


Valkommen till en ny termin!

Dags for en ny termin och ménga férvintansfulla scouter och ledare. I det hir terminsprogrammet hittar du
tips och inspiration till 10 méten under terminen. Det kan vara klurigt att borja terminen med ett blankt
papper. Anvind de foérslag i terminsprogrammet som passar for er. Anpassa och dndra efter era behov och

férutsittningar och glém inte att géra scouterna delaktiga i utformningen av terminen.

Terminsprogrammet 4r anpassat for en termin for sparare. Blanda girna med egna idéer och anpassa efter
era behov och férutsittningar. P4 www.aktivitetsbanken.se finner du fler tips pa aktiviteter och méten, men

ocksa fler terminsprogram samt fér andra éldrar.

Scoutmetod och malspar

Verksamheten i Scouterna bygger pa scoutmetoden som bestar av Scoutlag & scoutl6fte, Patrullsystemet,
Learning by doing, Symboliskt ramverk, Friluftsliv, Lokalt & globalt samhillsengagemang och Stédjande och
lyssnande ledarskap. Under terminen 4r det viktigt att alla olika delar kommer med. Se scoutmetoden just

som en metod, inte mal eller aktivitet i sig.

Personlig utveckling dr ett 6vergripande mal med scouting. Det 4r viktigt att scouterna fir férutsittningar
for att vixa. Genom tydliga mal for terminen dr det lttare att motivera for scouterna att lira sig sidant man
behéver f6r att kunna na terminens mal. Siktar ni till exempel pa att dka pa ldger i slutet av terminen 4r det
bra att hinvisa Svningar till detta, till exempel att man ska lira sig att surra f6r att kunna bygga saker pa
ligret. Scoutprogrammet bygger pa 14 “malspéar”. Aktiviteterna i det hér terminsprogrammet har koppling
till en rad olika malspar men malsparen Aktiv i gruppen, Ledarskap, Problemlésning och Kiénsla f6r naturen

ar nagra av de mélspar som anvinds mycket.

Mer inspiration, tips om scoutmetoden, programplanering och mélsparen hittar du i boken “Ledaren — gor

dig redo” och ”Den Stora Spararboken” som siljs via www.scouterna.se/shop. Genom ett fantastiskt
samarbete mellan Scouterna och studieférbundet Sensus kan ni genom att gora en studiecirkel fa dessa
bécker gratis till ledare och scouter. Hur ni praktiskt gar tillviga kan ni lisa mer om pa

www.scouterna.se/program.

Gemenskap och trygghet

Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroende pa vilken kar du tillhér. Vi har férsokt skapa ett
program som passar alla oavsett tillh6righet, vilket betyder att du sjilv fir anpassa programmet efter din kirs
inriktning. Programmet ér tinkt f6r tio méten under en véartermin. Var girna utomhus, det gynnar ofta
scouternas lirande och utveckling. Om vider och ljus tillater sd kan de flesta aktiviteter genomforas

utomhus!

Ceremonier dr viktigt f6r gemenskap och trygghet. I Scouterna bérjar och slutar vi ofta med en ceremoni.
Om du under métets ging uppticker att ni inte kommer hinna med allt som var tidnkt, spara en lek till en

annan gang eller korta ner en aktivitet, men hoppa inte 6ver avslutningsceremonin. Dra inte Gver utsatt



sluttid, for foraldrarna dr det mycket viktigt att ni haller tiden. Det finns inga tidsangivelser utsatta pa de
olika aktiviteterna men vi har planerat fér att hela motet ska ta en och en halv timme. Ni far sjilva uppskatta
tidsdtgangen for de olika aktiviteterna dd ni 4r de som har storst kinnedom om scouterna pa er avdelning

och siledes bist kan bedéma hur ling tid till exempel en reflektionsrunda tar i er grupp.

Manga scouter uppskattar hajker och 6vernattningar som ocksa dr viktiga f6r sammanhaéllningen. En eller
tva hajker per termin kan vara lagom for den hir dldersgruppen. Tdnk pa att informera och skapa en dialog

med forildrarna innan hajker och évernattningar.

Tema for varens Sparartermin

Spérarscouternas program utgar ifrin orden: nyfikenhet, prova, natur, fantasi och roligt. Terminen har ett
genomgiende tema som dr Redo for ldger. Milet ér att spararscouterna ska vara redo att dka pa karens egna
sommarliger i slutet av terminen. Spararscouterna, varav manga antagligen inte sovit borta i télt forut, ska
fatt 6va pa de kunskaper som ér bra att ha ndr man aker pd liger. Dels praktiska kunskaper som hur man
reser tilt och anvinder stormkdk, men ocksa att arbeta i grupp och inte minst kdnna sig trygga med att sova
borta nigra nitter. I terminsprogrammet finns ocksa en hajk dd scouterna fir 6va sina firdigheter i ett

spannande dventyr.

I en del aktiviteter beh6ver man tillging till sidant som det kanske inte finns tillrdckligt manga av for att alla
patruller ska kunna géra aktiviteten samtidigt (spis, eldstad med mera). D4 kan man ofta rotera den

aktiviteten med nagra andra och lata patrullerna turas om med de olika sakerna.

Fler tips och idéer pa aktiviteter och méten finner du litt pa www.aktivitetsbanken.se

Startceremoni

Alla har ett behov av att bli sedd och hord, liten som stor. Vad 4r det da som krivs for att vi skall kinna oss
sedda och horda? Oftast 4dr det valdigt enkla metoder som gor att varje person kinner sig bekriftad. Att fa
héra sitt namn och fd sdga 7jag dr hir” dr ett sitt. Forsok att gora dvningar och aktiviteter dar alla beh6vs

och se till att alla fir vara med.

Upprop

Ha en nirvarolista med alla barns namn ifyllda. Lds upp namnen och pricka f6r de nirvarande. Friga om
ndgon vet varfor de frinvarande dr borta. Syftet med uppropet ir att alla ska kinna sig sedda och att du ska
ha koll pé vilka barn som ir dir om nédgot skulle hinda till exempel en brand. Narvaroprotokoll dr ocksa

viktiga vid redovisning for att fa aktivitetsstod frin kommunen.

Tanda lyktan
Varje ging dr det en scout som gar in i samlingsringen, om det behévs tillsammans med en ledare, for att
tinda lyktan. Nir lyktan dr tind bérjar motet. Lyktan placeras sedan under métet pa en plats dir den inte

riskerar att bli omkullvilt av ndgon lek. Lyktan slicks i slutet av mdtet av samma scout som tinde den.



Avslutningsceremoni

P4 samma sitt som det dr viktigt att ha en aterkommande start dr det ocksd viktigt att ha en
avslutningsceremoni. Avslutningen ger en bra moijlighet for oss ledare att gemensamt med scouterna
reflektera 6ver vad som hint under métet och ge dterkoppling till scoutlagen, tidigare méten, nista moéte

och si vidare.

Ett mal med Scouterna ér att barnen skall lira sig mer om sig sjalva, for att gbra det behover de ldra sig att
reflektera. Det kan vara ett bra sitt att gra detta i samband med avslutningen. Att fundera Sver hur jag
betedde mig, hur vi samarbetade, varfor resultatet blev som det blev, hur det kindes och sa vidare. En viktig
del i reflektionen it att fundera 6ver vad jag/vi skulle gora annorlunda om vi gjorde samma Svning igen. For
att fa en bra reflektion behdver du som ledare stilla processfriagor. Det dr inte nagra svara frigor utan de

baserar sig pa att locka fram orsaken till varfér barnen tidnkte eller agerade som de gjorde.

For att fd barnen att lyssna pé varandra och det skall bli tydligt vems tur det ér att prata kan ni anvinda er av
ett pratféremal till exempel en fotogenlykta, pinne eller sten. Den som har féremalet i sin hand far prata
okommenterat och skickat sedan vidare foremaélet niar hon/han har pratat klart. Tank p4 att alla skall se och

hora den som talar.

Fabel

Samla scouterna i en ring och lds en fabel ur en bok. P4 ditt bibliotek finns det sikert nigon bok som passar,
titta pa barnavdelningen. Fabler 4r korta dir djur far méinniskans egenskaper. En fabel har en ”sensmoral” —
ndgot som fabeln vill lira ut — till exempel att man ska arbeta flitigt eller att man ofta férlorar sjdlv om man
forsoker luras. Lis fabeln utan att avsléja sensmoralen, som oftast star sist i historien. Lat scouterna férklara
vad de tror att historien betyder. Undvik att siga att ’det var fel” utan uppmuntra alla svaren. Sammanfatta

scouternas svar och presentera det “ritta” svaret en gang till.

Nasta gang

Ha som vana att avsluta métet med att beritta vad ni ska gbra nidsta ging, det skapar trygghet och lockar
barnen att komma nista gang ocksd. Ibland 4r det limpligt att ldsa brevet frin framtiden som introducerar
nista moéte redan vid avslutningen pd métet innan. Se framforallt till att alla scouter vet vad de behéver ha
med sig ndsta gang och om de ska vara klidda for att vara ute. Motet avslutas med att lyktan som tindes i

bérjan av métet slicks, girna av samma scout som tinde den.

Andakt/Scout’s own

Manga karer dr vana vid att ha andakt nagon gang under métet och andakten gir alldeles utmarkt att

kombinera med reflektionen. Ett stimningsfullt sitt att avsluta ér att tinda ett ljus eller en lykta och skicka
runt. Ndr man fér ljuset behéller man det en stund och fér tillfille att tinka pé saker som man ér glad eller
ledsen f6r eller som pa ndgot annat sitt ligger en néra. Vill man sd gér man det i form av en bén och man

kan sedan be till exempel scoutbonen tillsammans. G6r klart f6r scouterna att det dr helt frivilligt bade att be



och att tinka pé nagot sirskilt nir man héller ljuset, men att alla méste visa respekt f6r varandra och vara

stilla och tysta medan ljuset skickas runt.

14
|déer och kommentarer
Har ni kommentarer eller idéer f6r kommande terminsprogram hor girna av er till program@scouterna.se,

ange terminsprogram i dmnesraden.



Scoutmdte T — Tofs har slarvat bort
terminsprogrammet

Syfte

Nu bétjar vi en ny termin! Syftet med métet dr att scouterna far veta mer om vad vi ska géra under terminen
och samtidigt vara med i en rolig skattjakt. Kanske har vi nya scouter i gruppen och di ir detta en mojlighet

att lira sig hitta i och utanf6r scoutlokalen. Malspar: Ledarskap, Aktiv i gruppen, Problemlésning

Genomfdrande

Motet genomfoérs i och omkring er scoutlokal.

Startceremoni

Vi bérjar genom att samlas i en ring och utféra startceremonin. Finns det nya scouter i gruppen sa

presenterar sig alla scouter med namn och till exempel favoritglass.

Lek

Iskull. Beroende pa hur stor gruppen ir sd bérjar man med en eller tvd som tar. Nir man blir kullad blir man
frysen till is och ska sté blick stilla med hidnderna ihop 6ver huvudet som en istapp. For att bli fri igen mdste
ndgon som inte dr kullad komma fram och ligga hinderna pd personens axlar och siga ”solen virmer”. Byt

kullare efter en tid.

Tofs har slarvat igen!

Dela in scouterna i grupper. Om scouterna redan ir indelade i patruller s anvind dem. Om det finns nya
scouter i gruppen sa sprid ut dem jimt med de som varit med tidigare. Om de nya scouternas foraldrar vill
vara med sé lat dem f6lja sitt barns grupp. Om ni inte har fasta patrulledare, sa vilj ut en scout i varje patrull

som ir patrulledare just det hir métet.

Beritta for scouterna hur ni tillsammans med Tofs hade planerat vérens alla roliga aktiviteter. Tofs hade i
uppgift att skriva allt pd en tavla sa att scouterna skulle fa se vad som ska hinda. Men nu har Tofs lyckats
réra ihop allt och slarvat bort alla méten. Tofs dr sdker pa att de finns i och runt scoutlokalen och har skrivit

lappar dir han tror att sakerna finns.

Ta patrulledarna it sidan och beritta f6r dem hur det gar till. Var noga med att beritta att de maste beritta
for sin patrull sd att alla forstir. Ge varje patrulledate en bit av det t6da presentbandet sd att han/hon kan
visa for sin patrull hur det ser ut. Beritta att varje patrull kommer att fa en lapp dér det stir nagra stillen
och/eller rum som de ska leta i och att det ar jattenoga att de bara tar sakerna i just de rummen aven om de

kanske ser andra ledtrddar. Nir de har hittat sina ledtrddar ska de samlas vid angiven plats. Ge sedan



patrulledaren lappen. Det dr bra om en ledare kan f6lja med patrullen i bérjan sd att man ser att

patrulledaren verkligen berittar f6r de andra vad som ska hinda.

Varje patrull far var sin lapp med fyra stillen i eller runt scoutlokalen. Bra stillen f6r nya scouter att kinna
till 4r toaletten, koket, eldringen men ndgon ledtrad kan ocksa ligga i en ledares ficka och sa vidare. Det dr
bra om ledate finns runt om i lokalen/omtadet £or att hjilpa till att lasa och visa ritt. Vid vatje stille eller
rum finns en sak som symboliserar ett méte. Till exempel kan ”Gott pa stormkok” symboliseras av en Zom
tindsticksask med rétt snére runt, métet “Télja” av en knivslida med rétt band, ”Redo f6r liger” av en

taltspik etc...

Foére moétet har ledarna férberett f6r att tinda en eld. Har man inte mdojlighet att elda kan man stélla ndgra
lyktor i en grupp. Under tiden scouterna letar tinder en ledare elden/lyktorna som ar samlingsplatsen for

scouterna nar de ar klara.

Scouterna rusar ivig och tar med sig det de hittar till samlingsplatsen. Nir alla patruller ér tillbaka samlas alla.
Ledarna har tagit fram en stor kartong- eller traskiva dér det finns tio rutor fér tio méten. Patrullerna far visa
en sak i taget vad de hittat och tillsammans far scouterna gissa vad motet gar ut pa. Ledarna fister upp de
olika sakerna pa det stora terminsprogrammet. Om man i férvig satt i tio spikar si kan sakerna hingas 1 sina
réda snoren pd tavlan. Behdll tavlan i lokalen s att scouterna kan paminnas om programmet under

terminen.

En del grupper passar pa att ha forildrainformation i samband med f6rsta métet pa terminen. Var inte ridda
for att gbmma saker dven i det rum som foéraldrarna dr i — att barnen stokar lite och har roligt 4r en del av

var verksamhet.

Avslutningsceremoni

Nir ni sitter runt elden/lyktorna och har pratat om arets terminsprogram, genomfor ni er slutceremoni.

Efter ceremonin delar ni ut terminsprogram ni kopierat till scouterna.

Material

. Stor kartong- eller triskiva, uppmairkt for tio méten samt spik
. Rétt presentband

o Tio saker som representerar motena

*  Ved eller lyktor

i Terminsprogram



Scoutméte 2 — Kul pa skridskor
Syfte

Kvillens program har i syfte att Gva scouterna pa att samarbeta och ta hinsyn till varandra. Métets syfte dr
ocksa att socuterna ska tycka att det dr kul att réra pa sig. Mélspar: Fysiska utmaningar, Aktiv i gruppen,

Probleml6sning.

Genomfdrande

Motet genomférs utomhus pa isplan, pa en sjo eller i ishall. Kom ihég att skriva redan i terminsprogrammet

att scouterna ska ha skridskor och hjdlm med sig. Har ni nigra extraskridskor dr det bra.

Startceremoni

Alla samlas i en ring och utf6r er vanliga startceremoni. Ar ni inte vid er vanliga lokal har ledarna tagit med

sig det som behovs. Kolla med ishallen forst ifall det dr okej med en tind lykta.

Lek

”Under hékens vingar kom”. Alla scouter utom en eller tva stiller sig pa ena sidan av isbanan och vintar pa
att de som tar som stir i mitten ropar “under hékens vingar kom”. Den stora gruppen svarar “vilken firg?”
och tagarna svarar med till exempel ”r6tt”. De scouter som har r6tt nagonstans pa sig héller en hand pa

firgen och kan lugnt aka till andra sidan. De som saknar firgen ér fria att kulla. Den som blir kullad hamnar

i mitten och tar de med. Leken fortsatter tills det bara finns en kvar.

Om ni ar i en ishall 4r det bra om ni mirker ut ett omride en bit fore rinken dar lekomridet slutar si att

scouterna inte dker med full fart in i sargen.

En lite stillsammare lek dr Folja John — da dker alla scouterna pa ett led och hiarmar den som éker forst

rorelser och akvig.

Skridskohinderbana

Beroende pd hur ménga scouter det ér i gruppen kan det vara bra att dela upp dem i tva eller flera mindre

grupper. Detta for att det inte ska bli sa mycket vintan dd det dr svért att sta stilla pa skridskor.

Ledarna mirker ut en ganska enkel bana med koner, hinkar, viskor eller liknande. Lite slalom och nigonting
att vinda runt och sd en annan vig tillbaka. Sikert dr det sé att scouterna ir olika duktiga pa att dka skridskor
och dé idr det bra att fran borjan gora klart att det inte dr nigon tivling och att man kan vara bra pa olika

saker,



Lat scouterna en och en dka banan nagra ganger. Slipp ivig dem med jimna mellanrum si att de inte dker in
i varandra. Efter nigra varv sa pausar ni och later scouterna svara pé frigorna: Var det enkelt eller svart? Vad

var svarast? Vad var enklast? Blev det enklare eller svérare efter ett tag?

Nu ska scouterna dka tva och tva. Det kan vara svart att halla varandra i hainderna med vantar, men om man
knyter ihop dndarna i ett knoprep sa att det blir en ring, kan scouterna hilla i repet. Lit paren dka ndgra varv
och pausa for att prata om: Hur kindes det hidr? Var det enklare eller svarare? Var det ndgot som blev
battre/enklate av att vara tva? Var det ndgot som blev simte/svirare av att vara tvd? Blev det enklare efter

ett tag? Hur kan man hjilpas dt sa att det blir ldttare?

Gor det nu svérare genom att ligga ut en drtpése eller vante som man ska plocka upp lings vigen och sedan
slippa i en hink eller markerat omrade en bit bort. Lat scouterna dka tre och tre, fyra och fyra och sedan alla
pi en ging. Kan scouterna komma pa ett bittre sitt att dka om man ir manga? Ar det enklare att aka efter
varandra med hinderna pa axlarna, att ha knorepet i biltet sd att den bakom kan hilla i? Lat scouterna testa

sig fram.

Avslutningsceremoni

Vi samlas alla vid sidan av isbanan. Det dr bra om scouterna sitter ner eller har tagit av sig skridskorna f6r

annars 4ar det svart att fa lugn och ro fér avslutningen. Genomfér er vanliga avslutningsceremoni.

Material

. Skridskor och hjilmar (dven f6r ledarna)
. Koner eller andra markorer
. Artpﬁsar eller liknande

d Knoprep



Scoutméte 3 - Talja
Syfte

Scouterna ska under ledarnas ledning fa lira sig hur man anvinder kniven pa ett bra och sikert sitt.
Scouterna fir lira sig genom att gbra en riktig smorkniv. Mélspar: Fantasi och kreativt uttryck, Fysiska

utmaningar — utvecklar sina finmotoriska fardigheter

Genomfdrande

Motet genomfors i och/eller utanfor er scoutlokal

Startceremoni

Genomfo6r er vanliga startceremoni.

Lek

Den hir leken heter Slabbedabbedoo och férutom att den ér rolig, 6var scouterna sig pa att lyssna pa
instruktioner och utrycka sig kreativt. Om ni leker utomhus é4r det bra att mirka ut en nagot mindre lekyta sa
att scouterna inte hamnar si lingt bort att de inte hor. Det kan ocksa vara en idé att vissla i en visselpipa

istdllet for att ropa om det dr en hogljudd grupp.

Leken férutsitter att det r jamt antal scouter. Ar det inte s far ledare vara med i leken. Alla scouter utom
en gir runt i lekomradet. En scout stir, girna tillsammans med en ledare som kan hjilpa till vid behov, vid
sidan om och ropar ut en instruktion till gruppen. En instruktion kan var ”gi som en elefant”, hoppa som
en kanin, lunka som en bjérn, och si vidare. Nu ska scouterna férséka hirma instruktionen genom att ga
runt i lekomridet med till exempel tunga steg och snabel och tuta som en elefant. Nér scouten som givit
instruktionen ropar ’Slabbedabbedoo” ska alla genast sluta férsoka hitta ihop i par och stilla sig rygg mot
rygg. Nu bli en scout utan parkamrat, och fir dd byta ut personen som ropar en instruktion. Scouterna str

kvar rygg mot rygg tills det kommer en ny instruktion.

Tdlja
Om det dr kallt 4r det bra att genomfdra den hir aktiviteten inomhus. Nédr man dr ny med kniven blir det
bara svirt om man har klumpiga vantar eller fryser om fingrarna. Om ni har méjlighet si placera patrullerna

tillsammans med en ledare i olika rum i lokalen. Har ni bara ett rum si sitt er i hornen si att scouterna har

ryggen in mot mitten.

Scouterna ska tilja en smorkniv. Ledarna har 1 f6rvig sagat upp lagom stora bitar av trélister man kan képa
pé byggvaruhus. Visa scouterna knivarna, hur man ska hilla, hur man ska sitta, att man aldrig tiljer mot sig,
att man inte leker och busar med eller runt knivar, att kniven alltid ska vara i sitt fodral nir den inte anvands

och si vidare.



Scouterna fér rita ut en smorkniv pa listbiten med en blyertspenna. Sitt sedan scouterna med lagom
mellanrum, mirk ut sittplatser med sittunderlag om det hjilper scouterna sitta still. Om ni 4r ute ér det bra
att sitta fyra scouter i rad pa ett liggunderlag med varannan person med benen at hdger, och varannan 4t

vinster. En annan idé dr att sdtta scouterna s att de har ryggen mot varsitt trid.

Det ir viktigt att en ledare 4r med och hiller ett vakande 6ga. Scouterna behéver sikert bli piminda om hur

man gor under tiden och var noga med sikerheten. Se till att det dr lugnt sa att scouterna kan koncentrera
sig.
Nir scouten har tiljt klar sin smérkniv far de sandpappra kniven len, brinna in sitt namn pd den med

brinnpenna och till slut olja in den i en giftfri vegetabilisk olja, till exempel solrosolja. Smérkniven far

scouten ta hem.

Avslutningsceremoni

Samlas i ring och genomfoér er vanliga slutceremoni.

Material

*  Trilister sigade i bitar

*  Blyertspennor

*  Knivar, vassa med parersting
* Brinnpenna

*  Vegetabilisk olja



Scoutmdte 4 — Hemliga tecken
Syfte

Scouterna far lira sig att tyda spértecken och 16sa ett schiffer. Det dr saker som vi kan anvinda vid hajker
och lidger, utmanar scouterna intellektuellt. Dessutom ér det kul med hemliga saker. Malspir:

Probleml6sning, Kinsla f6r naturen

Genomfdrande

Motet genomfors i eller utanfdr er scoutlokal

Startceremoni

Samlas och genomf6r er vanliga startceremoni. Beritta f6r scouterna att idag ska de fé lira sig hemliga

tecken som gor att de kan hitta ritt och skriva meddelande till varandra som inte andra forstér.

Lek

Piratleken heter den hir leken som aktiverar alla scouter samtidigt. Scouterna Gvar sig i att lyssna pa

instruktioner, koma ihdg och fér springa av sig lite.

I ett rum, eller utomhus, markerar ni upp en vigg som Hav och den mittemot som Land. P4 golvet i mitten
finns On. Ledaren ropar ut Land, Hav eller O och da ska scouterna snabbt springa dit. Om ledaren ropar Se
upp! Ska scouterna kasta sig pa golvet/marken (om det ar lerigt ute racker det att satta sig pd huk), och om
ledaren ropar Aj Aj Kapten ska scouterna stilla sig i givakt och ropa just ”aj aj kapten”. Efter nigra
omgéngar si kan man lita den som kommer sist eller springer fel slds ut ur leken. Da fir den scouten istéllet

ropa nya instruktioner tills ndsta person slés ut.

Hemliga tecken

Skapa tvé stationer — en for spartecken och en fér hemlig skrift (schiffer). Ar gruppen stor och det finns

miénga ledare, kan man gbra tvd stationer for varje aktivitet sd att det blir firre scouter per station.

Lat scouterna fritt vélja vilken station de ska ga till och hur linge de ska stanna dér. Det gor att scouterna

inte stressar varandra och kan géra uppgifterna i sin takt.

Station: Spartecken
Beritta for scouterna att det finns ett hemligt sitt att visa vigen pd om man bara vill att ens vinner ska hitta

och inte fiender. Ledaren har i férvig plockat ihop pinnar, stenar, kottar och si vidare som behdvs.

Bygg ett spartecken i taget och ldt scouterna gissa vad det betyder. Lat scouterna sedan sjilva bygga tecken

och en bana till varandra.



Hur spartecken ser ut och hur man kan géra dem hittar du i Aktivitetsbanken om du séker pd ”Spartecken”.

Station: Hemlig skrift (schiffer)
Scoutledaren har i férvig férberett lappar med schiffernycklar, lappar med korta meddelanden, papper och

pennot.

Anledningen till att inte anvinda ordet schiffer utan i stillet siga hemlig skrift dr f6r att det dr littare for
scouterna att forsta, samt beskriver vad det faktiskt dr. Ett bra schiffer att bérja med 4r det som ofta kallas
Bridgardsschiffer, Murarschiffer eller Fyrkantschiffer. Det dr bra att bérja med dé det dr symboler som blir
bokstiver. I andra schiffer dr det ofta bokstidver som blir nya bokstiver och det kan vara férvirrande nir

man fortfarande gar i de undre drskurserna och fortfarande Gvar pa lisning.

Rita girna upp en stor schiffernyckel som ledaren kan anvinda for att férklara. Lt scouterna far varsin
nyckel och firdigt meddelande. En del scouter kommer snabbt att férsta hur de ska géra medan andra
behéver mer tid. Nar scoutena 16st de firdiga meddelandet sa dr nista utmaning att skriva ett meddelande

till ndgon annan. Det dr ofta mycket svarare att skriva egna meddelanden én att 16sa andras.

Googla Bradgardschiffer si far du upp schiffernycklar. Det finns till och med firdiga typsnitt du kan ladda

ner till din dator for att anvanda nar du skriver schiffer.

Andra sitt att gbra hemlig skrift dr att skriva meddelanden med citronsaft eller mjélk pa vanligt papper.
Meddelandet tas fram genom att man virmer pappret 6ver en ljusliga eller med strykjarn. Var noga med

sdkerheten och ha vatten nira till hands om ni anvinder ljuslagor.

Avslutningsceremoni

Samla alla och genomf6r er vanliga avslutningsceremoni.

Material

*  Pinnar
¢ Kottar
*  Stenar

*  Chiffernycklar
*  Chiffermeddelanden
*  Papper

* Pennor



Scoutmdte 5 — Drémfdngare
Syfte

Scouterna far vara kreativa samtidigt som vi far prata om mérker, ridsla och mardrémmar, vilket dr bra
infér hajken och det kommande sommarligret. Dromfangarna tar vi med ut pd hajken och ligret och hinger
dem dir scouterna sover. Mélspar: Fantasi och kreativt uttryck, Fysiska utmaningar (tink p4 att finmotorik

ocksa dr en kroppslig utmaning), Sjilvinsikt och sjilvkinsla, Relationer

Genomfdrande

Motet genomfoérs i och utanfor er scoutlokal.

Startceremoni

Samla scouterna och genomfér er vanliga startceremoni. Beritta f6r scouterna att idag ska de fa gbra ndgot

som de nordamerikanska indianerna trodde var magiskt och tog bort onda drémmar.

Lek

Den hir leken heter Petflaskrally och 6var scouterna i motorik och vinta pa sin tur. Den 4r ocksa mycket

rolig.

Till leken behéver varje patrull en 1,5 liters petflaska med nagra deciliter vatten i samt en ling blomsterpinne
eller liknande. Varje patrull beh6ver dven en kon eller hink att starta vid och en att runda. Leken dr en stafett
dir scouterna ska rulla petflaskan med pinnen runt konen och tillbaka till patrullen och sa ér det nistas tur.

Placera banorna ganska brett isir dd det dr svarare att hélla jimn kurs 4n man tror.

Lek

Bollrullning heter leken och dir fir scouterna Gva pa att samarbeta. Varje patrull staller sig pd ett titt led
bakom en markering. Malet ér att hela patrullen ska passera mallinjen. Varje patrull fir en boll som f6rsta
personen i ledet ska rulla sd att den rullar mellan alla scouternas ben och sista personen vinder sig om och
plockar upp den. Personen med bollen springer nu fram lingst fram i ledet och stiller sig titt framfér den
frimsta personen. Bollen rullas igen och ledet flyttar sig sakta framéit mot mallinjen. Den patrull som forst

passerar mallinjen vinner.

Dromfangare

Dela upp scouterna i patruller runt bord med material. Om det finns méjlighet sa sprid ut patrullerna i olika
rum. Om det 4r moijligt sd sitt en ledare med varje patrull. Vid varje bord finns det allt material de behover
samt en redan firdig drémfangare. Det dr bra att ha ett firdigt exempel f6r dd kan scouterna sjilva se hur de

kan gora istillet for att friga hela tiden.



Dromfangaren gors av en vit engangstallrik i papp.

1. Klipp bort bottenplattan i papptallriken. Kan vara enklare att rita ett streck frst innan man

klipper. Klipp inte upp pa den bojda kanten.

2. Gor hal (8-10 st) lings innerkanten, inte f6r ndra hilet. GOr ocksa tre hél i nedre ytterkanten och

ett i 6vre ytterkanten. G6r halen med héltagare eller nagot vasst som en syl eller spik.

3. Taen bit garn och trd den kors och tvirs mellan hélen i innerkanten. Knyt fast. OM det dr svért att
trd igenom garnet kan man ta en bit tejp och tejpa runt garnindan (som pa skosnéren) si blir det

littare att trd igenom.
4. Ta tre korta garnbitar och fist dem i de tre nedre halen.
5. Tri patlor pa de nedre garnbitarna och fist en fjader med tejp lingst ut.
6. Fist en garnbit i 6vre halet — for att hinga upp dréomfingaren i.
7.  Mala drémfangaren i valfri firg och ménster med kritor

Under tiden ni jobbar tillsammans sé dr det ett bra tillfille att berdtta mer om dromfingarna och om hur det

kanns nar man sover borta:

En drémfingare idr ett indianskt magiskt féremadl, som man hinger upp i taket dir man sover och som da
sdgs fanga upp onda drémmar. De tillverkades férst av Ojibwastammen i Nordamerika. Man gor ett nit for
att halla de onda drdmmarna borta. De goda drémmarna kan komma igenom i mittenhilet. Indianerna

trodde att om man hingde drémfangaren ovanfér singen slipper man onda drémmar.

Friga scouterna om de har haft ndgon mardrém och hur det kdnns. Prata om att 4ven om drémmar kinns
som de dr pa riktigt sa dr det inte de. Prata om mérker och att manga tycker att det ar lite liskigt. Varfor ar
det sd? Fa scouterna att tinka efter varfor det kan bli laskigt i moérkret och vad man kan gora for att det ska
bli mindre liskigt. Ar det mindre liskigt om man har en ficklampa, en kompis osv. Fortsitt med att prata om
hur det dr att sova borta. Har scouterna sovit borta innan? Vad dr det som 4r roligt med att sova borta och
vad kan vara lite svirt? Vad kan man gbra om det dr svirt att somna? Prata om att det dr bra att ha en nalle
eller sa med sig nidr man dker pa hajk eller liger. Hur kan man hjilpa varandra om nigon har hemlingtan

eller ar morkradd?

Man kan lata scouterna ta hem sin drémfingare, eller s samlar ledarna in dem f6r att ta med pa hajken som

har nybyggartema och de passar extra bra.



Avslutningsceremoni

Samla alla scouter och genomfdr er vanliga avslutningsceremoni.

Material

Vita papptallrikar

Haltagare eller nidgot annat vasst
Garn i olika firger

Tejp

Pirlor eller sugrérsbitar
Paskfjadrar

Kritor



Scoutméte 6 — Gott pd stormkok
Syfte

Scouterna far 6va sig i att montera och anvinda stormkok, ldsa recept och laga nagot riktig smaskigt.

Malspir: Ledarskap, Aktiv i gruppen, Ta hand om sin kropp

Genomfdrande

Startceremoni

Scouterna samlas, genomfér den vanliga startceremonin. Beritta f6r scouterna vad som ska hinda idag.

Laga Krabbelurer

Ledarna har i férvig forberett lidor med ingredienser, vispar etc., brinsle, recept, liggunderlag samt
diskbaljor. Still ocksa fram handfat och tval. Beroende pd hur manga ledare ni 4r delar ni in scouterna sé att

varje ledare far hjilpa var sin grupp.

Samla patrulledarna och ge instruktioner vad som ska hinda: de ska beritta f6r sin patrull att nu ska vi baka
négot riktigt smaskigt! Beritta for patrulledaren var sakerna finns som de ska himta. Tillsammans gar
patrullen sedan och himtar ingredienser, stormkok, brinsle, liggunderlag och verktyg. Se till att patrullerna

sdtter sig en bit ifrdn varandra.

Hjilp scouterna dir det beh6vs men lit dem prova sig fram (inte nir det giller brinslet till stormkoket,
oavsett om det dr spritkdk eller gas sa dr det bist om en vuxen hanterar det). Gé igenom receptet med

scouterna, montera stormkoket, rér thop smeten i en av stormkokets grytor och stek och dt Krabbelurerna.

Innan scouterna bérjar med smeten sd piminn dem om att tvitta hinderna. Gi gemensamt och tvitta och
prata samtidigt om varfor vi gér det och vad som kan hidnda om vi har bakterier pd hinderna nir vi lagar

mat och iter.

Passa pa att prata om sikerhet kring stormkok medan krabbelurerna steks, att det dr viktigt att man inte

busar och leker nir det brinner etc.

Nir godbitarna dr slut diskar scouterna de saker de anvint. Still upp en “disklinje” med baljor och
diskborstar: balja ett for grovdisk, balja tvd for diska noga och sista baljan f6r skéljning. Disken torkas och

stormkoket sitts ihop igen.



Recept Krabbelurer
1igg

1 deciliter Socker.

2 och %2 deciliter Vetem;jol
1 deciliter mjolk

1 tesked vaniljsocker

1/2 tesked bakpulver

1/2 tesked salt

Gor sa har

1. Vispa dgg och socker ordentligt

2. Rér ner Mjolk, Vetemjol, Vaniljsocker, salt, bakpulver

3. Smilt smor i stekpannan

4. Klicka ner smeten i stekpanna och gridda pa stormkdoket.
5. Ligg socker pa ett fat och vind krabbelurerna i sockret.

Avslutningsceremoni

Samla scouterna och genomfér er vanliga avslutningsceremoni.

Material
¢ Stormkok
* Brinsle
¢ Ingredienser, se recept
*  Stekspadar och vispar
¢ Mittsatser

¢ Diskbaljor, diskborstar och diskmedel



Scoutmote 7 — Turi Retur
Syfte

Syftet med scoutmétet ”Tur i Retur” dr att genom lek och enkla Svningar 6ka kunskapen kring hur olika
material kan atervinnas och bli till nya saker. De far ocksa ldra sig hur de kan bli duktiga pa att ta till vara pa

jordens resurser. Malspér: Kinsla f6r naturen, Aktiv i samhillet, Probleml6sning, Aktiv i gruppen

Genomfdrande

Motet genomfors i eller utanfdr er scoutlokal

Startceremoni

Samla scouterna och genomfér er vanliga startceremoni. Beritta f6r scouterna att idag ska de fa gora

uppdrag och lira sig mer om varfor det dr viktigt att sortera sopor ritt.

Lek

Svanskull. Alla scouter sitter en eller flera ”svansar” bak i byxlinningen. Svansarna kan vara knoprep,
sisalbitar eller scoutens egna halsduk. Visa scouterna inom vilket omrade de fér rora sig. Nu giller det att
knycka svansar fran de andra. Nir man har knyckt en svans sitter man den bak p4 sig sjilv. Aven om man

inte har ndgon svans fir man fortsitta jaga, eventuellt kan ledarna dela ut fler svansar efter hand.

Tur i Retur

Motet kan genomféras pa tva sitt. Ett sitt dr att skapa stationer som patrullerna besoker i tur och ordning,

eller att patrullerna gér samma moment samtidigt. Vilket sitt som 4r bést beror pa gruppens storlek.

Sopskolan- en liten organisationslek

I Sopskolan far scouterna ldra sig allt om sopor och atervinning. Scouterna fér ett frageformulir. Patrullen
ska tillsammans férska svara pé frigorna i frageformuliret och 16sa de uppgifter som finns att 16sa. Svaren
finns pa lappar som édr uppsatta i nirheten av lokalen. Patrulledaren ansvarar for att fylla i frigeformuliret
och fér inte limna ”boet”. Patrullboet bestir av en uppklippt sopsick. Vid boet finn ocksa fyra

atervinningslddor och 15 stycken ”skrip”. Under 6vningen skall patrullen férséka sortera skripet ritt.

Atervinningslédorna ar: Glas, Papper, Metall, Farligt avfall och elavfall



Frageformular:

1.

Hur mycket skrip slinger varje minniska i Sverige per ar?

Svar:

I patrullen skall ni slinga era gamla sunkiga gympaskor. Ridknas det som farligt avfall?
De luktar riktigt illa!

Svar:

Ar det sant att man kan gora tridgirdsmébler av gamla plastférpackningar?

Svar:

I patrullen s har ni bestdmt er for att atervinna er gamla dator. Vart skall ni limna den?

Svar:

Ringa in de prylar som ni i patrullen inte fir slinga hemma i soppésen: (bild pd mobiltelefon

batterier, glasflaska, gympasko och apelsin)
Samla in 10 skrdp som ni hittar runt scoutlokalen och sortera skripet i dtervinningslidorna.

Vad hinder med en soppése som slings pa ritt sitt?

Svar:

I patrullen har ni fatt ett riktigt brev och skall dtervinna kuvertet. Var skall ni slinga det?

Svar:

Informationslappar som finns placerade i ett avgrinsat omrade:

1. Skrip

I Sverige slinger vi en massa skrip varje ar. Allt mojligt riknas som skrdp: matrester, gamla tv-apparater,

tomma liskburkar och tidningar. Varje svensk slinger ca 500 kg skrdp per arl Tank pa det nidsta ging du

slinger din gamla tandborste!

2. Farligt avfall

Manga saker runt omkring oss innehéller farliga &mnen som kan skada djur, natur, vixter och minniskor om

de slings pa fel sitt. Aven sma mingder farligt avfall kan géra stor skada. Till exempel kan det finnas

kvicksilver i batterier. En tesked kvicksilver racker for att forgifta en hel sjo!



Exempel pa farligt avfall 4r:
* Nagellack
* Tirg
e Lim
* Sprayburkar
¢ FEl-avfall som: Batterier, mobiltelefon, TV-spel, Mikrovigsugnar, Datorer
¢ TFarligt avfall skall du limna pa:
o Atervinningscentralen
* Pa miljostationen

3. El och batterier
El-avfall och batterier skall limnas in pa ritt stille. Atervinningscentralerna tar emot nastan allt som inte kan
slingas 1 soppasen hemma. Batterier kan du dven limna i batteriholkar och i en del butiker som siljer

batterier.

Varje svensk limnar cirka 16 kilo el-avfall och batterier efter sig varje ar. Ett sitt att minska mingden ar att

inte k6pa mer prylar 4n vad du behéver!

4. Atervinning

Nir vi sopsorterar och limnar gamla saker till dtervinning sd blir det méjligt att géra nya saker av gamla:
*  Gammalt tidningspapper kan bli nytt papper dnda upp till 8 ginger
*  Konservburkar blir nya burkar men dven delar i bilmotorer!
*  Av plastférpackningar si kan man géra bland annat soppdsar och tridgardsmébler!

5. Soppasen
Soppisen ir till for avfall som uppkommer i hushallet. Det som blir 6ver dd du sorterat ut farligt avfall,

elavfall, grovavfall, férpackningar och tidningar.

Det hir ska ner i soppésen: Kuvert, stearinljus, post-it-lappar, tygbitar, kattsand, tuggummi, disk- och

tandborstar, blommor, blomjord, disktrasor, smdsaker av gummi, strumpor, bléjor, bindor, tobak.

Vad hinder sen med soppasen? Hushéllsavfall/restavfall forbranns i (lokalt verk) och blir till virme, el och

varmvatten till vira bostader.
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Atervinningsbowling

Till det hir behovs 10 st tomma petflaskor, som kan vatiera i stotlek samt en eller ett par bollar/klot.

Patrullen far fylla flaskorna halvvigs med grus eller vatten. Patrullen spelar sen bowling med hjilp av klotet.

Leken visar att saker kan ateranvindas till helt andra saker an det ar tankt.

Gammalt blir nytt

Scouterna ska para ihop ritt gammal sak med ritt ny sak. Bist dr det om man kan fa tag i sakerna pa riktigt,

men annars gar bilder bra. Hir dr ndgra exempel:

Mjolkpaket — blir till - nytt mjolkpaket

Plastflaska — blir till — bilmatta

Petflaska — blir till — ny petflaska

Plastf6rpackning- blir till — fleecefilt

Ketchupflaska (i plast) —blir till- utemébler (i plast)

Glasflaska — blir till- ny glasflaska

Glasflaska — blir till — glasfiberull (isolering)

Kesoburk- blir till- plastkasse

Dagstidning- blir till- toalettpapperKonservburkar — blir till — bildelar

Avslutningsceremoni

Samla scouterna och genomfér er vanliga avslutningsceremoni

Material

*  Svarslappar

* Informationslappar i plastfickor

*  Nya och gamla produkter — eller bilder pa dem
* 10 petflaskor

* 1 eller flera bollar



Scoutmdte 8 — Onskemdte
Syfte

Det hir métet far scouterna sjilva vara med och bestimma vad de ska géra. Malspar: Vilka mélspar som blir

aktuella beror till stor del pa vilken aktivitet scouterna viljer att géra.

Genomfdrande

Hur ni bestimmer motets program kan skilja sig. Man kan ta de sista tio minuterna av ett mote fOr att
brainstorma med scouterna vad man vill géra, och sd bestimmer ni tillsammans. Om man ir flera ledare sa
kan man erbjuda flera aktiviteter och lita scouterna 6nska vilken de helst vill gi pd — en grupp kan dka och

fiska, en annan laga mat 6ver eld.

Startceremoni

Scouterna samlas, genomfér den vanliga startceremonin. Beritta f6r scouterna vad som ska hinda idag.

Avslutningsceremoni

Samla scouterna och genomfér er vanliga avslutningsceremoni

Material

Beroende pid mote
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scoutmate 9
— Den stora jakten pd skatten

Syfte

Scouterna maste hjilpas at och samarbeta for att na skatten. Scouterna trinas i samarbete, laganda och

probleml6sning. Malspar: Aktiv i gruppen, Probleml6sning, Kinsla f6r naturen

Genomfdrande

Startceremoni

Scouterna samlas och genomfér den vanliga startceremonin.

Den stora jakten pa skatten

Precis efter ceremonin kommer en ledare springande med andan i halsen och ett kuvert i handen. Det ar ett
brev frin Tofs som ir i Brasiliens regnskog och han har sett ndgot forfirligt. Massor med regnskog huggs
ner varje arl Tofs behéver massa med guld for att képa regnskog sé att den inte huggs ner! Kan kanske

karens fortriffliga spararscouter hjilpa till?

Patrullerna samlar ledtrddar (ord och bilder) genom att genomféra utmaningar. Sitt upp stationer for varje
utmaning. Det gor inget om inte alla patruller lyckas med alla utmaningar, i slutet kommer alla att hjilpas at i

alla fall.

1. Rutspel. Ligg ut tvé stora kartongark med ett rutnit pa 24 rutor. Rutnitet dr utmarkt med siffror
pé ena sidan och bokstiver pa andra (schackbride). Ligg arken 5 meter fran varandra. P4 ett ark
ligger det 15 saker. Nu ska scouterna flytta sakerna fran det fulla arket till det tomma. Det svira dr

att allt ska ligga pa samma plats som ddr man tog det. Glom inte gora ett facitl

2. Flytta bandyboll med krok. G6r en krok i staltrdd och fast fyra eller fler snren i kroken. Nu ska

scouterna férséka haka fast bandybollar i kroken och ligga dem i en hink.

3. Vattentransport. Dra ett rep i en bana bland trdd eller buskar. Fist kortare snéren runt repet och
fast i en kédsa. Nu ska scouterna férsoka att flytta vattnet med késan fran repets borjan till dess slut.

Nir tiden dr ute ska patrullen fatt ihop ett visst antal decilitrar

Nu har alla patruller ndgra ledtradar. Scouterna samlas pa en plats ddr det finns tvd hinkar. Tillsammans ska
nu patrullerna tinka ut det hemliga I6senordet. Nir de tror att de kan ska de ropa ordet hégt. Om det ér ritt

sd kommer scouterna dt ’skatten”. I en kista eller 1dda med lock finns skatten som kan vara silver/guld-
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milade stenar. Stenar omslagna med metallfolie etc. scouterna far nu fyra minuter p4 sig att springa och

himta sd mycket skatt de hinner och ldgga i hinkarna (som man inte far flytta).

Nir tiden dr ute berémmer ni scouterna for deras insats och hoppas att Tofs blir n6jd.

Avslutningsceremoni

Scouterna samlas och genomfér den vanliga avslutningsceremonin

Material
e Stiltradskrokar
* Snéren
*  Bandybollar
* 15 saker
*  Tviark med rutnit
*  Rep, snore
* Kasor
*  Vattenhinkar
*  Skattkista
*  Skatt

L edtradar



Scoutmdte 10 — Redo for [dger
Syfte

Scouterna trinar pa de firdigheter som de har anvindning av under ldgret vilket ocksd ger en 6kad forstielse
for hur ldger gir till och 6kar scouternas trygghet och férvintan. Malspar: Ledarskap, Aktiv i gruppen,

Kinsla f6r naturen, Ta hand om sin kropp

Genomfdrande

Startceremoni

Samla scouterna och genomfér er vanliga startceremoni. Beritta att idag ska vi gora sa att alla dr redo att dka

pa liger.

Lek

Kedjan heter leken som 6var scouterna i samarbete. Alla scouter stiller sig i en ring och hiller varandra i
hinderna. En ledare lossar kjedjan och hinger en rockring runt en persons arm. Nu ska rockringen firdas

hela varvet runt utan att nagon slipper hinderna. Littast gar det sdklart ifall man hjélps at.

Satta upp talt
Anvind den sorts tilt som scouterna kommer att anvinda nir de dr ute pa ligret. Férbered gidrna med att ha

ett lika dant talt uppslaget sa att scouterna forstar hur det ska se ut ndr det dr klart. Lt scouterna plocka ut

taltduk och pinnar och férséka sjilva. Hjilp dem dir det behovs.

Packa ratt

Hur kommer scouterna att packa infor ligret? Ska de bira packningen eller gir det bra att packa i bag?

Anvind en liknande sort viaska som scouterna kommer att anvinda for att visa med.

Ledaren har foérberett genom att placera ut en mingd saker pd en presenning, samt tagit fram en tom viska.
Ta med bdde saker som ér bra att ha med sig (ficklampa, sovsick, kdsa etc.) och saker ni absolut inte vill att
de tar med (kniv, dataspel och sa vidare), ta dven fram nagra saker som det dr bra att ni har pratat om innan

ni dker: far man ta med sig godispase? Serietidningar? Och sé vidare.

Lat scouterna packa en packning. Nir scouterna tycker att de 4r klara gir ni tillsammans igenom vad de har

packat och pratar om det var en bra sak att ta med eller inte.

Trangiakdksmontering med en hand

Stall fram ett trangiakok i sin pase. Still dven fram en dunk med skruvkork samt ett decilitermatt. Ség till alla

scouter att ldgga hoger hand (eller vinster om man dr vinsterhint) bakom ryggen. Nu ska patrullen férséka
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montera kdket — med gas eller spritbrinnare, men utan brinsle — stilla pa en gryta och mita upp 5 dl vatten i

grytan.

Hel och ren pa lager

Det ir viktigt att vara noga med hygienen pa liger. Surra smé trefotter fOr att stilla handfat pa for att visa
scouterna hur det ofta ser ut pa ldger utanfor toaletterna. Ldt scouterna visa att de kan tvitta hinderna
ordentligt. Kan de komma pa varfor det dr viktigt att tvittar Visa ocksa upp olika féremal som symboliserar
det som ni vill att scouterna ska anvinda varje dag: tandborste, tval, toapappet, rena underklider, diskborste

etc.

Scouthamburgare

Avsluta motet med alla scouter tillsammans runt en liten eld som ledarna forberett. Grilla
”Scouthamburgare” det vill siga grillade marshmallows tillsammans med en ruta choklad mellan tva
mariekex. Det kan vara en bra idé att be forildrarna komma lite tidigare fOr att himta sina barn den hir

gangen, sa att de ocksé far héra vad barnen tycker och tinker.

Prata med scouterna om terminen som har varit och om vad som hinder under hésten. En del scouter ska
kanske ga vidare till Upptickarscouterna och s kommer det helt nya Spararscouter till avdelningen! Prata

om ldgret och svara pa de fragor som scouterna har.

Avslutningsceremoni

Samla scouterna for sista gingen for terminen. Genomfoér er vanliga avslutningsceremoni, men innan lyktan

slicks sd avslutar ni med en markesutdelning, dér alla scouterna fir ta emot terminens deltagarmarke.

Material

*  Rockring

*  Trangiakok

* Tilt

*  Viska

* Diverse hajkutrustning

*  Material till trefot

*  Marshmallows, choklad och kex

*  Mirken att dela ut
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Hajk: Aventyr i Nybyggarland

Syfte

Denna hajk testar scouternas férméga att arbeta tillsammans och 16sa problem. De far ocksa anvinda sig
mycket av sin fantasi dd dventyret utspelar sig i Nybyggarland otimjda natur. Hajken ska bli en spdnnande

men trygg upplevelse.

Tema

Hajken utspelar sig i Nordamerikas vildmark. Under pionjirtiden, under 1800 talet, firdades méanga
amerikaner och immigranter frin Europa visterut genom skog, berg och pririe for att hitta land att bo p4
och bruka. Pionjirer kallades alla de som gav sig ivig mot outforskade omriden. Kinda saker frin
Pionjirtiden dr cowboys, amerikanska urbefolkningen, guldrushen, de klassiska pririevagnarna och

Pilsjiagare. Pionjirtemat presenteras i "Den stora spararboken”.

Hajken gér att genomf6ra oberoende om ni vill sova inomhus eller utomhus. Om man viljer att sova i stuga

bygger man upp “boplatsen” utanfdr stugan och dr dir sa mycket som moiligt.

Genomfdrande

Startceremoni

Ni samlas vid ett bestimt stille. Om ni beh6ver forildrarnas hjilp att kora s kom ihag att limna ut
korbeskrivning redan i hajkanmilan. Aker ni kommunalt tillsammans sa r det bra om nagon ledare och
forilder kor ut hajkmaterial och packningar. I hajkanmilan ska en tydlig packlista ingé: vilka saker ska
scouterna bira med sig under dagen och vilka ska dka i en storre viska till Gvernattningsstillet, ska scouterna

ha matsidck med sig etc.

Om méjligt genomfor er vanliga startceremoni.

Hajk!

Dagens program dr forst en sparning dér scouterna ska folja pilsjagarnas tecken fram till

6vernattningsstillet. P4 vigen stoter de pa kluriga uppgifter att 16sa.

Ledarna har férberett genom att ldgga ut spartecken till scouterna. Beritta att man absolut inte far f6rstora
tecknen for andra patruller! Beroende pa hur ldtt det dr att hitta och hur méanga ledare ni 4r kan ni vélja p4 att
lita patrullerna ga sjilva mellan kontrollerna eller att en ledare eller medféljande férilder gar med patrullen.
Om det inte finns ledare f6r att bade folja patrullerna och bemanna kontroller, sd kan beskrivning och
material f6r varje kontroll placeras i lidor lings vigen — s att den medféljande ledaren kan instruera lings

vigen. Kanske kan karens dventyrar- eller utmanarlag stilla upp pa kontrollernar!
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Extra roligt 4r det om ledarna har kldtt ut sig enligt temat. I instruktionerna till hajken kan ni be scouterna

kld ut sig till till exempel cowboys.

Valkomna till Nybyggarland!
Dela upp scouterna i patrullerna. Beritta om var vi dr och vad f6r dventyr som ligger framfér dem. Varje
patrull bildar en ”’familj” som ska ta sig genom Nordamerikas otimjda vildmark f6r att hitta en ny bra

boplats. Det ir viktigt att vara modig, arbeta tillsammans och inte ge upp!

Utrusta varje patrull med:

*  Ettrep slaget i en 6gla sé att det hings runt hals-arm runt en scout

*  En halvliters vattenflaska som fistes i en scouts bilte eller ryggsick

*  En rullad handritad enkel karta pa tjockt papper som ér brint i kanterna. Kartan visar stigen fram
mot boplatsen. Titta pa den riktiga kartan 6ver omradet och férenkla den. Mirk ut kontroller med
symboler sisom guldklimp och indianfjider.

*  En bit tyg eller lider och en snorbit

*  Firgade glas- eller plastpirlor

Sparet

Dela ut materialet till patrullerna. Innan de borjar g ska de gora en liten pdse av tyg eller liderbiten. Ta hjilp
av en héltagare for att gora hdl till snoret. I pasen ldggs pirlorna. Hjilp patrullen férdela 6vrigt material sa
inte en bdr allt. Beritta att det dr noga att de tar vil till vara pa alla saker dd de sikert kommer till anvindning

lings vigen. Nar patrullen ér klar slipps de ivig med lagom mellanrum s att de inte stressar varandra.
Kontrollerna nedan kan till viss del dndras om i ordning beroende pa hur terringen ser ut dir just ni ar.

Kontroll 1, Palsjidgaren

Till den forsta kontrollen édr det markerat med snitslar, eller sa gar den att inte missa fran startplatsen. Har
méter de en palsjagare som har byggt en liten koja med eldplats. Han hilsar scouterna vilkomna och
berittar att palsjagatna har hittat en petrfekt boplats men att han/hon inte har tid att f6lja dem dit. Daremot
sd har pilsjagarna lagt ut hemliga spartecken sa att de kan hitta tillbaka. Om scouterna lovar att vara

varsamma mot naturen, inte skrimma djur eller férstéra trid och vixter, sd ska de fa veta hur det gar till.
Pilsjiagaren visar de olika tecknen och nir scouterna dr sikra pa vad de betyder sa fir de ga vidare.

Kontroll 2, Pilbage

Till den hir kontrollen beh6vs en pilbdge. Ni kan vilja sjilva om ni vill géra en sjilva, képa enien
hobbybutik eller om leksaksvarianten duger. Gar det inte alls att fa tag i en pilbdge kan spjut eller slangbella
fungera. Livlinor hade de inte i nybyggarland! En indian sitter gémd bredvid stigen och om scouterna dr

uppmitksamma si ser de henne/honom. Om inte sd vintar indianen till de har gitt f6rbi och ropat sedan

tillbaka dem.
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Indianen fragar vart scouterna dr pa vig och om de har sett nigot farligt djur? Indianen vill girna visa hur
man skjuter pilbage, men vill ha ndgot i utbyte. I utbyte mot glaspirlorna (men limna inte bort pdsen) far
scouterna turas om att skjuta mot ett mal. En halmbal eller jutesick fylld med gris fungerar ofta bra. Var

noga med sikerheten om det dr vassa pilar.

Kontroll 3, Guldvaskning
Scouterna kommer fram till ett vattendrag. Om det inte finns ndgot riktigt kan en stor balja fungera, ligg da
rikligt med grus i botten blandat med ”guldet” innan vattnet hills pa. I vattendraget ligger smastenar

spraymalade med guldfirg.

Vid vattendraget triffar de pa en gammal guldvaskare som gar runt och muttrar om “att jag 4r minsann
sidker pd att det finns guld hir, om jag bara inte vore si gammal”. Guldvaskaren ir tOrstig och i utbyte mot
scouternas vattenflaska far de lana ett handfat att vaska guld i. Scouterna fir vaska fram sma guldklimpar

som ldggs i den numera tomma pésen.

Lunch
Nigon ging mitt i sparet dr det dags for lunch. Samla alla scouter f6r lunch efter kontroll tre, det ger en
chans for ledarna pé kontrollerna att forflytta sig till en andra omgang kontroller. Ha en lek eller tva i

bakfickan ifall scouterna ater fort.

Kontroll 4, Trisket
Hir beh6vs nagot som markerar var trisket borjar och var det slutat. Négra slanor eller grévre pinnar

behovs ocksa.

Scouterna kommer fram till ett trask, det bor inte vara ett riktigt trisk, som de mdste komma f6rbi.
“Trisket” ska bara vara sd stort att de inte kan hoppa 6ver. Vid trisket stoter de pa en annan pionjir som ér
ledsen f6r att den inte sjilv kan komma 6ver till andra sidan. Nu giller det att ta repet man har med sig till

hjilp! Kan man bygga en enkel bro for att komma Sver?

Kontroll 5, Sheriffen
Tillverka en stor nyckel i kartong, tré eller folie och mala i silverfarg, fist nyckeln i en 6gla av staltrid. En

krok b6jd av staltrid med fyra snéren i beh6vs ocksa.

Scoutetna stoter plotsligt pa en shertiff med stjarna och tevolvrat. Shetiffen it arg £6r han/hon hat tappat
sina nycklar pa ett bo fér eldmyror. Om man blir biten av en sidan myra gbr det bra ont, da det har
sheriffen inte lust med. Det dr nycklarna till finkan och utan dem kan han/hon inte finga nigra bovat!
Sheriffen visar var nycklarna finns och var grinsen gir for eldmyrornas bo. Sheriffen siger att han har en
krok av staltrad och snére men att det inte gar att fiska upp den sjilv. Scouterna haller i snérena och krokar

fast nyckeln pa kroken och ger tillbaka den till sheriffen.
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Som tack far scouterna sheriffens hedersmirken- egna sheriffstjarnor. Anvind ett pepparkaksmatt for att

gora stjdrnor i cernitlera eller trolldeg och fist pa klidnypor. Eller avind stora guldstjarneklistermirken,

Kontroll 6, boplatsen

Efter en ling och strapatsfylld vig dr scouterna dntligen framme vid boplatsen! En ledare tar emot och
gratulerar scouterna till att de har lyckats ta sig hela linga vigen! Scouterna visas till sin boplats — en ruta
som dr utmark med grinsmarkeringar. Nu ska de bygga sig ett skydd. Om ni ska sova ute ér det bra om
skyddet dr det faktiska tiltet de ska bo i. Ska ni sova inomhus kan ni istillet bygga en koja av naturmaterial.

Kojan ska rymma hela patrullen.
Ligg boplatserna i en cirkel. I mitten finns en stor eldstad som alla fir plats att sitta runt.

Bygg en skjutbana till pilbdgarna. Var noga med att bara anvinda skjutbanan nir en ledare dr med.

Nybyggarmiddag
Nir det dr dags f6r kvillsmat sd samlas alla kring en stor eld. Scouterna tillverkar egna grillspett av

kottbullar, prinskorv, champinjoner och tomater. P4 grillen finns dven majskolvar och bakpotatis.

Kvillsaktivitet, lagerbal med historieberattning

Finns det ndgon ledare pa avdelningen som kan spela gitarr? Om inte sa kanske det finns ndgon i karen som
kan stilla upp en kvill? G4 till biblioteket, eller s6k pa nitet, fOr att hitta nigra historier som kommer fran
nordamerikas ursprungsbefolkning. Poppa popcorn i en stor gryta 6ver elden. En kvill med sprakande

brasa, popcorn, sing och historier gér att man litt gldmmer hemlingtan.

Glém inte att hinga upp dromfingarna i tilten eller sovrummen hos scouterna.

Frukost dtes ute i boplatsen. Lat scouterna packa ihop sina saker direkt efter frukost och tandborstning. Det
gOr att ledarna hinner stida stugan under férmiddagen och att ni inte beh6ver stressa med packningen vid

hemikning. Ligg ut en stor presenning dir scouterna samlar sina packningar.

Aktiviteter

En del scouter behdver inte ndgra aktiviteter pa andra dagens férmiddag. De leker vidare i det temat vi haft

under gardagen, gir pa uppticktsfird etc. Men hir dr en aktivitet som man kan anvinda om man har lust:

Ingrediensjakt

Scouterna far ut ett schiffer som berittar om en plats de ska hitta. Dir hittar de férsta ingrediensen till

lunchen (se nedan) samt ett nytt meddelande till nésta stille och sa vidare.

-30-



Lunch, Prariegryta

Scouterna ska patrullvis pa stormkdk laga sin lunch. Pririegryta star saklart pA menyn!

Pririegryta kan vara ndstan vad som helst, men just hir bestir den av:
Bacon skuren i bitar

Majskorn

Gul 16k

Réd paprika

Tomater i bitar

Makaroner

Ketchup

Koka makaroner. Hacka 16k och stek tillsammans med bacon och paprika i stormkokets stekpanna. Blanda i

tomatbitar och hill sedan allt tillsammans. At med ketchup.

Avslutningsceremoni

Samla scouterna fér en gemensam avslutning.



Nyfikenhet - Prova - Natur - Fantasi - Roligt

Spararscouten gar oftast i arskurs 2 och 3 1
skolan. I den hir aldern har barnen fatt ganska
god kontroll 6ver sin kropp, som har blivit
betydligt starkare och mer koordinerad 4n 1
forskolealdern. De kan oftast knyta skor och
rita forestillande och har kontroll pa sin finmo-
torik nir det giller att till exempel sy. I Scouterna
har spararna fatt upp sparet pa nagot nytt och va-
gar sig dirfor utanfér hemmiljén med stort mod och
med upptickarglidje. De ldr sig bist genom att gora,
och med kompisarna i Scouterna far de gora saker pa riktigt, 1 sitt
ritta sammanhang. Spararna utvecklas genom uppdrag och dventyr med
ett tydligt stod av vuxna. De skapar kontakter utanfér skola och familj,
med jamnariga, dldre och vuxna genom Scouterna. Spararna utvecklas
och far allt littare att reflektera 6ver vad de varit med om och vad som
hint. Fantasin sprudlar och genom hajker och aventyr ar det litt att leva
sig in 1 andras varldar. Nar det dr dags att ga vidare mot upptickarna ar
spararna redo for storre utmaningar.

Detta material ar helt eller delvis finansierat av Sida, Styrelsen for Internationellt Utvecklingssamarbete. Sida delar inte
nodvandigtvis de dsikter som har framfors. Ansvaret for innehdllet ar uteslutande forfattarens. Projektet har ocksa
finansierats genom en egeninsats fran Postkodlotteriet via fredsprojektet Amahoro Amani — for freden vidare.

Scouterna tackar: ‘
e.o n Sparbanken 1826 ‘ e ESVENSKAR
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