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1 Vad ar gruppbildningshandboken?

Den har handboken innehdller tips om gruppbildning for lararen. Till en borjan ges kort
information om varfor gruppbildning ar sa viktigt och hur man bildar en grupp. Vi har samlat
sa manga olika spel som mojligt fran olika kallor for att varje larare ska hitta lampliga spel
for sig och sin grupp. De forsta spelen i handboken ar évningar for att lara kanna varandra.
Manga av gruppbildningsspelen utfors parvis och i mindre grupper. Tips pa hur man kan
dela in eleverna i par eller grupper ges i handboken. Pa sa vis undviker man att alltid ha
samma grupper eller par. Nar gruppdeltagarna redan kanner varandra lite grann ar det bra
att géra upp gemensamma spelregler for gruppen. Efter att eleverna bekantat sig med
varandra och skapat regler bérjar den egentliga gruppandan byggas upp. | delen
gruppbildning finns spel under olika teman: funktionella, problemldsningsinriktade, roliga
och spel. Dessa kan anvandas bade for att skapa gruppanda och for att erbjuda avbrott i
lektionerna. | slutet finns det nagra tips pa hur du kan samla in feedback om 6vningarna
eller om de &mnen som behandlats under lektionerna.



2 Varfor ar gruppbildning viktigt?

Vad ar det?

En grupp ar en skara manniskor som kanner igen varandra och kanner sig hora till gruppen.
Att kdnna grupptillhdrighet ar viktigt for oss alla. Lyckade upplevelser i en grupp kan ha en
positiv inverkan i livet. Det ar viktigt att skapa gruppanda och en dmsesidig tillit &r grunden
for detta. | skolvarlden betonas individens framgang. Utover detta borde man oftare komma
ihag att pa ett tydligt satt lyfta fram gemenskapen, dess kraft och varden. | praktiken innebar
detta en god och ivrig klassanda.

Med gruppbildning avses den process dar karnan ar gruppmedlemmarnas émsesidiga
bekantskap, dialog, tillit och trivsel. Det forsta steget for gruppbildning ar att
gruppmedlemmarna lar kanna varandra sa val som mojligt. Det racker inte med att lara
kanna de andras namn; processen tar tid. Malet ar en tillforlitlig atmosfar och en verklig
gemensam verksamhet.

Klassforestandaren spelar en viktigt roll for gruppbildningen. Klassforestandaren ar
gruppens handledare och hans eller hennes uppgift ar att stéda och framja gruppens
utveckling. Det ar viktigt att handledaren visar uppskattning for gruppens medlemmar och
hjalper dem att uppskatta varandra. En viktigt del av handledarens uppdrag ar att lara
eleverna I6sa sina meningsskiljaktigheter kreativt och konstruktivt.

No6jdheten och tryggheten i gruppen byggs upp av foljande grundprinciper:

- Funktionella metoder som grund for gruppbildningen -> vi gér
tilsammans, inte bara lararen som pratar

- Malet ar en trygg atmosfar i gruppen -> ingen ska fornedras eller géras
till atloje

- Ovningar som stoder gruppbildningen -> lara kanna varandra,
problemldsning, tillit

- Det ar viktigt att handledaren (klassférestandaren) férstar 6vningarnas
syfte och vikt!

Varfor?

Syftet ar att bli narmare bekant med medlemmarna i gruppen och fa alla gruppmedlemmar
att kanna sig bekvama och trygga i gruppen. Gruppbildning ar en férutsattning for att en
uppmuntrande inlarningsmiljo ska uppsta. En klass med god gruppanda framjar sitt eget
larande och forebygger utslagning. Utan en god gruppanda kan ingen grupp fungera lange!

Lararen kan paverka klassens dmsesidiga dragningskraft genom att uppmuntra till positiv
interaktion, till att k&nslor uttrycks och till att man visar respekt och hansyn for varandra.



Gruppens uppbyggnad

Nar en grupp inleder sin verksamhet eller bildas pa nytt inleds processen med att
bygga upp gruppen. Da kan gruppbildning behovas. Nar gruppen bildas boérjar
spelreglerna gestalta sig och grupphandledaren &r den som utformar
grundprinciperna for arbetet i gruppen. Bildningskedet tar den tid som kravs for att
gruppmedlemmarna ska lara kanna varandra ordentligt.

Efter bildningsfasen kan en s.k. svallningsfas férekomma. Da kan konflikter och
skillnader mellan gruppmedlemmarna komma fram, och handledaren kan kanna att
han/hon inte hanterar situationen. Ofta handlar det om att gruppmedlemmarna sdker
sin plats i och roll i gruppen genom att testa handledaren och de andrai gruppen.
Handledaren kan ge svallningen rum, men samtidigt halla fast vid de gemensamma
reglerna.

Den egentliga gruppandan skapas under kongruensfasen. Da godkanns skillnaderna
mellan gruppmedlemmarna och kanslan av samhérighet borjar uppsta tillsammans
med k&nslan av att hora till gruppen. De gemensamma spelreglerna blir tydliga och
gruppen arbetar for att na de mal som stallts upp. Det ar handledarens uppgift att se
till att ett dverdrivet betonande av samhorigheten inte tacker individualiteten.

En valfungerande grupp gor det mojligt att fokusera pa sjalva uppdraget. Alla
gruppdeltagares insatser ar lika viktiga for helheten. Tillit, att ge och ta ansvar samt
att tillata misstag ar karaktarsdrag for en valfungerande grupp. Handledaren &r en i
gruppen och har i uppdrag att motivera gruppen och erbjuda nya utmaningar, utan att
gldmma dppenheten och samhdrigheten.

Malen under den forsta veckan ar:

» Att gora eleverna bekanta med varandra

» Att skapa en trygg milj6 for att arbeta tillsammans
» Att utveckla tilliten och acceptansen i gruppen

* Att engagera gruppen

Gemensamma spelregler

Det ar bra att skapa klassens gemensamma spelregler under den forsta veckan.
Reglerna bor goras skriftligt och varje gruppmedlem ska delta i arbetet med att
utarbeta dem. Arbetet med att ta fram spelregler kan férenas med en genomgang av
skolans ordningsregler. Varje medlem i gruppen ska dven ata sig att efterfolja de



gemensamma reglerna.
Fran bekantskap till en grupp

* "Not I, but we”

e Gemensamt mal

* "Teamwork”

e Att bara ansvar

* En positiv miljo

* Att skapa en enhetlig grupp -> att kunna utnyttja individernas unikhet
« Oppenhet/vaxelverkan

* Socialt stod -> lyckat slutresultat = iver att hdra till gruppen

Gruppens tathet

e Gruppens struktur

- Rollernas tydlighet och acceptans

- Deltagande ledarskap

- Bestandigheten hos normer som géller sociala roller och uppgifter
* Faktorer i verksamhetsmiljon

- Mojligheterna till ett fortsatt, nara samarbete

- Sarskiljning: Gruppen har nagot synligt, nagot eget
» Faktorer i gruppverksamheten

- Personliga satsningar

- Syften och malsattningar

Trygghet ar grunden fér gruppbildning!

« Trygghet = en stamning i gruppen dar det finns sa lite faktorer som maojligt som
kan skapa radsla, skam, skuld eller kansla av vardeldshet.

« Trygghet uppstar genom tillit, 6Gppenhet, acceptans, stod och engagemang
med gruppen.

 Entrygg grupp = positiv feedback.



4 Ovningar for att lara kanna varandra

Det ar mycket viktigt att man lar kanna de nya klasskompisarna i borjan av lasaret. Med hjalp
av 6vningarna i borjan av det har kapitlet kan man lara sig namnen pa gruppmedlemmarna
och bli bekant med de andra eleverna t.ex. via hobbyer och intressen. Det finns olika évningar
som kan goras tillsammans, i mindre grupper eller i par. Klassforestandarens roll &r viktig: valj
de 6vningar som passar dig och din grupp béast och kom ihag att sjalv delta och vara ivrig!

4.1 Att bli bekanta

Namndvningen Artiga Anna

Med hjéalp av prefix som ansluts till namnet lar sig gruppmedlemmarna varandras namn
enkelt. Var och en hittar pa ett ord som beskriver sig sjalv och som bdrjar pa samma bokstav
som sitt féornamn. T.ex. funderaren Fredrik, snowboardakaren Sara, roliga Ronja.
Gruppmedlemmarna och handledaren sitter i grupp. Den férsta personen bdrjar med att sdga
sin egen kombination. N&sta person upprepar detta och lagger till sin egen kombination. Den
som sitter sist i ringen upprepar hela gruppens namn.

Associationer gor det lattare att lara sig namn och med den har évningen kan man snabbt lara
sig namnen pa en stor grupp.

Att presentera sig med hjalp av foremal
Att presentera sig med hjalp av symbolkort, foremal el. dyl. Varfor valde jag den har? Hur
beskriver den mig?

Garnnystanet

Deltagarna sitter i en ring. Lekledaren sager namnet pa nagon som sitter i ringen och slanger
ett garnnystan till personen, och haller sjalv i andan pa garnet. Den som far nystanet séager ett
annat namn och slanger det vidare, och kommer ihag att halla i traden. Sa fortsatter man. Till
sist bildar traden ett stort vanskapsnat. Garnet nystas ihop genom att kasta det samma vag
tillbaka, samtidigt som man upprepar nhamnen.

Smattan

En person star mitt i ringen med en ihoprullad dagstidning, de andra sitter i en ring. Nagon av
dem som sitter i ringen borjar leken genom att sdga namnet pa nagon annan som sitter i
ringen. Den som star mitt i ringen ska forsoka hinna smatta till personen som namns i huvudet
innan denne hinner saga nasta namn. Om den som star i mitten hinner smatta till personen sa
blir denne den nya smattaren.

Namnbingo

Var och en gor upp ett papper med lika manga rutor som deltagare.

Avsikten ar att samla in alla deltagares underskrifter i rutorna. Samtidigt som namnet skrivs
kan man saga det hogt. Nér allas rutor ar fulla borjar bingot. Lekledaren laser upp deltagarnas
namn och deltagarna ringar in det i sina rutor. Den som forst far en rad ratt t.ex. lodratt har
vunnit.

Lar kanna mig

Deltagarna sitter i en ring. Ledaren satter pa musik i bakgrunden och medan musiken
spelar cirkulerar ett féremal i ringen. Nar musiken tystnar berattar den som haller i
foremalet sitt namn och nagon annan information om sig sjalv.



Spel for att l1ara kanna namnet

Gruppen delas in i tva grupper, bada grupperna satter sig nara varandra bakom en upphangd
filt eller ett tacke eller ett lakan. Grupperna ar alltsa gomda for varandra pa bada sidor av
filten. Gruppen véljer alltid en representant at gangen som staller sig framfor sin grupp nara
filten. Filten falls ner till golvet och bada gruppernas representanter forsoker komma ihag den
andras namn. Den representant som sager den andres hamn snabbast vinner dver den har
personen till sin sida. Leken fortsatter tills det inte finns kvar ndgon pa andra sidan eller tills
lekledaren avslutar spelet. Eftersom tva personer maste halla uppe filten och falla ner den kan
lekledaren be nagon fran de deltagande grupperna hjalpa till med detta i tur och ordning.

Foremal for intresse

Deltagarna star i en ring med ryggen mot varandra och berattar i tur och ordning nagot de ar
intresserade av, en hobby eller liknande. Efter detta vander de sig inat mot ringen. Aven de
andra som tycker likadant vander sig mot ringen. T.ex. "Jag rider.” Alla som rider vander sig
om sd att de ser varandra.

Egenskaper

Deltagarna sitter i en ring. Ledaren sager nagon egenskap. Den som kanner igen sig i
egenskapen sager sitt namn.

Hatten gar runt

Ledaren har gjort nummerlappar pa forhand. Varje nummer motsvarar en fraga. Deltagarna
far dra en nummerlapp ur hatten. Ledaren fragar den frdga som motsvarar numret, och
deltagaren svarar.

Bollen gar runt

En boll kastas runt i en ring och den som fangar bollen berattar sitt namn och t.ex. vad
han/hon studerar och sin hemort. Efter att deltagaren sagt sina uppgifter ska de tidigare
personernas uppgifter upprepas.

Tva sanningar och en logn

Alla deltagare hittar pa tre saker om sig sjalv: tva sanningar och en logn (.tex. "jag
vinterbadar”, "jag ar en morgonmanniska”). Gruppdeltagarna ror sig pa en
"cocktailmottagning”, presenterar sig vid namn och beréttar om sig sjalv for de andra.
Lognerna/sanningarna gissas inte annu i det har skedet. Efter minglet satter gruppen sig ner
och man gor en runda for att komma ihag vad var och en berattade om sig sjalv.
Gruppdeltagarna ska gissa vad som ar sant och vad som inte ar det.

Variation: deltagarna sitter i ring och beréttar i tur och ordning tre saker om sig sjalva. De

andra ska gissa vad som &r sant och vad som &r falskt.

Tre favoritsaker

Tre bollar kastas samtidigt i gruppen. Den forsta bollen = favoritmat, den andra bollen = hobby
och den tredje bollen = t.ex. favoritfilm. D& man fangar en boll ska man ropa ut svaret.
Finlands karta

Man ritar en karta 6ver Finland med alla de studerandes hemstader. Vi ritar en fiktiv karta 6ver
Finland eller Egentliga Finland eller Abo, och de studerande placerar sig enligt var de bor. Var
och en beréttar ndgot bra och nagot daligt med stéllet dar de bor. Andring: gor en varldskarta
och stall fragan var skulle du vilja bo/vart skulle du vilja resa och varfor.

Forena egenskapen
Var och en skriver ner vilken de skulle vara av féljande: vader, farg, vaxt, manad, veckodag,



djur, doft, bok, varldsdel (de héar star fardigt pa pappret). De fardiga svaren samlas in och
delas ut. Deltagarna laser de papper de fatt och de 6vriga i gruppen forsoker gissa vem det &ar
fragan om. Till sist diskuterar gruppen hur svart det var att gissa.

Namnlappsévning

Studerandenas namnlappar blandas om och de ska reda ut vilken lapp de sjalva fatt. De
staller fragor om personen som man endast kan svara ja eller nej pa. Till sist presenterar
paren sig for den 6vriga klassen enligt de svar de fatt.

Andring: Intervjun kan dven ske med hjalp av en fardig blankett.

Bekant med huset

Malet &r att bli bekant med skolmiljon. En av klassmedlemmarna far en karta med en plats/rutt
som de ska hitta. Lararen ar endast dar som stod. Platser runt om i skolan, det kan vara
utbildningsgrenar, kontor, bibliotek, halsovardare mm. Pa varje plats ges en presentation pa
hogst 2—3 min. Malet ar att skapa en bild av platsen.

Likheter och skillnader — blomma

Handledaren har med sig papper eller kartong i olika farger och lim. Gruppmedlemmarna
pysslar en blomma med en rund mitt och lika manga kronblad som gruppen har medlemmar.
Gruppmedlemmarna diskuterar sinsemellan och antecknar sa manga saker som maijligt i
blommans mitt som férenar alla i gruppen (t.ex. "Jag studerar i Abo). Var och en antecknar
nagot pa kronbladen som bara galler en sjalv (t.ex. "Jag gar pa Nia”.

Jagets marknad

Ledaren har pa forhand férberett adjektiviappar med olika adjektiv. Ledaren delar ut fyra
lappar at varje deltagare. Efter detta far deltagarna byta lappar sinsemellan sa lange att alla
far lampliga adjektiv. Da alla har ett lampligt adjektiv berattar var och en varfor de valde just
det ordet.

Bytesaffar for egenskaper

(I samma stil som foregaende.) Egenskapernas bytesaffar passar som lara kanna- och
uppvarmningsévning. Ledaren har lappar med ca 50—-70 egenskaper, t.ex. "jag gillar att resa”,
"jJag ar yngst i min familj”, "jag bor i ett rott hus”. Alla deltagare ges slumpvis fem lappar med
egenskaper. Gruppdeltagarna ror sig i rummet och utfér bytesaffarer med varandra om
egenskaperna. Malet ar att fa fem egenskaper som passar en sjalv. Om deltagarna inte har
tillrackligt med egenskaper att byta med varandra kan man ibland uppsotka affaren (=de
lappar lararen inte delat ut). Till sist presenterar alla sig sjalv med hjalp av
egenskapslapparna.

Bekanta sig med bilder

Material som behévs: Manga bilder pa manniskor som klippts ut ur tidningar. Bilderna ska
visa olika sysslor, kanslor osv. Om man vill anvanda bilderna manga ganger I6nar det sig att
limma dem pa vitt papper, sétta in i dem plastfickor eller till och med laminera dem. Bilderna
kan anvandas gemensamt av alla grupphandledare, vilket minskar pa allas arbete.
Bildsamlingen kan kompletteras under arens lopp och den kan anvandas flera ganger med
samma grupp, till exempel da man behandlar kanslor. Bilderna breds ut pa golvet sa att alla
kan se dem. Var och en tar en bild i tur och ordning och satter sedan tillbaka den, sa att alla
kan anvanda samma bild om de vill. Personen berattar vad bilden sdger om honom/henne.

Finn en van
Var och en far ett papper dar de ska hitta en person som passar in i varje ruta. (Rutdiagram



nedan)

HITTA NAGON | GRUPPEN SOM...

(Minst ett namn i varje falt)

Har gatt en kurs i forsta
hjalpen

Drommer om en egen bat

Gillar att sjunga

Har flyttat under det gangna
aret

Besoker konstutstallningar

Har grona 6gon

Lyssnar pa finsk pop

Gillar deckare

Sysslar med handarbete

Tycker om att skriva

Gillar Zumba

Tycker om hosten

Har rest utanfér Europa

Tycker om fantasifilmer

Inte gillar choklad

Gar pa logdans

Har liftat

Brukar vandra
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Sipp sapp

Lekdeltagarna star i en ring, en person star i mitten. Innan leken borjar ar det bra att kolla
vad de som star bredvid en heter. Personen som star mitt i ringen rér ndgon person i ringen
pa axeln och sager sipp eller sapp. Om personen i mitten sager "sipp”, ska deltagaren séaga
namnet pa den som star till hoger i ringen. Om personen i mitten séager "sapp”, ska
deltagaren saga namnet pa den som star till vanster i ringen. Nar leken borjar ga bra kan
man byta plats i ringen.

Dubbelsmorgas

Lekdeltagarna sitter pa stolar i en ring. Ledaren sager olika egenskaper som deltagarna kan
kanna igen sig i och hur manga stolar de ska flytta sig. Egenskaperna kan till exempel vara
karaktarsdrag eller nagot som galler intressen eller familjen. Ledaren kan till exempel saga
sa har: "Om du spelar piano ska du flytta dig fyra stolar till hdger.” Den som pastaendet
passar in pa ska flytta sig enligt anvisningen. Om det redan sitter ndgon pa stolen ska
deltagaren séatta sig i dennes famn.

Toapappersleken

Lekledaren kommer fram och sager att toapappret ar slut. Ledaren haller den sista rullen i
sin hand och var och en tar s& manga bitar han/hon tror sig behdva under dagen/hela
veckan (minst ett ark). Idéen ar att deltagarna ska beratta lika manga saker om sig som de
har ark.

Logn eller sanning

Deltagarna formar en tat ring. Ledaren bérjar med att berétta om personen bredvid:

* Vem personen ar

* Var personen bor

e Hur gammal personen ar

» Vilket horoskoptecken personen har

* Vad personen gillar

* Vad personen har for intressen

» Vilket personens favoritamne i skolan ar

Obs! Sakerna behover inte vara sanna. Under rundan méarker man ofta att den som berattar
sager saker om sig sjalv fast han/hon talar om nagon annan. Lat gruppen marka det har!

Stig upp och byt plats om...

Hela gruppen sitter pa stolar i en ring. Ledaren staller sig mitt i gruppen och konstaterar
nagot om sig sjalv. T.ex. "Jag har tva syskon” eller "Jag at gr6t i morse”.

Om pastaendet passar in pa en deltagar ska denne stiga upp och byta plats med nagon
annan som stéallt sig upp. Den som blir utan stol staller sig nast i mitten och beréattar nagot
om sig sjalv. Ovningen fungerar aven som uppvarmning under senare grupptillfallen.

Vem ar jag?

De studerande delas in i par. De far lappar med A eller B. De med A borjar genom att i en
minut beratta vem han/hon ar och om sina egenskaper. Sedan byter personerna roller. B
berattar i en minut om sig sjalv. Sedan beréattar B férst hurdan han/hon inte vill vara. Sedan
berattar A samma sak. Efter detta berattar A annu férst hurdan han/hon vill bli och varfér.
Sedan beréttar B samma sak.
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Ser du pa mig?

Deltagarna star parvis mot varandra. Paren tittar mycket noga pa varandra fran huvud till tar.
Sedan vander de fran varandra och andrar pa tva saker i sitt utseende, t.ex. 6ppnar en
knapp i skjortan eller flyttar klockan till den andra handen. Efter ett tag vander de sig mot
varandra och forsoker komma pa vad den andra andrat.

Gemensamma saker
Parvis forsoker man komma pa sa manga gemensamma saker som majligt. Vem hittade
flest? Hurdana likheter?

Att beratta om sitt par

Lekdeltagarna far tva féremal som hor ihop, och de ska forsoka hitta sitt par utifran det
foremal de har. Nar de hittar sitt par ska de satta sig bredvid varandra. Bada far i nagra
minuter beratta om sig sjalva. Sedan gar man en runda bland alla deltagare pa sa vis att
paret alltid presenterar sitt par och berattar det hon/han kommer ihdg. Den som presenteras
far lagga till eller ratta till saker om det behovs.

Minnesspel

Alla deltagare far sex kort och de skriver ner olika saker om sig sjalva pa korten: fornamn,
efternamn, horoskop/fodelsedag, favoritdjur, hobby, en god van. Paren bildar grupper pa
cirka fyra personer och spelar ett minnesspel i gruppen. Alla deltagare placerar sina kort pa
bordet med textsidan nerat. Spelet spelas som ett minnesspel. Den som star i tur ska
forsoka lyfta tva kort som hor till samma person. Om detta lyckas far spelaren behalla paret
och turen fortsatter. Om spelaren inte hittar ett par séatts korten tillbaka pa bordet pa samma
platser och nasta spelare star i tur.
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4.2 Att bilda par och grupper

Nar du har fatt en ny klass som haller pa att lara kanna varandra ar det bra att anvanda
slumpmassiga satt att bilda par och grupper. Slumpen hjalper till att undvika att personer
som kanner varandra bildar par och grupper tillsammans. Detta framjar inte gruppbildningen
och far inte gruppdeltagarna att lara kanna varandra. Nar slumpmassiga metoder valjs blir
ingen utan par eller grupp och blir inte utomstaende i sin egen klass.

Enligt sammansatta ord

Det behovs till exempel lappar med orden: frukt, sallad, glass, kiosk, spar, vagn, last, bil,
segel, bat, webb, shop, sol, bad, tennis, racket, stek, panna, dgon, skugga eller vilka
sammansatta ord man nu vill anvanda. Alla i gruppen far en lapp med en del av ett
sammansatt ord. Gruppmedlemmarna ska hitta ett par, dvs. ett ord som passar ihop med det
egna.

Enligt lAngdordning

Deltagarna stéller upp sig i langdordning. Ledaren ber dem bilda par sa att

a) Paren ar sa lika langa som de 6vriga paren. Den langsta bildar par med den kortaste, den
nast langsta med den nést kortaste osv.

b) De tva som bildar paret ar sa lika langa som majligt. De tva langsta blir ett par, de tva
kortaste ett par osv.

Enligt fédelsedagsordningen

En ko bildas enligt fodelsedagen (inte artalet). Ledaren ber deltagarna bilda par sa att

a) Alla par i genomsnitt har fodelsedagar som ligger lika nara varandra. Den som forst firar
sin fodelsedag bildar par med den som sist fyller ar, den med nastforst fodelsedag bildar par
med den som har fédelsedag nastsist osv.

b) Parets fodelsedagar ligger sa nara varandra som mojligt. De tva som fyller ar forst under
aret bildar ett par osv.

Att hitta vanner med hjalp av halsningar
Ledaren har gjort lappar med halsningar pa olika sprak. Det finns alltid tva av varje lapp. Alla
som leker far en lapp. De ska sen leta efter sitt par med sin halsning.

Med farglappar

Ledaren skaffar tillrackligt med olikfargade lappar (eller fargpennor/tuschpennor), tva av
varje farg. Gruppmedlemmarna drar en lapp med O6gonen stangda. Personer som fatt
samma farg bildar par.

Med hjalp av snoren

Ledaren skaffar ett tillrackligt antal snéren som ar cirka en meter langa. Ledaren tar tag mitt
i snorena sa att deras ander hanger rakt ner. Deltagarna fattar tag i en ande. Nar alla haller i
ett snore slapper ledaren taget om dem. De som haller i samma snore utgor ett par.
Gruppmedlemmarna staller sig i ko

a) |langdordning Sedan bildas ett tillrackligt antal grupper. Anvisningen kan vara att de som
star bredvid varandra bildar en grupp, eller ocksa kan man ta ett tal i gruppen, till exempel
1-5 om man behdver fem grupper, eller ordna grupperna sa att de blir sa lika stora som
mojligt.

b) | fodelsedagsordning (inte enligt artalet) eller i namnsdagsordning
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c) | bokstavsordning enligt fornamnet eller efternamnet

Handledaren ger alla deltagare varsin lapp med ett djur

Gruppmedlemmarna sluter gonen (anvand dukar om det behdvs) och borjar lata som det
djur som star pa lappen. Beratta hur manga de ar i varje grupp. Nar gruppens medlemmar
har hittat varandra star de stilla och ar tysta tills alla djur har tystnat.

Gruppindelningen som problemlésning

Till exempel enligt fargen eller antalet knappar pa deltagarnas klader, enligt skor eller
strumpor osv. | grupperna kan man samla likadana eller olika. Den har typen av indelning
kraver snabba iakttagelser och slutsatser av ledaren. Anvisningen kan till exempel lyda:

a) | gruppen ska fargerna svart, rod, bla och nagon annan farg finnas. Gruppen ska ha bade
pojkar och flickar i s& samma antal som mojligt.

b) Gruppen ska ha bade pojkar och flickar i s& samma antal som mgjligt. Alla ska ha
nagot i olika farger. Minst en av gruppens medlemmar ska ha nagot randigt, rutigt eller
med ett annat monster.

Gruppindelning med fargkort

Ledaren skaffar fargkort med ett lampligt antal olika farger. Gruppmedlemmarna valjer ett
fargkort. Grupperna bildas till exempel sa att

a) Personer med lappar i samma farg bildar en grupp

b) Gruppen ska ha olika farger och bade flickor och pojkar i sa jamnt antal som majligt i alla

grupper

Att bilda grupp enligt en asiktsbarometer

Bilda en barometer med tva extrema andar: Oka pa skoldagens effektivitet genom att
avlagsna rasterna och

Forlang rasterna, eftersom de ar skoldagens basta del. Du kan bilda grupperna fran borjan
eller slutet av barometern, eller dela in dem enligt tal sa att det bildas den typ av grupper som
behovs, t.ex. med 3—4 personer.

Forena bitarna
Alla far en bit av ett vykort. Sedan ska personen hitta de andra som har bitar fran samma
vykort.
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5 Gruppens regler

Da gruppmedlemmarna lart kanna varandra &r det bra att kanna till de gemensamma
reglerna och malen.

Nar man gor upp reglerna och malen kan det vara bra att bérja med gemensamma
funderingar for att alla i gruppen ska fa delta. Man kan diskutera reglerna och malen
tilsammans s att alla far beratta sina foérvantningar. Om det verkar svart att fa igang
diskussionen kan deltagarna forst fa ett papper dar de kan skriva ner sina tankar innan man
gar igenom sakerna tillsammans. Det |onar sig att skriva ner gruppens regler och mal pa
papper och satta dem nagonstans dar de syns. Kom ihag att lararen genom sitt agerande
kan férsvaga eller forstarka reglernal

Att gbra upp gruppens regler
Det ar bra att genomfdra den har helheten under den foérsta skolveckan.
Mal: Att skapa gemensamma mal och spelregler och att ata sig att folja dem. Varaktighet: 45
min (eller langre, om det finns tid)
Lektionens gang:
1. Var och enfyller i planen for klassanda sjalvstandigt. Inga diskussioner i det har skedet.
De studerande kan ledas till att anteckna saker som paverkar klassandan och trivseln i
skolan. (10 min)

Plan for klassanda

Namn fyra saker som du énskar ska finnas i er klass:

- Jag vill att...

Tank pa fyra saker som du absolut inte vill att ska finnas i er klass;

- Jag vill absolut inte att det i var klass ska finnas...
2. Delain eleverna i arbetspar (basta vanner far inte vara par). (10 min)
Eleverna valjer de tre viktigaste sakerna fran badas blanketter.

- vivill att det i var klass... (tre saker)
- vi vill absolut inte att det i var klass... (tre saker)

3. Forena paren i smagrupper pa fyra personer. Smagrupperna goér samma som ovan,
alltsa forsoker hitta de viktigaste sakerna. (10 min)
4. Samla alla forslag pa tavlan. Forsok hitta de tre saker som hela klassen tycker ar
viktigaste, for att skapa hela klassens gemensamma avtal.
Sakerna kan forst antecknas pa oh-film och sedan kopieras till alla. De studerande och
lararen undertecknar avtalet. (15 min)

Spelregler och val av "klassens aldste”
Skapa spelregler for klassen.
- Baserat pa en diskussion om skolans ordningsregler och pa anvisningarna i
studieguiden
- Leds av lararen
- Motiveras
- Tillsammans
- "Viforsoker gora var grej, sa att saga”
- Fardiga &mnen utplockade
- Gemensamma foljder?
Klassens egna fortroendevalda valjs: "Klassens aldste”
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Gruppens regler
Nedan ges meningar som kan vara till hjalp for att skapa regler. Man kan ocksa skriva ner
reglerna pa papper sa att alla i gruppen undertecknar dem.

1.
2.

©ONO O AW

Jag ser till att jag och mina klasskompisar kommer i tid.

De saker som behandlas i gruppen ar konfidentiella. Vi talar inte om gruppens
arenden utanfér gruppen.

Jag stravar efter en 6ppen, konstruktiv och arlig dialog i gruppen.

Jag lyssnar och tar mig sjalv och mina klasskompisar i beaktande.

Jag respekterar, uppskattar och stdéder mig sjalv och mina klasskompisar.

Jag deltar aktivt i gruppens verksamhet och utfor de uppgifter som ges.

Fysiskt och mentalt vald hor inte hemma i var grupp.

Alla saker som inverkar pa gruppens verksamhet behandlas i gruppen (bl.a. brott
mot reglerna, franvaro...).

Teamblomma
Rita gruppens teamblomma. Alla lyfter fram nagon god egenskap hos sig sjalv som de tror
kan starka teamet. Detta ger blomman goda och starka kronblad.
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6 Gruppbildning

Det ar viktigt att en ny grupp blir bekant och skapar regler. Nar alla kanner varandra och
kanner att gruppen ar trygg kan man borja starka gruppkéanslan. Det finns manga alternativ:
funktionella évningar, problemlésning, roliga 6évningar och spel. En del av 6évningarna kan
utféras inne, andra ute i det fria. De har évningarna kan &ven férenas med lektionernas
amnen eller tas upp under lektionerna som ett satt att latta upp stamningen.

* Funktionella

Att bara upp kappen
Gruppen bar upp en kapp med sina pekfingrar. De ska satta ner kappen pa marken utan att
slappa greppet.

Den blindes pussel
En bygger ett pussel med férbundna 6gon, de andra ger rad. Inte rora! Tavling: den grupp
som forst ar fardigt har vunnit.

Flygande mattan
Hela gruppen star pa mattan. Malet &r att vanda mattan i motsatt riktning utan att lamna
mattan.

Opinionsmatare

Du behover: En lista pa asikter for att dela in gruppen ungefar pa hélft En lista pa fragor
(hitta pa fler fragor om det behovs, t.ex. om studieamnet)

Markesklader ar must.

Tobak ar dumt.

Det borde vara frivilligt att studera svenska.

Civiltjanstgorare ar inte nationalister.

Manniskor har sjalva ansvar for sin inkomst.

Finland ska ta emot fler flyktningar.

Politikerna driver bara sina egna arenden.

Alkohol &r det béasta sattet att slappna av.

Jag tycker att skolan ar viktigt.

Jag kan sjalv paverka min framtid.

Pa vaggarna i rummet finns lapparna "Helt av samma asikt” och "Helt av annan asikt”.
Ledaren laser pastaendena och ber gruppens medlemmar att ta plats pa barometern. Nar
guppen férdelas ungefar pa halften kan gruppmedlemmarna uppmanas att ta ett par pa
ungefar samma plats pa andra sidan barometern. Sa om du &r "Helt av samma asikt” tar du
ett par som ar "Helt av annan asikt”. Om du star mitt pa barometern tar du ett par som ar sa
nara mittstrecket som majligt, men pa andra sidan osv. Paren utbyter tankar om varfor de
tycker som de gor. Till sist ber ledaren deltagarna att beratta om sina erfarenheter, hur den
egna asikten andrades efter att de diskuterat med nagon av motsatt asikt.
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Radgivare

Gruppen delas in i tva delar. Grupperna bildar glesa rader. En av deltagarna blir utanfor
grupperna. Denna person gar mellan raderna och lyssnar till rAdgivarna for att kunna fatta
beslut i ett viktigt arende. Det kan vara ett samhalleligt arende eller en fraga som géller det
personliga livet, t.ex.

» Att borja roka

» Att anvanda alkohol

» Att skolka

* Att ordna fest.

Radgivarna pa ena sidan ger rad som sager att det ar en bra sak som nog bor géras, medan
radgivarna pa andra sidan sager att det inte ar vart att gora saken. Nar alla har gett rad ska
den som lyssnat fatta sitt beslut enligt sina egna asikter och enligt de rdd som gavs.
Personen berattar hur det kandes att lyssna till raden och om nagot av raden avgjorde
hans/hennes slutliga asikt. Efter det har I6nar det sig att diskutera hur andra kan paverka
asikter och om hur grupptrycket paverkar beslutsfattandet. Det ar aven bra att diskutera det
ansvar man har da man forsoker paverka nagon annans asikter, beteende eller handlande.
Det ar bra om alla deltagare annu funderar for sig sjalv hur sjalvstandiga beslut de
egentligen fattar.

Den blindes 6gon

Du behoéver: En duk per deltagare

Alla satter sig i ring. Alla utom en &r blinda och tacker sina dgon med en duk. Medlemmen
utan duk &r 6gon for de blinda och beskriver nagon av medlemmarna i gruppen.
Beskrivningen kan endast besta av positiva saker om

» utseendet « karaktaren

» kladerna « temperamentet

* intressen ¢ egenskaper

» hobbyer « horoskoptecken osv.

De blinda forsoker gissa vem som beskrivs. Den som blir beskriven far inte gissa sig sjalv.
Nar gruppen gissat ratt kan man diskutera hur det k&ndes att bli beskriven och om
beskrivningarna stamde.

Pantomim
Det behovs lappar med hobbyer eller yrken. Anvand sadana hobbyer och yrken som latt kan
visas som pantomimer och som ar allmant kanda. Den som gissat ratt far en poang.

Maskiner, gruppantomim

Gor 6vningen i smagrupper. Ledaren sager nagon maskin och gruppen ska sa snabbt som
mojligt forsoka bilda maskinen i fraga. Om handledaren sager 'brodrost’ far grupperna ett tag
fundera pa hur de ska skapa maskinen. Sedan bildar gruppen en brodrost av sig sjalva och
visar upp den for de andra grupperna. De andra forsoker gissa vilken maskin det &r.

Kaptenen befaller

En i gruppen blir kapten. Nar kaptenen befaller ska de andra f6lja order. Kaptenen ska alltid
komma ihag att saga Kaptenen befaller, annars far man inte goéra rérelsen. Om de som leker
gor rorelsen fast kaptenen inte befaller sa faller de ut ur leken.

ToOmma strumpan

Ledaren har satt samma smaféremal i en strumpa for varje lag. Ledaren séager nagot foremal
och den forsta i varje lag graver fram foremalet i fraga fran strumpan. Det lag som forst hittar
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foremalet far poang.

Knuten
Gruppen staller sig i bada andorna av ett rep och ska forsoka knyta en knut pa repet utan att
lossa taget om repet.

Repfigurer
Gruppen staller sig langs repet med jamna mellanrum och bildar de geometriska figurer
ledaren laser upp utan att sdga nagot. Repet far inte ta i marken.

Snoskulpturtavling

Det &r roligt att ordna en sndskulpturtavling néar det ar blidsné som enkelt kan formas. Lagen
kan fa spadar, kappar eller andra féremal for skulpteringen. En per lag kan utses till domare
eller ocksa kan man résta fram vinnaren.

Het potatis

Deltagarna sitter i ring och en het potatis, dvs. en boll eller artpase, cirkulerar. En av
spelarna star utanfor ringen. Nar han ropar het potatis stannar den heta potatisen. Den
spelare som haller i artpasen flyttar sig ocksa utanfor gruppen. Spelarna utanfor ringen
raknar tyst till det tal de kommit 6verens om och ropar sedan het potatis. Sa har fortsatter
man tills alla har fallit ur leken.

Reagera pa ett ord

Spelarna lyssnar till en historia med ord som ofta upprepas. Mitt bland spelarna finns ett
foremal som skallrar. Spelarna far inte halla i foremalet hela tiden, utan de ska ta tag i det da
det hor ordet som upprepas. Ledaren ser vem av spelarna som forst rorde vid foremalet.
Spelaren far poang. Den med flest poang vinner.

Rumpan forst

Det behdvs stolar som placeras i en ring. Det finns en stol mindre an deltagare och en stol
avlagsnas alltid da nagon faller ur leken. Spelarna ror sig i ring bredvid stolarna. Ledaren ger
olika anvisningar, till exempel med rumpan, med foten. Da ska spelarna réra vid en stol med
kroppsdelen i fraga. Endast en person far réra vid en stol, s nagon faller bort efter varje
omgang.

Mark, luft och vatten

Ledaren delar in spelarna sa att de representerar antingen mark, luft eller vatten Ledaren
sager namn pa olika djur som lever antingen pa marken, i luften eller i vattnet. Nar
deltagarna hér namnet pa ett djur som lever just i sitt element ska de hastigt ga ner pa huk.
Den som gar ner pa huk pa fel stalle eller till sist faller bort ur leken. Den som sist ar kvar i
leken vinner.
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Kvastskaftet

Ett kvastskaft eller liknande behovs for spelet. Spelarna stéller sig pa bada sidor om
kvastskaftet och satter pekfingrarna omlott. Avsikten ar att bara upp kappen med
pekfingrarna och tillsammans forsoka satta ner kappen i marken. Ovningen forusatter att
gruppen har en gemensam rytm och kan samarbeta. Ovningen upprepas tills kvastskaftet
sanks ned medan alla haller i det.

Blindlabyrinten

Den har 6évningen kan utféras i en skog dar man drar snéren kors och tvars mellan tréaden.
Avsikten ar att skapa en labyrint som forstas ocksa innehaller atervandsgrander. En
nyckelknippa eller ndgot som passar in i historien placeras nagonstans "bak” i labyrinten, till
exempel i en atervandsgrand. | anvisningarna till gruppen berattar ledaren att de kommer att
placeras en och en i gruppen bade blinda och stumma. Nar alla deltagare ar ute i labyrinten
ger ledaren tillstand att inleda 6vningen. Gruppen forsoker hitta nyckelknippan och leda hela
gruppen till den. Deltagarna ror sig forsiktigt i labyrinten och haller hela tiden en hand pa
repet. Det ar ledarnas uppgift att se till att deltagarna tryggt kan rora sig i terrdngen. Om
nagon tappar bort sig hjalper ledaren personen tillbaka till labyrinten. Nar gruppen har nos
nyckelknippet kan ledaren fraga om hela gruppen ar samlad och fraga hur de kan forsakra
sig om detta. Uppgiften ar ratt utmanande och kraver fokus, det viktigaste ar att gruppen kan
jobba utan diskussioner och utan ljud. En god 6vning for att se om det finns en
ansvarsbéarare i gruppen som letar efter och styr de andra.

Kladdiga popcorn

Spelet borjar med att lekdeltagarna hoppar, skuttar eller studsar runtomkring. De &ar kladdiga
popcorn som forsoker narma sig andra likadana majskorn. Né&r ett korn ror vid ett annat korn
fastnar de ihop. Nar de fastnar ihop fortsatter de studsa tillsammans och fastnar vid nya
korn, tills alla korn har fastnat ihop till en enda stor popcornsklump.

Kéagelvéktaren

Det behovs en stor boll och 3—4 kéaglor. En av spelarna utses till vaktare. Deltagarna star i
ring, i mitten finns kaglorna och vaktaren. De som star i ringen kastar bollen hit och dit och
forsoker utan att vaktaren marker falla nagon av kaglorna med bollen. Den som lyckas med
detta blir véktare, och den foérre vaktaren staller sig i ringen. Om vaktaren sjalv faller en kagla
utser han/hon nagon annan i sitt stélle.

Foremalet cirkulerar

Deltagarna sétter sig i ring och tar t.ex. en trasticka och en liten sten. Deltagarna sétter sig
med handerna bredvid varandra och haller handflatorna uppat. En i ringen tar stickan och
stenen i sin hand och satter bada i cirkulation i olika riktningar. Idén med spelet &r att stenen
och stickan inte finns i handen hos samma manniska samtidigt. Om deltagaren tappar
foremalen faller han/hon bort ur leken, och om foremalen samtidigt finns hos samma person
faller han/hon bort ur leken. Deltagarna kan byta riktning for foremalen under lekens gang,
men de far inte dra bort handen da ndgon annan forsoker satta dit ett féremal. Och foremalet
gar via den ena handen till den andra handen.
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Amoban/Evolutionsspelet

(Uppvarmningslek)

Spelet har fyra olika roller: AMOBA (man gor simrorelser med handerna och upprepar
amoOba, amoba...), KACKERLACKA (viftar med bada pekfingrarna ovanfér huvudet, som om
de vore kanselsprot samtidigt som man later tsikitsikitsiki), HARE (gor stora haréron med
raka hander ovanfor huvudet och viftar fram och tillbaka med dem samtidigt som man later
flapflapflapflap...) och GORILLA (bultar med bada knytnavarna mot brostet och ropar
0060666 med 6ppen mun....). Spelets idé &r att alla bérjar som amdbor och ror sig runt i
rummet. Nar man méter en annan amdba stannar man upp och spelar sten, sax och pase.
Den som vinner far g& upp pa nasta niva och alltsa bli kackerlacka, den som forlorar forblir
amoba och letar upp nasta amoba att tavla mot. Man far bara tavla mot ett djur pa samma
niva. Vinnaren avancerar till nasta niva och forloraren faller ner en niva, t.ex. om man lyckats
bli hare och forlorar mot en annan hare sa tvingas man ett steg nerat i evolutionen och blir
kackerlacka. Spelet gar fran amoba till kackerlacka, hare och slutligen till gorilla. Den som
vinner gorillakampen nar evolutionens hdgsta niva och blir manniska och slutar spela. | slutet
av spelet borde det finnas en av varje sort, och de kan inte tavla sinsemellan. Sa gar ju
evolutionen.

Bollkastning i ring

Har behovs minst 5 st. tennis- eller innebandybollar. Deltagarna samlas i ring och ledaren
kastar bollen at nagon i ringen och lyfter upp handen. Den som fatt bollen kastar den vidare
till en annan deltagare och lyfter upp handen. Spelet fortsatter pA samma satt och man kan
inte kasta till en person som haller handen uppe. Idén &r att bollen cirkulerar hos alla i ringen
och kommer tillbaka till ledaren. Alla i ringen ska komma ihag vem de fick bollen av och vem
de kastade den at. Sedan borjar man den egentliga bollningen och bollen gar i samma
ordning sa snabbt som mojligt. Nar allt gar bra kan ledaren lagga till flera bollar som
cirkulerar pa samma bana. En bra och rolig koncentrationsévning.

Klipptavling

Spelarna delas in i jamnstora lag pa 4—6 personer. Varje lag far en sax och en tidning. Nar
ledaren ger tecken borjar lagen klippa ut bokstaver ur tidningen for att bilda férnamnet pa alla
i laget. Det lag som forst har samlat ihop namnen vinner.

Kénseltavlan

Spelarna star i en ko. Alla haller i en penna och har ett papper pa ryggen. Den sista i kon ritar
en figur, siffra eller en bokstav pa ryggen pa personen som star framfor. Denna forsoker rita
samma figur pa ryggen framfér sig. Sa gar figuren fran rygg till rygg tills den som star langst
fram i kon ritar den pa papper eller pa krittavlan. Till slut ser man om figuren andrade form
under resans lopp.
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Stenen gommer sig.

Deltagarna bildar en ring och i mitten star en eller tva spelare. De som star i ring borjar forsla
runt ett foremal i ringen, till exempel ett suddgummi, fran hand till hand sa att de som star i
mitten av ringen inte marker var foremalet finns. Alla i ringen ror p4 handerna som om det var
just de som haller i foremalet. De i mitten férséker komma pa var foremalet ar. Den som
haller i foremalet da det hittas blir den som nést gissar var foremalet finns. Om det ar tva
personer i mitten far den nya personen som ska gissa valja ett par som ocksa ska gissa.

Vad ar klockan?

Spelarna sitter i ring och har 24 tandstickor vardera. Var och en tar i tur och ordning en del av
sina stickor i handen och fragar av personen bred vid "Var ar klockan?” (alltsd hur manga
stickor har jag i min hand) Om den som svarar gissar fel ska han/hon ge den som fragar lika
manga av sina stickor som skillnaden mellan det ratta svaret och gissningen. Om spelaren
gissar ratt ska den som fragade ge gissaren alla stickor i sin hand. Den med flest stickor da
spelet slutar har vunnit.

Vatten i skon

Spelarna delas in i tva lika stora lag, ena laget gar ut. De som &r inne véljer ett par bland
laget som &ar dar ute. De som ar dar ute kommer in, en at gangen, och bugar sig for vem de
vill. Om spelaren bugar sig for nagon som inte valt honom/henne, ska man saga "vatten i
skon” och spelaren ska hoppa ut pa ett ben. Om spelaren bugar sig for ratt person sager
man "Till himlen” och spelaren far stanna kvar dar inne. Alla ska buga sig s& manga ganger
tills de traffar ratt. Nar alla har hittat sitt par byter lagen plats.

Minnesspel

Tva av spelarna gar ut fran lekrummet. De andra spelarna delar in sig i par. Varje par
kommer sinsemellan dverens om ett gemensamt ljud eller en rorelse. Sedan "blandar sig”
spelarna, sa att paren inte star bredvid varandra. De tva spelarna kommer tillbaka in. De
borjar spela minnesspel. Spelarna forsoker i tur och ordning hitta par, de far rora tva av
"minneskorten” pa huvudet. Nar spelaren blir berord ska han/hon gora det éverenskomna
tecknet. Nar spelaren hittar ett par far hon paret i sitt bo. Spelaren med flest par vinner.

Fran klunga till kedja

Gruppen staller sig forst i en tat klunga och fattar sedan tag i varandras hander. De fattar tag
med en hand i en person och i nagon annan med den andra handen. Alla haller alltsa i
handerna péa tva andra personer. Ingen far slappa taget. Ledaren "bryter” kedjan ndgonstans
och efter detta har tva av deltagarna ena handen fri. Nu ska klungan reda ut sig till en lang
kedja, de tva forsta gruppdeltagarna bildar kedjans andor. | praktiken maste deltagarna
klattra under och 6ver varandras hander. Uppgiften ar klar da kedjan inte langre har nagra
knutar.
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Vardeauktion

"En "vardeauktion” ordnas for att analysera deltagarnas livsvarderingar eller
yrkesvarderingar:

Varje person (tranare, studerande osv.) antecknar pa t.ex. 10 pappersbitar nagon viktig
sak, egenskap eller varde som han/hon ager:

T.ex. halsa, moderiktiga klader, resor, karlek, hem, datorn, telefon, pengar, rattvisa, respekt
for andra, tolerans... vad som helst. Sakerna vardesatts fran det svagaste till det starkaste
1-10 (t.ex. karlek 10, datorn 9, telefonen 8...) = sammanlagt 1+2+3... = 55 pengar. Ledaren
(méaklaren) antecknar pa ett stort papper vilka saker som auktioneras ut och deras varden
(priser) och erbjuder en sak at gangen till forsaljning och saljer varan till den hogst
bjudande.

Till sist gar man igenom vad deltagarna kopt och till vilket pris. (Karlek 10 "Pengar”, sa for
det kan man kdpa en bil 5 pengar + dator 5 pengar av ndgon annan) Till sist funderar
gruppen over hur sakerna, varorna, egendomen och varderingarna har dndrats och varfor.
Vad ar det viktigaste for deltagarna? ”

Auktionen fortsatter tills affarerna avslutas pa grund av penningbrist och/eller eftersom
ingen langre vill salja nagot.

Leken kan aven utnyttjas ur yrkessynpunkt, man ber alltsa spelarna (t.ex. larare,
studerande pa yrkeslaroverk) att namnge yrkesvarderingar och borja képsla om dem.

Problemlésning

Snabbordsspel

Gruppen ska sa snabbt som mojligt bilda s& manga ord som mgjligt av de givna
bokstaverna. Man kan aven tavla: indelning i lag och laget med flest ord vinner.

Papperskvadraten
Gruppen ska satta ihop en kvadrat av givna pappersbitar. T.ex. ett vykort som klippts
sonder.

HOgsta tornet
Vilken grupp/par bygger det hégsta tornet av sugror och nalar.

| samma bat

Rita en liten bat pa marken eller markera ut den med malartejp. Hela klassen ska rymmas i
samma bat. Baten kan forminskas ett par ganger och da maste gruppen fundera 6ver hur

alla ryms in i baten. Dela in gruppen i tva lag om du vill gora det till en tavling. Rita en egen
bat for bada lagen. Den grupp som snabbare hoppar in i baten har vunnit.
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Pa en ode 6

1) Fas

Var och en funderar ut och antecknar 20 saker som de vill ta med till en 6de 0.

2) Fas

Bilda grupper pa fyra personer. Baden som tar dem till den 6de 6n ar liten och péa stranden
marker de att de endast kan ta med sig 10 saker sammanlagt. Gor en gemensam lista med
de saker som de tar med.

3) Fas

Bilda tva stora grupper. Baten kor pa grund. Vi maste kasta saker éverbord. Vilka 5 saker
blir kvar?

4) Fas

Grupperna presenterar sina listor for varandra.

Kéandis

Material som behdvs: Lappar med namn pa kandisar. Dela in gruppen i par. Anvand ett
slumpmassigt satt for att bilda gruppen. Ge varje deltagare en lapp med ett namn pa en
kandis. Den ena bdrjar med att stalla fragor som man kan svara Ja eller Nej pa. Till exempel
 Arjag utlandsk?

« Arjag en kvinna?

« Arjag vuxen?

« Ar mitt yrke idrottare?

Nar spelaren ar ratt saker pa personen kan han/hon forsoka gissa. Om svaret ar ratt byter de
tur. Om svaret ar fel kan den med lappen ge ett tips pa vad spelaren borde fraga.

Genom tullen

Spelets idé ar att komma pa hur man kan ta sig genom tullen. Ledaren véljer ett amne eller
en bokstav som behovs for att ta sig igenom tullen. Sedan bdorjar ledaren med att beratta vad
han/hon har i kappsacken for att ta sig genom tullen. Efter det far spelarna turvis prova sin
tur. Ledaren kan till exempel séaga "Jag har med mig brod och kommer genom tullen”. Da
kommer man genom tullen om man har ndgon matvara i kappsacken.

Strumpbyxor

Ledaren fragar spelarna: Nar man képer strumpbyxor spelar storleken ingen roll eftersom
strumpbyxor téjer. Vad spelar roll? Spelarna gissar i tur och ordning vad som spelar roll. Idén
ar att det inte far finnas nagot K i ordet.

Vad vet du om min van?

En av spelarna gar ut ur rummet. De 6vriga bestammer under tiden vilken av de andra som
valjs ut som spelarens van. Spelaren ska forsoka komma pa vem hans/hennes van ar
genom att stalla fragor som man kan svara Ja eller Nej pa. Nar spelaren hittar sin van ar det
en annans tur att spela. Fragorna far inte galla utseendet utan karaktarsdrag eller intressen,
till exempel spelar min van piano?

Ar jag Charlie Chaplin?

En av spelarna gar ut fran rummet och de andra kommer samtidigt 6verens om vem eller
vad spelaren ar. Spelaren kommer tillbaka in och ska forsoka lista ut vilken figur eller
person han/hon ar genom att stalla fragor. Spelaren far endast stélla fragor som man kan
svara Ja eller Nej pa.

Detektivleken

Ledaren beréttar for spelarna om en okand man som tappat minnet. Polisen hade hittat
foremal i mannens ficka, en tagbiljett och nycklar. Ledaren kan sjalv hitta pa foremalen.

24



Spelarna ska antingen i sma eller stérre grupper lista ut vad mannen var.

Konstigt buller

Spelarna bildar grupper. Grupperna hittar pa nagot konstigt ljud eller en samling ljud som de
i tur och ordning visar upp fér varandra. De andra grupperna sluter égonen och forsoker
komma pa vad det ar for nagot ljud.

Inkopslista i bokstavsordning

Spelarna satter sig i ring och lagger till nAgon vara pa inkdpslistan i bokstavsordning. Den
forsta spelaren sager: Jag gick till butiken och kdpte en ananas, nasta séager: Jag gick till
butiken och kdpte en ananas och en banan.

Det ar inte sant

Ledaren har pa forhand skrivit en historia. Det finns avsiktliga sakfel i historien som spelaren
ska marka. Nar nagon hittar ett fel i historien sager man: Det ar inte sant. Sakfelen kan vara
av olika typer.

Pip
Spelarna satter sig i ring och réknar i tur och ordning upp siffror. For siffor som kan divideras
med tre (t.ex. 3, 6 och 9) ska spelaren saga pip istallet for siffran.

Alfa och Omega

| Alfa och Omega ska man hitta pa nya ord som hor ihop med ett begrepp. Begreppet kan till
exempel vara djur, fordon eller stader. En av deltagarna sager ett ord. Nasta sager ett annat
ord som hor under samma begrepp och ordet ska borja pa den sista bokstaven i det ord som
foregaende deltagare sa. Sa om den forsta deltagaren sager ordet katt som lyder under
begreppet djur, ska nasta deltagare séaga ett djur som borjar pa bokstaven T (tiger). Sa
fortsatter leken tills man inte langre hittar pa nya ord, da byter man begrepp.

Fortsatt med stavelsen

Leken ar av samma typ som Alfa och Omega. Har hittar man alltid pa ett nytt ord som
fortsatter med samma stavelse som foregaende ord. Ordet behover dock inte lyda under
nagot begrepp. Det forsta kan till exempel vara kanin och nasta ord ninja.

Initialer

En av spelarna utses till fragare. Fragaren ska stalla fragor till spelarna och de ska alltid
svara med samma initial som i deras fornamn. S& om fragaren fragar Lisa om hennes
favoritratt ska hon svara nagot pa L (lasagne). Regeln berattas inte pa forhand utan idén &ar
att deltagarna sjalva ska upptacka spelets idée.

Tre stavelser

Ledaren fragar olika fragor av deltagarna och de ska svara med ett ord som har tre stavelser.
Om spelaren svarar pa fel satt far han/hon ta emot panten som cirkulerar. Panten flyttar fran
person till person.

Bokstavskombinationer

Gruppen bildar tva lag. Ledaren sager olika bokstavskombinationer och lagen ska hitta pa
olika ord med bokstaverna. Nar ett av lagen inte langre hittar pa ett nytt ord ger ledaren en ny
bokstavskombination. Gruppen far alltid poang for ordet de hittar pa.
Bokstavskombinationen kan till exempel vara C och K, och da kan svaret vara docka.
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Sex substantiv

Spelarna sitter i ring pa golvet och rullar en boll med bjallra till varandra. Nar ledaren sager
en bokstav stannar bollen hos ndgon. Da ska man sa snabbt som mdjligt hitta pa sex
substantiv innan bollen hinner cirkulera runt i ringen hos alla deltagare. Om spelaren inte
hinner saga orden faller han/hon bort ur leken.

Motivera din gissning

Den som borjar leken tanker pa nagon bekant person eller en handelse, men beréttar den
inte for de andra. Alla far gissa i tur och ordning vad personen tanker pa. Nar alla har sagt sin
gissning ska den som bdrjade leken beréatta vad han/hon ténkte pa. Efter detta ska alla i tur
och ordning ge sin forklaring till hur och varfor den hangde ihop med det som personen
tankte pa. Gruppen bestammer tillsammans om motiveringen godkanns. Om de Ovriga i
gruppen inte godkanner motiveringen far spelaren en pant. Alla som far panten maste gora
en uppgift som de andra bestamt.

Vart ar jag pa vag?

En av spelarna gar ut ur rummet. De andra hittar pa ett resmal dit spelaren ar pa vag.
Spelaren kommer tillbaka in i rummet och fragar i tur och ordning av de 6vriga vart spelaren
ar pa vag. Den som svarar ska ge ett tips. Leken fortsatter tills spelaren gissar vilket resmalet
ar.

Att hora ord

Ledaren sager ord som inte behover betyda nagot. | ordet ddljer sig ett riktigt ord, som
spelarna forsoker urskilja. Det &r bra om orden forst ar korta, eftersom uppgiften inte ar sa
latt. Orden kan ha omkastade bokstaver eller stavelser, eller ocksa kan det vara ett ord inuti
ett annat.

Fel pa kaffekoppsfabriken

Gruppen far hora foljande historia: Det har skett ett misstag pa kaffekoppsfabriken och nu
har de gjort 10 000 pappersmuggar utan botten. Nu ska spelarna i grupper pa fyra eller fem
deltagare hitta pa nya anvandningsforemal for pappmuggarna som saknar botten.

Synonymer

Ledaren har antecknat cirka 30 ord och laser upp den ett och ett. Lagen forsoker hitta pa en
synonym for varje ord. Det lag som forst hittar pa nagot far poang.
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Gator
Nedan finns olika gator som kan anvandas som uppgift ute pa garden eller ges som en rolig
hemléxa.

- Tillhér dig men anvands mest av andra. Vad ar det? (ditt namn)

- Pa ena sidan vagen fanns fem bjoérkar och pa andra en. Hur manga trad fanns det
sammanlagt? (6)

- Vid fronten fanns det en soldat med en tandsticka. Han skulle tdnda kaminen, en
lykta och en cigarett. Vilken tande han forst? (tdndstickan)

- Vad ar det som gar och gar men aldrig kommer till dorren? (klockan)

- Vad vaxer pa vintern men inte pA sommaren och vaxer med toppen nedat? (en

istapp)

- Vad tar man utan att valja? (den sista)

- Om din morbrors syster inte &r din moster, vem ar hon? (din mamma)

- En stor indian och en liten indian satt pa en stubbe. Den lilla indianen var den stora
indianens son, men den stora indianen var inte den lilla indianens pappa. Hur &r detta
mojligt? (den stora indianen var den lillas mamma)

- Den som gor den, gor den inte at sig sjalv. Den som képer den, koper den inte at sig
sjalv. Den som anvander den, vet inget om den. Vad ar det? (en gravkista)

- Vilken hast ser lika bra framat som bakat? (sjohasten)

Rolig Kott

Kott-stafett

Deltagarna stéller sig i ring. Ledaren borjar med att saga "Kott kott” till den som star till
vanster om ledaren. Spelaren fortsatter och sager likadant till personen vanster om sig. Sa
har fortsatter man tills Kott Kott-meddelandet nar avsandaren. Man évar annu en gang innan
man gor det och tar tid. Malet ar att nd maximal hastighet och bryta skolans rekord.
Variation pa Kott Kott-stafetten

Deltagarna stéller sig i ring. Ledaren borjar med att séaga "Kott kott” till den som star till
vanster om ledaren. Spelaren fortsatter och sager likadant till personen vanster om sig. Sa
har fortsatter man tills Kott Kott-meddelandet nar avsandaren. Sedan sager avsandaren
nagot nytt djurlate s& som mu, mjau eller ba och detta ljud cirkulerar runt i gruppen.

En annan variation pa Kott Kott-stafetten

Deltagarna stéller sig i ring. Spelet borjar da ledaren sager "Kott kott” till spelaren till vanster
om sig. Spelaren fortsatter och sager likadant till personen vanster om sig. Sa har fortsatter
man tills Kott Kott-meddelandet nar en person med en lapp pa néasta djurlate: mu, mjau, ba.
Personen ska nu byta late till det nya. Sa fortsatter man tills stafetten nar nasta person med
en lapp. Som andrar late. Man kan byta lappar mitt under leken och byta ljud. Som bast kan
det vara mycket roligt.

Gruppberattelse

| gruppberéttelsen skapar gruppen en beréttelse genom att varje medlem endast sager ett
ord i gangen. Lararen antecknar berattelsen pa tavlan. Deltagarna sitter i en ring och beréattar
historien ett ord i gangen. Oftast blir historierna roliga och évningen kan fungera som
pausprogram eller som uppvarmning. Alla deltar lika mycket i gruppberattelsen och ingen
kan ensam styra historiens riktning. Ovningen passar sig sarskilt i mitten och i slutet av

gruppen.
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Ding och Dong

Deltagarna satter sig i en ring. Tva olika foremal cirkulerar i ringen, etta motsols och det
andra medsols. Féremalen kan till exempel vara en liten bil och en teddybjorn. Ena foremalet
kallas Ding och det andra Dong. Den som inleder leken ger foremalet at personen som sitter
bredvid. Den som far féremalet fragar: Vad ar det har? Den som borjar leken sager: Det ar
Ding/Dong (beroende pa foremalet). Varje gang man far ett foremal i handen fragar man av
den féregaende vad det ar, tills den som borjat leken kan beratta vad foremalet ar. Efter detta
skickar deltagaren meddelandet vindare och berattar vad foremalet ar: Det ar Ding/Dong. |
nagot skeden mots foremalen i ringen och orden kan blandas ihop.

Gronsaker, namn och lander

Den har leken kraver mycket koncentration. Varje deltagare tanker pa ett namn pa en
gronsak. Vilken deltagare som helst borjar genom att sdga sin gronsak. Avsikten &r inte att
sdga gronsakerna i den ordning man sitter i, utan spelarna ska lagga pa minnet nar det ar
deras tur att sdga. Nar gronsaksrundan gar sa bra att alla kommer ihdg i vilken ordning de
ska saga sina ord, fortsatter man med namn. Deltagarna far inte séga namnet i samma
ordning som de sa gronsakerna. Alla ska nu komma ihag tva olika saker. Under spelet tredje
fas sager man lander i tur och ordning, men ocksa har ska ordningen vara annorlunda &n
under de tidigare omgangarna. Den tredje omgangen kraver djup koncentration av
deltagarna.

Story utan S

Spelarna sitter i ring och ska i tur och ordning fortsatta historien. Storyn far inte ha nagra ord
med bokstaven S. Om spelaren séger ett ord som innehaller bokstaven S faller han/hon ur
leken.

Darhuset

Tva spelare gar ut ur rummet och de kommer i tur och ordning in igen for att ta reda pa vad
spelarna lider av. De fragar spelarna vad som helst: vad ar din favoritratt eller i vilkken manad
ar du fodd. Under tiden blir resten av spelarna galna pa latsas. | verkligheten far de bara veta
hur de ska svara pa fragorna. Den forsta som stélls en fraga for svar vad som helst, bara
svaret inte ar sant. Nasta spelare svarar pa foregaende fraga och sa vidare.

Djurens paradis

Ledaren viskar namnet pa ett djur/féremal i varje spelares ora. Nar ledaren ger lov ska alla
borja lata som djuret/foremalet, alla paA samma gang. Nar ledaren sager till ska alla tystna.
Efter det far spelarna i nagra minuter fundera pa vilka djur de horde.
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Spel

Bollkast

Spelarna star relativt nara varandra. Ledaren kastar upp en boll och ropar namnet pa en
spelare. Spelaren ska fanga bollen innan den faller i marken, kasta upp bollen i luften pa nytt
och ropa nasta namn. Om bollen ror i marken ska de andra springa bort och spelaren vars
namn ropades ska forsoka hamta bollen sa snabbt som majligt. Nar spelaren far bollen ropar
han/hon "Stop!” och alla stannar. Efter det kastar spelaren bollen mot nagon av de andra
spelarna. Om bollen tréffar en spelare faller denne bort ur leken. Om bollen missar faller den
som kastade bollen bort ur leken.

Filtboll

Spelas som volleyboll men istéllet for boll anvander man ett tacke el. dyl. Varje lagmedlem
haller upp filten med handerna. Lagen ska vara 4-8 personer/lag. Spelet funkar bast pa en
volleybollplan med nat, men reglerna kan fritt &ndras sa att de passar situationen/omradet.
Spelidén ar att kasta en boll till det andra lagets sida (en inringad spelplan) som grupp, bollen
kastas alltsa med hjalp av tacket (taktiksnack ar tillatet och bollen behover inte kastas ivag
genast). Man far inte rora vid/flytta/kasta bollen for hand, med huvudet eller fétterna (alltid
med tacket). Om bollen vidrér marken far motstandarlaget poang. Motstandarlaget tar emot
bollen med tacket och kastar sedan tillbaka den. Om laget inte lyckas fanga bollen med
tacket, kastar den till sin egen sida eller ut fran motstandarlagets spelomrade far
motstandarlaget poang och det blir deras tur att serva. Om bollen gar 6ver gransen efter att
forst har rort vid mottagarspelarna far det servande laget poang. Om bollen gar rakt dver
spellinjen far laget som tagit emot serven forstas poang. Till skillnad fran volleyboll byter
lagen alltid tur att serva, oavsett vem som tog féregaende poang. Beroende pa hur mycket
tid man har/hur stor gruppen ar kan spelet avslutas vid t.ex. 10 poang.

Funkar bade som lara kanna-spel och for en grupp som redan &r bekant med varandra. Ett
bra gruppspel.

Brannboll

Man ritar en cirkel pa marken eller lagger ut ett snore i en cirkel. Spelarna star inuti cirkeln.
En star utanfor. Spelaren utanfor ringen forsoker branna de andra spelarna med bollen. Om
bollen rér sig vid nagon inuti cirkeln blir den personen en ny brannare. Den av spelarna inne
i ringen till sist blir ndsta brannare.

Dragkamp
Dragkamp &r en rolig tavling bade for barn och for vuxna. Tva lag bildas i bada éandarna av ett
rep och spelarna forstker dra 6ver det andra laget till sin sida.

Farg

En av spelarna ar farg och star vid en vagg med ryggen mot de andra. De andra spelarna
staller sig vid startstrecket cirka 20 meter fran fargen. Fargen sager till exempel: "Den som
har nagot gult pa sina klader far ta tre smasteg framat”. Fargens order varierar hela tiden och
man kan aven byta typen av steg (t.ex. jattesteg, tomtesteg). Den som forst kan réra vid
fargen och ropa sitt namn &r nasta farg.

Spegel

En av spelarna ar spegeln och star vid en vagg med ryggen mot de andra. De andra spelarna
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stéller sig vid startstrecket cirka 20 meter spegeln och forsdker réra sig mot spegeln.
Spegeln vander sig nu som da, plotsligt, mot spelarna. Om spegeln ser att nagon ror pa sig
maste den spelaren ga tillbaka till startstrecket. Den som forst hinner réra vid spegeln och
ropa sitt namn ar nasta spegel.

Burken

Den har leken kraver manga spelare. Det ar bra att definiera spelomradets granser. En av
spelarna ar letaren. Bollen placeras mitt pa grasmattan och nagon av spelarna sparkar den
sa langt som mojligt. Sokaren hamtar bollen och de andra gar och gommer sig. Nar sékaren
har satt bollen tillbaka pé sin plats ropar han/hon "Burken hemma!” och borjar leta efter de
andra spelarna. Alltid nar sdkaren ser nagon rusar han/hon fram till bollen och ropar t.ex.
"Minna i burken!” De andra spelarna kan forsoka radda den som blivit fangad genom att rusa
fram till bollen utan att sokaren ser dem och sparkar i vag bollen pa nytt. Da blir alla som akt
fast fria och sokaren tvingas borja stka pa nytt. Nar sékaren har hittat alla blir den som forst
blev hittad nasta sOkare.

Prinsessan och draken

Gruppen star parvis och paren star i kO i en ring. Paren som star pa plats ar skydd dit
prinsessan kan springa. En ar draken som jagar prinsessan och vralar hogt, en ar prinsessan
som gallskrikande springer fran draken. Nar prinsessan vill na skydd staller hon sig framfor
nagot av paren i ringen. Den sista i paret blir d& drake och bérjar jaga prinsessan och den
som tidigare var drake har blivit prinsessan som springer sin vag. Om draken fangar
prinsessan byter de roller, prinsessan blir drake och draken prinsessa och leken fortsatter.

Stjala kottar

Det behdovs en cirka 50 m langt, lampligt tavlingsomrade i terrangen dar spelarna kan springa
utan att det sker olyckor. Ledaren utser tva lag som ar lika stora och lika duktiga pa att
springa. Varje lag far ett bo i olika delar av tavlingsomradet, lagen placerar t.ex. 25 kottar i sitt
bo. Under tavlingen (t.ex. fyra minuter) forsoker alla tavlianden i laget hamta sa manga kottar
fran motstandarlagets bo som majligt. Man far endast hamta en kotte at gangen, om man har
flera blir man avstangd fran tavlingen. Nar tiden &r ute raknar man kottarna. Den tid det star
att rakna kottarna och utse vinnaren ar en tid for aterhamning — innan nasta omgang. Spelet
kan varieras, med bl.a. ett mittsteck efter vilket laget far fanga en motstandare som maste
atervanda till sin sida.

Kom aven ihag de har bra gruppspelen:
Fotboll

Volleyboll

Kull
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7 Respons

Efter olika slags 6vningar, uppgifter och andra speciella lektioner ar det bra att fa respons.
Med hjalp av responsen kan man se hur gruppbildningen har lyckats och hur évningarna
har passat klassen.

Kénslostreck

Kanslostrecket kan anvéndas under gruppens olika faser. | bérjan av gruppen kan det
anvandas for att behandla de kanslor och férvantningar som gruppen medfor.

Ledaren presenterar ett fiktiv streck med andar och en mitt. | ena andan ar ké&nslorna
mycket positiva (10 pa en skala fran 1 till 10). "Harligt att jag fick bli en del av den har
gruppen!”. I mitten (nr. 5) ar kanslorna neutrala: "Helt okej att vara har”. Andra &ndan av
strecket (nr. 1) representerar negativa kanslor: "Mina tidigare grupperfarenheter har varit
mycket daliga”.

Varje medlem i gruppen stéller sig pa den punkt pa strecket som motsvarar kanslorna just
nu. Ledaren fragar i tur och ordning alla deltagare om vad de tycker om gruppens resultat.
Ovningen &r ett bra satt att ta reda pa kéanslorna vid en specifik tidpunkt, till exempel i borjan
av en gemensam stund. Ovningen kan ocksa anvandas som respons eller ett satt att
bearbeta ndgon 6vning. Samma streck kan aven upprepas efter évningen.

Solrosen

Alla far ett papper med en solros. Alla skriver sitt namn i mitten och skickar sedan runt
blommorna. Det finns lika manga kronblad som det finns studerande i klassen. Alla skriver
en positiv egenskap som blommans &gare har i ett av kronbladen.
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