UlKalenaoer

med Blue-Bot

PROGRAMMERING & RORELSE

Programmera Blue-Bot runt i var Julby och valj om ni vill utféra
rorelseuppdraget som medfoljer varje programmeringsuppdrag.

Du behover en bluebot och var Julby som du hittar pa lekolar.se/jul!

Har nedan finner du 24 programmerings- och rérelseuppdrag som
du kan valja fritt mellan.

Tips: Roboten kan placeras vart som helst pa kartan eller sa utgar
du fran samma plats vid varje ny dag och uppdrag.




1. Programmera Blue-Bot till grisen i gyttjepolen

Grisar alskar att rulla sig i gyttjan for att bl.a. svalka sig.
Kan ni rulla fran ena sidan rummet till det andra? Utan att rulla pa varandra.

2. Programmera Blue-Bot till Martas klapp- och prylbod

Dags for klappleken raketen!

Alla deltagare borjar ldngsamt klappa handerna, samtidigt som éverkroppen och
armarna svanger sidledes mellan axlarna. Tempot i klappandet 6kas successivt. Tempot
i klappandet &kas mer och mer, samtidigt som ni bérjar stampa med fétterna i marken.

Satt en hand framfér munnen och lat som en raket som startar.
Leken avslutas med att alla kastar armarna upp mot himlen,
hoppar och later som en raket som lyfter fran marken.

3. Programmera Blue-Bot till katten utanfér det roda huset

Katten kroker pa ryggen. Det kan katter gora nar de kanner nagot form av hot.

Gor Yoga-ovningen “Katt-Ko”. Stall dig pa alla fyra. Se till sa att handerna ar axelbrett

isar, spreta pa fingrarna och hela handerna i golvet. Se aven till sa att kna och fotter ar
hoftbrett isar.

Andas in—jobba igenom kota for kota. Position: som en katt kroker rygg.

Andas ut — jobba igenom kota for kota, svanka, slapp ner magen och for brostet framat.
Lat till sist ditt huvud félja med — lyft garna blicken uppat. (Position: som en ko som ramar).

4. Programmera Blue-Bot till den lilla snogubben

Ordet Snégubbe bestar av 8 st bokstaver. Kan ni bilda ordet med era kroppar?
Hur manga barn behovs for att bilda O? Enklast blir nog om ni ligger ner pa golvet.

5. Programmera Blue-Bot till renarna i skogen

En ren kan springa i 60-80 km i timmen. Det ar snabbt det!
Hur snabbt kan ni springa pa alla fyra? Dela in barngruppen i
stafettlag och spring pa alla fyra som renen. Vem kommer forst?

6. Programmera Blue-Bot till den stora eken

Visste du att varldens aldsta ek ar 1000 ar gammal!
Er tur att visa hur gamla ni ar. Stall er pa rad i ordningen aldst sist- yngst forst.
Vill man gdra det extra knepigt gors detta utan att prata. Bara gestikulera, gissa och peka.

7. Programmera Blue-Bot till Tomtefar pa torget
Tomten hette fran borjan “Julgubben” och kommer fran det finska ordet “Joulupukki”.

Lek statyer!
Lekledaren ger uppdrag sasom “fritt!”. Da far alla rora sig fritt i rummet. Eller “staty!”.
Da skall alla frysa och sta stilla som statyer. Upprepa.

8. Programmera Blue-Bot till vaskaffaren

Dags att k&pa en ny vaska?

Sag “Packa pappas kappsack” sa snabbt och sa manga ganger ni kan, men!
Ni maste sta pa ett ben. Byt ben och gér samma sak.



9. Programmera Blue-Bot till bageriet

Saffran ar varldens dyraste krydda och den kommer fran pistillmarkena i saffranskrokusen.
Det kravs minst 100 000-150 000 krokusar for att utvinna 1 kg torkad saffran, och dessa
maste rensas for hand. Far man i sig stora mangder saffran sa det giftigt. Men det ar inget
som man behdver oroa sig for om man ater en lussebulle eller fem. Det kravs mellan
10-20 gram fér en vuxen manniska foér att fa i sig en dédlig dos. Undvik dock att mata
smafaglar med saffransbrod da deras sma kroppar ar kansliga for kryddan.

Nu ska ni fa knada varandra istallet. Tva och tva ska ni fa ge varandra en skon ryggmassage. Kanske kan ni
l[dsa en massagesaga tillsammans eller sa ger ni varandra en massage efter eget tycke. Glom inte att alltid
fraga den du ska massera om det ar ok att ge hen massage och du som far massage tackar fér massagen.

10. Programmera Blue-Bot till sparkcyklarna

Forsta cykeln uppfanns pa 1800-talet, de kallades velocipeder och héghjulingar.
Lagg er pa rygg och cykla med benen. 30 ganger. Slappna av. Upprepa 3 ganger.
Hitta en kompis och satt fotterna mot dennes fétter, cykla tillsammans 20 ganger. Upprepa.

Omberg i Ostergdtland ca 2100 ar f Kr. Geten hade en stark stallning som husdjur i det
gamla Norden. Populart i dag ar get-yoga sa darfor ska ni fa en yoga-lek att testa:

Spegeln!

Sitt mitt emot varandra och hall handerna med 5-10 centimeters avstand fran varandra.
Lat det ena barnet borja rora pa handerna och lat kompisen félja med i rérelsen.

Byt efter ett par minuter. En bra koncentrations- och samarbetsdvning.

11. Programmera Blue-Bot till getterna pa berget
Till Sverige kom geten under yngre stenaldern. Det aldsta svenska fyndet av get ar fran ”

12. Programmera Blue-Bot till kattens hus
Maju sager katten. Vad sager de andra djuren?

Leken djurmemory!

Tva personer ar spelare och gar ut ur rummet. Da delar resten av gruppen in sig tva och tva.
Varje par ska nu komma éverens om ett djurlate.

Sedan skall alla i rummet ldgga sig utspritt pa golvet, som ett memory. Kalla in de tva som ar dar ute.
De tva spelararnas uppgift ar nu att fa ihop sa manga par som mojligt genom att turas om att gissa
och para ihop personer. Nar spelaren sager en persons namn ska personen lata som djuret paret
kommit dverens om. Om spelaren parar ihop ett par sa gar paret over till spelaren och pa sa satt
samlar spelaren par. Flest par vinner.

13. Programmera Blue-Bot till isgrottan

Med sina fem kilometer langa gangar ar Korallgrottan Sveriges langsta
grotta! Korallgrottan upptacktes ar 1985 i Jamtland.

Idag ska ni fa slappa i moérker. Slack ner i rummet. Det tar tva minuter att
gora hela 6vningen en gang.

1. Ligg garna ner pa rygg pa en mjuk matta, eller sitt bekvamt.
Luta dig tillbaka om du sitter. Blunda om det kanns bra fér dig.

2. Ta ett par djupa andetag genom nasan och lat musklerna i magen slappna av.

3. Spann hela kroppen samtidigt. Spann fran tarna till ansiktet, och lyft huvudet, benen och armarna ett par

millimeter frdn golvet, men inte hogre. Hall andan.

. Hall kvar spanningen och fortsatt att halla andan i tio till femton sekunder, eller langre om det kanns bekvamt.

Andas ut och at kroppen sjunka ner mot mattan. Ligg kvar en stund och &t andningen bli som vanligt.

Kann att fotterna faller lite at sidan. Kann att hela kroppen slappnar av.

SIS



14. Programmera Blue-Bot till stora scenen

Lek dansstopp och spela garna nagra harliga jullatar.

15. Programmera Blue-Bot till lilla hunden

Hunden ar en av manniskans aldsta foljeslagare. Hunden harstammar fran
domesticerade vargar, som uppkommit genom att vargflockar uppehallit sig kring
manskliga boplatser, dar de levde pa manniskans matrester och darfér blivit tamare
fér varje generation.

Leken hunden och benet!

Deltagarna sitter i en ring pa golvet. En av deltagarna ar hund och ligger pa golvet
inne i ringen, samtidigt som hen haller for 6gonen. Framfor hunden ligger ett ben.
Ledaren pekar pa en av deltagarna som smyger in och hamtar benet och satter sig
sedan pa sin plats. Deltagarna sager tillsammans: “Alla hdnder bakom ryggen,

nu far hunden vakna!”.

Hunden vaknar och kryper fram till nagon och sager: “VOV!I”

Deltagaren racker fram sina hander. Hunden fortsatter till nasta och sager: “VOv!I”
Detta upprepas tills hunden hittar benet. Deltagaren som har benet far da bli ny hund.
Ar deltagarna lite &ldre kan man strunta i vov:et och istallet peka pa den man tror har benet.

16. Programmera Blue-Bot till stallet

Var tamhast harstammar fran vildhasten. Man tror att hasten blev tamdjur
for ca 6000 ar sedan. Forr anvandes hasten framst som drag- och riddjur.
Hasten varierar kraftigt i storlek fran 49 cm till 219 cm i mankhéjd. Ar den
under 148 cm raknas den som en ponny. Hastar har aven mycket bra minne.

Ta hastsvansen!

Ni kan ni dela upp er i tva lag, men ni kan ocksa leka individuellt. Fast varsin "hastsvans” i byxan.
Sag “klara, fardiga, ga”, sedan forsoker ni ta varandras svansar! Den som klarar sig langst med
sin hastsvans kvar vinner! Pssst... Testa garna att gora utmaningen pa alla fyra, pa en liten ytal!

17. Programmera Blue-Bot till trafikljuset

Det forsta trafikljuset, bestdende av en gaslykta med rott glas och gront glas at tva hall vardera,
roterades av en polisman. Den installerades den 10 december 1868 utanfor Storbritanniens
parlament i London. Nagon manad senare da en explosion skedde i lyktan avbrots forsoket,
varefter det dréjde till 1917 innan man forsokte igen. Ar 1912 satte den amerikanske polismannen
Lester Wire i Salt Lake City upp det forsta rédd-grona elektriska trafikljuset i varlden.

1.2..3 rétt jus!

Leken gar till sa att man enas om vem som ska “sta”. Nar detta ar gjort sa staller sig den utvalda
personen med ryggen mot de andra. De &vriga deltagarna staller sig pa led nagra meter bort.
Hur ldngt avstandet ska vara ar valfritt. Leken gar ut pa att ta sig till den som “star” nar denne
inte ser det. Den som "star” vander ryggen mot de andra och réknar hégt “ETT...TVA...TRE
ROTT LJUS!”. Medan den som "star” raknar gar, springer, skuttar eller kryper de andra mot
denne. Precis nar “rétt ljus” utropas vander sig barnet som “star” sig om och da maste de andra
deltagarna vara blickstilla. De som da rér pa sig far ga tillbaka och stalla sig vid start igen.

Detta upprepas tills det att nagon hinner fram till personen som “star” och klappar denne i
ryggen. Nar det ar gjort sa slutar den lekomgangen och den personen som kom fram forst

far ta 6ver rollen som “star” och leken borjar om.

18. Programmera Blue-Bot till solen

Solen ar cirka 4,5 miljarder ar gammal. Precis som alla stjarnor bestar var sol av gas. Massan
utgors av 70,6 % vate och 27,4 % helium. En kraftfull gravitationskraft haller samman massan och
skapar ett enormt tryck och extrema temperaturer pa 15 miljoner grader Celsius i solens karna.

Is och sol!

En elev utses till “is” och ska “ta” de andra. Nar nagon blir tagen fryser denne till is och star med
armarna rakt ut. Kamraterna kan smalta isen genom att vara en "sol” som kryper under armen/
armarna och den frusna blir da fri igen.



19. Programmera Blue-Bot till hastarna i hagen

Att hastskor ar lyckobringande har sannolikt sina rotter i forestallningen att jarn
har en sarskild férmaga att halla onda andar borta. Eftersom hastar

dessutom traditionellt skoddes med sju sdm — och sju betraktades som

den heligaste siffran — var hastskor redan tidigt forknippade med tur.

Sko din hast!

Ta fram tva stolar med fyra ben, atta plastmuggar och tva égonbindlar.
Leken utfors krypande pa golvet. Stolarna som forestaller hastar stalls

mitt emot varandra och muggarna forestaller hastskor som ska sattas pa
benen. Tva barn far dgonbindlar och muggarna stalls ut pa golvet bland
stolsbenen. Den som forst lyckas med att fa fatt pa fyra “skor” och satt dem
pa sin egen "hast” har vunnit.

20. Programmera Blue-Bot till klockan

Den allra forsta klocka var soluret som uppfanns for 5 000 ar sedan. De tidiga mekaniska uret hade bara
timvisare. Det enda man kunde stalla klockan efter var solen, sa tiden gallde bara just dar man var.

TICK-TACK!
GOm en aggklocka, en som tickar nar den ar uppvriden, i nagot rum eller ute pa garden. Det galler for
barnen att hitta klockan innan den ringer.

21. Programmera Blue-Bot till banken

DBANK O

Pengar ar papperslappar och metallbitar, som manniskan bestamt ar )
e

vardefulla. De gor det enklare att handla. Om man bara bytte saker
med varandra skulle det inte alltid bli rattvist. Pengar gar battre att
spara an till exempel fiskar och grénsaker.Med betalkort flyttas pengar
elektroniskt via datornatverk. Da syns pengarna bara som siffror
pa kontoutdragen.

Ramsrakna-trana tal!

Trana olika tal, “skutt” eller tabeller. Dvs. ramsrakna fran 1..2..3 uppat
eller bakat. Med aldre barn kan man trana tabeller, sa som 2:ans tabell...
2.4.6.. Eller 5:ans tabell......5...10...15.. Alla barn star upp, ett barn borjar
ramsan och sager “sitt” tal, for att sedan satta sig ner och lata turen ga vidare till nasta kompis. Det barnet gor pa
samma vis som kompisen innan.Bestam innan vilken tabelll, jamna eller ojamna tal ni kommer att kéra i ramsan sa
alla fatt vetskapen om det.

22. Programmera Blue-Bot till polisstationen

Polisen samarbetar med skolor, kommuner, foretag, féreningar och
myndigheter for att férebygga brott och skapa trygghet. Vid brott ska
polisen ingripa. Polisen arbetar ocksa med att utreda brott. Polisen ar
aven den myndighet som gor pass.

Mé&rdarleken!

Inte sa blodigt som det later.

| den har leken behover ni vara ett ganska stort gang. Det behovs en
lekledare som delar ut rollerna och styr leken. | évrigt behdvs inget och
heller inga forberedelser.Alla staller sig mot vaggen, med ansiktet inat.
Lekledaren gar sedan och knackar alla i ryggen och delar pa sa satt ut
de olika rollerna. Knackar han dig tre ganger i ryggen ar det du som

ar moérdaren, men knackar han tva ganger ar det du som ar polis. Alla
ovriga far en knackning och ar tankbara mordoffer. Efterat ar det saklart
topphemligt vilka som fatt vilka roller!

Nar rollerna fordelats borjar alla ga runt i rummet, ingen vet fortfarande vem som ar polis eller mérdare. Mordaren
slar till genom att blinka tva ganger till sitt offer. Offret tar da tva steg och faller sen skrikande ihop pa golvet. Har
mordaren rakat blinka till den som ar polis aker hen dit direkt, men annars ar det alltsa polisens svara uppgift att ta
reda pa vem mordaren ar.

OBS! Inget prat under lekens gang!



23. Programmera Blue-Bot till skolan

Alla barn har ratt att ga i skolan! Ordet “skola” kommer fran grekiskan otXOAr (scholé), med
betydelsen “ledighet”/“vila”. Skola var en plats fér nagra som givits ledighet, vila — i motsats till
arbete. Detta eftersom barn var tvungna att arbeta forr i tiden och fortfarande i vissa lander.

Byta namn leken!

Alla gar runt och skakar hand med varandra, och sager sitt namn. T.ex. “Jag heter Helena" -
“Jag heter Karl". Fran det dgonblicket man skakat hand, byter man ocksa namn. Alltsa heter
Helena numera Karl och sager sitt nya
namn till den nasta hon skakar hand
med. Sa om Helena (som numera
heter Karl for ett kort dgonblick)
skakar hand med Johan sa heter

hon Johan, och Johan heter Karl.

Det gar det ut pa att alla ska fa tillbaka
sitt eget namn, och da satter sig den
personen ner.

24. Programmera Blue-Bot till tomtens stuga
(stugan med tomteluva)
Charader!

Detta gar att variera i svarighetsgrad. Tex kan barnen dra
en bild pa ett djur de ska harma och andra gissa. Eller sa
ar det en hel mening barnen ska gestalta. T.ex. tomten

fastnar med skagget i brevladan.




