ungdomen.

Radiotrafik och utrustningsigenkanning

Lekutrymme: | ndrheten av slackningsbilen
Material: Radiotelefoner

En ungdom eller en liten grupp ungdomar star bredvid brandbilen. Ledaren ar
pa en annan plats och stéller via radiotelefon olika fragor relaterade till
utrustningen, som ungdomen letar upp svaret pa och ger det till ledaren via
radiotelefonen. Om det ar flera ungdomar i gruppen, flyttas radiotelefonen till
nasta person efter varje fraga.

Exempelfragor:

e Hur manga slangstall finns det i brandbilen?
e Hur manga brandsladckare finns det i brandbilen?
e | vilket skap hittar man utrustning X? (om skapnummer anvands)

Man kan ocksa be ungdomarna att flytta eller plocka fram utrustning, och
kanske be nadsta grupp att satta tillbaka dem pa plats.
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Andra lekar

Hemlig agent-brandboll
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute
Material: Mjuk boll

Avgransa spelomradet pa garden eller i t.ex. gymnastiksalen. Dela in gruppen
i tva lag.

Varje lag véljer en "hemlig agent” fran sin grupp, vars namn meddelas till
lekledaren. En boll ges till spelet. Man far inte ta steg med bollen. Den som
haller i bollen forsoker branna (traffa) medlemmarna i motstandarlaget.

Om bollen traffar motstandarlagets "hemliga agent”, avslutas omgangen och
laget som brande far ett poang. Nya "hemliga agenter” valjs och en ny
omgang spelas.

-Q

()

" Den hér leken hamtar rérelse till ovningarna!

Brandmannen gommer sig
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Leken bdrjar med att man lottar eller valjer en brandman. Sedan viljs dven
brandmannens assistent.

Brandmannen ska gdmma sig, och nar brandmannen ar gomd ropar hen hogt
"Brandmannen gomd!" Darefter letar alla efter brandmannen.

Nar brandmannen har hittats, maste upptackaren springa till brandmannens
assistent sa snabbt som majligt. Samtidigt borjar aven brandmannen springa
mot assistenten.

Den som ar forst framme hos assistenten vinner och far vara nasta
brandman. Brandmannen byts ut i det 6gonblick hen forlorar I16pningen till
assistenten.
-

)

" Den hér leken hamtar rérelse till ovningarna!
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Enhjulingen-hippa
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute
En av deltagarna valjs till hippa. Lekomradet definieras i borjan av leken.

Hippan byts ut nar hen ror vid nagon deltagare. Hippan far inte rora nagon
som star pa ett ben och haller sig i ndsan.
€2

(BAD)

™ Den hér leken hamtar rérelse till ovningarna!

Treirad
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Material: Spelmarken till alla deltagare t.ex kottar, stenar eller olika fargers
papperslappar och material for att marka rutnatet.

Man spelar tre i rad (eller fem i rad) genom att rutnatet (3x3 eller 5x5) ritas
eller markeras en hoppstracka fran startpunkten. Barnen delas in i tva lag.
Bada lagen far spelmarkorer, t.ex. kottar for det ena laget och stenar for det
andra.

Spelet gar till sa att lagmedlemmarna hoppar pa ett ben fram till spelrutnatet
och slapper sin spelmarkor i den ruta de valjer. Ju snabbare man hinner
placera ut sin markor, desto battre mojligheter har man att erévra rutor.

Malet ar att, beroende pa rutnatets storlek, fa en rak rad med tre eller fem
markaorer vertikalt, horisontellt eller diagonalt.

_Q

\
((BAL0 )
N

Den héar leken hamtar rorelse till dvningarna!

Bunkerhippa
Lekutrymme: Gymnastiksal eller motsvarande stort inne utrymme eller ute

Lekomradet avgransas, och en "bunker” markeras i lekomradet, till exempel
med kaglor eller genom att rita pa marken utomhus.

Alla deltagare ar hippa. Om man fangar (ror vid) ndgon, maste den personen
ga till "bunkern” och utfora 6verenskomna traningsrorelser, t.ex. 10 knaboj, 5
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knabojshopp, eller sa kan ungdomarna foresla vad som ska goras i bunkern.
Darefter far man komma tillbaka in i spelet.

uuuuuuuuu

Den hér leken hamtar rérelse till 6vningarna!

Rana brandlinan

Lekutrymme: Ute, helst i terrangen
Material: Brandlina

Spelas med de traditionella Fanga flaggan-reglerna. Ungdomarna delas in i
tva lag, och varje lag far en brandlina att skydda. Man kommer 6verens om
spelomradet, och omradet delas in i tva delar mellan lagen. Det &ar bra om
omradet har varierande terrdang och en tydlig grans mellan lagens omraden,
som en stig eller en vag.

Bada lagen gommer sitt brand rep pa sitt eget omrade innan spelet borjar.
Nar spelet startar forsoker lagen hitta motstandarens brandlina och frakta det
till sitt eget omrade.

Pa sitt eget omrade kan man ta motstandaren genom att rora vid hen. Da
hamnar motstandaren i fangelset, varifran en medlem av det egna laget kan
radda hen tillbaka in i spelet genom att réra vid hen. Vinnaren ar det lag som
forst far motstandarens brandlina till sitt eget omrade.

Spelet kan aven spelas i morker. Varje ungdom har en ficklampa, men det ar
inte obligatoriskt att ha den tand.

£
(fPALD )
\, KUNTOON -/

™ Den har leken hamtar rérelse till ovningarna!
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