A

Inspired by

‘Bsngp

TheFA

Inspired by

©Disney . T - & - E %fsNEP




UEFA

Inspired by

‘Bsngp

Vdlkommen till UEFA Playmakers, inspirerat av Disney. Detta program
ar en del av UEFA:s pagdende strdvan efter att samarbeta med
féreningar pd grdsrotsniva for att erbjuda fler méjligheter for flickor
att spela fotboll. Detta spdnnande samarbete mellan UEFA, Disney
och engelska FA-cupen &r utformat for att inspirera flickor i dldern
fem till Gtta ér, som aldrig har spelat fotboll férut, att uppleva spelet
fér férsta gangen.

Programmets syfte dr att:

o introducera flickor for fotboll genom att erbjuda en miljé som d&r
utformad fér dem och som fokuserar pa glddje, vanner och fotboll;

o implementera en ny, skrdddarsydd coachningsstrategi som
anvdnder fantasin (inspirerad av Disneys berdttelser och
karaktdrer), som ett verktyg for att coacha och léra ut
fotbollsfardigheter;

o forbattra flickornas livserfarenet, allsidiga trdning och
grundldggande fotbollskunskaper for att uppmuntra dem till att
vilja spela fotboll Idnge.

Med stod av ett stort globalt varumdrke ar UEFA, Playmakers-program
en unik mojlighet att fa unga flickor att intressera sig for fotboll, med
syftet att skapa aktiva, fysiskt kunniga fotbollsdlskare.

Vi hoppas att du dr lika forvantansfull som vi dr 6ver att arbeta med
detta unika program.
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Som det ledande organet i europeisk fotboll satsar UEFA pa
att utveckla flick- och damfotbollen i alla 55 av dess anslutna
medlemsorganisationer, och 2019 lanserades Tid att agera: UEFA
Women’s Football Strategy 2019-24, UEFA:s forsta strategi ndgonsin
inom damfotbollen. Tid att agera har som syfte att:

e Fordubbla antalet kvinnor och flickor som spelar fotboll
« Andra uppfattningen om damfotboll i hela Europa

o Férdubbla rackvidden och vérdet pd UEFA Women’s EURO och
UEFA Women’s Champions League.

o Forbdttra spelarnas standarder.

o Foérdubbla kvinnlig representation i alla UEFA-organ.

Det allra forsta pan-europeiska fotbollsprogrammet som riktar sig
till deltagande, coachningsstrategier, spelarvdgar och spelmiljéer ar
ett av ett antal strategiska projekt som anvdnds av UEFA fér att fa
damfotbollen att vdxa over hela Europa.

Walt Disney Company har en ldngvarig, prisbelont satsning, pa
hdlsosam livsstil, utformad for att inspirera hdlsosammare framtida
generationer med hjdlp av den otroliga kraften i Disneys karaktdrer
och berdttelser. Barn ar motiverade att goéra sina val inspirerade av
sina favoritkaraktdrer, sé Disney samarbetar med en mdngd olika

initiativ och anvdnder historieberdttandets kraft som en god kraft
for att uppmuntra barn och familjer att bli aktiva och dta nyttigare.

Engelska FA-cupen (EFA) har levererat fotbollsstrategi fér kvinnor och
flickor sedan 2016. Flickor har mdnga motiv for att spela fotboll, inklusive
noéje, vanskap, Ikunskap och familj och EFA har arbetat med innovativa
program sdsom Wildcats, for att tillhandahdlla méjligheter att fanga
flickors fantasi och motivera dem att delta i fysisk aktivitet och fotboll.
EFA banade vdgen for ett partnerskap med Disney for att utveckla
programmet Active Play Through Storytelling (Aktivt spel genom
historieberdttande), som anvénder Disneys berdttelser och karaktdrer.

Som coach i Playmakers kommer du att behéva fdardigheterna,
kunskapen och personligheten for att vdacka programmet till liv.

UEFA Playmakers, inspirerat av Disney, dr utformat foér att ge flickor
i dldern fem till atta ar mdjligheten att bli en del av ndgot som &r
roligt och engagerande och ger en kdnsla av tillhérighet. Vi strévar
efter att uppfylla flickornas individuella behov genom att skapa en
miljo som hjdlper dem att utvecklas fysiskt, psykiskt och socialt.

Filosofin bakom programmet &r att tillata frihet, val och kreativitet
genom aktiv lek, som uppmuntrar flickor att hitta sina egna vagar
genom att slutféra uppgifter. Ovningarna medfér vissa regler och
begrénsningar men ger dndda utrymme for problemldsning och att
hitta I16sningar.

En positiv, engagerande och karismatisk coachning krdvs for
att effektivt engagera flickorna i tréningspassen. Tank pd hur du
férmedlar innehdllet i programmet. Som coach kommer du att
utvecklas genom programmets gdang och Idra dig innehdllet.

Njut av att vdacka Disneys magi till liv genom Playmakers!




Under varje traningspass kommer du att Idsa ett kapitel for barnen
och genomfora tillhérande ovningar och lekar. Ett traningspass
berdknas ta 45-60 minuter. Tioveckorsprogrammet dr indelat i
dtta tréningspass. Du far tva fria veckor att repetera évningar,
genomfdra delar ni inte har hunnit med eller géra nagra av barnens
favoritévningar igen. Varje tréningspass bestdr av féljande sex delar:

NR. | DEL BESKRIVNING

1 Introduktionen Introducerar kapitlet
och "kodordet”.

2 Karaktdrerna Introducera karaktdrerna i
tréningspasset/kapitlet.

3 Miljén Gruppen arbetar tillsammans
for att bygga upp "miljon” med
tillhérande material.

Aventyret En enkel lek baserad p&
kapitlet i berdttelsen.

Reflektionen Fragor for att reflektera vad de
har Idrt sig och vilka fardigheter
de har utvecklat.

Cliffhanger Sdtter prdagel pd nasta kapitel
och uppmuntrar anvdndningen
av "dventyrspasset”.

| samband med varje trdning far alla ett "Gventyrspass” att ta
med sig hem. Aventyrspasset genomfdrs hemma och &r en del av
upplégget och innehdller uppgifter relaterade till varje kapitel. Detta
dr frivilligt men uppmuntra gdrna barnen att géra detta!

UEFA Playmakers, inspirerat av Disney, har specifika kunskapsmal
for flickor mellan fem och atta ar:

1. Att utveckla livserfarenhet och vdrderingar utdver
fotbollsmiljén och som kan anvdndas i vardagen, sGsom
respekt, lagarbete och problemldsning.

2. Att utveckla grundldggande rdrelseférméga som ger en bra
grund for fortsatt idrottande.

3% Att utveckla grundldggande fotbollskunskaper och
introduceras till fotbollen.

Livserfaren
-het och
vdrden

Grunderna

Grundldggande i fotboll

rérelseférmaga
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Programmet dr utformat for att utveckla positiva varden och
fardigheter som kan anvdndas i vardagslivet.

Fysisk aktivitet och fotboll kan vara utmadrkta Idrare ndr det gdller
att f@ unga mdnniskor att utveckla positiva beteenden sdsom att
respektera andra, f@ nya vdnner, tala och lyssna, arbeta bra i ett
lag, ha en positiv instdlining och komma dver motgangar - alla
fardigheter vi vill att vara unga flickor ska férvarva.

Flickorna kommer att Idra sig om och diskutera olika vdrden och
livserfarenheter under varje session, och reflektera 6ver hur de kan
tilldmpas i olika omréden i livet.

En del av programmet handlar om att Idra flickorna att réra kroppen
pa olika satt, for att stddja utvecklingen av rérelse, balans,
koordination och hastighet.

Den grundldggande rérelseférmdgan kan brytas ner i tre delar:
o Roérelseférmaga - t.ex. att g4, springa, hoppa.
o Stabilitet - t.ex. stopp, landning, vridning, och védndning.

Bollkontroll — t.ex. genom att sparka, kasta, studsa, kontrollera
och fanga.

Fotboll ska introduceras pd ett enkelt satt sa att flickorna far
mdjlighet att Idra sig grundldggande fotbollskunskaper sGsom:

B i

Rora sig med bollen (driva)
Bollkontroll (dribbla)

Sparka bollen (passa och skjuta)
Spel och utmaningar

1v1 (g6éra mal och férhindra mal)

Flickorna kommer att Idra sig att anvdnda bollen under
foljande situationer:

JAG och bollen, Idra sig att sjdlvstdndigt réra sig med en boll
Spela tillsammans med en kompis/i en grupp

Spela med och mot andra




Tips och idéer

Strategin for detta UEFA-Disney-alternativ frdmjar redan en positiv
och sdker miljé, men har kommer nagra specifika tips for att skydda
unga flickor:

1.

Forsok att sdkerstdlla att bade kvinnliga och manliga coacher
dr tillgdngliga. For detta program mdste minst en coach eller
volontdr vara kvinna och alla coacher mdste ha nédvéandiga
fardigheter for att kommunicera med yngre barn, sGsom att
anvdnda sprdk Idmpligt betrdffande alder och utveckling.

Yngre barn behdver en hégre niva av tillsyn.
Minimiférhdllandet fér detta program &r en vuxen per

tio barn, om inte annat anges i nationell lagstiftning. Vi
rekommenderar en vuxen per sex barn. Forsok att involvera
fordldrar/vardnadshavare for tillsyn av sina egna barn.

Var tydlig angdende arrangemang fér Idmning och
upphdmtning. Detta omfattar inte enbart tider utan dven
vem som far hdmta flickorna. | vissa fall ,ar det kanske inte
Iampligt att vissa vuxna hdmtar barn, t.ex. om det finns ett
domstolsbeslut som begrdnsar kontakten. Generellt sett, bor
flickorna hdmtas av vuxna som coacherna kdnner igen som
deras véardgivare, t.ex. férdldrar, mostrar, farbréder.

Det kan vara lampligt att dldre syskon foljer med flickorna
hem, t.ex. om det finns parallella aktiviteter for dldre barn.
Detta mdaste avtalas med foérdldrarna/vardnadshavarna,
helst skriftligen. Aldern dé& dldre barn kan ansvara fér
yngre syskon beror till stor del pd sammanhanget, men en
minimidlder pa 12 ar féreslds.

Overvdg att introducera ett system som skriver in flickorna nér
de kommer och skriver ut dem vid upphdmtning. Detta dr sdrskilt
praktiskt ndr det gdller ett stort antal flickor och handledare.

Sdkerstdll att kontaktinformation till alla férdldrar/
vardnadshavare &r tillgénglig. All kommunikation angdende

trdning, matcher, aktiviteter etc. ska tas direkt med dem och
inte genom sma barn, fér att undvika férvirring.

Forsdk att arrangera det sé att flickorna byter om hemma.
Om de byter om pa plats, mdste det finnas ett separat
omkl&dningsrum som enbart flickor fér anvénda. De bor
overvakas av kvinnlig personal utan ndrvaro av andra
vuxna. Eftersom yngre flickor kan behdva hjdlp att byta om
bor handledaren endast hjdglpa dem med det som de inte
klarar av sjdlva. Detta bér diskuteras pa férhand med deras
férdldrar/vardnadshavare.

Aven om puberteten sannolikt inte kommer att vara ett
problem, kan flickor i den &vre dldersintervallen i undantagsfall
ndrma sig eller uppleva puberteten. | dessa fall kan det vara
praktiskt att ha ett (privat) samtal med deras fordldrar/
vardnadshavare fér att identifiera eventuellt ytterligare stéd
som kan tdnkas behovas, t.ex. Idmpliga toalettfaciliteter.

All sorts mobbning, dven om den tycks vara harmlds, ska
omedelbart dtgdrdas. Mobbning kan eskalera snabbt sd det
&r viktigt att sld fast att det inte kommer att tolereras.

Bdade flickorna och deras fordldrar/vardnadshavare mdste vara
medvetna om skyddsatgérderna och vad som anses vara ett
acceptabelt beteende av personalen. Att f@ dem godkdnna
uppférandekoden rekommenderas. Till exempel, "alla ska
kdnna sig sdkra”, "alla ska trivas och kdnna sig inkluderade”,
“ingen ska kdnna sig uteldmnad och vi ska alla vara vdnner”,
"ingen ska géra ndgot med dig som du inte gillar”. Tala om fér
flickorna hur man klaga gér ett klagomal och vem de ska prata
med betréffande skyddsatgdrderna, t.ex. "du kan prata med X

om du &r olycklig eller om nagot &r fel”.

Kom ihdg att dtgdrderna som ingdr i UEFA Safeguarding Toolkit,
sdsom sdkrare rekryteringsférfaranden och uppférandekoder,

ocksd dr relevanta och ska implementeras. Kontrollera &ven lokala/
nationella bestdmmelser och lagar, i synnerhet i férhdllande till fragor
som exempelvis tillsynskrav och vem som kan arbeta med barn.
Exempelvis, kan specifika bakgrundskontroller och utbildning krdvas.
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Tranaren strukturerar 4 smda mal med 8 koner (2 i varje hérn) for att
markera granserna for traningsomrddet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek. Barnen kan hjdlpa till att sdtta upp dem.
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Vdlkomstaktivitet: Omradet kan anvdndas innan sessionen startar
for att vdlkomna barnen och foérdldrarna dit. Du kan bjuda in dem
till spelet och till att utforska utrustningen och mdlen.

T e ‘;__‘-L_"" -

Att réra pd kroppen pd olika satt for att stédja utveckling av rérelser,
balans, koordination och hastighet

SYMBOLER

Stora koner

=

Bry sig om andra
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o Rorelse sig med boll

e Rorelse forbi och runt andra med bollen

L E LA

e Rorelse med boll mot ett mal




Introduktion av leverantor.

Idag ska vi: ¢ Ha ROLIGT

hapited EF TE FITIS HIARTA

Hej och vdalkommen till [sportarenans namn].

pOCOOOOOOO

 LARA oss nya fardigheter

TE FITIS HJARTA

Frén bérjan fanns det bara
ett hav - tills huvudon Te Fiti
visade sig.

Hennes hjdrta hade makt att
skapa sjdlva livet och hon
delade med sig av sin makt till
vdarlden och skapade mdnga &ar.

Med tiden boérjade en del att
leta efter Te Fitis Hjdrta. De
trodde att om de kunde dga det,
skulle den stora skaparmakten
bli deras.

« Arbeta tillsammans och f& nya VANNER

Idag ska vi bérja vart Vaina-dventyr med:

En dag vagade sig den
modigaste av dem alla 6ver det

stora havet for att stjdla hjartat.

Han var en halvgud 6ver vinden
och havet. En ombytlig krigare
med manga tricks for sig. Han
gjorde sig forst en magisk
fiskkrok. Hans namn var Maui.

Idag, ska vi latsas att vi dr en
del av detta Vaiana-dventyr.
For att forsdkra oss om att vi
dr trygga, maste du stanna upp
och lyssna ndr du hor kodordet.
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| byn Motunui samlades en grupp smdbarn inklusive hévdingens
dotter runt farmor Tala fér att lyssna p& en saga:

“Maui tog Te Fitis Hjdrta och utan det borjade hon att falla sénder
och blev till ett fruktansvdrt morker. Maui férsdkte rymma men
konfronterades med en annan hjdartsokare: Te Ka, demonen av

jord och eld. Maui drabbades av blixten och forsvann. Och hans
magiska fiskkrok och Te Fitis hjarta hamnade i havet. Men en dag
kommer hjdrtat att hittas av ndgon som reser bortom revet, hittar
Maui och tar honom dver havet for att aterstdlla Te Fitis Hjarta och
rddda oss alla”.

Hévdingen Tui tréstar barnen och sdger: “Ingen far nagonsin ta sig
bortom revet. Vi ar trygga. Det finns inte ndgot morker”.

Under tiden smiter Vaiana, hévdingens dotter, ner till stranden.

Innan vi fortsdtter, |Gt oss skapa stranden och se vad Vaiana
finner dar.




Barnen anvdnder sig av sma koner for att géra en stor rektangel
som forestdller stranden. Den ena langsidan av rektangeln ska
utgéras av bla koner som férestdller havet.

2. Barnen placerar ut bollarna pa mafa éver stranden for att
motsvara sndckorna pd stranden.

3. Alla barn forflyttar sig till en boll for att hitta en partner. Nar
de vdl har en partner, sdger de sitt namn och sedan forflyttar
de sig till en annan boll fér att hitta en ny partner. Lat barnen
fortsdtta forflytta sig till de har traffat alla i gruppen.

4. Uppmuntra barnen att forflytta sig i olika riktningar sa att de
férestdller olika djur pa land, havsdjur eller faglar, som man
kan hitta pa stranden. T. ex. g som en krabba, flyga som en
fiskmds, simma som en sjéstjdrna, glida fram som en snigel.

SYMBOLER
o0

e Sma koner
o

Stora koner

& Bollar

k Spelare

~ . Pa stranden strdcker sig Vaiana efter en vacker sndcka i
vattenbrynet ndr hon ser ndgra stora sjofdglar som omger en
skoldpaddsunge. LAt oss hjdlpa Vaiana att skydda skéldpaddan.

SOOI KIS O I OIAA

UTMANING 1

1. Bollarna pa stranden &r nu skdldpaddor.

2. Barnen forflyttar sig fran boll till boll. Varje gang de nar en boll,
skyddar de skoldpaddan genom att tdcka 6ver bollen med kroppen.

3. Uppmuntra alla barn att anvdnda sina kroppar for att tdcka
6ver bollarna pa olika satt (genom att sitta pd dem, ligga pa
dem, etc.).

UTMANING 2

1. Ropa ut alla kroppsdelar (huvud, mage, knd, skuldror, etc.).
Barnen vidror en ny boll med just den kroppsdelen.

2. L&t barnen ropa ut egna namn pd kroppsdelarna for att tdcka
over bollarna.

L 19

& Bollar

&6\ Spelare

SYMBOLER

o) Sma koner
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Stora koner
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NAR JAG SAGER VISA, SAGER DU MITT HJARTA INSTRUKTIONER
VISA VISA

INSTRUKTIONER

SYMBOLER

:8 Sma koner

Stora koner

SYMBOLER

0
" 1) o < Bollar
o0 Sma koner

Stora koner

& Bollar

W Spelare

. Vastar

NAR JAG SAGER VISA, SAGER DU MITT HJARTA
VISA VISA
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Havets vagor bérjar kalla pé Vaiana. Skrattande, forflyttar hon
sig framdt mot havet som drar sig tillbaka. Hon bdrjar plocka upp

sndckorna och da leker havet med hennes hdr. Pl6tsligt upptdcker
hon en liten sten med ett konstigt spiralmdnster pd i havet. Lat oss
se vad som hdnder ndr vi foljer med ut i vattnet mot stenen.

UTMANING 2

1. Fortsdtt som i féregdende utmaning, men denna gang
ska respektive lag ta tillbaka sina vdstar och bollar till
startpositionen sa snabbt de kan samarbeta som ett lag.

2. Gor detta ndgra ganger sa att de kan férsdka klara av
utmaningen allt snabbare och ge dem tid innan de bérjar att
Idgga upp en taktik.

UTMANING 1

1. Dela upp barnen i fyra lag. Varje lag har en boll och bérjar vid en
av de stora konerna pd motsatta sidan av havet (havet &r raden
med bla koner).

SYMBOLER

~
)

= Sma koner

2. Placera fyra bollar utanfér raden med de bla konerna, dér var
och en av dem motsvarar stenen med spiralmonster i havet.

Stora koner
3. Placera ut en vdst per barn pa stranden (inom rektangeln) som

forestdller havssndckorna. Bollar

¢
kSpeIare

4. P& kommandot ‘Gd’, ska en lagmedlem i taget forflytta sig
med lagets boll, plocka upp en vdst pd stranden och sedan
atervdnda till sitt lag.

5. Ndr vdl alla lagmedlemmar fatt tag i en vést var, ska de bdra
denna till stranden och passa bollen till laget pd sa satt att alla
barn vidrér den minst en gang var.

I RLELE

6. Varje lag hdmtar sedan en av bollarna i hérnet av "havet”
och passar bdda bollarna i laget for att komma tillbaka till
startpositionen vid den stora konen.

7. Barnen ska lamna tillbaka véstarna och bollarna pé stranden
och havet som avslutning av leken.
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Den unga Vaiana vill gé tillbaka till havet, men hévdingen Tui tar med
henne hem till byn. Hon undrar nu varfér havet ropade pa henne.

[MITT HUARTA] [MITT HUARTA] %@
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Havet skéljer upp Vaiana pd den sandiga stranden och stenen faller ur
hennes hand. Hovdingen Tui, som inte har sett vad som hant, drar upp
Vaiana. Han pdminner Vaiana om att hon ska bli den naste hévdingen
for deras folk och att hon kommer goéra fantastiska saker. Utan att

nagon ser det, plockar farmor Tala upp stenen i sanden i tysthet.

Var dr stenen?
- Vilket monster hade den?

PO OIS IO I = Vill Vaiana bli hévding?

L] ]

s ", ¥

S s e .9 R~ f o Du far veta mer om vad som hdnder i ditt kommande dventyrspass.

L x ok 5

Innan vi gar vidare, lat oss ténka &ver vart dventyr idag. Genom
att hjdlpa skéldpaddan pd stranden visar Vaiana att hon bryr sig
om andra.

FRAGOR SVAR

Vad betyder det att Tank, lagg ihop, dela
bry sig om andra?

Ge barnen:

Hur visar du att du

: . 1 minut att tdnka sjdlva
bryr dig om nagon?

1 minut att tala med en partner

1 minut att dela idéer som en grupp
Vad har du gjort idag

for att visa att du bryr
dig om andra? Repetera for varje fraga
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Tranaren strukturerar 4 smd mdl med 8 koner (2 i varje hérn) for att
markera granserna for traningsomrddet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek. Barnen kan hjdlpa till att sdtta upp dem.

Vdlkomstaktivitet: Omradet kan anvdndas innan sessionen startar
for att vdlkomna barnen och foérdldrarna dit. Du kan bjuda in dem
till spelet och till att utforska utrustningen och mdlen.

Att réra pd kroppen pd olika satt for att stédja utveckling av rérelser,
balans, koordination och hastighet SYMBOLER

Stora koner

Vara modig

Rorelse med boll
Rorelse forbi och runt andra med bollen

Rorelse med boll mot ett mal
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Hej och vdlkommen till [sportarenans namn]
Introduktion av leverantor

Be barnen dela med sig av vad som hdnde under forra sessionen
och vad de lart sig fran sina dventyrspass

Idag ska vi: ¢ Ha ROLIGT
 LARA oss nya fardigheter
« Arbeta tillsammans och f& nya VANNER

Idag fortsdtter Vaianas dventyr. Den hdr leken heter:

BYN MOTUNUI

Vaiana dr tillsammans med
farmor Tala och hon dr vdldigt
intresserad av ndgra batar pa
stranden. Hon rér sig mot dem
ndr hennes far, hévdingen Tui,
ser henne. “Pappa, jag tittar
bara pd bdtarna, jag tdnker inte
hoppa i dem”, sdger Vaiana.

“Har ar nagot jag mdste visa
dig,” sdger hovdingen. Han tar
med sig Vaiana upp pa ett hogt
berg: en helig plats, en plats
for hovdingar. Han forklarar att
i framtiden kommer Vaiana att
placera en sten hégst upp pa

0

[MITT HUARTA]

berget liksom alla generationer
fore bland Motunuis hévdingar.

Han férbereder henne for att bli
hévding en dag.

“Du kommer att plantera din
sten och du kommer att gora att
hela 6n héjs upp,” sdger han.

Vaiana dar framtiden for
Motunuis folk.

Idag, ska vi latsas att vi @r en
del av Vaianas vdarld. For att
forsdkra oss om att vi dr trygga,
mdste du stanna upp och lyssna
ndr du hor kodordet.

BSOSO OSSO

[MITT HJARTA] Q)
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Vaiana leder ett ridsméte som en del av Idra sig vara hévding.
Hon &r férvanad ndr hon hér att bybornas skdérdar dér, inklusive
kokosnétterna och att det inte Idngre finns fisk i lagunen.

Vaiana vill hjdlpa sitt folk. Hovdingen Tui har forbjudit alla att
bege sig bortom reven men Vaiana tdnker att de kanske hittar
fisk bakom revet. Hévdingen Tui blir arg: “Ingen far bege sig

bortom revet”.

Innan vi fortsdtter, maste vi bygga upp revet.

PSSO OO OO




Stranden SYMBOLER
[ 1)

< Sma koner

UTMANING 1

1. Barnen anvdnder sig av sma koner for att bilda en stor rektangel ' Stora koner

med en rad med gula koner pa andra sidan raden med bla koner och - )
sa en rad med réda koner mitt emellan. Den gula sidan Gr stranden, - &“‘ {,k }‘:‘\ ‘,k k Bollar
den bld sidan revet och mellan dessa tva befinner sig lagunen. - ® o o o o o

Lagunen Spelare

Ge varje barn en boll. De startar mellan stranden och revet vid
raden med réda koner som gdr rakt igenom rektangeln och >

" e ® ®
forflyttar sig pa ditt kommando.

3. Barnen far préva olika rérelser pa olika kommandon.

4. Barnen ropar ut kommandona sjdlva.

KOMMANDO | AGERA UTAN BOLL AGERA MED BOLL

bl Forflyttar sig i olika Forflyttar sig med en
riktningar mot revet boll i olika riktningar
och tillbaka till mitten. | mot revet och tillbaka
revet till mitten.

eller

eller

fisk

Gul Férflyttar sig mot Férflyttar sig med en Senare samma dag forsoker Vaiana tdnka ut olika sdtt att hjdlpa
stranden och tillbaka boll mot stranden och folket. Hon vill inte vara olydig mot sin far men hon vet i sitt hjarta

eller ill mitten tillbaka till mitten : att bdsta chansen d@r att ta sig in i lagunen och bortom revet.

Stranden ;r Nd&r hon skaffat fram en bat, en dra tar Vaiana med sig sin lilla gris
Pua och seglar vdg.

eller

Kokosnotter

UTMANING 2

1. Barnen forflyttar sig i motsatt riktning som i utmaning 1. Sq, till
exempel, gar de till stranden ndr du ropar ‘Bl&’ och till revet nar
du ropar ‘Gul’.




UTMANING 2

1. Fortsdtt som i férra utmaningen men partnern i fram forflyttar
sig med en boll.

Stranden SYMBOLER
L 19

o ) o @ Smd koner

S -
UTMANING 1 | ‘( k Stora koner
Ta bort raden med réda koner. : /aéa @ * g

€ Bollar
| par fér barnen férflytta sig runt lagunen i en lek som leds som - Lagunen ‘ k
félja John. De l&tsas att de sitter i en bt tillsammans. Spelare

Den som sitter i fram &r Vaiana. De styr baten. De kan vara ®
kreativa genom att forflytta sig i olika riktningar.

Den som sitter bak i baten ar Pua. De sitter kvar i baten ndra
Vaiana. De hdrmar varandras rorelser.

P& kommandot ‘Ga Vaiana’, byter de roller med varandra.

Stranden SYMBOLER [MITT HJARTA] [MITT HUARTA] y

:Q Smd koner

Stora koner

&f“ Spelare

Lagunen




Bdda tvd har nu en boll. Paren fortsatter som i férra utmaningen
men med andra kommandon:

KOMMANDO

AGERA

Se upp fér vagornal

Byt ut ledaren.

Segla baten

Forflytta dig sa snabbt du kan i fem
sekunder.

Ro baten

Byt bollar med varandra och byt
ut ledaren.

Grisen Pua hamnar i
vattnet!

Leta reda pd en ny partner och bdrja om.

Bdaten gungar

Gor fem tdhdvningar pd bollen.

Skydda bdaten

Forsok att sparka ut din kompis’
boll utanfdér rektangeln. Sluta pa
kommandot ‘Stopp’. Om bollen hamnar
utanfor, hamta den och fortsatt sedan.

Stranden SYMBOLER

Y

S Sma koner

ph
.! e
p

&

Lagunen

Stora koner

)
%7 Bollar

k Spelare

[MITT HUARTA] [MITT HUARTA] y

Vaiana har inte kommit s langt bort nér stora, farliga vagor traffar
baten. Kan Vaiana och Pua klara sig i vagorna pa det 6ppna havet?
Se till och forbered dig for stora vagor.

000 0 0 0 60000 0.0.90.0000.0.0.90.00000.0.0.00000.06.0 0.0‘00‘ ‘.‘000 000000

UTMANING 1

Dela upp barnen i tvd lag. Med lagen mittemot varandra utmed
Idngsidorna pa rektangeln. Varje barn har en boll.

P& kommandot ‘Gd’ forsdker alla barnen att dribbla sin boll till
motsatta sidan av rektangeln. Detta forestdller barnen som
seglar i lagunen och parerar vdgorna (det andra laget) och
forsdker att nd revet.

N&r barnen nar motsatta sidan far de vanta ddr tills de hor
kommandot ‘G@’ igen och sedan férflyttar de sig tillbaka igen
till den sida de var pa frén bérjan.




Strand/rev SYMBOLER

:8 Sma koner

UTMANING 3

Stora koner 1. Lag 1 d&r vagorna. De forflyttar sina bollar och férséker blockera
. ] det andra laget frdn att komma &ver till andra sidan. De far inte
Lagunen ¢ Bollar attackera dem utan bara befinna sig i vagen for dem.

e ©
/%\:.. &5‘ spelare . Lag 2 hjdlper Vaiana. De forflyttar sig med sina bollar for att
@

®

komma forbi vagorna till revet.

® o—: . Lek tre ganger och byt sedan roller.

Rev/strand

Strand SYMBOLER

:8 Sma koner

UTMANING 2 Stora koner

1. Fortsdtt som i férra utmaningen men ndr vl barnen har nétt den ; @ ¢ : e Bollar
motsatta sidan av rektangeln Idmnar de ifrdn sig bollen och forflyttar Lagunen

sig utan boll tillbaka till den sida de var pd frén bérjan. De forflyttar k Spelare
sig i olika riktningar som om de kastas omkring av vdgorna. " ‘.k
@

Nd&r de val kommit tillbaka till den sida de var pa frén bdrjan,
plockar barnen upp nya bollar och spelar igen.

Rev

Strand/rev SYMBOLER

:8 Sma koner
Stora koner IMITT HJKRTA]

€. _Lagunen

)
%> Bollar

k Spelare

Rev/strand




Innan vi gar vidare, |4t oss ténka dver vart dventyr idag.
Kommer du ihdg hur modig Vaiana var idag? Vaiana ville hjdlpa
sitt folk. Hon visste i sitt hjdrta att bdasta chansen dr att ta sig
in i lagunen och bortom revet. Vaiana var mycket modig som
seglade i vdg for att forsoka ta sig bortom revet.

Vad dar mod? Tank, lagg ihop, dela

Ge barnen:

Nar var du modig idag? 1 minut att tdnka sjdlva

1 minut att tala med en partner

1 minut att dela idéer som en grupp
Hur kdnns det ndr

du dr modig?
Repetera fér varje fraga

En stor vag tréffar bdten och Pua hamnar i vattnet. Vaiana
forsoker desperat att hjdlpa Pua. | samma 6gonblick forstor en
jattevag baten och Vaiana hamnar i vattnet.

Vaiana dr vid botten pa revet. Foten har fastna i korallrevet och
hon kdmpar for att komma loss. Vaiana &r i verklig fara.

Vad kommer att hdnda med Vaiana?
Kommer hon att komma tillbaka till stranden och sdkerheten?
- Hur mar Vaianas lilla gris Pua?

Du far veta mer om vad som hdnder i ditt kommande dventyrspass.




hapited Tae

DEN GOMDA
GROTTAN

Vastar

Bollar i olika
- storlekar (storlek
2,3 och 4)
i © Koner

Vaiana karaktdrskort
t (bilder av karaktdrer)

Trdnaren strukturerar 4 sma mal med 8 koner (2 i varje hérn) for att
markera granserna for traningsomradet. Justera omrddets storlek
enligt gruppens storlek. Barnen kan hjdlpa till att sdtta upp dem.

Vdlkomstaktivitet: Omrddet kan anvéndas innan sessionen startar
for att vdlkomna barnen och foérdldrarna dit. Du kan bjuda in dem
till spelet och till att utforska utrustningen och malen.

1 i | L]
II' . H

SYMBOLER

Att réra pa kroppen pd olika satt for att stédja utveckling av rérelser,

balans, koordination och hastighet Stora koner

Att vara nyfiken

Rorelse med boll anvdnd fétterna

Rorelse forbi och runt andra med bollen

Forflytta sig med en boll mot ett mal medan man
undviker forsvarsspelarna




hapitel Tae DEN COMDA GROTTAN

[MITT HJARTA] [MITT HUARTA] Q)
&

Hej och valkommen till [sportarenans namn]

Introduktion av leverantor . . . . .
Farmor Tala bérjar att dansa i vattnet. Vaiana fragar: “Varfér ar du

sa konstig?”

Be barnen dela med sig av vad som hdnde under forra sessionen

och vad de lart sig fran sina dventyrspass . . . L.
Farmor Tala sdger: “Jag dr byns tokiga dam. Det dr mitt jobb”.

Ar du lika frisprékig som farmor Tala? Det far vi ta reda pd!

Idag ska vi: ¢ Ha ROLIGT
« LARA oss nya fardigheter

« Arbeta tillsammans och f& nya VANNER

Idag fortsdtter Vaianas dventyr. Den hdr leken heter:

DEN GOMDA GROTTAN

Vaiana befinner sig pd stranden  For att férsdkra oss om att vi
med den trasiga baten bredvid dr trygga, mdste du stanna upp
sig. Pl6tsligt uppenbarar sig och lyssna ndr du hor kodordet.
farmor Tala. Vaiana dr radd att

farmor Tala ska tala om for

hennes pappa att hon forsokte

Iadmna 6n, men farmor Tala lovar

att inte gora det.



[MITT HUARTA]

1. Barnen far réra sig fritt.
2. Barnen far préva olika rorelser pa olika kommandon.

3. Barnen ropar ut kommandona sjdlva.

KOMMANDO | AGERA UTAN BOLL AGERA MED BOLL
Barnen placerar stora koner pa golvet for att géra en ldng

korridor med en cirkel i dnden. Detta forestdller den gémda
grottan. Det ska finnas tillrdckligt med plats i korridoren och
cirkeln for barnen att réra sig runt.

Farmor Alla former av dans. Dansa med boll.
Tala

Vaiana Springa fort for att Forflytta dig med bollen
upptdcka on. sd snabbt som mdjligt.

G4 pa alla fyra som Ga pa alla fyra och
en gris. forflytta bollen med

. Stora koner
ndsan eller pannan.

Hoppa upp och ner Kasta upp bollen i luften
som vdgorna. och fanga den igen.

62

[MITT HUARTA]

[MITT HUARTA]

Vaiana hdller en fackla i handen och gér uppfor en kulle med
farmor Tala.

N&r de kommer fram till kullens krén, flyttar farmor Tala pd ndgra
I6v med sin vandringsstav. Den gémda ingdngen till grottan visar
sig. Innan vi gar vidare, ska vi skapa den gémda grottan.




SYMBOLER

Stora koner

k Spelare

“Vad finns inuti grottan?” Vaiana fragar: “Svaret till frdgan du fragar
dig sjdlv hela tiden” sdger farmor Tala. “Vem @r det meningen att du
ska vara? Ga in, sld pa trumman och ta reda pa det!”

Vaiana lyser med facklan i mérkret. Lat oss hjdlpa henne att hitta
vdgen in i grottan.

UTMANING 1

Barnen formar par. Om antalet barn dr ojamnt, ska lekledaren
bilda par med barnet eller ocksa far de vara tre i ett par.

2. Barnen forflyttar sig inom konerna (grottan).

UTMANING 2

1. Fortsdtt som i férra utmaningen, men om kamraten i fram
vidrérs pd hdger skuldra, maste de forflytta sig at vanster och
vice versa.

3. Det ena barnet springer framtill och det andra strax bakom.

4. Barnet som dr bakom kontrollerar kamraten rérelser genom att
vidréra det som kommandon.

UTMANING 3

1. Fortsdtt som i den férra utmaningen, men bada tva ska
forflytta en boll med fétterna samtidigt.

KOMMANDON (VIDRORA) AGERA

Vidrér kompisens rygg Starta/sluta spring.

Vidrér kompisens vdnstra Ror dig i den riktningen. i fl'

eller hogra skuldra &

Vidrér kamratens huvud Byt roller: bada tva svdnger runt " "
och den andra kamraten ger nu [MITT HUARTA] [MITT HUARTA]
kommandona.




Bra gjort! Vaiana har hittat vdgen in i grottan. Hon slér pa
trumman, grottan lyses upp och hon ser segelbdtar innanfér.
Imponerad férstar nu Vaiana vad farmor Tala ville att hon skulle
veta “Vi var resendrer!” ropar hon. “Vi var resendrer!”

SYMBOLER
P

== Smd koner

W\

Hon springer ut ur grottan och fragar farmor Tala varfér de har
slutat att vara resendrer. Farmor Tala forklarar att det borjade nar
Maui visade sig och stal hjartat fran huvudon.

Stora koner

Spelare frén
Team Maui

Nu ska vi latsas vara Maui och férséka att stjdla hjartat.

Spelare
frdn Team
Te Fiti

& Bollar

UTMANING 1

1. Barnen tar bort de stora konerna som utgjorde grottan och
bygger en cirkel av smd koner som férestdller Te Fiti. Runt om Te
Fiti ar havet.

UTMANING 2

1. Ldgg alla bollarna i cirkeln.

Placera hdlften av bollarna i cirkeln och hdlften utanfor. Bollarna
forestdller Te Fitis hjarta. Det finns redan mdl gjorda av stora
koner i respektive hdrn. Dessa férestdller nu batar.

2. Dela upp gruppen i 4 lag och tilldela varje lag ett mal.

3. Dela upp barnen i tva lag. Lag Maui och lag Te Fiti.

3. Varje lag stjél s mdnga bollar frdn cirkeln som méjligt och lagger
dem i sitt eget mdl, som dterigen forestdller att de stjdl Te Fitis
hjérta. De kan ocksd stjdla bollar frdn de andra lagens mal.

4. Lag Maui: Lag Maui forsdker att fa in alla bollarna i cirkeln och
placera dem i malen, som forestdller hjartat som tagits fran Te
Fiti som man lagt i Mauis bat.

4. Spela i 2 minuter, stoppa sedan spelet och rdkna hur manga
bollar som finns i respektive lags mal.

5. Lag Te Fiti: Lag Te Fiti forsoker att fa tillbaka bollarna i cirkeln
for att forhindra lag Maui frdn att stjdla hjdrtat.

6. Lek i1 minut och byt sedan roller.



SYMBOLER
He

~ Sma koner

“Ndr Maui stal Te Fitis hjarta, gjorde de att Te Ka vaknade, en

demon av eld och jord” férklarar farmor Tala fér Vaiana. “Sedan
dess da batarna som dkte ivdg pd havet inte har kommit tillbaka
sd forbjdds vi att resa och nu jagar morkret bort var fisk. Havet
valde dig att finna Maui och aterstdlla Te Fitis hjarta”.

Stora koner

”e
" Bollar

kSpeIore

XSRS OO OO OO OO OO0

Kommer Vaiana att [dmna 6n?

Kommer hon att hitta Maui?

[

- Vad kommer hennes pappa att sdga? 1;. ;
e ri g

&

IR

Du far veta mer om vad som hénder i ditt kommande dventyrspass.

[MITT HJARTA] A "W TR et LR,

Innan vi gar vidare, lat oss tdnka éver vart dventyr idag. Vaiana
var mycket nyfiken. Hon ville veta vad som var gomt i grottan och
hon ville héra alla detaljer fran farmor Tala.

FRAGOR SVAR

Vad betyder det att
vara nyfiken?

Tank, ladgg ihop, dela

Ge barnen:
Ar du nyfiken?

1 minut att tdnka sjdlva

1 minut att tala med en partner

1 minut att dela idéer som en grupp

Kan du tdnka pd ndgon

situation da du var
mycket nyfiken? Repetera fér varje fraga




Bollar i olika jwi
storlekar (storlek Vastar
2, 3 och 4) =—
® K t Vaiana karaktdrskort
oner (bilder av karaktdrer)

£ e e

Tranaren strukturerar 4 smda mal med 8 koner (2 i varje hérn) for att
markera granserna for traningsomrddet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek. Barnen kan hjdlpa till att sdtta upp dem.

LEIAINEEmNR

Vdlkomstaktivitet: Omradet kan anvdndas innan sessionen startar
for att vdlkomna barnen och foérdldrarna dit. Du kan bjuda in dem
till spelet och till att utforska utrustningen och mdlen.

Att réra pd kroppen pd olika satt for att stodja utveckling av rérelser,
balans, koordination och hastighet = SYMBOLER

Stora koner

Vara en hjdlte

Rorelse med boll anvdnd fétterna
Rorelse forbi och runt andra med bollen

Forflytta sig med en boll mot ett mal med man
undviker forsvarsspelarna

Passa bollen eller sparka bollen mot ett mdl




hapitel Fyna mAvl

Vaiana kommer in ett rum ddr Farmor Tala tar loss

farmor Tala ligger pa golvet, medaljongen fran halsen och
mycket svag och trétt. Vaiana Idgger dit samma sten som kom
tar hennes hand. till Vaiana pd stranden ndr hon

Hej och vdlkommen till [sportarenans namn] var yngre. Det &r Te Fitis hjdrta!
Hon placerar medaljongen med
stenen inuti i Vaianas hdnder.
“Det finns inte ndgonstans du

kan ga dar jag inte @r med dig”.

"G&”, sager farmor Tala. “Du
madste. Havet vdljer dig. Fdlj
fiskkroken och ndr du hittar
Mauvi ska du ta honom i 6rat
och sdga: ‘Jag @r Vaiana fran
Motunui. Du ska gd ombord pd  Idag, ska vi latsas att vi @r en
min bat, segla éver havet och del av Moanas vdarld. For att
Idag ska vi:  Ha ROLIGT daterstdlla Te Fitis hjarta”. férsdkra oss om att vi dr trygga,
mdste du stanna upp och lyssna
ndr du hor kodordet.

Introduktion av leverantor

Be barnen dela med sig av vad som hdnde under férra sessionen
och vad de lart sig fran sina dventyrspass

 LARA oss nya fardigheter

« Arbeta tillsammans och f& nya VANNER

0200, 0, 0., 0000000, 0., 800000 0. 0., 0000000, 0. 00000 0.0, 0000000000000, 0000000 ==

Idag fortsdtter Vaianas dventyr. Den hdr leken heter:

MAUI

[MITT HUARTA] [MITT HJARTA] %@

Vaiana grabbar tag i sina saker och Idmnar 6n med en bat, seglar
mot stjdrnorna i form av en fiskekrok i skyn. Pa baten upptdcker

hon sin vdn Heihei, en tupp gomd under en kokosnot. Ndr han ser

att han befinner sig pa havet, far Heihei panik, gal hdgt sa Vaiana

lagger tillbaka kokosndten 6ver hans huvud igen. Nu ska vi leka en
lek med Vaiana och Heihei.

0,000, 0.0, 0000000, 0., 000000, 0., 00000000, 0000000, 000000 0,0,00000 0.0, 0000000
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SYMBOLER

@® Smad koner

Stora koner

Barnen som

springer i
vdg (lag
Heihei)
.. .. .. .. De som
NAR JAG SAGER VISA, SAGER DU MITT HJARTA leker tafatt

VISA VISA (lag Vaiana)

INSTRUKTIONER

SYMBOLER

@® Sma koner

Stora koner

Barnen som

springer i
vdg (lag
Heihei)

De som
leker tafatt
(lag Vaiana)
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[MITT HUARTA] [MITT HJARTA] y [MITT HJARTA] [MITT HJARTA] y

Ndsta morgon efter en stor storm befinner sig Vaiana pd en strand Vaiana tittar sig omkring p& 6n. Pl6tsligt hor hon steg och mérker

med en grotta pa en okdnd 6. Hon dr dvertdckt av en massa sand en skugga. Maui, en stor man dvertdckt av tatueringar visar sig
och baten finns bredvid henne. Vaiana dr Iattad over att se att hon och tar tag i Vaianas bét och héller upp den pé& ena handen. “Jag

inte har forlorat farmor Talas halsband med Te Fitis hjdrta inuti. vet att det inte &r varje dag som du fér chansen att méta din
Innan vi gar vidare maste vi bygga upp stranden med grottan. hjalte”, sdger han. Vaiana blir véldigt arg. “Du &r inte min hjdlte!”
— —  — —— ropar hon och tar tag i hans 6ra. Maui férsdker dé stdnga in
OO OIS OISO IR SO Vaiana i en grotta sa att han kan ta hennes bat. Maui blev fast pc°|
6n ladnge och han vill nu fly. L&t oss hjélpa Vaiana attférséka fly.

1. Barnen placerar smd koner pa golvet for att dela in 6n i tva
halvor: stranden och grottan.

SYMBOLER
@® Sma koner

Stora koner

Stranden Grottan




INSTRUKTIONER INSTRUKTIONER

SYMBOLER

@® Sma koner

L
A, apf

Stranden

Stora koner

Barnen som
springer i

SYMBOLER

vdg (lag
Vaiana)

Vakter
(lag Maui)

@® Smd koner Grottan

Stranden 3{ Grottan Barnen som

Stora koner

Bollar

— springer i
3“\ vdg (lag

Vaiana)

Vakter
(lag Maui) NAR JAG SAGER VISA, SAGER DU MITT HJARTA

VISA VISA

TR o




Maui ar for stark. Han sdtter Vaiana i grottan, tdcker sedan over
ingdngen med ett stort stenblock och Idmnar 6n i Vaiana bat. Men SYMBOLER
Vaiana ser snart att det finns en liten 6ppning hogst upp i grottan.

. Sma k
Lat oss utforska grottan! @® Sma koner

Stora koner

Vakter
Stranden Grottan (lag Maui)

Par (lag

,a{ | Vaiana)

EXTRA UTMANING

1. Placera dlla bollar inuti grottan. Paren i lag Vaiana férsoker att

Placera ett par stora koner i varje hérn av grottan som
forestdller 6ppningen i toppen av grottan.

Tva barn vdljs ut for att hjdlpa Maui att vakta dppningarna (lag
Maui). De andra barnen kan réra sig runt inuti grottan (lag Vaiana).

P& kommandot ‘Gé’, ska barnen i lag Vaiana ga ihop i par och
leka folja John. En i varje par tar tdten och den andre springer
bara precis bakom denna och forsdker hdrma rérelserna. Bada
barnen férsdker att fly genom ndgon av déppningarna utan att
bli fasttagen.

De som leker tafatt far inte springa. De maste gd, hoppa pa ett
ben eller jamfota.

Om bdda tva flyr dterkommer de till leken ddr de kan hitta en ny
kamrat sd leken kan ga vidare.

Om en som leker tafatt tar fast en spelare som forséker rymma,
byter de om rollerna.

bdra eller passa en boll ut genom grottans 6ppning. Det ger 10
podng per boll.

Om utmaningen &r fér svdar, kan man spela en och en sd att
flickorna kan forséka fly med sina bollar en och en.

SYMBOLER

@® Smad koner
Stora koner

Vakter

Stranden Grottan (lag Maui)

Par (lag
Vaiana)




[MITT HUARTA]

Mauvi seglar i vdg, men plotsligt hjdlper havet Vaiana. Vattnet
omger henne och slungar ivdg henne mot baten och gér att hon
slungas upp i den.

Bra gjort! Med all den styrka hon kan uppbdada klGttrar Vaiana
uppfér klippan mot 6ppningen och lyckas att fly fran grottan.
Hon springer sd fort hon kan mot kanten av den dér klippan hon
klattrade upp till. Sedan hoppar hon mot Maui och hennes bat -
och landar i vattnet precis bakom dem.

Kommer Vaiana och Maui att samarbeta?

Kommer de att na Te Fiti?
- Kommer de att aterstdlla hjartat

Du far veta mer om vad som hénder i ditt kommande dventyrspass.

Innan vi gar vidare, 1at oss ténka éver vart dventyr idag. Nar Maui
ser Vaiana sdger han: “Jag vet att det inte dr varje dag som du
far chansen att mdta din hjdlte.” Maui ténker att han &r en hjdlte
for alla. Men vad betyder det att vara hjdlte?

FRAGOR SVAR

Vem dr din hjdlte? Tank, ldgg ihop, dela

Ge barnen:

Vad gor en hjdlte? 1 minut att tanka sjdlva

1 minut att tala med en partner

1 minut att dela idéer som en grupp
Kan dven du vara
en hjdlte?

Repetera fér varje fraga
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Tranaren strukturerar 4 smda mal med 8 koner (2 i varje hérn) for att
markera granserna for traningsomrddet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek. Barnen kan hjdlpa till att sdtta upp dem.

REIRITNAERININE]

Vdlkomstaktivitet: Omradet kan anvdndas innan sessionen startar
for att vdlkomna barnen och foérdldrarna dit. Du kan bjuda in dem
till spelet och till att utforska utrustningen och mdlen.

T ST I N T i

SYMBOLER

Réra pd kroppen pa olika satt for att stédja utveckling av rérelser,
balans, koordination och hastighet

Stora koner

Att vara en bra van

e Rorelse med boll anvand fotterna

« Rorelse med boll medan man undviker andra
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Hej och vdlkommen till [sportarenans namn]

Introduktion av leverantor
Vaiana, Maui och Heihei blir férvanade nér en pil skjuts mot

deras bat av ndgon. Det visar sig att det @r en pil fran Kakamora-
- piraterna. Detta &r smdpirater som ser ut som kokosndtter: de
: verkar sdta men ar farliga. Det finns manga av dem pd ett stort
: piratskepp och de ser arga ut.

Be barnen dela med sig av vad som hdnde under férra sessionen
och vad de lart sig fran sina dventyrspass

Idag ska vi: ¢ Ha ROLIGT . Innan vi gar vidare, ska vi skapa det ddr piratskeppet.
+ LARA oss nya fardigheter

« Arbeta tillsammans och f& nya VANNER

Idag fortsdtter Vaianas dventyr. Den hdr leken heter:

KAKAMORA-PIRATERNA

1. Barnen ska anvdnda stora koner for att bygga upp en rektangel
med en triangel i vardera dnden som forestdller pirat- skeppet.

2. Barnen placerar ut smé koner inuti skeppet som forestdller
Kakamora-piraterna.

3. Dela in barnen i par. Respektive barn i varje par kommer att
hjdlpa Maui och de andra kommer att hjdlpa Vaiana. Alla par ska
ha en boll.

Pa baten inser Vaiana plotsligt  Idag, ska vi latsas att vi @r en
att Maui dr raddd for hjartat. Nar ~ del av Vaianas vdarld. For att

hon hdller fram det mot honom, f6rsdkra oss om att vi ar trygga,
blir hans tatueringar, som dar mdste du stanna upp och lyssna
rorliga, rddda och drar sig ndr du hor kodordet.

tillbaka. Han talar om for henne

att hjdrtat ar en forbannelse och

att han forlorade sin fiskekrok

pa grund av det sa hon borde ta

det frGn honom.

4. Det ena barnet haller i bollen och springer med den till en liten
kon och ladgger sedan bollen pa konen.

5. Det andra barnet plockar upp bollen, springer till en annan liten
kon och placerar bollen pa den konen.

. Barnen turas om att leka i tva minuter.




SYMBOLER

@@® S5Smad konor

CHALLENGE 1

1. Alla barn springer fritt omkring runtom piratskeppet (inuti de stora
konerna) for att undvika Kakamora-piraterna (de sma konerna).

Stora konor

&5\ Maui

Vaiana

2. Barnen rér sig antingen med en boll vid fétterna eller ocksd har de
en boll i hdndernag, i vilket fall som helst kan de studsa med bollen
medan de springer om de vill.

3. Barnen far inte vidréra de smd konerna. Om de gor det,
forstenas de och kan inte réra sig. Om detta hdnder, behover de
frysa med ena benet i ena handen i luften i tre sekunder innan
de kan boérja springa igen.

4. Lek i tva minuter.

SYMBOLER
@® Sma konor

[MITT HUARTAI [MITT HUARTAI y

Stora konor

Spelare

Kakamora-piraterna har ett uppdrag, att stjdla hjartat. De jagar
Vaiana, Maui och Heihei, kommer allt narmare deras bat. Nar de
sedan hoppar i baten skjuter de pilar med rep och tar sig ner med
hjdlp av dessa. Heihei svdljer hjdrtat s@ de tar med sig Heihei
tillbaka till sitt skepp.

& Bollar

Vaiana dr modig och en god vdn sd hon beslutar sig for att hoppa
ombord pa skeppet for att fa tillbaka Heihei och hjartat.

Nu ska vi félja Vaiana pé piratskeppet sd att vi kan hjdlpa henne.
Men vi behéver undvika pilarna fran Kakamora-piraterna fér om vi
traffas kommer vi att forstenas och kan inte Idngre réra oss.




UTMANING 2 ‘ Vaiana behoéver undvika att skadas av kakamora-piraterna ndr

- hon ska rddda Heihei och hjartat. Sedan behéver hon komma
tillbaka till Maui och baten och darefter behdver de fly fran
kakamora-piraterna.

1. Fortsdtt som i forra utmaningen men introducera ett kommando
med tillhérande aktion. Ge barnen tid att bekanta sig med
aktionen innan ytterligare kommandon och aktioner introduceras.
Repetera tills alla aktioner ar inkluderade. : LAt oss hjdlpa Vaiana att gora allt detta.
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KOMMANDO | AGERA UTAN BOLL AGERA MED BOLL -

Pirater Hoppa pé ett ben Hoppa pé ett ben
med ena 6gat stdngt. och anvdnd samtidigt
handen till att studsa en

boll i marken. : ~ UTMANING 1

1. Ta bort kakamora-piraterna (de sma konerna) och placera alla
bollar i mitten av skeppet. Bollarna forestdller Heihei och hjartat.

Pil Hoppa och vdnd. Kasta upp bollen i luften
och fanga in den igen.

2. Dela upp barnen i tva lag: ena laget &r lag Maui och det andra
dr lag Vaiana.

Trumma Klappa dig pa Studsa bollen i marken
kndna tre ganger. tre ganger.

3. Respektive lag bygger sig en liten bat vid sidan om piratskeppet
genom att anvdnda sig av fyra koner.

Skepp Hitta en partner. Ndr Hitta en partner. Nar

du vdl har skapat en du vdl har skapat en 4. Utse tvd barn, ett fran vartdera laget for att leka tafatt med
tunnel genom att std tunnel genom att std kakamora-piraterna.
& hénder och fétter & hander och fotter . o . . .
Pq P 5. Pda kommandot ‘Gd@’, springer laget ivdg for att samla in bollarna
ndr de andra kryper sparkar de andra en boll N "
och placera dem i sin bat utan att bli fasttagna av kakamora-
genom tunneln. genom tunneln.

piraterna. Barnen kan vdlja att anvdnda sina hdnder eller fotter
for att forflytta bollarna. Kakamora-piraterna kan endast ta fast
barnen innan de fatt en boll. Nar de val har en boll @r de fria att
springa tillbaka till baten utan att ha blivit fasttagna.

6. Om ett barn blir fasttaget, ska det springa tillbaka till baten
och forsoka igen.

7. Nar alla bollarna har samlats in frén mitten, har barnen lyckats
med att fanga in Heihei och hjdrtat och har lyckats fly fran
kakamora-piraterna.

8. Satt tillbaka alla saker till sina startpositioner och vdlj ut tva
nya kakamora-pirater som leker tafatt, en fran varje lag. Lat
lagen forst Idgga upp taktiken och sedan leka igen.




SYMBOLER

@@ Smad koner

UTMANING 4

1. Fortsdtt som i féregdende utmaning men denna gang springer
barnen i par for att hdmta en boll per par frdn mitten. Barnen
kan vdlja att anvdnda sina hdnder eller fotter for att forflytta
bollarna med.

2. Paren maste hdlla varandra i hand och om de tappar greppet
maste de springa tillbaka till baten och bérja om.

Stora koner

}5\ Lag 1: Maui

Lag 2:
Vclgcmo
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kgkomoro-
pirater

& Bollar

SYMBOLER

@® Sma koner

Stora koner

UTMANING 2 o, &F Lag 1: Maui

1. Fortsatt som i foregdende utmaning men denna gang kan Laq 2:
barnen bli fasttagna av kakamora-piraterna bade innan de fatt vq.gqn'q
tag i en boll och nér de springer tillbaka till baten. -

kakamora-
Om ett barn blir fasttaget med en boll, Idggs bollen tillbaka i pirater

mitten, springer tillbaka till baten och forséker igen.

UTMANING 3

& Bollar

1. Fortsatt som i foregdende utmaning men denna gadng maste
barnen springa med en boll framfor fétterna.
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Vi gjorde det! Vaiana tog Heihei och hjdrtat tillbaka och nu
befinner de sig i baten med Maui. Innan vi gdr vidare, 1at oss tdnka
6ver vart dventyr idag. Vaiana var en god van ndr hon hoppade
over till piratskeppet for att rddda Heihei och ta tillbaka hjartat.

FRAGOR SVAR
Hur kan man vara en Tank, Iagg ihop, dela
god van?

Ge barnen:

N&mn tva goda

- . 1 minut att tdnka sjdlva
egenskaper for en van?

1 minut att tala med en partner

1 minut att dela idéer som en grupp
Beskriv din bdsta van.
Vad tycker du bdst om
hos honom eller henne? Repetera for varje frdga

Na&r de seglar tillbaka ténker Maui att det Gr omojligt att aterstdlla
hjartat, sdrskilt som han inte har sin magiska fiskekrok. Sa han
och Vaiana gér en deal: férst ska de ga och fa tillbaka den
magiska fiskekroken, sedan ska de besegra Te KG, en demon

for eld och jord och slutligen ska de aterstdlla hjartat och rddda
vdrlden. Vaiana berdttar for Maui att han kommer att bli allas
hjdlte igen, istdllet for att vara den som férbannade vdrlden.

Kommer dom fortsdtta sin resa eller ge upp?

Kommer de nagonsin att hitta Mauis magiska fiskekrok?

- Vad kommer dom rdka ut for ndsta gang?

Du far veta mer om vad som hdnder i ditt kommande Gventyrspass.

T
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hapirel Sex |

storlekar (storlek
LALOTA
. ]
- Vaiana karaktdrskort
{ MONSTRENS RIKE 5 e RS

-

Trdnaren strukturerar 4 sma mal med 8 koner (2 i varje hérn) for att
markera granserna for traningsomradet. Justera omrddets storlek
enligt gruppens storlek. Barnen kan hjdlpa till att sdtta upp dem.

Vdlkomstaktivitet: Omradet kan anvdndas innan sessionen startar
for att vdlkomna barnen och foérdldrarna dit. Du kan bjuda in dem

till spelet och till att utforska utrustningen och malen.

SYMBOLER

Réra pd kroppen pa olika satt for att stédja utveckling av rérelser,

balans, koordination och hastighet
’ g Stora koner

Stodja andra och be om hjdlp

Rorelse med boll anvdnd fotterna

Rorelse med boll medan man undviker andra,
inklusive férsvarare
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Hej och vdlkommen till [sportarenans namn]

Introduktion av leverantor

Maui och Vaiana klattrar uppfér det héga berget och de nér toppen
ddr Maui anvdnder sina starka lungor for att bli av med smutsen

pa toppen genom att han bldser ivdg denna. Han 6ppnar ingdngen
till Lalotai genom att genomféra haka, en krigsdans och sedan
hoppar han riktigt hogt for att sedan falla ner till marken igen.

Med ingdngen éppen hoppar Maui och Vaiana in och faller genom
berget, till och med genom vattnet och sedan anldnder de i Lalotai.

Be barnen dela med sig av vad som hdnde under forra sessionen
och vad de lart sig fran sina dventyrspass

Idag ska vi: ¢ Ha ROLIGT
« LARA oss nya fardigheter

Innan vi gar ldngre @n s@ behdver vi sdkerstdlla att vi ocksd kan

« Arbeta tillsammans och f& nya VANNER o .
komma in i Lalotai.

Idag fortsdtter Vaianas dventyr. Den hdr leken heter:

LALOTAI, MONSTRENS RIKE

Mauvi, Vaiana och Heihei Lalotai finns hégst upp pa berget
fortsdtter sin resa i jakten pé - som dr hogre upp dn molnen.
Mavuis magiska fiskekrok. Maui
tror att hans fiskekrok finns i
Lalotai, monstrens rike.

UTMANING 1

1. De stora konerna i hérnen av trdningsplanen forestdller nu
Lalotai, monstrens rike.

2. Ldgg till tva rader med sma koner fér att dela in Lalotai i tre delar.
Den i mitten forestdller ingdngen till Lalotai.

3. Barnen delar upp sig i par ddr det ena barnet spelar Maui och
det andra spelar Vaiana. Bada tva har en boll.

For att forsdkra oss om att vi ar
trygga, mdste du stanna upp och
lyssna ndr du hér kodordet.

4. Barnen leker félja John innanfér de tva raderna for att 6ppna
ingdangen till Lalotai. Barnen som representerar Maui ar ledare och
barnen som representerar Vaiana féljer efter.

Lat oss utforska det gémda
. monsterriken och se om vi kan
*' . hjalpa Maui att fa tillbaka hans
. "‘d magiska fiskekrok. Ingangen till

5. P& kommandot ‘Lalotai’, byter barnen roller.

i
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Stora koner

Inuti monsterviken hittar Vaiana och Maui Mauis magiska fiskekrok.

Bollar Den befinner sig inuti en stor havssndcka, hem for Tamatoa, en
elak jattekrabba som vaktar den. Tamatoa dlskar att tala om sig
sjdlv och skinande saker da han &r renhdliningsarbetare som samlar
in saker och tror att de gor att han ser bra ut.

P
e

Innan vi gar vidare, behéver vi bygga Tamatoas havssnécka.

UTMANING 2

1. Fortsdtt som i foregdende utmaning, men barnen ska da delas
upp i grupper om fyra. En av dem (ledaren) spelar Maui och de

andra tre (fdljare) spelar Vaiana. Barnen avldgsnar alla de sma konerna.

Barnen bygger en cirkel med gula koner som forestdller Tamatoas
hem, en havssndcka.

SYMBOLER | 3. Barnen fér réra sig fritt inuti och utanfér denna cirkel.

Barnen lyssnar till kommandon som dar relaterade till Tamatoa
och havssndckan. Introducera ett kommando och tillhérande
: aktion och ge barnen tid till att bekanta sig med aktionen.
Stora koner : Introducera sedan ett annat kommando och en aktion. Upprepa
tills alla aktioner dr inkluderade.
k Moana

Vaiana

@@® Sma koner
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KOMMANDO | AGERA UTAN BOLL AGERA MED BOLL

Monster

Hitta en partner och
hdrma varandras
rorelser.

Ga som en krabba
(baklénges med
hdnder och fétter och
ryggen mot taket).

Krdla pa marken.

Spring till en liten
kon och vidror den
med handen.

Hitta en partner och
harma varandras rorelser
med en boll vardera.

Hitta en partner. Ett

av barnen gér som en
krabba (baklénges med
hdnder och fétter och
med ryggen mot taket)
och det andra barnet
sparkar en boll under det.

Krdla pa marken med
en boll.

Spring med en boll till

en liten kon och placera
bollen pa konen. Hitta en
ny boll ddrefter.

SYMBOLER

Sma koner

Stora koner

[MITT HJARTA] IMITT HUARTA] Q)
724

Maui och Vaiana gor upp en plan. Vaiana distraherar Tamatoa medan
Maui gémmer sig och sedan tar tillbaka sin magiska fiskekrok.

LAt oss se om vi kan hjdlpa Maui och Vaiana att ta tillbaka den

magiska fiskekroken fran Tamatoa.

84



UTMANING 1

i

Barnen placera alla bollarna inuti havssndckan. Bollarna
representerar skatten som barn mdste flytta pa fér att hitta
Mavuis magiska fiskekrok.

. Dela upp barnen i fyra lag. Respektive lag anvdnder sig av fyra

smd koner for att skapa ett gomstdlle i ena hdrnet av rektangeln.

. P& kommandot ‘Gé&’, rusar laget ivdg for att samla in bollarna

och placera dem i gémstdllet. Barnen kan vdlja att anvdnda sina
hander eller fotter for att forflytta bollarna.

. Leken ar slut ndr alla bollarna har samlats in och forts

till gdmstadllet.

. Satt tillbaka alla saker till sina startpositioner, tillat lagen att

Idgga upp en taktik och sedan spela igen.

UTMANING 2

Fortsdtt som i féregdende utmaning men denna gang mdste
barnen anvdnda fotterna for att forflytta bollarna.

SYMBOLER

OOQ Sma koner

Stora koner

& Bollar

UTMANING 3

Fortsdtt som i foregdende utmaning men denna gang mdste alla
bollar samlas in fran havssndckan, lagen kan férsdka att stjdla
bollar frén det andra lagets gémstdille. Alla lag behéver bade
forsvara sitt eget gémstdlle genom att blockera de andra lagen
(genom att std i vdgen) och samtidigt samla in sG manga bollar
som mojligt frdn motstdndarnas gémstdllen.

SYMBOLER
OOQ Sma koner

Stora koner

Vi gjorde det! Vi hjdlpte Vaiana och Maui att ta tillbaka den
magiska fiskekroken!




Kommer Vaiana och Maui att fortsdtta sin resa eller ger de upp?
Ar de redo att besegra Te Ka och dterstdlla hjartat?

Innan vi gar vidare, 1at oss tdnka éver vart dventyr idag. Vaiana . VIR S o s L L LS e e
och Maui lyckades med att fa tillbaka Mauis magiska fiskekrok fran Du far veta mer om vad som hdnder i ditt kommande Gventyrspass.
Tamatoa. Men ndr Maui anvdnder den, fungerar den inte som den

gjorde tidigare: han har problem med att byta form. Vaiana forsoker

att hjdlpa Maui genom att sdga positiva saker om honom.

FRAGOR

Har du bett om hjdlp Tdnk, lIdgg ihop, dela
tidigare?

Ge barnen:

Hur kdnner du dig ndr 1 minut att tdnka sjdlva
nagon hjalper dig?
1 minut att tala med en partner

1 minut att dela idéer som en grupp
Hur kdnner du dig nar
du hjdlper ndgon?

Repetera fér varje fraga
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Tack vare att Vaiana dr en god vdn som hjdlper Maui genom
att sdga positiva saker om honom, kdnner Maui sig dlskad
och mdarker att han bérjar att tro pa sig sjdlv. Fylld av
sjdlvfortroende, atertar han sin styrka ndr han anvander den
magiska fiskekroken precis som tidigare och har inga problem
alls med att byta form pa den.
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Trénaren strukturerar 4 smda mal med 8 koner (2 i varje hdrn) for att
markera granserna for traningsomrddet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek. Barnen kan hjdlpa till att sdtta upp dem.
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Vdlkomstaktivitet: Omrddet kan anvéndas innan sessionen startar
for att vdlkomna barnen och foérdldrarna dit. Du kan bjuda in dem
till spelet och till att utforska utrustningen och malen.

SYMBOLER

Réra pd kroppen pa olika satt for att stédja utveckling av rérelser,

balans, koordination och hastighet
’ g Stora koner

Vara bestamd

Rorelse med boll anvdnda fotterna

Rorelse med boll medan man undviker andra,
inklusive férsvarare

Passa bollen
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[MITT HUARTA] [MITT HUARTA] %{}

Hej och vdlkommen till [sportarenans namn]
Introduktion av leverantor

Be barnen dela med sig av vad som hdnde under férra sessionen — . ey b e ; - g
och vad de ért sig frén sina dventyrspass - ; = Innan vi kan aterldmna Te Fitis hjdrta ska vi bygga upp Te Fiti med sina

berg i havet.

| ———
—
e

Idag ska vi: ¢ Ha ROLIGT
« LARA oss nya fardigheter

« Arbeta tillsammans och f& nya VANNER

Barnen placerar sma koner pa golvet for att skapa en 6 som
forestdller 6n Te Fiti. Resten av trdningsplanen dr havet.

Idag fortsdtter Vaianas dventyr. Den har leken heter: . | havet anvdnder sig barnen som bildar par av smé koner for
att bygga sig en bat. Barnen maste sedan Idmna sina bétar och
HITTA TE FITI resa tillsammans i par runt havet utan bollar for att leta efter
vdgen fram till 5n. Uppmuntra barnen att hitta pé olika séatt
att rora sig, upptdcka hur de skulle rora sig om de befann sig i
havet eller om det flog 6ver det.

Nd&r vdl barnen har utforskat havet saval som om de var i
det som ovanfor det, atervander de till sina batar och sedan
utforskar de dem igen tills de har gjort alla tre.
Havet dar lugnt med dimma “Vaiana, Vaiana, Vaianaa! Du &r
runtom Vaianas och Mavuis bat.  fantastisk!”
Te Fiti finns ingenstans men det
maste ligga har. Helt pl6tsligt
forsvinner dimman och Te Fitis
bergiga silhuett kommer fram! Idag ska vi hjdlpa Maui och
Vaiana att &terldmna hjértat.
For att forsdkra oss om att vi
d@r trygga, maste du stanna upp
och lyssna ndr du hor kodordet.

Det &r dags att aterldmna Te
Fitis hjarta ddr det hér hemma.

Vaiana har fort Mavi tvars éver
havet till Te Fiti. Mauis tatuering
skriver for att fira detta:




SYMBOLER

:Q Sma koner
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Stora koner

&f“ Spelare

Vaiana, Maui och Heihei tittar pd Te Fitis starka gléd pa avstand.
“Det ar dags”, sdger Maui och med en bgjning i nacken och en -
smdll pa fiskekroken forvandlas han till en 6rn och sdtter i vdg med
Te Fitis hjdarta for att dterlamna det till 6n. Men vanta... ut ur réken,
kommer Te Ka fram!

Lat oss folja med Maui for att forsdka aterldmna hjartat till Te Fiti.

EXTRA UTMANING

1. Alla barn véljer en boll och béar den tillbaka till baten. Upprepa
ovningen medan de forflyttar sin boll. Uppmuntra barnen att
utforska olika satta att forflytta sig pa under och ovanfér havet.

Vdlj ut ett barn som far std i mitten av 6n. De hjdlper Te Ka att
vara en taggare. De far inte IGmna on.

2. Resten av barnen bildar par i sina batar. Alla par har en boll som
motsvarar Te Fitis hjdrta.

SYMBOLER
L 19

o) Sma koner
A\

3. Ett barn i varje par férsdker ta bollen och placera den pa en kon i
hornet av 6n utan att bli fasttagen av den som leker tafatt.

4. Om det forsta barnet lyckas med att placera sin boll pa en kon,
kan det atervdnda till baten och partnern forsdker att nd kanten
av 6n for att fa tag i bollen och ta tillbaka den till baten. Om
det forsta barnet blir fasttaget, dtervdnder det till baten med
bollen och partnern forsdker istdllet att placera bollen pd en kon
i hérnet av on.

Stora koner

k Spelare

& Bollar

5. Leken fortsatter till alla barn framgangsrikt har tagit dit och
aterfort bollen.



SYMBOLER

3{ P 3{ OG Sma koner
® ® /‘ O Te Ka kastar eldklot mot Maui. Maui duckar men en roérelse av Te
a{‘,‘\—’ %L Stora koner Kas hand gor att han kastas i havet. Vaiana skriker: “Maui!” NGr han
~, @ ’ faller ner i vattnet, tappar Maui hjdrtat och det forsvinner ner i havet
® o }f“ Spelare men han forvandlas snabbt till en haj och sedan en revfisk, som
A4 . o . o L0 . o
) raddar stenen. Utmattad atervdander Maui till Vaiana och baten.
° . ddar st Utmattad at der Maui till Ve h bat
a{ 7 PS ) U ’a! Leka tafatt Under tiden mdrker Vaiana att Te Ka inte tycker om vatten!
3{./‘ - @ 0 C & Bollar

1. Barnen forsoker nu ta med sig bollarna till 6n utan att bli fasttagna.

; 2. De som leker tafatt mdste hdlla sig inom 6n och forsdker att
: ; stoppa barnens framfart genom att ta fast dem. Om ett barn
EXTRA UTMANINGAR tas fast, maste bollen Idmnas kvar pa én.
1. Barnen kan anvdnda sina hdnder for att forflytta bollen :

3 . Om de lyckas att fG@ med sig bollen &ver 6n, atervdnder barnet
eller fotterna.

‘ : till baten med bollen och det dr det andra barnets tur. Om det ar
2. Gé vidare med tva eller tre barn som leker tafatt. : framgangsrikt, atervander barnet till baten utan boll och partnern
; ‘ forsoker att rddda den fran 6n och sedan atervdnda till baten.

& EXTRA UTMANINGAR
IMITT HJKRTA] IMITT HJKRTA] y 1. Barnen kan anvdnda sina hdnder for att forflytta bollaen

eller fotterna.

2. Oka antal som leker tafatt.



SYMBOLER
86 Sma koner

N

: 1. Barneni par férséker nu ta med sig bollarna till 6n utan att

Stora koner bli fasttagna.

&“‘ Spelare

Leka tafatt

SREmEAIm ENE(

: 2. Barnen har fér avsikt att Idmna bollarna pé 6n utan att bli
fasttagna. Ndr de vdl har Iamnat sina bollar, tar de en annan
i boll frén on tillbaka till baten.

BmamEm

pgmwa

3. Den som leker tafatt mdste férs6ka att stoppa dem genom att
ta fast dem men han far inte Iamna 6n.

4. Om barnen blir fasttagna, mdste de Idmna bollen déar de blev
tagna och sedan dtervanda till baten. De kan inte forflytta sig
frén baten. Om de ska kunna rddda sig madste ett annat par
komma fram till deras bat med en boll. Om paret &r framgdangsrikt
atervdnder de till baten med sin boll och férséker en gang till.

EXTRA UTMANINGAR

1. Barnen kan anvdnda sina hdnder for att forflytta bollen
eller fotterna.

[MITT HJARTA] [MITT HUARTA] y

2. Uppmuntra barnen att anvdnda bollar av olika storlekar.

3. Uppmuntra barnen att anvdnda olika satt for att fa bollen till 5n
(dribbla, passa etc.).

Maui vill vénda sig om och fly. “Vi klarar det inte!” ropar han. Men
Vaiana &r envis: “Jodd, det kommer vi!” Hon vill hitta en vdg forbi
Te Ka. Sa ser hon en kanal genom klippan s@ hon férsdker igen. Te
Ka ser dem och férsdker att slé@ omkull baten med sin knytndve
men Maui héjer snabbt sin fiskekrok for att blockera ndven. Det blir
en kraftig explosion. Maui, Vaiana, Heihei och baten spolas bort av
en jattevag och baten och Mauis magiska fiskekrok skadas.

e —— - -

SYMBOLER

M
8“ Sma koner

Vad ska de gora nu? LAt oss forsdka hjdlpa Vaiana och Maui.

Stora koner

&5‘ Spelare

Leka tafatt

& Bollar
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[MITT HUARTA] [MITT HUARTA] %@

Ndr Mavui kdnner sig besegrad férvandlas han till en 6rn och flyger
ivag. “Varfér har du fért mig hit?” frdgar Vaiana upprért havet.

Hon ber havet att vdlja ndgon annan som ska daterldmna hjértat.
Motvilligt tar havet hjértat fran Vaiana och aterldmnar det till
havsbotten. Vaiana Idgger sig pa knd och snyftar. Pl6tsligt visar sig
farmor Talas ande.

Innan vi gar vidare, lat oss tdnka dver vart dventyr idag. Vaiana var - -~ | “Jag kunde inte gora det” berdttar Vaiana for henne. “Det dr inte

helt bestdmd om att forsdka dterldmna Te Fitis hjdrta. . ditt fel” sdger farmor Tala. “Om du &r redo att fara hem, érjagmed [~
dig”. Vaiana tar upp éran och sticker ner den i havet men stannar E—
FRAGOR SVAR upp. Vet hon verkligen vem hon ar? ——

—_—

B0 0. 0. 0.0 00.00.0.0.00000.0.0.000000.0.0.000000. 0. 0000000 0.000000. 00000000

Vad gjorde Vaiana for att | Tdnk, lIdgg ihop, dela _ - —

. . ”
Al DL e T Kommer Vaiana att forsoka igen?

Ge barnen: Kommer hon att besegra Te Ka?
Ndr var senaste gdngen :
som du bestdmde dig for
att géra ndgot? 1 minut att tala med en partner - Du far veta mer om vad som hdnder i ditt kommande dventyrspass.

1 minut att tdnka sjdlva - Kommer hjértat att aterlamnas?

1 minut att dela idéer som en grupp
Varfor ar det bra att
vara beslutsam?

Repetera fér varje fraga




o N %
. /'\ "-..-
| Bollar i olika Wi )
>|< storlekar (storlek Vastar
2,3 och 4) ——

HJARTATS
ATERKOMST

K Vaiana karaktdrskort
@ oner 3 (bilder av karaktdrer)

i

« Py

Trdnaren strukturerar 4 sma mal med 8 koner (2 i varje hérn) for att
markera granserna for traningsomradet. Justera omrddets storlek
enligt gruppens storlek. Barnen kan hjdlpa till att sdtta upp dem.

OIS IO OO OIOTK!

Vdlkomstaktivitet: Omrddet kan anvéndas innan sessionen startar
for att vdlkomna barnen och foérdldrarna dit. Du kan bjuda in dem
till spelet och till att utforska utrustningen och malen.

SYMBOLER

Réra pd kroppen pa olika satt for att stédja utveckling av rérelser,
balans, koordination och hastighet

Stora koner

Arbeta som ett lag

Rorelse med boll genom att anvdnda fétterna

e Rorelse med boll medan man undviker andra,
inklusive férsvarare

Passa bollen
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Kanitol At HJRTATS
hapitel Attafronsr

Hej och vdlkommen till [sportarenans namn]
Introduktion av leverantor

Be barnen dela med sig av vad som hdnde under férra sessionen : y Vaiana seglar tillbaka till Te Fiti med Heihei som stod. Slutligen
och vad de lart sig fran sina dventyrspass b upptdcker hon i mérkret Te Fiti pd avstand. Hon har en plan och
ar beslutsam for att det ska fungera denna gang.

Idag ska vi: ¢ Ha ROLIGT
« LARA oss nya fardigheter
« Arbeta tillsammans och f& nya VANNER

Barnen placerar stora koner pa golvet for att skapa en 6 som

Idag fortsdtter Vaianas dventyr. Den hér leken heter: forestdller 6n Te Fiti.

HJKRTATS ATE RKOMST Utanfér detta skapar barnen ett stérre omrdde med sma koner

som forestdller klipporna som omger 6n Te Fiti. Allt utanfor detta
omrdde forestdller det 6ppna havet.

| havet arbetar barnen i par med sma koner for att bygga sig en
bat, vilket ger dem en trygg plats.

N A b ] Barnen kan sedan Idmna sina batar och utforska 6n och havet. De
o L upptdcker olika rérelser for att ta hand om bdatarna och varandra.

Ndr Vaiana inser vem hon ar Idag, ska vi latsas att vi &r en
dyker hon ner i havet och atertar del av Vaianas vérld. For att
hjartat frén havets botten. forsdkra oss om att vi dr trygga,
mdste du stanna uppoch lyssna

Eftersom Maui inte langre ar . v
g nar du hor kodordet.

tillsammans med henne, lagar
hon sjdlv den skadade baten
och anvdnder sig av olika satt
att hitta vdagen, forbereder sig
for att aterldmna Te Fitis hjdrta
dn en gang.

SOOI OO OO OO OO OO



1. Paren delar upp sig sjélva i de olika batarna.

2. Partner 1 springer frdn bat till bat, medan partner 2 forsker att
jaga och ta fatt partner 1.

Partner 1 kan ducka och vrida sig for att undvika partner 2.

Om partner 1 fdngas in bérjar de om igen fran vilken bat som helst.

&
4. Batarna dr en sdker plats dér barnen inte kan tas fast.
5.
6.

Nd&r vdl partner 1 har fdngats in tre ganger, byter barnen roller.

EXTRA UTMANINGAR

1. Uppmuntra barnen att anvdnda sig av olika satt for att
ducka undan.

2. Barnen kan forflytta sig med en boll, antingen med hdnderna

[MITT HUARTA] A - eller fotterna.

SYMBOLER
(@)
:\f:j Smd koner
Nd&r Vaiana seglar ndrmare vdntar Te K pad henne ovanfér O - Stora koner

klipporna, rasande! Vaiana dr rddd men beslutsam. Hon 6nskar
att Maui vore ddr for att hjdlpa henne. PN &k Spelare

& Bollar




Vaiana sdtter sin plan i verket: hon forflyttar sig runt om Te Ka
genom att segla snabbt och smidigt. Men Te Ka jagar henne!

| roken som Te Ka skapat lurar hon Vaiana att védnda baten i
motsatt riktning, vilket gor att hon hamnar bakom henne. Te Ka
jagar henne igen men fér Iangt bort for att fGnga henne.

Vaiana lyckas hitta en 6ppning bland klipporna men Te Ka slar i
klipporna och bitar av dem faller ner pa Vaiana, vilket gér att hon
tappar hjdrtat! Heihei férsdker rddda det fran att falla i havet.

L

O TR

Barnen i par forflyttar sig nu med en boll, som representerar Te
Fitis hjarta. De mdste besdka alla batarna innan de kommer till
6n via de sma konerna (de yttre klipporna).

. De utvalda barnen som leker Te Ka forsdker att stoppa paren
genom att blockera dem. Om de blockeras maste paren vénda
om till en annan bat eller férsdka att komma forbi blockeringen.

. Paren kan passa bollen sig emellan for att undvika att
bollen blockeras.

. Nar alla lagen har ndatt den inre delen av 6n, dr leken slut eller
boérjar om.

EXTRA UTMANINGAR
1. Barnen kan fortsdtta att rora sig med boll med fétterna.

2. Ldgg till ytterligare barn for att spela rollen som Te Ka.

SYMBOLER

. ) Smé& koner

Stora koner

& Bollar




Vaiana och Heihei har tagit sig till den inre delen av 6n med hjdrtat
kvar men deras kamp dr inte over dn. Vaiana seglar snabbt mot

Te Fiti framfér henne men Te Ka slar till baten som kapsejsar och
Vaiana faller i havet.

Vaiana kdmpar sig tillbaka till baten och i detta 6gonblick
uppenbarar sig Maui. Han &r tillbaka! Maui sdger till Vaiana: “Ga ut
och rddda vdrlden! Jag skyddar dig”.

Maui sldss med Te Ka, byter form for att distrahera henne. Vaiana
rusar mot Te Fiti!

Te Ka stoppar plotsligt upp Mauis attack och skickar ett eldklot
mot Vaiana. Ndr den precis traffar henne hoppar havet upp och
sldcker eldklotet.

Havet bar Vaiana till Te Fiti. “Férsék fa hjartat till spiralen!” ropar Maui.

Te Ka forbereder sig for att kasta ett stort eldklot for att hindra
Vaiana frdn att na spiralen men Maui har en annan idé. Genom
att anvdnda hela sin styrka hoppar Maui pé Te Ka fér att rddda
situationen. Men nu dr inte bara hans fiskekrok skadad: nu Gr den
helt avbruten.

SOOI OO OO OO OO

T B

Utforska kanten av 6n och kanten av spelplanen och placera ut
alla bollarna (Te Fitis hjarta) runt kanten. Skapa en inre 6 med
stora koner och skapa en bergstopp i mitten av sma koner.

Valj ut tva barn till att leka tafatt (Te K&). Arbeta allesammans
som ett lag, resten av barnen férsoker att ta alla bollar till den
inre delen av 6n och till bergstoppen utan att bli fasttagna.

Barnen kan transportera bollarna pé vilket sdtt de vill.

Barnen férsdker att IGmna bollarna pa bergstoppen utan att
bli fasttagna. Ndr vdl ett barn har IGmnat sin boll, samlar de in
andra fran 8n och férséker igen.

Barnen kan bara tas fast ndr de har tag i en boll.

Om de tas fast, mdste de dtervénda till den yttre delen av 6n
med bollen innan de forséker igen.

EXTRA UTMANINGAR

1. Barnen kan arbeta tillsammans genom att passa bollarna mellan
sig for att undvika att bli fasttagna.

2. Barnen kan forflytta sig med boll med hjdlp av hander
eller fotter.

3. Ldgg till ytterligare som leker tafatt.

Placera madlen respektive horn. Om de som leker tafatt vinner
bollen kan de skjuta mot malen.




SYMBOLER

O Smé koner

| 00

Maui fortsdtter att sldss mot Te Ka men hans fiskekrok &r helt
LTSS Y avbruten och kan inte lagas. Vaiana nar toppen pa klippan. Nar
g . hon star dar, tittar hon ner. “Te Fiti... ar borta”.
Spelare By

Stora koner

Vart finns det? Eftersom Te Ka sldss mot Maui, ser Vaiana
Leka tafatt &8 A 8\ spiralen pa Te Fiti pa bréstet pa Te Ka och hon férstar da att Te
' i Ka ar Te Fiti.
$¢ Bollar . o . = -
Vaiana haller hjartat i luften och slagsmalet slutar eftersom Te Ka
~~ Rorelse distraheras av glansen fran hjdrtat. D& sdger Vaiana modigt till

~, Passa havet: “Lat henne komma till mig”.

Havet delar sig och Te Ka och Vaiana ndrmar sig varandra genom
oppningen. Vaiana talar om for Te Ka, “Det dr inte den du dr... Du
vet vem du dr, vem du egentligen dr”. Sedan lutar sig Te Ka mot
Vaiana med huvudena ihop.

Vaiana placerar stenen i spiralen i Te Kas brost. Flammorna avtar.
Fdrggranna blommor och ljusgront grds borjar att vdxa éver Te Fiti
igen. Vaiana, Maui och Heihei fors tillbaka igen av havet. Vaiana
sdger till Maui att hon dr ledsen for att fiskekroken brutits av.

Mauvi ber om ursdkt till Te Fiti for att ha stulit hennes hjdrta. Som
tack for att de hjdlpt till att dterlamna hennes hjdrta byter Te Fiti

ut Mauis avbrutna fiskekrok och Vaianas bat. Vilken Iattnad!
Innan vi gar vidare, |4t oss tdnka éver vart dventyr idag. Maui

och Vaiana arbetar som ett lag for att forsoka besegra Te Ka och
dterlamna Te Fitis hjarta.

Men en stor kram sdger Maui och Vaiana adj6é. Vaiana och Heihei
atervdander hem till &n till hennes mamma och pappa och Pua.
Sedan visar Vaiana, ledaren och vdgfinnaren sin familj och 6borna

FRAGOR SVAR i B hur man reser igen.
R Y Hon &r Vaiana!

Na&r var senaste gdngen Tank, lagg ihop, dela
som du ett lag arbeta
bra? Vad gjorde de?

Vad tror du att Vaiana kommer att gora i framtiden?

Ge barnen:

Ndr var senaste gdngen

’ 1 minut att tdnka sjdlva
du var en i ett lag?

1 minut att tala med en partner E - b —

1 minut att dela idéer som en grupp " : MITT HJKRTA] MITT HJA‘RTA] y P

Vad dr viktigt med att

vara i ett lag?
Repetera fér varje fraga

112
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Vaiana @r 16 ar gammal och bor i byn Motunui.

Vaiana ar hévdingens dotter s hon vet att hon kommer
att vara ledare for sitt folk en dag.

Vaiana dr heroisk, godhjdartad, djarv och inspirerande nar
hon kdmpar for att hjdlpa sitt folk.

Vaiana har andan och en ihdrdig attityd och hon drémmer
om att upptdcka livet bortanfor o6n.

SO OO OO OO OO



Maui dar en skrytsam halvgud i s6dra Stilla Havet.

Han har en jattestor magisk fiskkrok som ger honom
overnaturliga krafter som oddédlighet och att kunna
skifta form.

Maui ar skrytsam och elak, men han blir mindre egoistisk
och mer 6dmjuk genom dventyren tillsammans med Vaiana.

Han har en gudalik styrka och har rérliga tatuereringar pa
kroppen som avbildar olika stora verk han utfort.




Farmor Tala dr Vaianas farmor.

Hon sdgs vara ‘den som bevarar gamla historier’, eftersom
hon vet massor om sitt arv och kultur.

Farmor Tala har en speciell dragning till havet - en dragning
som hon delar med Vaiana.

Hon dr spirituell, excentrisk och oberoende och hon tror pa
att vara sann mot sig sjdlv och att félja sitt hjarta.

SOOI IS OIS OISO



Hoévding Tui ér Vaianas far och hévding i byn Motunui.

Han ar pdlitlig, omtdnksam och vdl respekterad som ledare
och han vill att Vaiana ska félja hans fotspdr.

Han har starka familjevarden och ar stolt 6ver vad hans folk
har skapat.

Han vill hdlla sin familj och sitt folk sdkra genom att stanna
kvar pd land. Hans envishet med detta innebdr att han
kommer pa kollisionskurs med Vaiana pa grund av hennes
kdrlek till havet.

DSOS OO OO OO OO OO




Pua dr Vaianas rundmagade husdjur och bdsta van.
Han har energi som en hundvalp och dr vdldigt oskyldig.

Han ar Vaianas storsta beundrare.
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Heihei ar en oskyldig, klumpig tupp som tycker om att picka
pa allt.

Han har varit pad 6n Motunui sedan Vaiana var en liten flicka
och han dr medborgare snarare dn husdjur.

Han orsakar ofta problem utan att han marker det sjdlv.

Nd&r Vaiana ger sig ivdg pd en resa som tar henne bortom
6n, hdnger Heihei med av en hdndelse pa baten och ér med
om dventyret.




Kakamora-piraterna ar en grupp kokosnétliknande pirater
som Vaiana traffar pa sina resa.

De bor ombord pa tre skepp som seglar fritt omkring pd havet.

Kakamora-piraterna dr tjuvar och sopsokare. De vill hitta
och stjdla Te Fitis hjdarta

SOOI IS OIS




Tamatoa dr en jattekrabba som tror att allt som glimmar
som guld dr vardefullt.

Han kommer fran Lalotai, ett rike fullt av monster.

Tamatoa tycker om att visa sig vacker och 6verldgsen
genom att visa upp sina skatter pa sitt gyllene skal.

Han dr valdigt materialistisk och detta har drivit honom till
vansinne under tiden som han férsokt att stjdla Te Fitis hjarta.

ORI IS AL AL




Te Fiti kan skapa liv. Hon skapade 6arna i Polynesien.
Hon dr valdigt hdngiven och osjdlvisk.

Efter det att hennes hjdrta blev stulet av Maui, blev hon Te
Ka, en demon 6ver jorden och elden.

Te Ka dr hjartlés med en vdldigt haftig Iaggning. Hon ar raka
motsatsen till Te Fiti.

Med Te Ka i stdllet for Te Fiti uppslukades sakta de 6ar som
Te Fiti skapat av det livsfarliga morkret.

OO IS SIS I



Havet har sitt eget vdsen och kan forma en tentakelliknande
form for att fanga féremdl.

Havet kan géra manga manskliga ting som att nicka och
gora high-five som ett sdtt att kommunicera med Vaiana och
hennes vdnner.

Havet ar ansvarigt for att ha valt Vaiana till varldens raddare
och det stannar kvar vid hennes sida genom hela detta dventyr.
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