Aventyren | Hajken

AVENTYRET HAJKEN

Det har aventyret gar ut pa att patrullen ska planera och
genomfora en hajk. Hajken ar ett sjalvklart inslag i scouting
och ett ord som vacker minnen. De flesta scouter aker pa
minst en dvernattningshajk per termin. Pa hajken ar det latt
att dva friluftsliv och hamna i situationer som utvecklar bade
ledare och scouter.

Hajken innehaller en f6rflyttning — patrullen vandrar, cyklar, seglar eller paddlar for att ta sig
till sovplatsen. Ibland 4r malet att ta sig en lang stricka, men fokus kan 4ven vara roliga och
utvecklande aktiviteter lings vigen eller vid ligerplatsen. Det varierar om patrullen sover i
tilt, under bar himmel, i vindskydd eller i en scoutstuga. En hajk kan ha ett sdrskilt tema, till
exempel vara en samarbetshajk, Tintinhajk, 6verlevnads- eller rymdhajk. Genom att planera
sin egen hajk far scouterna trina sig i vad som krivs for att genomfora en lyckad hajk, hur de
packar ritt och forbereder sig infor en hajk och att allt kanske inte alltid gir som man tinker
sig — och d giller det att ha tinke efter i forvig!

Du som ledare ska stotta scouterna i att ligga hajken pa rite nivd, bide med tanke pa siker-
het och ambitionsnivd. Lat dem genomfora projektet flera ginger for att utveckla sig sjilva och

hajkkonceptet.

TIDSATGANG

2-3 moten for att planera och férbereda, 1-2 dygn pa hajk, ett méte for att packa upp
och utvirdera. Du och dina scouter avgor hur manga méten ni behéver for ert projekt.
Kanske behéver ni trina vissa moment av hajken i forvig. Behover ni reka platsen de tinkt
sova pa? Eller behover de kunna nigot annat f6r att fa till en bra hajk? Ligg in 6vningar och

moten som ger scouterna mojlighet att 6va och forbereda sig for hajken.

MALSPAR

Kiinsla for naturen: Aventyraren skapar sina egna moten med naturen och vidgar sina natur-
upplevelser till olika naturtyper.

Relationer: Aventyrarscouten utvecklar formagan att inse hur hens handlingar paverkar andra
minniskor. Scouten lir sig bygga goda relationer till sina medminniskor.

Fysiska utmaningar: Aventyraren far vidareutveckla sina firdigheter och tinja sina grinser
genom fysiskt krivande och finmotoriska utmaningar i allt stérre dventyr. Scouten hittar ett

sdtt att anvinda sin kropp och vara aktiv utifrin sina forutsittningar.
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MOTE 1.
PLANERING

Beritta for scouterna om dventyret Hajken och vad det innebir samt att de kommer fa
planera sjilva. Lit scouterna lisa i Aventyrarnas handbok om malsparen kinsla for naturen,
relationer och fysiska utmaningar — eller andra mélspar ni vill fokusera pa under det hir
projektet. Pé s sitt vet ni vilka slags aktiviteter och situationer ni ska fokusera pa nir ni
planerar. Genom att gora en hajk kommer ni att fa med de hir tre malspiren automatiske,
men ni kan fi ut annu mer genom att aktivt tinka pa dem.

Diskutera patrullvis: Vad innebir mélspiren egentligen? Ar det nigot av malsparen som
de tror kommer vara svirare in nigot annat? Ar nagot jittelitt?

Sedan i4r det bara att sitta iging och borja tinka! Alla dventyr handlar om att scouterna
ska utmana sig sjilva och lira sig nigot nytt, si planera en hajk som ir lagom utmanande.
Du som ir ledare har ansvar for att stotta och hjilpa scouterna framat om de fastnar eller om
det blir for svért att genomfora idéer pa det sitt scouterna tinkt. Ge dem f6rslag pa hur de
kan gora samma sak men pa andra sitt med ritt svarighetsgrad. Du som ir ledare kan ocksa
stotta scouterna genom att ge dem ett specifikt omrade att vara pa eller ett specifikt fardsitt
(till exempel cykla, vandra eller kanot) eller ge dem ett tema de ska tinka pd nir de planerar.

I Aventyrarnas handbok och i aktivitetsbanken hittar ni en checklista att anvinda nir ni

planerar.
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MOTE 2. )
MATINKOP OCH FORBEREDELSER

Under detta/dessa moten ska scouterna férbereda hajken och gora de inkép som behovs.
Om det inte ricker med ett mote for planerngen, si anvinder ni ett méte dill for att planera
och gora klart en plan. Du som ledare beslutar om de ir klara eller inte med sin planering
och stéttar dem med forslag, information och kunskap. Se till att ta fram allt material ni

kommer behéva till hajken.

INKOP MAT:
Du som ledare stottar scouterna genom att sitta ramar for hur mycket maten fir kosta och
stimmer av att det 4r en bra och realistisk planering de gjort. Nir scouterna gjort en lista pa
vad de vill dta och vad de behover for detta gir ni tillsammans till affiren. Se till att st6tta
patrullen om de har frigor men lit dem sjilva losa inkdpen inom satt budget och genom att
samarbeta.

Avsluta motet med att prata om mélsparet relationer som de tidigare list om. Var de bra
kompisar i affiren och vad hinde nir de tyckte och ville olika saker? Vem bestimde till slut

och varfor?

Tips!

Fardiga ramar gor det enklare att vara kreativ. Satt upp
enkla ramar for vad som gar att genomféra och inte for att
underlatta for scouterna i deras projektplanering.
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MOTE 3. )
SAMARBETE LONAR SIG

For att kunna géra en bra hajk behover scouterna kunna samarbeta med varandra. Det hir
motet dr dill fr ate de ska ldra kinna varandra bittre och lira sig kommunicera med varan-

dra och samarbeta.

STALL ER PA LED

Be scouterna stilla sig pa led i patrullerna utifran olika kategorier som du som ledare ldser
upp, till exempel lingd, 6gonfirg, dlder, var de kommer ifran norr till séder osv. Kom girna
péd egna kategorier ocksa. Testa att gora 6vningen utan att de far prata med varandra. Utvir-

dera: hur kindes det? Var det svart och i s fall varfor?

LEGO-LADAN

Patrullen skall dterskapa en Lego-figur som finns i en stingd lida. Ladan har 4 hal, ett i varje
sida. En och en i gruppen skall ga fram till boxen som ligger en bit ifran gruppen och kika i
max 10 sekunder. Lit patrullen arbeta tillsammans for att sitta ihop den figur de sett i ladan.
Utvirdera: vad var svért och varfér? Hur fungerade samarbetet i gruppen? Var det nagon

som tog mer initiativ an nigon annan — varfor?

ROCKRINGEN

Be patrullen stilla sig i en ring — eller ett led — och halla varandra i hinderna. Varje patrull
far en rockring. Vid startsignal dr uppgiften for gruppen att fi rockringen att g frin forsta
till sista person runt i ringen eller i ledet utan att nigon sldpper greppet med personerna
bredvid. Man far alltsa inte anvinda hinderna utan ska kringa sig igenom ringen dnda. Ni
kommer att behdva ducka, hoppa och slingra er genom rockringen. Det lag som f6rst lyckas
fa fram rockringen till den sista personen vinner! Utvirdera: Vad var svirt? Hur skulle de
kunna gora for att fa det att ga snabbare att komma igenom hela patrullen? P4 vilket sitt

kommenterade patrullen sina kompisars insats?
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VANDA MATTAN

Alla stiller sig pa mattan. Det ska vara trangt pA mattan men alla ska fi plats och allas
kroppsdelar ska vara inne pd mattan. Uppgiften ar att vinda pa mattan utan att nigon ham-
nar utanfér. Om detta hinder maste patrullen borja om. Nir alla stir p4 mattan och den ir
vind, har man klarat uppgiften. Utvirdera: Hur kiindes det att sta sa tdtt? Var det en svart
eller litt 6vning? Vem bestimde hur ni skulle gora? Vad skulle ni gora annorlunda om ni fick

testa igen?

Gor girna dvningarna flera ginger for att se hur bittre samarbete och fokus pa uppgiften gor
den enklare och genomfors snabbare.

Det finns méanga bra samarbetsévningar, de som beskrivs ovan ir bara nigra exempel. Du
kanske kan andra 6vningar som du ser passar dina scouter bittre — da ir det dessa dvningar
du anvinder istillet! Glom inte att utvirdera efter varje 6vning sa att alla far beritta vad de
tyckte om 6vningen. Variera girna frigorna frin 6vning till vning sa att scouterna far tinka

pa lite olika saker som de kan ta med sig vidare i patrullen och projektet.
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MOTE 4.
HAJKEN

GENOMFOR HAJKEN!

Du som ledare stottar, ser till att forbereda exempelvis ett sd kallat "nédbrev” med telefon
och choklad samt bra telefonnummer de behéver ha med sig. Brevet kan scouterna 6ppna
om de skulle ga vilse eller om négot hinder under hajken som gor att de behéver fa kontake
med ledare. Som ledare dr det viktigt att kontinuerligt reflektera och utvirdera processerna
ni gir igenom. Se till att skriva ner saker du tinker pa. Det kan du ta med till scouternas

utvirdering nir de ir tillbaka igen.

MOTE 5. )
PROJEKTAVSLUTNING OCH UTVARDERING

Efter hajken gir ni igenom planeringen igen och utvirderar. Blev det som ni hade tinke?
Vad blev bittre och vad blev simre? Varfor? Var det nagot ni missade i planeringen? Var det
nagot som var helt onddigt? Vad var det absolut bista och simsta med hajken? Skriv ner vad
ni kommer fram till och spara det i er patrullogg eller ligg ut det pa er blogg/hemsida eller
sociala medier. Komplettera med bilder och andra minnen frin hajken!

Se ocksa till att den utrustning ni har anvint ir ren, torr, hel och att alla delar finns ned-

packade nir ni ldgger tillbaka den i forradet.

Tips!

Du som ledare kan innan motet satta upp bilder eller
stationer som patrullerna kan cirkulera pa om ni har
manga patruller. Lat nagra hanga upp talt medan nagon
annan diskar och en tredje utvarderar sin projektplan och
hajk samt hur de natt malen for malsparen under hajken
och darmed projektet.

Lasa mer? Aventyrarnas handbok om mélspéren samt om &ventyret Hajken
http://www.scouterna.se/ledascouting/leda-scouting/aventyrarscout/
Hajk: en checklista: http://www.scouterna.se/aktiviteter-och-lager/aktivitetsbanken/aktivitet/utfard/
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