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Lekar, spel och ovningar

Det viktigaste ar inte att vinna nir man spelar spel eller leker. Prata om detta med barnen.

De lekar, 6vningar och spel som beskrivs nedan kan varieras, sa att de passar bade yngre och
aldre, vana och ovana orienterare. Gor om sa det passar din egen grupp!

Q 9

Leken bygger pa “Under hokens vingar”

Har kommer nagra varianter:

* Trana kartans farger.

Du behover:

Fargade papper i kartans farger. Klipp dem i mindre bitar.

Genomforande:

Ge en bit till varje deltagare. Se till att alla kartans farger finns ute. En firg per deltagare.
Stéll deltagarna bredvid varandra bakom en linje. En annan linje ritas pa andra sidan lekpla-
nen. Det ar dit deltagarna ska forsoka ta sig utan att bli faingade av Spanarn.

Spanarn ropar:
— Under Spanarns vingar!

Deltagarna:
— Vilken fdrg?

Spanarn ropar ett karttecken (t.ex. hus) och deltagarna ska tanka ut vilken farg tecknet har
(svart). De som har svart papper héaller det hogt 6ver huvudet och gar sidkra 6ver planen.
Ovriga kan bli tagna av Spanarn och méste akta sig nir de springer 6ver planen. Vinnare ir
den som blir sist kvar. 1



* Trana karttecken.

Du behover:

En inplastad karta, som klippts i mindre bitar.

Genomforande:

Deltagarna far en kartbit var.

Spanarn ropar:

— Under Spanarns vingar!

— Vilket karttecken?

Spanarn ropar ett karttecken t.ex. stig. Alla som hittar en stig pa sin kartbit héller tummen p&
karttecknet och gér lugnt 6ver planen. De andra jagas.

SANDLADAN

Du behover:

Tva stora, laga plastbackar att anvindas som sandlador.

Sand.

Smé hus, stenar m.m. Hus kan tillverkas av smé klossar som mélas till hus.
Byggplast eller en plexiglasskiva som ticker plastbacken.

Vattenfarger, penslar och mugg.

Fardigritade mallkartor, gdrna méalade pa stora traplattor. Gor mallkartor i olika svarig-
hetsgrader.

Genomforande:

Bygg ett landskap i sandladan och mala sedan en karta 6ver landskapet. Ligg
plasten eller plexiglaset pd sandlddan och méla “kartan” 6ver landskapet med hjalp av
vattenfarg. Du kan ocksi gora det svirare genom att sdga att det maste finnas t.ex. bran-
ter, stenmur m.m. i landskapet. De kan di anvinda naturmaterial for att bygga detta.

Bygg ett landskap efter mallkartan.
Ténk pa att markera norr i sandladan.

Rita egna mallkartor och bygg dem sen i sandladan.
Byt mallkartor med varandra. 2



MEMORY

Memoryspel finns att képa fran butiken pad www.orientering.se.
Du kan ocksi tillverka egna memoryspel. Exempel pa teman:

e Para ihop karttecken med ritt bild.

OL-DART

ORIENTERINGS - DART

Du behover:
e En stor frigolitskiva, som delats in i olika falt med hjélp av en tuschpenna.
e Dartpilar.
o Inplastade bilder pa t.ex. hus, sten, kraftledning, brant, sjo m.m.
e Inplastade kort med olika karttecken. Ett karttecken pa varje kort.
Liagg korten i en glasslada.
Genomforande:
Ol-dart kan spelas ensam eller tillsammans med andra.
Satt upp bilderna pa “darttavlan”. En bild i varje falt.

Kartteckenkorten ligger med baksidan upp i en plastldda. Dra ett kort. Titta pa "darttavlan”
var bilden som passar till karttecknet finns.

Forsok traffa det omrade dar bilden sitter. Lyckas du far du ett poiang. Sen gar turen over till
din motspelare. Tdvla om bast till 10.



SNITSLAD BANA MED KONTROLLER

Du behoéver:
e En snitslad bana med kontroller utsatta. Inga stimplar.

e Firgpennor och papper.

Genomforande:
e Ga& den snitslade banan, i grupp eller ensam. Varje deltagare ska ha papper och fargpennor.

e Vid varje kontroll ritar man karttecknet for det stille som kontrollen sitter vid.

MINIKNAT

e Snitslad bana med skdrmar och stamplar, antingen stiftklammor eller t.ex sportident.
Snitslarna kan besté av bilder frin det aktuella temat.

o Ett tema varje gang, t.ex. spoken, vilda djur, sagofigurer, alfabetet, svampar och bar,
trafik, karttecken m.m.

e Nagon form av karta, garna med bilder s& att barnen kan kolla att de stimplar vid ratt
kontroll.

e Bygg tunnlar, spindelnit, slalombanor m.m. s att barnen far krypa, hoppa, ala, klattra
m.m. Da gar inte miniknatet lika fort och de hinner uppleva temat battre.

e Hing upp gosedjur, leksaker bilder m.m. som hor till dagens tema.

e Spara bilder, kartor m.m. De kan anviandas igen! 4



MEMORY-JAKT

Kul uppvarmningslek, bra traning for minnet och dven f6r koordination/motorik forutsatt att
den genomfors i skogen.

Numrera 5—10 st sportidentenheter fran 1 och uppét.
Placera ut enheterna slumpvis i ett avgriansat omrade girna i skogen.
Dela ut sifferlappar till deltagarna.

Vid startsignal galler det for deltagarna att s& snabbt som mgjligt stimpla kontrollerna i
den sifferordning de blivit tilldelad.

Nar alla kontroller hittats springer deltagaren till mél och stamplar ut.

Jamfor sifferlappen med resultatremsan sa att den ar stimmer Gverens.

Tips!

Bild-karttecken: I stéllet for sifferlappar far deltagarna en lapp med karttecken. Gor flera

lappar, dir karttecknen kommer i olika ordning. P& enheterna finns bilder som passar till
karttecknen.

LABYRINTEN
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Du behover:

e Nagot att markera labyrinten med t.ex. tejp till tragolv, krita till asfalt, taltpinnar och
plastband till gras, stakkappar om du har mgjlighet att kopa in och férvara. Kom ihég att
markera norr med en rod linje, t.ex. rod tejp, plastband, krita eller roda kappar.

e Kartor med inritade banor.

e Tomma kartor och fargpennor.

Genomforande:

e Still upp alla deltagare runt labyrinten.

e Lat deltagarna placera ut féreméalen som markerar karttecknen.

e Lt deltagarna orientera sig genom labyrinten till malet. Se till att de passar kartan mot
norr hela tiden.

Tips!

e Lt deltagarna rita egna banor som de sedan byter med varandra.

e Lat deltagarna vilja vilka karttecken som ska vara med och illustrera dem i verkligheten
och pé kartan.

RA-BERTS LEK

Du behover:
e Bilder pa karttecken.

¢ Pinnar eller liknande, att gora en ruta med.

Genomforande:

e Bygg en kvadrat pa marken av pinnarna.

e Ligg karttecknen i rutan.

e Deltagarna far titta pa karttecknen i 30 sekunder. Sedan far de vinda sig bort.
e Tabort ett eller flera karttecken.

e Det giller for deltagarna att komma pa vilket/vilka karttecken som &r borta.



ORMEN LANGE

Ormen Lange ar ett roligt kortspel, som kan anvindas bade ute och inne. Kartteckenstafett
finns att kopa fran butiken pad www.orientering.se.
Du behoéver:

e Alla kort fran kartteckenstafetten.

Genomforande:

1. Blanda och rikna sa att det finns 20 kort

2. Still deltagarna i en ring, max 10 deltagare per ring

3. Dela ut kartteckenkorten sa att de far ungefar lika ménga var

4. Fréga: Vem har sten? Den som har kortet med sten svarar: Jag har sten! Deltagaren visar
stentecknet for alla, vander sedan pé kortet och frégar: Vem har grusvag?

5. Proceduren upprepas tills alla kort har gatts igenom. Ar 6vningen ritt utford kommer
sista fragan att bli: Vem har sten? Ormen biter sig da sjélv i svansen och den deltagare
som har kortet med sten svarar da ”Ormen Lange”.

KRUMELURTEST

HUS, BYEenAL

Du behover:
e Skyltar med bilder och karttecken.

e Snitselband eller liknande



Genomforande:

Detta ar ett sitt att ta sig fran en plats till en annan och samtidigt triana sig pa karttecken.
Hela banan ar snitslad.

I borjan av banan finns en skylt med en bild pa t.ex. ett hus.

Strax bakom finns tvé skyltar med karttecken, t.ex. hus och brant. Frin skyltarna med kart-
tecken gar snitslade banor at olika hall.

Vilket karttecken hor ihop med bilden? Folj snitseln vid det ritta karttecknet till nasta bild
pa t.ex. en sten. Bakom skylten med stenen finns tva nya karttecken t.ex. sten och grop. Vilj
ratt karttecken och folj snitseln o.s.v.

Om du véljer fel karttecken och darmed foljer fel snitsel kommer du efter ett tag till en skylt
med en “sur gubbe” och méste vinda.

TARNINGSSPRING

Du behover:

Inplastade kort med siffror fran 1—36 samt en uppgift eller uppmaning pa varje kort. Se
exempel nedan.

Haftstift eller ndgot att fasta korten med.
Papper och fargpennor till varje lag.
Tarningar, garna stora.

Kartpassare eller kompasser, en till varje lag

Genomforande:

Satt ut uppgiftskorten inom ett begransat omrade, stort nog att korten inte sitter alldeles
bredvid varandra. Satt korten huller om buller, sa att de inte sitter i nummerordning.

Dela in deltagarna i lag om 3—4 i varje.
Tarningarna finns pa mitten av lekomradet. Dar ar ocksa start och mal.
Varje lag far papper, fargpennor och en kartpassare eller kompass.

Nar leken startar slar varje lag tdrningen och letar reda pa det uppgiftskort som har siff-
ran de slagit pa tarningen, t.ex. 5. Hela laget samlas vid kortet och dar l6ser man uppgif-
ten tillsammans.

Hela laget springer till tarningsplatsen och slar tarningen igen. Den nya siffran adderas
till den gamla t.ex. 5 + 3= 8. Laget letar efter uppgiftskort 8 o.s.v.

Det lag som kommer forst till 36 och kommit till malet har vunnit.

Man maéste gé ut pa 36, inte péa t.ex. 37 eller 39. 8



Forslag pa uppgifter:

1.

12

e -

10.

12.

13.
14.
15.
16.

17.
18.
19.
20.
21.
22,
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.

Rita karttecknet for hus.

Stall er med nasorna mot soder och ta 8 jattekliv.

Gor 5 jamfotahopp och skrik Olfar.

Gor karttecknet for kraftledning med hjélp av era kroppar.

Rita karttecknet for stig.

Sjung B4, ba vita lamm hogt tillsammans.

Stall er pa ett langt led och ga 25 steg mot norr.

Gor karttecknet for brant med hjalp av era kroppar.

Vilket trad har 1angst barr — tall, gran eller en? Skriv svaret pa pappret.

Latsas att ni ar algar pa promenad.

. Rita karttecknet for sjo.

Rita en karta 6ver ett omréde , dar det finns ett hus, en sten, ett stort berg, en grop och en
cykel.

Gor karttecknet for stenmur med era kroppar.
Hitta pa en heja-ramsa till er lag. Ropa heja-ramsan hogt!
Rita karttecknet for myr.

Stampla vid kontrollen langst at norr. (Tva smaskarmar och stimplar finns utsatta bredvid
uppgiftskortet)

Gor en sang till Spanarn och sjung den hogt.

Rita karttecknet for sten.

Gor karttecknet for punkt-hojd med hjélp av era kroppar.
Rita karttecknet for gravd liten grop.

Hoppa pé ett ben i en stor ring och skrik kuckeliku!

Gor karttecknet for myr med hjalp av era kroppar.

Rita karttecknet for back.

Léatsas att ni springer i en blot myr.

Sjung en sdng om en orienteringsskarm.

Léatsas att ni ar myror som drar barr till stacken.

Latsas att ni pulsar i djup sno.

Hur ritar man “start” pd kartan?

Hur ritar man “mal” p4 kartan?

Létsas att ni har dragkamp!

Rita karttecknet for jarnvag.

Gor kartecknet for staket med era kroppar.

Sjung “Nu ar det jul igen” hogt tillsammans.

Far man springa orientering i skogen i kortbyxor, om det dr mycket varmt ute?
Létsas att ni ar kor, som rymt fran sin hage.

Rita karttecknet for dng.



