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ÄVENTYRET FÖREBILDEN 
Förebilden handlar om att göra en heldagsaktivitet för yngre 
scouter, i det här exemplet har vi utgått från spårarscouter. 
För mer information om äventyret, finns det i sin helhet i 
Äventyrarnas handbok.

Det här aktivitetpaketet kan användas på flera sätt. Dels som färdig planering för hur äventyret 
Förebilden kan genomföras av en äventyrarpatrull för spårarscouter, dels som inspiration till 
dig som är ledare. Om en hel avdelning med flera patruller ska genomföra äventyret samtidigt, 
behöver ni som ledare avgöra hur det ska gå till. Ni kan till exempel dela upp uppgifter mel-
lan patrullerna (någon ansvarar för mat, någon för aktiviteter), eller låta patrullerna gör var 
sin aktivitetsdag för olika spårargrupper. Låt scouterna själva vara med och planera vad och 
hur de ska göra själva äventyret. Ni kan välja att göra alla möten i ett sträck eller som grund 
för en termin. Kanske kommer det att behövas andra möten eller projekt som kompletterar 
mötena, eller så behöver era scouter lära sig något speciellt för att kunna gå vidare med sitt 
projekt. 

TIDSÅTGÅNG 
5–7 möten varav ett möte är genomförande för yngre scouter. Ni kan genomföra projektet 
på kortare eller längre tid också, beroende på hur ni vill lägga upp projektet. Detta är ett 
exempel på upplägg.

SYFTE OCH MÅLSPÅR 
Ledarskap: Scouten får leda projekt och delar av projekt själv och tillsammans med sina 
 vänner. Scouten lär sig lyssnande och stödjande ledarskap och att planera mer komplexa 
saker på lång sikt. 
Problemlösning: Scouten lär sig lösa mer avancerade och omfattande uppgifter i patrullen 
genom att jobba metodiskt och långsiktigt. Dessutom tränar hen på att finna nya lösningar 
till både praktiska och teoretiska problem och på att inte alltid ta den invanda vägen.
Ta hand om sin kropp: Äventyraren lär sig vad man mår bra av och får möjlighet att ifråga-
sätta ideal och normer genom att prata om förebilder och vad de gör som vi ser upp till.

Ni avgör vilka målspår ni ska arbeta med under projektet, ovan nämnda målspår är förslag 
och exempel, men det är upp till er att välja vilka målspår som känns relevanta att fokusera 
på för er avdelning och just detta projekt.
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PROJEKTETS OLIKA FASER

1. Idéfasen
(som redan är påbörjad i och med att ni valt äventyret 
Förebilden och  spånat aktiviteter)

2. Att göra/planeringsfasen 
(Vad behöver förberedas, vad behöver äventyrar scouterna 
lära sig, vilket material behövs, när ska inbjudan lämnas 
till spårarscouterna och allt annat.)

3.Tidsplanering 
(När ska vad göras? Skriv upp möten och när saker ska 
vara klara på en tidslinje eller i en almanacka.)

4. Budget 
(Är det något som kostar pengar?)

5. Genomförandet 
(Själva spårardagen)

6. Utvärdering 
(Vad gick bra, vad har vi lärt oss?)

7. Avslutning 
(Fira allt som gick bra!)

Det här är faser i projektet, inte en lista på möten. Vissa 
faser tar flera möten, andra kommer ni att gå igenom på 
20 minuter.
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MÖTE 1. 
IDÉ OCH PLANERING 
Det här mötet genomförs för att komma igång med planeringen och för att se till att äventyrarna 
har de kunskaper de behöver för att göra en bra planering. Mötet planeras helt av ledarteamet. 
Fokus för mötet ligger på fantasi och kreativt tänkande.

Gå igenom äventyret Förebilden och beskriv vad det går ut på. Förklara hur ni tycker att 
projektet ska genomföras (se förslag i textruta) och att äventyrarna kommer att vara ledare 
för spårarna under spårardagen, men att både äventyrarledare och spårarledare kommer att 
vara med som stöd. 

Förbered mötet genom att skriva ut målspårsaffischer för Spårare och Äventyrare. Dessa 
kan hittas på http://www.scouterna.se/ledascouting/ under åldersanpassat ledarmaterial. Det 
fungerar bra att ha några A4-utskrifter men om ni har möjlighet så skriv ut i större format 
och sätt upp på väggen.

Gör också några utskrifter enbart med målspårstexten för Ledarskap, Ta hand om sin 
kropp samt Problemlösning för äventyrare och spårare. 

Gå igenom målspåren för äventyrare och spårare, diskutera varför spårare har andra mål 
än äventyrare. Låt patrullerna var för sig fundera över aktiviteter på varje målspår, både 
för äventyrare och spårare. När de funderat en stund ger du dem var sin tuschpenna. Låt 
patrullerna beskriva i helgrupp de spåraraktiviteter de spånat fram. Anteckna dessa, eller be 
patrullerna spara dem på lämpligt sätt.

Mötet avslutas med en enkel reflektionsrunda och en ”hemläxa”. Som reflektion, be alla 
att berätta vad de ser fram emot i projektet/under terminen. ”Hemläxan” blir att fundera 
på fler spåraraktiviteter.  Tipsa om att skriva ner idéer i en anteckningsbok eller att tala in i 
mobiltelefonens inpelningsfunktion.
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MÖTE 2. 
BJUD IN EN ELLER FLERA SPÅRARLEDARE 

Det här mötet kan behöva delas upp på två, beroende på hur snabbt ni och era scouter vill gå 
igenom planeringen.

Påminn om målspåren för spårare (lämpligtvis får äventyrscouterna kolla på det material 
som användes vid förra mötet):
Ledarskap - Spårarscouter börjar öva ledarskap i patrullen genom att ansvara för att gruppen 
löser kortare enkla och praktiska uppgifter. Scouten instruerar även sina kompisar i enklare 
uppgifter.
Ta hand om sin kropp - Spåraren upptäcker att kroppen reagerar olika beroende på vad den 
utsätts för (till exempel beroende på mat och dryck, ansträngning, sömn och väder). Målet 
är att scouten lägger grunden till en positiv kroppsuppfattning. Scouten lär sig svara på sin 
kropps behov och agera så att den mår bra.
Problemlösning - Som spårarscout fokuseras problemlösningen på aktiviteter som stärker 
gruppen och som har tydliga och snabba resultat. Scouten utvecklar ett nyfiket och kon-
struktivt sätt att se på uppgifter.

Ta fram aktiviteterna från förra gången, och lägg till allt som scouterna funderat på under 
veckan. Om ni som ledare är oroliga för att scouterna har för få aktivitetsidéer kan ni för-
bereda och ta med det till mötet.

Låt äventyrarna diskutera i sina patruller vilka idéer de vill jobba vidare med, och vilka 
som ska läggas i ”skattkistan” till ett annat tillfälle. Viktigt i det här momentet är att kolla
förutsättningarna med spårarledarna. Passar idéerna för spårare? Vad har spårarna gjort 
 tidigare? Se till att det inte blir en upprepning av något de nyligen gjort. 

Tips!
Ge scouterna i uppgift att fundera över hur det var när 
de var spårare. Vad behövde de för att må bra? Vad var 
roligt? Vad behöver de för att orka hela dagen/mötet? Ett 
bra sätt att få scouterna att tänka är att göra en så kallad 
”walk and talk” eller ”gå och förstå”. 
Låt scouterna ta en promenad två och två och diskutera 
medan de är ute och går. 
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Tillsammans kommer scouterna och de yngre scouternas ledare överens om vad som behövs 
för att göra den här dagen till den bästa aktivitetsdagen någonsin. Hur ska ni göra för att den 
ska bli så intressant och rolig som möjligt? Vad tror ni att spårarna tycker är roligt? Skiljer sig 
det från vad ni tycker?

Scouterna och spårarledarna behöver också komma överens om praktiska saker. Vilket 
datum ska aktiviteten vara? När behöver inbjudan vara klar? Ska några äventyrare komma till 
ett spårarmöte och berätta vad äventyrarna tänkt? 

När patrullen pratat ihop sig med spårarledarna, hjälper ni dem att skriva ner allt som behö-
ver göras innan, under, och efter spårardagen. Exempel på saker som kan behöva göras:

• Skriva en inköpslista
• Förbereda en tipspromenad
• Laga lunch till alla spårare
• Diska kastruller

Efter att listan är klar gör ni en tidslinje. Vad ska göras när? Som ledare hjälper ni scouterna 
med ramarna. Hur många möten kan de använda för projektet? Kan de träffas utanför ordi-
narie mötestid? Hur lång tid tar det att göra en tipsrunda?

Avsluta mötet med en reflektionsrunda: Vad är lika för spårare och äventyrare och vad skiljer 
dem åt? Finns det saker som spårarna gör som också äventyrarna gör och hur skiljer de sig åt? 

Äventyren | Förebilden



14

MÖTE 3. 
VAD ÄR EN FÖREBILD? 

DEN HÄR AKTIVITETEN KOMMER FRÅN TRYGGA MÖTENS AKTIVITETSPAKET 
FÖR ÄVENTYRARE. 

Kort om aktiviteten: I denna aktivitet ska deltagarna lära sig att se sina egna och andras goda 
egenskaper, för att stärka självkänslan, lära sig visa uppskattning och för att se vilket inflytande 
förebilder har och hur de påverkar ens liv.

Målspår i fokus: Självinsikt och självkänsla, egna värderingar

Beräknad tidsåtgång: 1,5 timmar

Förberedelser: Alla ledare förbereder en presentation om någon som de har som förebild.

Ledarna berättar om vilka som är deras förebilder och varför. Ställ sedan frågan om vem som 
är deltagarnas förebild? Vilka egenskaper har den som är ens förebild? Deltagarna får papper 
och penna och får en stund för sig själva för att tänka igenom och skriva ner vilka som är 
deras förebilder och varför.

Ni samlas i grupp, alla tillsammans eller i mindre grupper beroende på hur många ni är. 
Det är viktigt att det är minst en ledare i varje grupp. Alla får presentera vem som är deras 
förebild och varför. Vilka egenskaper har förebilden? Är det något som scouten försöker att 
ta efter? Om ens förebild är någon som man inte känner, så berätta om hur man vet vilka 
deras egenskaper är.

Deltagarna får sedan identifiera egenskaper hos sig själva och skriva upp dessa på ett papper. 
När alla samlas igen så är det dags att presenta de tre egenskaper hos en själv som man är 
mest stolt över. 

Avslutning: Prata om hur vi uppfattar andra människor, både på gott och ont. Ofta tror 
vi oss veta saker om andra trots att vi bara fått en bild via media. Ta också upp följande 
frågor: Har aktiviteten ändrat hur du ser på andra människor? Har aktiviteten ändrat hur du 
ser på dig själv? Hur inspireras du av dina förebilder? Hoppas du på att andra ser på dig som 
en förebild?

I Trygga mötens aktivitetspaket hittar du massor av fler 
övningar på temat förebilder och att vara en schysst kompis. 
Du vet väl att det också finns aktivitetspaket för andra 
saker? Till exempel inkludering, insamling och Free Being 
Me. Allt för att underlätta för dig som är ledare! 
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MÖTE 4. 
LYSSNANDE OCH STÖDJANDE LEDARSKAP 

Det här mötet går ut på att scouterna ska planera genomförandet av spårardagen, och få reflektera 
över ledarskap och utveckling. Som ledare är er roll att guida scouterna genom planeringsarbetet.

Börja med att be scouterna komma ihåg hur det var när de var i spårarnas ålder. Vad behöv-
de de för att må bra? Fundera även på vad som behövs för att spårarna ska orka vara aktiva 
hela dagen. Här jobbar ni med målspåret Ta hand om sin kropp, och ni kommer även hjälpa 
spårarna att göra det under dagen genom att hjälpa dem att hålla sig varma, torra och mätta. 

Fundera också hur äventyrarscouterna på bästa sätt delar upp spårarpatrullerna
 sinsemellan för att ta hand om scouterna. Vi föreslår 2-3 äventyrarscouter som 
ansvariga per spårarpatrull. Behövs det fler roller eller ansvarsområden utöver 
att vara med spårarna? 

Gör en tidsplan över dagen, när ska vad göras och vem gör det? När ni har en 
bild av hur dagen kommer att se ut – fundera över vad som kan gå snett. Både saker 
som gör att tidsplanen inte håller, och sådant som kan bli rent farligt. Här är det bra om 
ledare och scouter hjälps åt. När ni har en lista, fundera på hur ni kan minska sannolikheten 
att dåliga saker händer, och vad ni gör om de ändå inträffar.

Avslutningen av det här mötet är ett bra tillfälle för ledarna att prata om vad det lyss-
nande och stödjande ledarskap vi har i Scouterna betyder. Förbered er mentalt – hur är en 
lyssnande och stödjande ledare i olika situationer som kan uppstå under dagen? Det finns 
mer information och inspiration för dig och scouterna i Äventyrarnas handbok.

Tips!
I en grupp där deltagarna är trygga med varandra så kan de 
även få presentera egenskaper som de är missnöjd över att 
de har. Till exempel morgontrött, glad, ärlig, tidsoptimist. 
Beroende på vem man är och i vilken situation man är så 
kanske man inte är nöjd med alla egenskaper som man har. 
Det är något som är bra att vara medveten om och kunna 
hantera på bästa sätt. Vissa egenskaper kan också vara bra 
om de används rätt. Att vara envis betyder att man inte ger 
upp vilket är positivt, men om man är för envis kanske man 
kör över andra människor för att man inte slutar i tid.
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“MÖTE” 5. 
GENOMFÖRANDEDAGEN 

Genomför ert möte tillsammans med spårarna! Nu är det upp till bevis om er planering funkar.

MÖTE 6. 
LYSSNANDE OCH STÖDJANDE LEDARSKAP 

Det sjätte mötet är ett utvärderingsmöte för hela projektet. Ta paus när det behövs och lek något 
roligt för att kunna, vilja och orka fokusera på utvärderingens olika delar.

Börja mötet med att gå igenom alla faser en gång till så att alla, även de som inte varit med 
på samtliga möten, vet vad som hänt och vad ni gjort i projektet. Berätta att ni nu är i sista 
delen av projektet – utvärderingen. Det kan också vara bra att börja med att låta var och en 
svara på frågan ”vad gjorde vi bra under projektet”? 

Tejpa upp tre stora rutor på golvet eller väggen i lokalen, eller lägg ut pinnar som formar 
rutor på marken utomhus. Låt varje ruta handla om olika delar av ert projekt: planering, 
genomförande, mottagande, fika… Välj det som känns relevant för ert projekt. Dela in i 
patrullerna och låt varje patrull gå till en ruta. Låt scouterna ställa sig i rutan en och en. Den 
som står i rutan är den som har ordet medan de andra lyssnar. Om ni vill formalisera utvär-
deringen ytterligare kan varje patrull också få skriva i sin loggbok eller på ett löst papper för 
att sammanfatta sina tankar. Ett annat alternativ är att låta dem filma sig själva när de utvär-
derar och sedan skicka filmerna till ledarna. Låt dem fundera över vad som gick bra, vad som 
funkade mindre bra och vad de hade velat ändra på om de skulle gjort projektet igen. De får 
bara tänka på den fas eller det område de fått tilldelat. 

Se till att patrullerna cirkulerar mellan rutorna och sedan återsamlas i helgrupp. Gå igenom 
rutorna tillsammans och låt varje patrull säga en sak som de tycker är viktig att ta med sig. 

När ni gått igenom alla rutor återsamlas ni igen. Låt scouterna lägga sig på golvet eller 
sitta på marken enskilt så de inte kan prata med varandra. Låt dem fundera över vad de lärt 
sig under det här projektet. Det är inte så viktigt att redovisa detta för hela gruppen, denna 
övning handlar mer om att få en stund att reflektera på egen hand, inte att prestera. 

Avsluta mötet med att berätta för scouterna att de är förebilder, varenda en av dem och 
att de gjort ett coolt projekt tillsammans. 
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MÖTE 7. 
AVSLUTNING 

Det här kan göras som ett eget möte, slås ihop med möte sex, eller göras på den ordinarie termins-
avslutningen.

Be spårarledarna att komma på besök och berätta vad de tyckte gick bra med spårardagen. 
Kan de ge positiv feedback till patrullen, eller kanske till alla patrullmedlemmar? Fika och 
fira att projektet är genomfört!
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