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LITERAR BAL

Utarbetad av: Krystyna Rézga
Deltagarnas alder — 7-10 ar
Tid som behdvs for att genomfora lektionen: 3 timmar

Allmadnna mal:
e Skapa positiva associationer till litteratur
e Integrera och starka relationerna mellan deltagarna
e Utveckla kreativitet och fantasi

Sarskilda mal:
e Gruppaktiviteter
* Anvanda delar av romanens handling for att leka och aterskapa den i leken

Metoder
e Danslekar
e Rorelselekar

Nyckelord:
Litteratur, bocker, danslekar, temalekar, karnevalbal

Material
- utrustning for att spela musik
- filtar — tva per grupp om 10 personer (l.c.)
- papper (l.e.)
- stolar - lika manga som antalet deltagare (ll.a.)
- papper med en lista med fragor till deltagarna (ll.b.)
- papper med anteckningar om karaktarer som ska hittas och nagot att fasta dem pa ryg-
gen med (ll.c.)



1. DANSLEK

a) Frysning

Ledaren valjer bland en magisk karaktar fran deltagarnas favoritbocker en som kan trolla.
T.ex. den vita haxan fran ,Berattelsen om Narnia”, ndgon fran ,Harry Potter” etc.

Deltagarna leker till musik, och nar musiken stangs av kastas en fortrollning over alla — be-
roende pa den valda karaktaren: forvandlar till sten, kastar fortrollningen Petryficus Totalus
etc. Alla maste stelna pa plats, som om de var fortrollade. Motgiftet ar att satta pa musiken
igen. Leken upprepas flera ganger.

b) Magiska néatverk av lasning

Nar musiken spelas sprider sig lasningens magi i rummet - forst forsoker tva personer, som
haller varandra i handerna, fanga och inkludera fler deltagare i sin grupp. Nar nagon av de
lekande blir berord ansluter hen sig till paret och ger ocksa en av personerna handen, vilket
gor att deras rackvidd blir storre. Det bildas en trio, en fyrklover och successivt ett allt storre
natverk. Deltagarna forsoker ta sig ur natets grepp, men till slut ar natet sa langt att det kan
omsluta alla som annu inte har fangats.

c) Hjiltarnas stafett

Balens deltagare delas ini grupper om 10 personer. Urvalskriteriet kan vara liknande klader,
gemensamma drag i kladseln eller barnens eget val.

Varje grupp delas in i grupper om fem - en grupp gar till ena sidan av salen, den andra
till den andra. Uppgiften ar att transportera varandra fran ena anden till den andra med
ett magiskt fordon (det kan vara en vagn, en flygande matta, en trollkarls kvast, en pega-
sus — beroende pa barnens litterdra intressen). Hoger sida borjar: en person drar en an-
nan person pa en filt, som sitter med benen runt filten och haller sig fast med handerna.
Den person som har dragits gar till slutet av kon och blir den sista personen som drar.
Den som drog ar nu den som dras - pa sa satt blir varje deltagare bade drivkraft och ryttare.
Lagen tavlar mot varandra om vilket lag som snabbast transporterar alla deltagare fran ena
anden av salen till den andra — det laget vinner.

d) Besok i olika varldar

Deltagarna parar ihop sig och borjar dansa i par till musik. Nar musiken stannar maste varje
deltagere snabbt hitta en annan partner. Situationen upprepas flera ganger och deltagarna
ser till att dansa med nagon annan varje gang.

e) Resa med bat

Ledaren valjer en roman dar huvudpersonerna reser med bat. Det kan vara ,Resan till gry-
ningen”, ,Jorden runt pa 80 dagar”, ,Pete och de andra” eller nagon annan roman dar det
forekommer en batresa.

Deltagarna staller sig i mitten av rummet, ledaren pa en upphojning. Ledaren haller i ett A4-
-ark som symboliserar batens dack. Nar ledaren lutar arket at nagot hall, beter sig deltagar-
na som om det hande med golvet under deras fotter — en lutning at vanster betyder att alla



dras at vanster av tyngdkraften, en lutning at hoger trycker dem at hoger.

Arket kan vaga sig, hoppa, svava uppat och falla nedat, vikas, lutas uppat, nedat, at vanster,
at hoger...

Under demonstrationen berattar han en historia dar han betonar de skrammande 6gonblic-
ken av lutningar, helst med hjalp av sin kunskap om handlingen i romanen som han hamtat
idén fran.

2. SELLERSPEL

a) Speed date

| rummet stalls stolar upp i cirklar: en del av stolarna med ryggarna mot varandra, en del
av stolarna mittemot dem - tva cirklar ska bildas - en inre och en yttre. Om det ar manga
deltagare ska man stalla upp flera sadana cirklar sa att alla deltagare far plats. En cirkel bor
rymma grupper pa hogst 10-12 personer - en for stor grupp forlanger leken onddigt.
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(De svarta romberna &r den inre cirkeln, de fargade &r den yttre.
De markerade platserna &r platserna for de som talar.)

Deltagarna tar plats och personeniden inre cirkeln berattar for personen i den yttre cirkeln
om sin forkladnad - boken/hjalten som var inspirationen. Detta pagar i 60 sekunder. Nar ti-

den ar ute meddelar ledaren att det ar dags for byte och personerna i den yttre cirkeln byter
plats genom att flytta sig medurs till platsen bredvid.
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(Pilarna markerar riktningen for féréndringen fér personerna i den yttre cirkeln.)
Nu berattar den yttre cirkeln om sin forkladnad och inspirationen till valet.



(De markerade punkterna &r platserna for de personer som talar.)
Leken upprepas tills personerna i den yttre cirkeln atervander till sina startplatser.

b) Hitta personerna pa listan
For att forbereda denna lek maste man kanna till deltagarnas kostymer — detta kan goras i
forvag eller under festen.
Varje deltagare far en lista med egenskaper och erfarenheter hos litterara hjaltar. Under
en viss tid (tiden beror pa antalet deltagare) springer deltagarna runt och stéller fragor till
varandra for att hitta personer som har klatt ut sig till karaktarer som passar beskrivningen.
En person kan bara skrivas in under en egenskap, dven om hen passar in pa flera punkter.
Exempel pa en lista med egenskaper:

- en hjalte som kunde trolla

- en hjalte som kunde lita pa sin van

- en hjalte som kommer fran ett annat land

- en hjalte som hade ett husdjur

- en hjalte som kom fran en fantastisk varld

- en hjalte som var en flicka

- en hjalte som var en pojke

- en hjalte som hade magiska krafter

- en hjalte som gjorde roliga saker

- en hjalte som har nagon fran sin varld i rummet under leken

- en hjalte som besegrade ondskans krafter

Leken avslutas efter den angivna tiden och ledaren kontrollerar hur manga personer som
hunnit fylla i hela listan under tiden.

¢) Vem &r min litteréra van?

Leken borjar med att man skapar en lista over kostymer — varje deltagare far i borjan saga
vem de har klatt ut sig till.

Nar leken borjar fasts en lapp med en slumpmassigt vald hjalte, som nagon annan har klatt
ut sig till, pa ryggen pa varje deltagare, sa att deltagarna inte vet vem deras litterara van ar.
Deltagarna kan stalla fragor som kan besvaras med JA eller NEJ. Uppgiften ar att gissa vem
den litterara kompisen ar utifran ledtradarna och hitta honom eller henne. Deltagarna gar



runti rummet och fragar alla om detaljer som kan hjalpa dem att gissa vem som star pa lap-
pen som ar fast pa ryggen. Nar en deltagare gissar vem som har tilldelats honom eller henne
ber han eller hon personen i den forkladnaden att ta bort lappen fran ryggen.

MODIFIKATION

Man kan para ihop deltagarna sa att de letar efter varandra. Da letar de efter varandra - till
exempel ska Harry Potter hitta Gandalf och Gandalf ska hitta Harry Potter. Nar leken ar slut
kan man dansa tillsammans i par som har hittat varandra pa detta satt.



