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Valkommen
il en ny termin

Dags for en ny termin med manga forvantansfulla scouter och
ledare! | det har terminsprogrammet hittar ni tips och inspira-
tion till tio moten som alla bygger pa det dvergripande temat
"Superhjaltescouterna och pusselmysteriet”. Detta ar ett
upplagg dar scouterna under terminen far hjalpa Tofs och
hans vanner superhjaltescouterna att I0sa mysteriet med de
forsvunna pusselbitarna genom att genomfora olika slags
utmaningar och aktiviteter. Terminsprogrammet ar anpassat
for spararscouter. Anvand de forslag i terminsprogrammet
som passar for er. Anpassa och andra efter era behov och
forutsattningar, blanda med egna idéer och glom inte att gora
scouterna delaktiga i utformningen av terminen.

P& www.aktivitetsbanken.se finns fler tips pa aktiviteter och moten.
Fler terminsprogram for spararscouter, men aven for andra
aldersgrupper, finns att ladda ner pad Leda scouting-sidorna pi

www.scouterna.selledascouting.

SCOUTERNAS TERMINSPROGRAM tas fram av Scouternas nationella programgrupp.

Gruppens arbete bedrivs helt ideellt och stéttas av en anstalld.

2017,/2018 bestod programgruppen av Malin Stigemyr, Anton Nilsson, Catharina Paulcén, Emil Isberg, Anna Rosqvist,
Lisa Karlsson och Cajsa Térnmarck. Arbetet stéttas av Kajsa Urge, programansvarig, Scouterna.

Om du vill komma i kontakt med programgruppen kan du maila Scouterna pa info@scouterna.se
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Terminsprogram med utgangspunkt
| scoutmetod och malspar

Verksamheten i Scouterna bygger pa scoutmetoden. Denna bestér av scoutlag och scoutléfte,
patrullsystemet, learning by doing, symboliskt ramverk, friluftsliv, lokalt och globalt sam-
hillsengagemang samt stédjande och lyssnande ledarskap. Under terminen ir det viktigt
att alla olika delar kommer med. Se scoutmetoden som just en metod, inte som mal eller
aktiviteter i sig.

Personlig utveckling ir ett vergripande mél med scouting. Det dr viktigt att scouterna far
forutsiteningar att vixa. Genom ett tydligt terminsprogram med delmal 4r det littare att
motivera for scouterna att lira sig sidant de behover f6r att kunna na terminens mal. Siktar
ni till exempel pd att dka pa ldger i slutet av terminen r det bra att hinvisa en del 6vningar
till detta, till exempel att de ska ldra sig att surra for att kunna bygga saker pa ligret.

Scoutprogrammet bygger pd 14 mélspar. Under rubriken "Matets syfte” presenteras vilka
mélspar som ir i fokus under métet. I det hir terminsprogrammet kan manga olika mélspar
berdras, men de mélspar som far lite extra utrymme dr aktiv i gruppen, fysiska utmaningar,
problemlosning samt fantasi och kreativt uttryck. Tanken ir att fokusera pd tva till fyra méalspar
per termin. P4 detta sitt fir scouterna totalt under alla sina samlade spararterminer mota alla
olika mélspér.
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Patrullsystemet Friluftsliv Symboliskt ramverk Lokalt och globalt Learning Stédjande och Lag och lofte

samhéllsengagemang by doing lyssnande ledarskap

ANVAND BOCKERNA OCH SKAPA STUDIECIRKLAR

Mer inspiration och tips om scoutmetoden, programplanering och mélsparen hittar du i
boken ”Ledaren — gor dig redo” och "Den stora spararboken “som siljs via www.scoutshop.se.
Genom ett fantastiskt samarbete mellan Scouterna och studieforbundet Sensus kan ni
genom att gora en studiecirkel fi dessa bocker gratis till ledare och scouter. Hur ni praktiskt
gar tillviga kan ni lisa mer om pd www.sensus.se/scouterna. Tank pa att ni kan gora studie-

cirklar flera terminer i rad sé att nya scouter ocksa fir programmaterialet.
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Planera for gemenskap och trygghet

Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroende pa vilken kir eller samverkansorganisa-
tion du tillhor. Det hir programmet 4r tdnke att passa alla, oavsett tillhorighet, vilket bety-
der att ni sjilva fir anpassa programmet efter er inriktning och verksamhet. Programmet 4r
uppbyggt kring tio méten, for att genomfdras under en termin.

Att vara utomhus gynnar ofta scouternas lirande och utveckling, och om vider och ljus till3-

ter si kan de flesta aktiviteterna genomf6ras utomhus.

Ceremonier ir viktigt for gemenskap och trygghet. I Scouterna bérjar och slutar vi ofta med
en ceremoni. Om ni under motets ging uppticker att ni inte kommer hinna med allt som
var tinkt, spara en lek till en annan gang eller korta ner en aktivitet, men hoppa inte Gver av-
slutningsceremonin. Dra inte ver utsatt sluttid, for de som hidmtar barnen ir det ofta viktigt
att ni haller tiden.

Det finns inga tidsangivelser utsatta pa de olika aktiviteterna men tanken ir att hela métet
ska ta en och en halv timme. Ni fir tillsammans uppskatta tidsatgangen f6r de olika aktivite-
terna da ni 4r de som har storst kinnedom om scouterna pa er avdelning och séiledes bast kan
bedéma hur ling tid exempelvis en reflektionsrunda tar i er grupp.

Mainga scouter uppskattar hajker och évernattningar som ocksa ir viktiga f6r sammanhall-
ningen. En eller tva hajker per termin kan vara lagom for den hir aldersgruppen. Tank pa att

informera och skapa en dialog med vérdnadshavarna innan hajker och 6vernattningar.
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Symboliskt ramverk fér spararterminen —
Superhjaltescouterna och pusselmysteriet

Detta terminsprogram har det symboliska ramverket ”Superhjiltescouterna och pusselmyste-
riet”. Spararscouterna blir superhjiltescouter som ska hjilpa detektiven Tofs och hans sparar-
vanner Klara, Grindal, Solfina, Mary-Ellen och Josefin, som alla dr sparar-superscouter, att
16sa det stora pusselmysteriet. Genom att scouterna samarbetar for att 16sa uppgifter tillsam-
mans ligger fokus pa malsparen aktiv i gruppen och problemlosning. Genom att vara pahittiga,
anvinda fantasin och kreativiteten, ta sig an mer eller mindre krivande och utmanade
uppdrag samt genom att ta hand om sin kropp blir det ocksa fokus pa malspéren fantasi och
kreativt uttryck samt fysiska utmaningar.

VILKA OCH VAD MOTER VI | TERMINSPROGRAMMET

I terminsprogrammet finns en del olika figurer och karaktirer samt pusselbitar.
Hir nedan beskrivs vilka dessa dr och vad det innebir. Denna bakgrund kan ni
ocksa anvinda om ni vill férklara mer kring de olika figurerna/karaktirerna for

€ra egna scouter.

Detektiven Tofs Den réda triden under det hir terminsprogrammet ir
att Tofs upptickt ett mysterium. En dag hittade Tofs plotsligt en mystisk
pusselbit ute i skogen och bestimde sig for att ta pa sig rollen som detektiv
och underséka detta nirmare. Men nu behover Tofs er hjilp, tillsammans blir
ni mycket starkare och klokare. Med hjilp av superhjiltescouterna hoppas Tofs
hitta fler ledtrddar for att kunna 16sa mysteriet och fa veta vad allt handlar om.

Sparar-superhjaltescouterna Till Tofs hjilp i jakten pé fler forsvunna pusselbitar har
Tofs sina fem spédrarvinner som ir experter pa spararscouting. De har alla olika egenskaper
som 4r just deras superhjiltekrafter och styrkor. Under fem av métena kommer de fem olika
sparar-superhjiltescouterna att behova hjilp fran scouterna med att 18sa olika uppgifter inom
sina respektive superhjiltespecialomriaden. Varje sparar-superhjiltescout har sitt eget super-
hjiltemirke, som symboliseras av den scoutmetod som just den sparar-superhjiltescouten ar
expert pa. P4 samma sitt representerar firgen pa manteln de malspéarballongers firg som ir
kopplade till respektive sparar-superhjiltescouts sirskilda kunskapsomrade. De har ocksi ett
eget superhjiltescoutnamn kopplat till en av sina egna superkrafter.
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Superhjaltescouterna- vilka ar de? Alla har vi en superhjilte inom oss i form av vira
egna styrkor och formagor, var alldeles egna superkraft. Det kan innebira att vara klurig, bra
pa att hitta monster, vara uppmirksam, vara omtinksam, tycka om att laga mat, bra pa att
lyssna pd andra eller ndgot helt annat. Denna termin far ni tillsammans utforska och anvinda

era samlade styrkor och férmégor for att tillsammans losa ett mysterium.

Varje scout blir under era méten en superhjiltescout som samarbetar med 6vriga scouter i
patrullen och pa avdelningen. Eftersom ni 4r scouter sa blir ni inte bara vanliga superhjiltar
utan just superhjiltescouter. Med gemensamma krafter ska ni ta er igenom olika utmaningar,
samla ledtridar och f6rsoka hitta [osningen tillsammans. Ni bygger tillsammans med scouterna
upp forvintningarna och gor aktiviteterna utifran férutsittningarna for just er verksamhet.

Pusselmysteriet och pusselbitarna Den mystiska pusselbiten som Tofs hittat r starten
pa uppdraget att 16sa olika utmaningar for att kunna samla fler pusselbitar och slutligen
kunna 16sa hela mysteriet. Pusselbitarna 4r nycklarna till att l6sa mysteriet och de ledtridar/
beloningar som delas ut till scouterna efter slutfort uppdrag. En mer utforlig beskrivning

kring pusselbitarna finns i avsnittet Forberedelser och tips infor uppstart.
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INTRODUCERA OCH FORSTARKA DET SYMBOLISKA RAMVERKET

Detta terminsprogram baseras pa superhjiltar och att l6sa ett mysterium, vilket r ett tema
som ofta ir vilbekant for manga av scouterna, men det ar viktigt att ni tillsammans skapar ert
ramverk for terminen som blir vilbekant for alla. Det symboliska ramverket 4r en av scout-
metodens delar och spelar under terminen en stor roll for att ge scouterna de bista forutsitt-
ningarna for ett bra program.

For att alla ska fa ut s& mycket som mojligt av terminen kan ni under frsta motet inleda
med att prata om superhjiltar och skapa era egna superhjiltescoutnamn. Ni kan ocksa skapa
er egen superhjiltescoutmantel med er egen superhjiltescoutsymbol. Denna mantel kan ni
inleda varje méte med genom att ta pa er som en inledningsceremoni. Vill ni bara tillverka
en symbol/ett mirke utan mantel kan ni istillet sitta symbolen/mirket pa en sikerhetsnal
eller exempelvis hinga i ett snore. Pa detta vis blir det ldttare for alla scouter att forstd det
symboliska ramverket och kinna sig delaktiga.

For att forstirka scouternas upplevelser under terminen kan ni som ledare gi in i ett rollspel,
ta pa er rollen som Detektiven Tofs och/eller som Tofs vinner sparar-superhjiltescouterna.
Detta gors for att alla scouterna ska ha littare for att komma in i det symboliska ramverket
och for att forstirka kinslan av att ni alla dr superhjiltescouter. Kanske ar det alltid en
ledardetektiv (Tofs) eller en sparar-superhjiltescout som ir den som 4r med och presenterar
uppdragen under varje méote. Scoutlokalen eller utomhusomridet ni befinner er i dr kanske
utsmyckat med era superhjiltescoutsymboler, stora pusselbitar eller symboler som kan kopplas
till detektiv- och superhjiltetemat si som forstoringsglas, ficklampor som hinger i trefotter,
mantlar eller ndgot annat som gor att symboliken till det ni gér kommer fram lite extra.

Endast er fantasi sitter begrinsningarna fér vad som gar att gora.
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"Den stora spararboken”
och ledarguiden

For spararscouter finns den egna boken ”Den stora spararboken”, dir ni fir folja Tofs pa hans
uppdrag att beritta om vad spararscouting ir. I boken triffar ni ocksa de fem vinnerna till
Tofs, som i detta terminsprogram blivit sparar-superhjiltescouter. Anvind girna boken under
era moten och som inspiration. De fem métena, som har varsin sparar-superhjiltescout i
fokus, har ocksa sidhidnvisningar till var i "Den stora spararboken” som ni kan ldsa specifikt
om #ventyren med just den vinnen.

Mer tips om hur ni kan anvinda ”Den stora spararboken” och tinka kring verksamheten
med spérarscouter finns i ledarguiden till "Den stora spararboken”. Denna ledarguide hittar
ni pa Leda Scouting-sidorna pa Scouternas hemsida. I ledarguiden finns bland annat tips
pa hur ni kan reflektera och utvirdera kring era olika méten, samt andra tips som kan passa
vildigt bra att anvinda er av tillsammans med detta terminsprogram.

DEN STORE

EDﬁanﬂuhEﬂ | :

J E|JEI]!'I5I.EPE’.LJ—'H;“

e

i am -

LEDARGUIDE

DEN STORA SPARARBOKEN
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MOTESUPPLAGG

Det har ingar i varje mote

Foljande delar i detta kapitel boér inga i varje méte. | de tio enskilda moétena
beskrivs sedan endast motets huvudsakliga aktiviteter.

INLEDNINGSCEREMONI

Alla har ett behov av att bli sedda och horda, liten som stor. Vad ir det dia som krivs for att vi
ska kinna oss sedda och hérda? Oftast 4r det vildigt enkla metoder som gor att varje person
kinner sig bekriftad. Att fa hora sitt namn och fa siga "jag dr hir” dr ett sitt. Forsok att gora
ovningar och aktiviteter dir alla behdvs och se till att alla far vara med.

Varje moéte inleds med att den stora ficklampan tinds, som en symbol for att det dr dags att
bérja soka efter ledtrddar. Detta kan vara ett ljus, en lykta, en sirskild lampa eller en brasa
som tinds upp i méteslokalen dir det dven ligger en stor pusselbit med superhjiltescoutsym-
bolen pd. Ni kan ocksa surra en storre trefot att hinga upp en lykta eller lampa i. Uppligget
for vad som tinds, hur det tinds och vem som tinder ér helt upp till er! Efter att ni skapat er
en ljuskilla liser ni dagens brev/uppdrag frin detektiven Tofs. Vill ni géra det mer levande
kan ni lita en ledare spela Tofs och ldsa brevet. Ett annat férslag ér att anvinda er av spé-
rar-superhjiltescouterna nir det 4r dags for deras respektive méte, eller sd har ni en detek-
tivassistent av nagot slag som kommer och levererar meddelandet. Vill ni inte ha med detta
slags rollspel viljer ni att leverera meddelandet pa det sitt som ni tycker passar era scouter
bast. Till vart och ett av de tio métestillfillena finns ett kort forslag till meddelande. Ni kan
lisa det som det ir eller anpassa och ligga till eller dra ifran sd att det fungerar till ert uppligg.

Ni kan ocksa som en ceremoni ta pa er era superhjiltescoutmantlar/superhjiltescoutmirken

som en start pd varje mote.

UPPROP

Ha en nirvarolista med alla scouters namn ifyllda. Lis upp namnen och pricka for de nirva-
rande. Friga om nigon vet varfor de frinvarande ir borta. Syftet med uppropet ir att alla ska
kinna sig sedda och att ni ska ha koll pa vilka scouter som 4r ddr om négot skulle hinda, till
exempel en brand. Nirvaroprotokoll 4r ocksa viktiga vid redovisning for att fa aktivitetsstod
fran kommunen och/eller en samverkansorganisation.
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MOTETS HUVUDAKTIVITETER

Till varje mote finns det en eller flera tinkta huvudaktiviteter som beskrivs. Varje mote har
ett tillhérande meddelandeforslag frin Tofs. Tank dven hir pa att mer inlevelse och forbe-
redelse infor varje mote ger scouterna mervirde. Till vissa méten krivs det mindre inkop
som ni bor ta stillning till s tidigt ni kan, oftast handlar det om material till hantverk eller

material som scouterna kan ha en lingre tid.

LEK

Lekar kan vara ett sitt att ta ett kortare avbrott och fa fokusera pd nagot annat en stund. Det
kan ocksa passa bra som en start- eller avslutningsaktivitet. En extra lek om aktiviteterna gir
fortare dn tinke eller om ni behéver bryta det ni héller pd med och gora négot annat 4r ocksé
bra att ha med i planeringen. I Aktivitetsbanken pd Scouternas webbsida finns det forslag pa
lekar. Efter motets huvudaktiviteter i detta terminsprogram finns ocksa nagra lekforslag som
kan passa till de olika teman som mdotesaktiviteterna fokuserar pa. Lekarna dr dock bara kort
beskrivna med namn eller en enkel forklaring f6r att ni sjilva ska kunna gé vidare och soka
mer information om leken i de fall ni vill ha stéd eller forklaringar till lekens tillvigagangssitt.

AVSLUTNINGSCEREMONI

P4 samma sdtt som det 4r viktigt att ha en dterkommande start r det ocksa viktigt att ha en
avslutningsceremoni. Avslutningen ger en bra méjlighet for dig som ledare att gemensamt
med scouterna reflektera 6ver vad som hint under métet samt ge aterkoppling till scoutlagen,
tidigare moten, nista mote och s vidare. Ett mal med scouting 4r att scouterna ska ldra sig
mer om sig sjilva och for att gora det behover de lira sig att reflektera. Det kan vara ett bra
sdtt att gora detta i samband med avslutningen, att fundera 6ver hur jag som person betedde
mig, hur vi samarbetade, varfor resultatet blev som det blev, hur det kiindes och sé vidare. En
viktig del i reflektionen ir att fundera 6ver vad jag/vi skulle gora annorlunda om vi gjorde
samma ovning igen. For att fi en bra reflektion behover ni som ledare stilla processfragor.
Det ir inte nigra svara frigor utan handlar om att locka fram orsaken till varfér scouterna
tinkte eller agerade som de gjorde. Fér att fa scouterna att lyssna pa varandra och for att det
ska bli tydligt vems tur det ir att prata kan ni anvinda er av ett pratforemal, till exempel en
liten ficklampa, ett forstoringsglas eller en pusselbit. Den som har féremalet i sin hand far
prata utan att bli avbruten och skickar sedan vidare foremalet nir hen har pratat klart. Tank
pa att alla ska se och hora den som talar. Friga scouterna vad som varit bra eller mindre bra
under kvillens méte. Varva med att lita scouterna beritta for varandra tvd och tvé eller for
hela gruppen. Ett annat alternativ 4r att scouterna skriver ett brev om hur métet har varit
eller om sina egna upplevelser under motet. I ledarguiden till "Den stora spararboken” hittar
ni ocksé tips om utvirdering och reflektion.
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Pusselgdmma En del i er avslutningsceremoni ar ocksa att samla in den eller de pusselbitar
som scouterna samlat ihop under métet. Ha en burk eller 1ada som ni skapat tillsammans
under forsta motet dir ni kan ldgga alla bitar i tryggt forvar. For att 6ka spinningsmomentet
kan ni sdtta las pd lidan och enbart lisa upp den just i slutet av motet for ate ligga i de nya
pusselbitarna. Mer om pusselgémman kan ni ldsa om i avsnittet om Forberedelser och tips
infor uppstart.

NASTA GANG

Ha som vana att avsluta motet med att berdtta vad ni ska gora nista gang, det skapar trygghet

och lockar scouterna att komma iven till nista méte.

ANDAKT

Manga karer ar vana vid att ha andakt ndgon ging under métet och andakten gar alldeles
utmirke att kombinera med reflektionen. Ett stimningsfullt sdte att avsluta ér att tinda ett
ljus eller en lykta och skicka runt. Den som far ljuset/lyktan behéller det en stund och fir
tillfille att tinka pd saker som gor en glad eller ledsen eller som pa nigot annat sitt ligger en
nira. Den som vill kan dven gora det i form av en bon och sedan kan till exempel scoutbonen
bedjas tillsammans. Gor klart for scouterna att det 4r helt frivilligt bade att be och att tinka
pa nagot sdrskilt nir de haller ljuset, men att alla maste visa respekt for varandra och vara
stilla och tysta medan ljuset skickas runt.
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Forberedelser och tips infor uppstart

Nedan foljer lite information och ndgra tips som ar bra att lisa igenom innan ni drar iging
terminens alla moten.

Under forsta métet dr det viktigt att ni forklarar for scouterna att de under terminen kommer
att kunna samla pusselbitar varje méte. Ju fler pusselbitar desto fler ledtrddar och dirmed
storre chans att sedan klara slututmaningen och 16sa mysteriet. Poidngtera att det kan vara s&
att de kan f3 olika antal pusselbitar pi olika uppdrag, och att det inte gor nigot om de missar
nagon pusselbit eller inte lyckas samla in alla. Det r patrullen som genom sitt samarbete
under utmaningarna samlar pusselbitar tillsammans. Ni kan ocksé vilja att dela ut pusselbitar
for bra kimpainsatser eller dylikt s att det alltid finns en pusselbit att fértjina for patrullen
dven om de inte skulle klara sjilva huvudutmaningen. P4 si vis ser ni till att scouterna far

alla de tinkta pusselbitarna, dven om de sjilva inte 4r medvetna om det. Ett annat alternativ
ar att scouterna alltid fir pusselbiten oavsett hur de lyckas med utmaningarna, beroende pa

vilket uppligg ni foredrar och vad som passar era scouter bist.

PUSSELBITAR - VAD DET AR OCH HUR DE ANVANDS

Pusselbitar dr superhjiltescouternas beléningar som ni delar ut. Tanken med att anvinda pus-
selbitar 4r att scouterna i slutet av terminen fir pussla ihop bitarna f6r att fi fram losningen
pa mysteriet. P4 baksidan av pusslet har ni dé skrivit ett meddelande med chiffer som berittar
om varfor pusselbitarna har spridits ut pd olika platser.

Pusselbitarna kan ni antingen skapa sjilva eller si anvinder ni ett firdigt pussel. Storlek och
motiv pd pussel kan ni da sjilva vilja. Det gar ocksé att kdpa tomma pussel dir ni sjilva kan
mala ett motiv. Ytterligare ett alternativ dr att skriva ut mallen pa pusslet som finns som bi-
laga i detta hifte, som ni sedan kan laminera. Ett forslag pA meddelande med mysteriets 16s-
ning finns ocksd som bilaga och skriver ni ut denna sida tillsammans med pusselmallen har
ni ett firdigt pussel att anvinda. Ni kan ocksa vilja att skriva er egen berittelse om l6sningen
till mysteriet om ni vill anpassa till era forutsittningar och behov.
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Pusselgdmma Forsta motet dr uppdraget att tillverka en forvaring for alla pusselbitar som
scouterna ska hjilpa till att leta efter. Ni kan ha en gomma per patrull eller en gemensam for
avdelningen, beroende pa hur manga pussel ni viljer att anvinda er av. Lit scouterna deko-
rera en ldda, burk eller annat foremal som ni tycker passar bra. Ett alternativ som kan oka
spanningen kring burken ir att sitta ett hinglas eller annat lassystem pa ladan och att den
bara kan ppnas av detektiv-Tofs eller en sparar-superhjiltescout/detektivassistenten i slutet

av varje mote ndr ni har avslutningsceremonin.

Utdelning av pusselbitar Nir ni delar ut pusselbitar efter genomfort uppdrag ir det bra
att tinka pa att dela ut bitar som inte passar ihop i direke f6ljd. Forvara pusselbitarna i den
hemliga gdmman som ni tillverkar under forsta métet och lit inte scouterna bérja pussla
ihop bitar f6rrin sista métet for att halla spinningen levande. Har ni flera patruller pd avdel-
ningen kan ni ha ett pussel per patrull, ett gemensamt eller om ni vill 6ka svarighetsgraden
till sista métet kan ni ha flera pussel och dela ut bitar frin de olika pusslen till olika patruller
sd att de méste samarbeta for att fa ihop alla pussel i slutet. Fundera da ver om ni ska ha
samma bild eller olika pa framsidan av pusslet. Anvinder ni flera pussel kan ni ocksé dela upp
meddelandet i olika delar pé olika pussel for att skapa ytterligare ett omrade dir de behéver
samarbeta.
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For att undvika att det blir en tivling mellan patrullerna, och f6r att forenkla flexibiliteten

i patrullsammansittningarna under olika moten, ir det en bra idé att vilja alternativet att
samla alla pusselbitar gemensamt pé avdelningen. Till slutuppdraget kan da alla patruller
samarbeta for att 16sa pusslet eller pusslen om ni viljer att anvinda mer 4n ett pussel.
Pusselbitarna delas ut antingen genom att de hittar/fortjanar dem under tiden de gér utma-
ningen eller genom att ledaren, Tofs, sparar-superhjiltescouten eller en detektivassistent delar
ut dem efter genomférd uppgift/utmaning.

SUPERHJALTAR OCH DERAS EGENSKAPER - ATT FORSTARKA DET
SYMBOLISKA RAMVERKET

I det forsta motet rekommenderar vi att ni pratar om superhjilteegenskaper samt skapar

era egna superhjiltescoutsymboler och/eller mantlar f6r att scouterna ska fa en forforstielse
for vad temat handlar om. Skapa en detektiv-Tofs med egna superhjilteegenskaper att utga
ifrin. En mjukisrdv gar bra att anvinda som Tofs, eller si skriver nu ut laminerar en bild av
Tofs (finns som bilaga). Kl4 Tofs i gron mantel och visa upp Tofs eget superhjiltescoutmirke
i form av en gron cirkel med en rivsvans i. Prata om vilka superhjilteegenskaper ni tror att
Tofs har. Exempelvis att Tofs 4r listig som en rdv, att Tofs 4r bra pa att smyga runt utan att
mirkas, att Tofs dr expert pa spararscouting och sd vidare. Lat girna scouterna spana fritt
kring vad de tror och/eller hjilp till med nagra exempel pa egenskaper. Fokusera pa vad Tofs
ar bra pa och inte pd utseenderelaterade egenskaper for att sedan ocksé styra in scouterna i
samma tink. Det hir handlar om era egenskaper och att vi alla duger som vi r och utifrin
det har vara egna unika férmégor och styrkor.

BJUD IN TILL TERMINENS MOTE

For att finga in det symboliska ramverket redan innan terminen har startat kan ni skicka ut
en superhjilteinspirerad inbjudan till alla scouter. Ett forslag till inbjudan att anvinda eller
att inspireras vidare kring finns som bilaga till detta terminsprogram.

Terminens moten

Métena ir planerade utifrin temat superhjiltescouter och pusselmysteriet med uppdraget att
samla pusselbitar for att fa ihop ledtradar till act kunna 16sa mysteriet. Kinner ni att ordning-
en som motena kommer i inte passar kan ni sjilvklart indra ordningen. Forsta och sista mo-
tet rekommenderar vi dock att ni liter behélla sina platser. Vill ni anordna en hajk eller ett
lager som avslutning gar det ocksé bra att inspireras vidare utifrin de métesforslag som finns
hir. Ta avslutningsmétet eller ndgot av de andra métena och utveckla de vidare for att passa
en helg eller flera dagar. Sist i terminsprogrammet finns ocksa en bilaga med nagra forslag
och inspiration pa hur ni kan utveckla eller utoka motena kring detta tema.
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MOTE 1. _
SUPERHJALTESCOUTERNA OCH DEN MYSTISKA
PUSSELBITEN

MOTETS SYFTE

Detta mote handlar om att presentera terminens tema och ga igenom vad det kommer att
handla om, lita scouterna bli bekanta med det symboliska ramverket samt dela in scouterna
i patruller.

Malspar i fokus Aktiv i gruppen: Scouterna arbetar tillsammans for att 18sa uppgifterna,
alla fir vara aktiva och bidra. Problemlosning: Klurigheten sitts pa prov nir scouterna ska 16sa
chiffer for att fa fram meddelandet. Fantasi och kreativt uttryck: Scouterna skapar och designar
en egen pusselgdmma.

TOFS MEDDELANDE

"Valkomna hit alla sparare! Det ar jag som ar superdetek-

tiven Tofs, den basta spararen som finns! Jag har precis

sparat upp den har konstiga pusselbiten. Det verkar som

om det finns ett meddelande pa den. Men, det ar ett
mysterium vart resten av bitarna har tagit vagen. Jag behover dem alli-
hop for att lista ut vad meddelandet ar. Sa, trots att jag ar varldsbéast i
sparning kan jag nog behova lite hjélp. Jag har redan skickat ivag nagra
vanner till mig som ar sparar-superhjaltescouter. De letar for fullt runt
om i varlden. Men nu behdver jag hjalp att leta mer har hemma. Ar ni
redo att hjalpa mig?

Bra! | sa fall utser jag nu er alla till mina medhjalpare, ni &r fran och
med denna dag superhjaltescouter! Anvand era férmagor och styrkor
val och samarbeta for att lyckas med uppdragen. Ni kommer under ter-
minen att fa olika utmaningar av mig som ni ska I6sa tillsammans, Det
kommer inte att vara enkelt sa klart. Det ar nagot mystiskt med dessa
pusselbitar och det kommer sakert att bli riktigt klurigt att kunna lésa
en del av uppdragen Tank pa att samarbete ar en valdigt bra grej om ni
ska kunna klara av mina smarta utmaningar! For att fa veta vad ert mal
med utmaningarna ar ska ni fa ett hemligt meddelande av mig att l6sa.
Det hemliga meddelande ar skrivet med chiffer. Forsta uppdraget for er
ar att l6sa det. Lycka till!”
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MOTETS HUVUDAKTIVITETER

Under detta forsta mote far scouterna triffa Tofs som detektiv och far uppdraget att hjilpa
honom 18sa mysteriet med de forsvunna pusselbitarna och det hemliga meddelandet. Under
detta mote ir det bra att forklara for scouterna vad terminen kommer att innehélla, bade i
form av vad ni kommer att gora under terminens méten och hur det symboliska ramverket

kommer att se ut. For att inte avsloja allt i forvidg kan ni mer i slutet av motet.

Maétet bestar av fyra olika moment;

1. Moétet med Tofs och utdelning av uppdrag

Inled métet med att Tofs plotsligt dyker upp med en mystisk pusselbit (férslagsvis en av
hérnbitarna i pusslet). Tofs kan vara en utkladd ledare, en mjukisriv eller laminerad klipp-
docka av Tofs (se bilaga). Scouterna fair meddelandet upplist.

2. Los det hemliga meddelandet

Nir Tofs har delat ut meddelandet 4r det dags att ldta patrullerna 16sa det hemliga meddelan-
det. Beroende pa scouternas forkunskaper kring chiffer kan det vara bra att ga igenom hur

de Iser chiffer och visa pa olika sorters chiffer. Vilj att ldra ut ett nytt slags chiffer eller vilj
nagot de redan kan beroende pa vad som passar era scouter bist. Limpliga chiffer f6r sparar-
scouter kan exempelvis vara forskjutningschiffer, bridgardschiffer eller scoutchiffer. En dnnu
enklare variant dr att skriva texten baklinges eller spegelvint. Nir de 16st chiffret far patrullen
sin forsta pusselbit och ni férklarar hur pusselbitarna kommer att anvindas under terminen.

Ett annat alternativ 4r att skriva de olika raderna i meddelandet med olika chiffer och sa far
scouterna lira sig flera olika sitt att skriva hemliga meddelanden pa. Om ni vill att denna del
ska ta lingre tid och bli &n mer spinnande si skriv flera lappar som leder till varandra som
en skattjakt och sprid ut dem i er scoutlokal eller i niromradet. Dessa lappar kan leda till en
portal (exempelvis en stor trefot med en lysande ficklampa eller en dorr upplyst av ljusslingor)
som scouterna ska gd igenom i slutet pA motet med sina pusselbitar och di officiellt bli Tofs
medhjilpare som superhjiltescouter.

Tycker ni att det foreslagna chiffret dr for langt kan ni ge olika patruller olika delar av chiffret
sd att de sedan méste arbeta tillsammans allihop for att fa hela meddelandet. Det gar ocksa
bra att endast skriva vissa delar av meddelandet med chiffer och lita resten av meddelandet
vara i vanlig text. Vilj de anpassningar som ni anser dr bist for era scouter.

Ni kan ocksa utveckla métet genom att lata scouterna sjilva prova pa att skriva egna chiffer.
Kanske kan de skriva ett svarsbrev till Tofs med chiffer eller si kan patrullerna gora egna
meddelanden som de sedan byter med varandra och 16ser.
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Forslag till text att gora till chiffer:

Spdrare!

Pusselbitarna har forsvunnit!

Ni madste hjilpa mig att samla in
dem igen.

Samarbeta i utmaningarna.

Se upp for olika hinder.

Samla s manga pusselbitar ni kan.
Ni behover dem alla i terminens sista
utmaning!

Vet ni vad en superhjiltescout dr?
Prata om det tillsammans med era
ledare.

Och ni, glom inte:

Skapa en pusselgomma for att hilla
alla bitar i sikerbet.

Tack for hjdlpen,

Vi ses snart!

/Tofs
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3. Vad ar superhjaltescouter — en diskussionsévning

Alla har vi formégor och styrkor som gor oss till just den individ vi 4r. Som helhet i en patrull
ar vi alltid starkare tillsammans 4dn vad vi ar ensamma. Detta 4r tanken att ni ska fi scouterna
att forstd genom att prata om vad en superhjiltescout 4r. Syftet ar att de frin denna 6vning
ska fi med sig budskapet att de duger som de dr, och att de har sina egna formagor och styrkor
som de kan bidra med. Genomf6r 6vningen sahir:

A. Sprid ut massor av bilder pa personer, figurer och djur pa golvet eller pé ett bord eller sitt

upp dem pa viggen. Forutom bilder pa klassiska superhjiltar som Stdlmannen och Catwoman
lagger ni ocksd med andra seriefigurer, bilder pa kiinda personer som gjort eller gor bra saker,
bilder pa er ledare och/eller scouterna sjilva samt bilder pé olika djur.

B. Be scouterna fundera pa vem som ir en superhjilte och varfor. Lat alla vilja ut en bild och
beritta fér en kompis om sitt val. Ga en runda dir alla kort berittar vilken bild de valt och
en egenskap som de tycker den personen/djuret har som gor dem till en superhjilte.

C. Ta bort alla bilder pa klassiska superhjiltar och be nu scouterna att gora samma sak igen.
Beritta att det finns massor av superhjiltar kvar bland bilderna och be dem att hitta en ny
och forklara varfor den som dr pa bilden skulle kunna vara en superhjalte.

D. Gor en mindmap med alla de férmégor och styrkor som lyfts av scouterna nir de berittar
om sina val och forklaringar. Led sedan in diskussionen kring att alla har vi vira egenskaper
och styrkor som just jag dr bra pa och det gor oss till en viktig link i gruppen, det 4r det som
gor oss till vira egna unika superhjiltar. Ar det svart for scouterna att komma pa saker kan ni
ledare ge exempel och forklara mer kring vad som gor oss alla s bra.

E. Ge scouterna i uppdrag att fundera ut vilka egenskaper och styrkor de sjdlva har som gor
dem till superhjiltescouter. Detta ir ett uppdrag som ni kan skicka med scouterna att fundera
pa till nista mote. Som ledare dr det vikeige ate ni finns till hands och kan hjilpa scouterna att
hitta sina styrkor och férmégor om de har svért att komma pa det pa egen hand.
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4, Skapa Pusselgémman

Sista uppdraget 4r att skapa en pusselgémma. Ni kan anvinda en burk, lida eller annan form
av forvaring som ni tycker passar. Duka upp olika majligheter till pyssel som scouterna kan
dekorera gdmman med sé att den blir unik for patrullen eller avdelningen beroende pé om ni
viljer att alla patruller ska ha varsin eller om ni ska ha en gemensam. Ska ni ha las pa gomman
ar det bra att ta fram detta ocksa.

Patrullindelning Vill ni dela in scouterna i patruller r det bra att géra det under detta
mote. Ni kan anvinda er av pusselbitar i olika firger for att symbolisera en patrull och dela ut
pusselbitar i samma firg till de som ska ingd i samma patrull, eller gora egna superhjiltemir-
ken f6r respektive patrull och dela ut dem till de som ska ingd i varje patrull. Ge scouterna

en stund att lira kinna varandra och prata om hur de vill vara mot varandra under terminen.
Det kan vara bra att leka en samarbetslek nir patrullindelningen 4r klar for att scouterna
direkt ska fa gora nagot tillsammans som en patrull.

PASSANDE LEKAR
* Namnlekar
* Lekar som fokuserar pa hemligheter, exempelvis viskleken.

Andra exempel pa samarbetslekar:

* Vik ett pappersflygplan genom att patrullmedlemmarna bara fir anvinda en hand.

* Lit hela patrullen sta pa ett liggunderlag som de succesivt ska vika ihop utan att nigon
nuddar golvet.

* Fiska upp nigot genom att anvinda en krok som har lika manga linga snéren som patrull-
medlemmar. Var och en haller i ett snére och gemensamt ska de styra kroken till malet.
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MOTE 2. )
BLI DIN EGEN SUPERHJALTE

MOTETS SYFTE

Genom att anvinda sin kreativitet och fantasi fir scouterna skapa sina egna unika logotyper
och tillverka superhjiltemantlar.

Malspar i fokus Fantasi och kreativt uttryck: Scouterna fi anvinda sin kreativitet och fanta-
si for att skapa egna logotyper som superhjiltescout. De tillverkar en egen superhjiltemantel
i tyg eller annat material.

TOFS MEDDELANDE

"Ar ni redo for superhjaltedventyr?
Da maste vi se till att alla vet vilka vi
ar! Som superhjaltescout kan du ha
ditt alldeles egna personliga

marke. Nagot som symboliserar dig och dina
styrkor och férmagor som superhjaltescout. Vad
skulle det kunna vara? Fundera pa en symbol
som skulle passa dig. Sa klart maste vi ocksa se
till att ni skaffar era egna superhjaltemantlar. De
ar bra till mycket — att halla varmen, att gdmma
sig sjalv eller saker under, och sa ser det lite
coolt ut sa klart! Den har utmaningen handlar om
att ni ska fortjana en pusselbit genom att skapa
er egen superhjaltesymbol. Gor ert basta, anvand
fantasin och hjalps at att skapal”
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MOTETS HUVUDAKTIVITETER
Under detta méte fir scouterna anvinda sin kreativitet och skapa egna logotyper/ett eget
mirke samt sin egen superhjiltemantel. Ni kan vilja att skapa helt fritt eller anvinda model-

lerna som finns som bilaga.

Har ni valt att dopa patrullerna till nigot kan ni ocksd, om tid finns, skapa en symbol f6r den
egna patrullen av valfritt material. Ni kan anvinda er av pysselmaterial av olika slag, atervin-
ningsmaterial, byggmaterial eller naturmaterial. Det gir ocksa att anvinda en blandning av
olika material.

Inled métet med att aterkoppla till f6rra métets diskussioner kring formégor och styrkor. Se
till att varje scout har minst en sak som hen anser ir en styrka eller formaga. Ar det nigon
som har svért att komma pa négot kan ni ledare hjilpa till att komma med forslag, eller be

ovriga gruppen om idéer pd forméagor.

Utifran sina formagor och styrkor ska scouterna sedan skapa en symbol. Vill ni kan ni ocksd
lata scouterna komma pé egna superhjiltescoutnamn som de kan anvinda.

Lat sedan scouterna gora en skiss over hur de vill att deras mirke ska se ut samt av vilket
material och med vilken metod de vill géra mirket. Ni kan exempelvis méla pa tyg, laminera
pappersmalningar, sy pa tyg, gora egna knappar eller spika och skruva i tri eller annat material.
Endast er fantasi stter grinser for hur ni skapar era personliga mirken och logotyper.

Ska ni skapa en patrullsymbol kan ni genomfora det enligt samma steg ocksa, men da ir det
hela patrullen som tillsammans fir komma 6verens om skiss, metod och material fér det som

ska skapas.

Vill ni skapa egna mantlar kan ni géra det limpligen i tyg eller vaxduk. En rektangel som

ar avsmalnad upptill och urklippt med plats for hals och tva dndar som fistes med kardbor-
reband ir ett enkelt sitt att skapa en mantel. Dessa kan ni sedan dekorera pa olika sitt med
tygtryck, firg, dekorationer eller annat som ni 6nskar. Kanske gor ni mantlarna i valfri firg,
en gemensam eller olika for varje patrull. Vill ni ha en mall pi mantel finns det beskrivet i en
bilaga till detta terminsprogram.

Nir ni 4r klara med era mirken kan ni passa pa att ha en utstillning med alla olika super-
hjiltescoutmirken. Ni kan ha utstillningen for varandra pd avdelningen, bjuda in scouternas
familjer eller kanske nigon annan avdelning pa karen.

PASSANDE LEKAR

* Lekar som fokuserar pa att gora av med energi, som da blir en motpol till stillasittande

pyssel.
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MOTE 3. _
SUPERHJALTEJAKT

MOTETS SYFTE

Under det hir métet stirker ni det symboliska ramverket ytterligare genom att lira kinna
nigra olika sparar-superhjiltescouter och deras krafter lite mer och pa sa vis skapa en tillhs-
righet till temat. Scouterna far 6va pd samarbete nir de gir pad upptickesfird efter superhjil-
tar och deras superhjiltekrafter.

Malspar i fokus Akziv i gruppen: Alla maste hjilpas at for att hitta de gdmda superhjiltar-
na. Problemlosning: Hitta det som dr gdmyt, hitta och 16sa koder. Fysiska utmaningar: Scout-
erna far rora sig i terring och anvinda kroppen for att ta sig fram.

TOFS MEDDELANDE

"Hjalp! Mina vanner sparar-superhjalte-
scouterna och deras superhjaltekrafter
ar forsvunnal Jag vet inte vart de har
tagit vagen. Igar nar jag kom till min
lya for att stada lite |ag det superhjaltescoutmantlar
Overallt, men inte en enda superhjaltescout hittade
jag. Ni maste hjalpa mig att hitta dem igen! Alla
deras krafter har ocksa forvunnit. Reflekterande
Josefin, Uppfinningsrika Mary-Ellen och Fantasifulla
Solfina ar bortal Jag hittar dem ingenstans. Samar-
betande Klara och Naturexperten Grindal har ocksa
forsvunnit. Kan ni snalla hjalpa mig? Jag lovar att
beldéna er med en ny pusselbit i sa fall.

Snalla, hjalp!”
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MOTETS HUVUDAKTIVITETER

Detta mote handlar om att scouterna ska fa spéra efter sparar-superhjiltescouterna som ar
Tofs vinner — Josefin, Solfina, Grindal, Klara och Mary-Ellen. De har alla superhjiltenamn
kopplade till vad de bidrar med for formagor och expertomréiden.

Visa upp bilder pé de olika sparar-superhjiltescouterna for att scouterna ska fa en forstaelse
for vilka det dr som de ska leta efter. Vill ni ha mer bakgrund kring de olika karaktirerna kan
ni lisa i "Den stora spararboken”, dir dessa fem karaktirer dr de som berittar for Tofs om vad
sprarscouting ar.

Ni skapar en bana av nagot slag dir malet 4r att scouterna ska hitta de saknade vinnerna.

Var tydliga med om spérar-superhjiltescouterna ska samlas in, om scouterna ska hitta nigot
meddelande eller kod pa bilderna eller om de enbart ska rikna antal sparar-superhjiltescouter
de hittar. Nedan foljer forslag pd hur ni kan vilja att ligga upp banan. Genomfér ni aktivite-
ten nir det ar morke ute kan ni lata scouterna lysa med ficklampor och hinga reflexer tillsam-
mans med bilderna sa att det glimmar till nir scouterna lyser pa dem och pa sa vis kan hitta
vigen till sparar-superhjiltescouten.

Alternativ 1: Markera ett stérre omréde i vilket scouterna far leta. Gom bilder pa sparar-
superhjiltescouterna hogt och lagt, pé littare och pé svirare gdmstillen. Lat dem antingen
hitta varje specifik sparar-superhjiltescout eller gom flera av samma sort och lat dem rikna
hur manga av varje sort de kan hitta, samt hur manga de hittar totalt.

Alternativ 2: Lat scouterna ga en bestimd slinga och leta efter alla fem sparar-superhjiltes-
couterna. Scouterna ska kunna beskriva platsen dir de hittade varje sparar-superhjiltescout.
Ni kan ocksa gora detta till ett alternativ ddr ni sdtter ut flera bilder av samma spérar-super-
hjiltescout och lita scouterna rikna hur manga de hittar av varje sort lings med slingan.

Alternativ 3: Lt scouterna leta i ett omrade eller lings en slinga som i nagot av de tidiga-
re alternativen men skriv bokstéver eller nigot slags kod pé baksidan av varje bild och lit
scouterna samla ihop alla dessa bokstiver eller koder.
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Nir scouterna har letat klart atersamlas ni. Antingen har scouterna med sig bilderna de hittat
eller nagot slags protokoll eller redogorelse for vilka eller hur ménga sparar-superhjiltescouter
de har hittat eller var de har hittat dem. Har ni valt alternativet med bokstiver eller koder far
scouterna nu bilda ett ord eller en mening av bokstiverna, alternativt bilda sa manga olika
ord som maijligt av bokstiverna. Om ni valt kodalternativet ska de forsoka att 1osa koden.
Hir passar det sedan bra att gi igenom sparar-superhjiltescouternas olika egenskaper och
diskutera vad scouterna tror att de olika robotarna ir bra pa. Detta forbereder dem infor
kommande méten di de kommer att fi utmaningar kopplade till de olika spéarar-superhjilte-
scouterna. Bestdm i f6rvig hur ménga pusselbitar som ska delas ut for att scouterna ska anses
ha klarat de olika uppdragen och dela ut pusselbitarna nir uppdraget ir avklarat.

For att bygga pa denna aktivitet kan ni ocksd lata scouterna leta pa olika sitt. Exempelvis
smygleta, hoppleta, viskleta eller krypleta. Det gér att gora flera olika banor dir de letar pa
olika sitt och sedan kan ni tillsammans reflektera 6ver vilket sitt som var mest effektivt,

roligast, svarast och si vidare.

For att anknyta 4nnu mer till meddelandet frian Tofs kan ni ligga ut mantlar pa olika stillen.

PASSANDE LEKAR
* Robotkull, dir scouterna ska réra sig som robotar om de blir tagna, 4nda tills en kompis
kan komma och nudda dem pé axeln dé de kan gi eller springa som vanligt igen.

* Rorelsegympa dir ni ger varje sparar-superhjiltescout en sirskild rorelse som scouterna ska

gora varje gang en bild pa just den sparar-superhjiltescouten visas upp.
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MOTE 4.
UPPFINNINGSRIKA MARY-ELLENS ALLA GREJER

MOTETS SYFTE

Under detta méte far scouterna trina sin forméga att samarbeta och kommunicera med
varandra genom att tillsammans férsoka forflytta och samla in foremal.

Malspar i fokus Akriv i gruppen: Alla hjilps at for att samla in och fi med sig foremal lings
banan. Problemlosning: Scouterna maste klura och fundera pa hur de ska 16sa uppgiften att fa
med sig alla saker lings med banan. Fysiska utmaningar: Scouterna anvinder kroppen for att
ta sig fram genom en bana och igenom eventuella hinder.

TOFS MEDDELANDE

"Mary-Ellen har blivit tokig! Hon har sa
manga olika idéer samtidigt som hon
nu har spridit ut grejer precis overallt
har runtomkring. Hela mitt lager av

reservdelar har blivit utkastat. Det ar lite extra klu-
rigt att fa tag i delarna eftersom Mary-Ellen tycker
om att bygga banor. Nya uppfinningar ar Mary-El-
lens favorit! Ni maste hjalpa mig att samla in alla
grejer som Mary-Ellen har spridit ut! Jag behover de
dar reservdelarna for att bygga fler detektivverktyg!
Kan ni l6sa detta uppdrag at mig?”
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MOTETS HUVUDAKTIVITETER

Detta mote fokuserar pd att samla in foremal lings en bana. Efter Tofs meddelande startar
ni med att ldsa sidorna ur “Den stora spararboken” som handlar om Mary-Ellen, sidorna 22
samt 48-51, och prata kort om Mary-Ellens superhjiltescoutkrafter.

Spénn upp ett lingt sndre som gér lite runtomkring, girna dver och under i olika terring si
att det bildar en lang bana att f6lja. Utspritt kring banan ligger sedan saker fastsatta i kar-
binhakar/knutna i nigon ring eller snore i repet. Huvudsaken ir att de ar fastsatta i repet
men att de dndd gar att forflytta lings med hela repbanan. Sakerna kan girna f sitta svarét-
komligt, s att det blir lite klurigt att f med dem. Ni kan ocksa lata saker ligga eller hinga
precis intill banan med instruktionen att scouterna ska haka pa dven dessa saker pa repet och
ta med sig lings med banan. Viljer ni detta tilliggsalternativ 4r det viktigt att scouterna far
dessa instruktioner vid start att de ska leta bade lings med banan och i nirheten av banan.
Har ni flera patruller kan ni gora flera parallella banor, eller gora olika banor och rotera sa att
alla patrullerna fir gora alla banor. Banorna kan di ocksa ha olika karaktir, som en viss typ
av grejer i pasarna, enbart litta saker, enbart tunga saker, enbart sma saker eller enbart stora
saker. Andra alternativ 4r en bana utan hinder, en bana med mycket hinder eller en bana dir
repet gar lings marken hela tiden.

Genomforandet gar till s att scouterna startar i borjan av repbanan. Alla scouter maste hela
tiden vara férknippade med repet pa nagot sitt. Det ricker att en scout haller i repet och att
resten héller varandra i hinderna vid de tillfillen scouterna behdver komma en bit ifran repet
for att samla in ndgon sak om ni lagt dem utanfor repbanan. Ju fler saker scouterna hittar
lings vigen, desto klurigare blir det att fi med sakerna runt sjilva repbanan. Ju svirare ni drar
repet desto mer méste de fundera pa hur de kan ta bide sig sjilva och sakerna runt banan och
samtidigt aldrig slippa kontakten med repet.

Pusselbitarna kan ni ligga synliga som saker att samla in och haka fast i repet, gomda i pasarna
med material som de ska samla in eller lata nagra redan vara fasthakade lings med repbanan.
Ni kan ocksa vilja att dela ut ett antal pusselbitar i slutet av métet efter hur mycket de lyckats
hitta och samla in.

For att knyta an till ett mote lingre fram (hinderbanan i métet Pusselbitarna faller pa plats),
kan reservdelarna som scouterna samlar in sparas for att sedan kunna anvindas till att pyssla
med under det motet. Det som samlas in kan dirfor limpligen vara pysselsaker av olika slag,
olika byggmaterial eller naturmaterial som kan pysslas med. Sakerna kan liggas i pasar med
karbinhake for att vara littare att samla in och sitta fast i repet.

PASSANDE LEKAR

* Lekar som fokuserar pa reaktionsformaga.
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MOTE 5.
NATUREXPERTEN GRINDAL

MOTETS SYFTE

Motet fokuserar pé att anvdnda sin minnesformaga och att samarbeta for att komma ihag
sa mycket som mojligt. Det handlar ocksé om att f6lja instruktioner och att 6va pa att sitta
ihop olika delar for att skapa en ny helhet.

Malspar i fokus Problemlisning: Scouterna far trina sin minnesférméga och anvinda sin
klurighet for att losa uppgifterna. Akziv i gruppen: Scouterna méste samarbeta och hjilpas it
for att kunna l6sa uppgifterna; alla dr aktiva och bidrar med sina kunskaper.

TOFS MEDDELANDE

"Naturexperten Grindal ar en riktig
fena pa allt som har med djur och
natur att gora. Grindal brukar hjalpa
sparar-superhjaltescouterna med olika
uppdrag ute i naturen. Grindal har ett riktigt bra
minne och gillar att testa hur mycket andra kan
minnas. Det klurigaste Grindal vet ar att ge ledtra-
dar i olika omgangar och lata nagon annan harma
pa samma satt. Eftersom Grindal garna hjalper till
har han lovat att fixa en stor gryta snigelslem idag.
Det ar alltid bra att ha nar ni sparar och vill fanga
in saker eller leta spartecken. Tror ni att ni kan
minnas lika bra som Grindal? Vi far val se... For att
fortjana pusselbitar behdver ni bade anvanda ert
minne och vara medhjalpare till Grindal. Ni ska fa
hjalpa till att géra snigelslem idag om ni kan! Men
for att fa ihop receptet ratt och tjana ihop alla in-
gredienser sa galler det att halla tungan ratt i mun
sa att ni inte missar nagot, och att minnas ratt sa
klart!”
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MOTETS HUVUDAKTIVITETER

Scouterna ska samla in ingredienser och tillverka eget snigelslem. Efter Tofs meddelande
startar ni med att ldsa sidorna om Grindal i "Den stora spirarboken” pé sidorna 11-13 samt
38-43, och prata kort om Grindals superhjiltescoutkrafter.

For att fa ihop ingredienserna till slemmet ska de genomfora olika smad minnesutmaningar.
For varje utmaning de genomfor far de en ingrediens till slemmet. Det recept vi foreslar hir
har fyra olika ingredienser och d& behover ni fyra olika minnesutmaningar. Vill ni ha receptet
som en femte utmaning kan ni lata recept och instruktioner vara det. Pé varje station samlar
scouterna bade en pusselbit och en ingrediens. Nedan presenterar vi sex olika exempel pa
passande minnesutmaningar. Vilj ut fyra (eller fem) av dem till ert mote, eller ta firre och

komplettera med nigon egen minnesutmaning:

1. Kims lek. Ha en filt med 10-20 féremal pa. Lit scouterna titta pa sakerna under en
minut. Ligg 6ver en annan filt och plocka bort ett foremal medan scouterna blundar. De ska
sedan komma fram till vilket foremal som fattas. Oka pa svirighetsgraden och plocka bort
ytterligare ett foremal for varje ging ni upprepar dvningen. Upprepa lika manga ganger som
ni har scouter i patrullen. En annan variant pa Kims lek 4r att ni visar filten med féremélen i
ett par minuter och sedan ldgger ni en ny filt éver. Scouterna ska sedan tillsammans forsoka

minnas s& manga féremal som mojligt. For varje sak de siger fel forlorar de en pusselbit.

2. Peka ratt. Ha en uppsittning med djur- och/eller naturbilder som ni ligger ut framfor
scouterna. Peka pa dem i en bestimd ordning och lit sedan scouterna upprepa ert méonster.
Borja med 3—4 steg och utdka sedan sekvensen genom att ligga till fler steg som de ska peka
pa. Skriv girna ner sekvenserna pa ett papper for att ni sjilva ska kunna ha ett facit nir scout-
erna ska repetera era rorelser. Bestim hur manga olika sekvenser de ska gora, rimligen minst
en for varje scout i patrullen, men lat dem hjilpas at att minnas tillsammans.

3. Harma ljudet. Spela upp ett visst ljud eller en ljudsekvens som scouterna sedan ska
hirma. Anvind girna djur- och/eller naturljud. Oka pa svarighetsgraden med fler ljud
allteftersom. Vill ni inte spela upp ljud kan ni ocksd géra denna 6vning genom att siga olika
djur- och/eller naturord i en bestimd foljd som scouterna sedan upprepar. Aven hir dkar ni
pa svarighetsgraden efter hand. Bestim hur minga olika ljud/ordsekvenser de ska hirma,
rimligen minst en for varje scout i patrullen, men lit dem hjilpas 4t att minnas tillsammans.

4. Para ihop ljudet. Skapa par av burkar dir ni ldgger i exakt samma sak/saker i tvd burkar.
Gor manga sadana olika burkpar. Genom att skaka och lyssna pa hur burkarna liter ska se-
dan scouterna para ihop burkarna med samma saker i. For att gora det enkelt att ritta kan ni
mirka burkarna med exempelvis siffor och ha ett facit dir ni ser vilka som passar ihop.
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5. Aterskapa rutan. Ligg ett antal saker i en ruta som ticks 6ver. Scouterna fir sedan titta
pa sakerna under en forutbestimd tid och ska sedan himta samma saker och éterskapa hur
de lag i rutan som visades. Det miste alltsd vara saker som scouterna kan hitta ddr ni 4r under
motet.

6. Kommer du ihag hur det smakar? Lit scouterna smaka vilkinda livsmedel men med
forbundna 6gon. Forstar de vad det dr de smakar nir de inte far se vad de dter? Var uppmirk-
sam pa eventuella allergier i gruppen och undvik sidana livsmedel. Lit scouterna gissa vad de
smakat. Ni kan lata alla i patrullen smaka pa samma sak, sa att de miste komma dverens om
vilken smak det ir.

Nir alla utmaningar har genomforts dr det dags att samla ihop alla ingredienserna och recep-
tet, alternativt fa tillging till receptet om det inte ligger som en egen utmaning.

Tillaga sedan slemmet enligt receptet nedan. Lat girna scouterna ta med slemmet hem i en
burk eller pase. Om ni vill fa in ett mer avancerat moment kan slemmet tillagas pa stormkék.

PASSANDE LEKAR

* Folja John, Simon siger eller Gor si — gor sd

SLEMRECEPT

3 dl Vatten

Potatismjol, 2 1/2 matsked

Nagra droppar olja(rapsolja till exempel)

Nagra droppar karamellfarg (om du vill ha slem i olika farger)

GoOr sa har!

. Hall vatten och potatismjol i en kastrull.

. Vispa ihop det till en slat konsistens.

. Satt kastrullen pa en varm spisplatta och |at det sjuda.

. Ror om férsiktigt under tiden.

. Ta bort kastrullen fran plattan nar smeten blivit tjock och slemmig.
. Hall i oljan och karamellfargen i kastrullen och blanda runt.

. Hall upp slemmet i burk som tal varme.

. Stall smeten svalt sa att den kallnar.

Klart!

1
2
3
4
5
6
V4
8
9.
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MOTE 6. )
KLARAS KLATTERNAT

MOTETS SYFTE

Hir far scouterna lira kinna kroppen och dess formagor genom att ta sig igenom och forbi
olika hinder. Genom samarbete ska de hjilpas at och de far dven mojlighet att 6va pa sin

balans.

Malspar i fokus Fysiska utmaningar: Scouterna fir anvinda kroppen och finmotoriken for
att ta sig igenom utmaningarna. Akziv i gruppen: Alla dr delaktiga och hjilps at samt bidrar
med sin kunskap for att [6sa uppgiften.

TOFS MEDDELANDE

"Nu har Klara varit i farten igen! Klara
har gjort sitt basta med hjalp av olika
hinder for att forsdka fa er att dva pa
ert samarbete annu mer. Ni maste nu

samarbeta for att ta er igenom eller runt dessa
hinder. Det ar inte helt enkelt, tror ni att ni fixar
detta? | den har utmaningen behover ni anvan-
da kroppen for att besegra hindren och ni maste
hjalpas at. GIom inte att prata med varandra,
annars kan det bli svart! Vi far val se om ni lyckas
fanga in nagra pusselbitar ocksa...”
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MOTETS HUVUDAKTIVITETER

I detta mote far scouterna méta ett par olika hinderbanor och stationer som de turas om att
genomfora sa att alla patruller fir méta alla utmaningar. Alternativt kan ni vélja ut ndgon
eller nagra av 6vningarna och bygga flera parallella banor. Efter Tofs meddelande startar ni
med att ldsa sidorna 20-21 samt 30-33 om Klara i ”Den stora spararboken” och prata kort

om Klaras superhjiltescoutkrafter.

Hinderutmaningarna (valj det antal som passar er):

1. Spindelnéatet Spinn upp ett stort spindelnit av rep eller sisal pa limplig plats. Se till att
det finns tillrickligt ménga hal for att varje scout i patrullen ska kunna anvinda ett individu-
ellt hal. Scouterna ska sedan tillsammans, utan att nudda spindelnitet, ta sig frin ena sidan
av nitet till den andra. Ni kan vilja att hinga sma klockor i repen som plingar om det ror sig
eller smd pasar med slem som de inte fir rora vid. Ge scouten som ska igenom en pusselbit
som hen maste hélla i pa nagot sitt genom hela nitet. Pusselbiten far alltsd inte ldggas i en
ficka eller sittas fast pd nagot sitt. Pusselbiten ska sedan foras vidare med varje scout som tar
sig igenom nitet genom att skickas tillbaka ut genom nitet till nista scout som ska klittra
igenom.

Se till att hélen ir tillrickligt stora for att det ska bli en lagom utmaning f6r era scouter att
ta sig igenom. Anpassa dvningen for de scouter ni har pa er avdelning. Ett alternativ till att
spinna upp ett nit dr att ligga nitet pd marken och ta sig till en speciell ruta, att kasta ige-
nom irtpésar eller dylikt genom nitet istillet for att kldttra sjilv eller nigot annat alternativ
som kopplar till en nitutmaning.

2. Hinderbana med férbundna 6gon Ligg ut hinder i rummet som en bana som scout-
erna ska ta sig igenom. Lit en i patrullen ha férbundna 6gon och lit resten av patrullen guida
scouten med forbundna 6gon sa att hen inte gir pa nigot hinder. Alla i patrullen kan turas
om och de kan fi ett antal "liv’ som forbrukas varje ging de nuddar nigot. Om patrullen
klarar banan utan att ha férbrukat alla sina liv far de en pusselbit. Alternativt liggs en pussel-
bit ut pa banan som ska plockas upp av scouten med férbundna 6gon.

3. Den férsvunna bron Klara har tagit bort bron 6ver an. Fér att komma 6ver far patrullen
lika minga hopvikea tidningar (sittunderlag, hajkbrickor, bridbitar eller liknande gar ocksd
bra) som antalet patrullmedlemmar plus en. De ska nu ta sig 6ver "dn” som ir ett omride
som ni markerat pd nagot sitt, exempelvis genom att ligga ut en presenning, tygstycke eller
filt. De tar sig over genom att std pa tidningarna. Nir alla stir pé en tidning ligger den som
ar forst i ledet den tomma tidningen framfor sig, men far inte ta ett steg framat. Den som ir
lingst bak i ledet maste ta sig till nista tidning dir patrullkompisen redan star. De fir tringa
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ihop sig sa de inte trillar i *vattnet”. Sa fortsitter den som ir lingst bak att kliva vidare till
alla de andra i patrullen, 4nda tills hen kommit fram till den tomma tidningen. Patrullen
tar da och skickar den tidning som nu blivit tom lingst bak fram till forsta personen och s
borjar proceduren om igen till dess att hela patrullen tagit sig 6ver an. Precis som pa hinder-
banan kan patrullen behéva ett antal "liv’ som de kan anvinda om négon trillar i vattnet.

Nir patrullen kommit 6ver utan att anvinda alla sina liv fir de en pusselbit.

PASSANDE LEKAR

* Lekar som fokuserar pa pricksikerhet och att triffa ett mal, som till exempel livlina.
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MOTE 7.
TOFS SPARARRUNDA

MOTETS SYFTE
Vid detta tillfille far scouterna lira sig spartecken, hur de féljer dem och hur spartecken kan
anvindas for att leda vigen till ett mal.

Malspar i fokus Problemlisning: Scouterna fir anvinda sin klurighet for att kunna losa
uppgiften. Aktiv i gruppen: Alla hjilps at och ir aktiva for att kunna genomféra uppgiften.

TOFS MEDDELANDE

"Jag har ett utmarkt komihag. De
banor som jag gor ar inte |atta att folja.
Vill ni ha en utmaning? Da kommer
det en har! Ni ska folja ratt tecken

till ratt plats. Klurigt varre! For att klara denna
utmaning och fortjana er pusselbit behdver ni forst
lara er vilka tecken som leder vart. Sedan ska vi se
om ni kan fixa utmaningen genom att komma ihag
alla spartecken och faktiskt hitta ratt! Forsok att
inte ga vilse nu bara, jag har inte tid att leta upp er.
Kémpa pal”
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MOTETS HUVUDAKTIVITETER

Detta mote handlar om att lira sig att spara. Efter Tofs meddelande startar ni med att lisa
sidorna om Tofs i Den stora spararboken” pé sidorna 6-9 och prata kort om Tofs super-
hjiltescoutkrafter.

Inled sedan nista del i motet med att forklara spartecken for scouterna, vad det dr och hur de
anvinds. Lat dem fa rita eller gora egna spartecken.

— G& denna vag Jag har gatt hem

>< G4 inte denna vag Z—) Brev inom 3 stegs
omkrets

—) Brev 3 steg i denna IV —) Brev 4 steg i denna
riktning riktning

Gor sedan en praktisk spdrarovning dir scouterna far folja spartecken.
Forslag pa spararbanor:

1. Sparrunda i naturen
Gor en bana genom att ldgga ut fysiska spartecken lings en runda de ska gi. Genom att folja
ett spartecken leds de till nista tecken som dé visar hur de ska ga vidare.

2. Karta med spartecken

Ge scouterna en karta med spartecken som de ska folja for att ta sig till malet. Spartecknen
finns bara utmirkta pd kartan och scouterna f6ljer sedan dessa instruktioner i verkligheten
for att hitta rdtt. Anvind sparartecknet for brev for att visa var pusselbiten ligger, eller belona
scouterna med en pusselbit nir de hittat slutmilet.
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3. Stega ratt vag

Gor en bana med hjilp av tidningar eller triplattor dir scouterna fir se en lista pd spartecken
i den ordning de ska gi. Scouterna ska sedan gi samma vig utifran hur de kommer ihig banan.
For varje ritt steg de tar sd blinkar ledaren med en lampa. Om de trampar fel si tinder
ledaren en réd lampa eller gor ett missljud. De fir g banan det antal gnger som ni bestimt
i forvig om de behover flera forsok for att klara den. Ni kan ocksd utveckla 6vningen genom
gora olika gingvigar varje ging, och oka pa antal spartecken som ska memoreras. Denna
ovning gar ocksa att gora utan spartecken genom att en ledare forst gar den utstakade vigen
och scouterna ska dd minnas gangvigen och upprepa exakt samma vig nir de sjilva gar.
Patrullen fir da ett antal forsok, som ni bestimt i f6rvig, pa sig for att klara varje sparvig.
Klarar de sparvigen far de en pusselbit.

Under detta méte kan scouterna fa en pusselbit per avklarad bana som ni gor. Viljer ni att
bara ha en bana kan ni dela ut pusselbitar fér det antal ginger patrullen klarar av banan pa
ritt sitt, alternativt enbart ha en pusselbit f6r alla avklarade banor.

PASSANDE LEKAR
* Rikeningslekar, hela havet stormar.
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MOTE 8.
SOLFINAS KONSTRUKTIONER

MOTETS SYFTE

Hir far scouterna samarbeta genom att kommunicera och félja instruktioner. Genom att
beskriva eller bli beskriven for ska scouterna tillsammans hjilpas at att skapa kopior av det
nagon annan byggt. De 6var upp sin formaga att férklara sa att nigon annan forstir men
ocksd pa att ta och f6lja instruktioner som ges av nigon annan.

Malspar i fokus Fantasi och kreativa uttryck: Fantasin anvinds och scouterna skapar.
Aktiv i gruppen: Alla hjilps at och ir aktiva samt anvinder sin kunskap for att [6sa uppgiften.
Problemlosning: Klurigheten anvinds for att kunna lista ut hur utmaningen ska l6sas.

TOFS MEDDELANDE

"Solfina skapar for fullt. Hon har mas-
sor av grejer som ska fixas och hinna
bli klara och darfér behdver ni hjalpa
till. Det finns ritningar att anvanda, sa
far vi se om ni kan klura ut hur de funkar! Er utma-
ning blir att férsdka bygga likadant som Solfinas
byggen och folja ritningarna. Stapla och bygg ratt
for att fortjana er pusselbit. Vet ni hur klossar
staplas? Kan ni lasa en ritning? Vi far se hur det
gar. Klara, fardiga, bygg!”
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Lat scouterna genomfora olika byggutmaningar genom att de ska samarbeta och kommu-
nicera med varandra for att konstruera nigot. Efter Tofs meddelande startar ni med att lisa
sidorna om Solfina i "Den stora spararboken” pad sidorna 14-17 samt 34-37 och prata kort
om Solfinas superhjiltescoutkrafter.

Vilj att gora en eller flera olika byggutmaningar. Lat scouterna i patrullen turas om att vara
de som forklarar eller de som bygger i de utmaningar som delar upp uppgifterna pé det sit-
tet. P4 sd vis kan ni sedan reflektera 6ver vilka roller om var lattast eller svrast, roligast eller

mest utmanande och si vidare.

Forslag pa byggutmaningar:

1. Bygg efter modell. Ge en del av patrullen en bild som forestiller en ritning av en
modell av exempelvis klossar (eller annat byggmaterial). Lat ndgra scouter vara de som ska
forklara ritningen och lat de andra scouterna vara de som ska bygga utifran instruktioner frin
de som forklarar. Malet ir att fi en exakt kopia av modellen bade nir det giller firg, form
och ménster (beroende pé vilket byggmaterial ni anvinder blir minga olika delar av dessa
aspekter aktuella). De som forklarar och de som bygger ska sitta med ryggarna mot varan-
dra eller pa var sin sida ett skynke. Scouterna som forklarar far inte visa bilden eller peka,
utan syftet med att sitta dtskilda dr att det enbart 4r genom ord som de far kommunicera
med resterande del av patrullen. Nir de ér klara jimfor ni och se hur lika modellerna ar. Byt
roller och lat byggarna bli forklarare och vice versa. Hir fir de en pusselbit for genomford
utmaning, oavsett resultat. Ni kan ocksa vilja att dela ut en bonuspusselbit om bygget blir en
exakt kopia av ritningen.

2. Konstruera byggnader med olika material, till exempel torn av tandpetare och marsh-
mallows. Bygg sd hogt som mojligt eller f6rsok efterlikna en specifik modell eller en riktig
byggnad. En pusselbit for genomford utmaning, oavsett resultat.

3. Bygg torn pa tid. Bygg si hogt som mojligt pd en viss tid. Tornet ska sta stil i fem
sekunder efter att byggtiden dr ute. Hir kan ni dela ut en pusselbit f6r genomférd utmaning
eller alternativt dela ut antal pusselbitar efter hur hogt de lyckas bygga. Bestim i forvig vilken
hojd som ger vilket antal pusselbitar. Provbygg sjdlva innan for att fa fram en rimlig lista pa
héjder beroende pa vilket material ni bygger med.

4. Satt en modell under en kartong och gor ett titthal pé varje sida. Lit scouterna g
fram en i taget och titta pi modellen och lit patrullen forsoka bygga ihop klossarna sa som
modellen ser ut. Genom att turas om maste de kommunicera med varandra for att fi ihop en
konstruktion. En pusselbit for genomford utmaning.

PASSANDE LEKAR

* Samarbetsévningar.
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MOTE 9. )
JOSEFINS FUNDERA PA-BANA

MOTETS SYFTE

Hir far scouterna 6va pa rikeningar och att kunna ta sig igenom en labyrint genom att spéara
ritt. De far ocksd 6va upp sin férmdga att lyssna, iaktta och reflektera di de genom hela
utmaningen behéver ha koll pd omgivningen for att inte riskera att fa pusselbitar stulna.

Malspar i fokus Fysiska utmaningar: Scouterna anvinder kroppen och motoriken for att
ta sig runt i banan. Aktiv i gruppen: Alla hjilps &t och bidrar med sin kunskap for att kunna
16sa uppgiften.

TOFS MEDDELANDE

"Josefin &r pa bushumor. Hon ar pa
jakt efter spararscouter att busa med,
sa se upp! Det galler att vara klurig for
att klara sig igenom detta utan

att pusselbitarna forsvinner. Ni maste anvanda all
er list och era kunskaper ni har lart er hittills. Spara
ratt och ta er tid att fundera och reflektera... Kan ni

lyckas smyga er runt och fa tag i de eftertraktade
pusselbitarna innan nagon annan far fatt i dem och
innan Josefin stéller till med nagot bus? Ar ni redo
for denna utmaning?”
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Konstruera en labyrint som scouterna ska ta sig igenom. Detta kan ni gora genom att spinna
upp presenningar eller tyg mellan trid, genom att ligga rep pa marken, genom att sitta upp
kartonger, tejpa en bana pa golvet eller pa annat sitt skapa en bana som scouterna ska ta sig
igenom.

Efter Tofs meddelande startar ni med att lisa sidorna om Josefin i "Den stora spirarboken”
pa sidorna 10 samt 44-47 och prata kort om Josefins superhjiltescoutkrafter.

Ni ger i forvig scouterna en karta 6ver labyrinten. Till den far de en lista med spartecken

som visar hur de ska ga for att ta sig igenom labyrinten pa bista sitt. De ska hjilpas it att
memorera kartan och spartecknen. Anpassa si att de far ha med karta eller ligg ut spartecken
om ni tycker att det passar bittre f6r det uppligg ni valt. D4 ni haft ett méte tidigare under
terminen om spértecken blir detta ett bra tillfille att repetera kunskaper samt fi anvindning
av det de tidigare ldrt sig. Vill ni utveckla sparandet pa ett annat sitt kan ni prova att anvinda
en vanlig karta med dess karttecken eller en anvinda kompass och gora det till en mer orien-
teringslik 6vning dir de ska hitta olika kontroller genom att lista ut vilket stille i labyrinten
som motsvarar respektive karttecken. Anvinder ni kompass kan ni anvinda olika kompass-
riktningar som ledtrddar for att hitta ritt.

For att gdra sparningen mer intressant och svdrare kan ni ha en ledare som klir ut sig till
Josefin som lurar i labyrinten och frséker komma ikapp scouterna for att hitta pa bus.
Kanske lagger hon ut snigelslem, sprutar vatten med en vattenspruta eller byter plats pa nagot
spartecken. Anvind er fantasi och anpassa busen till vad som ir limpligt for era scouter. Busen
kan goras bade utifrin labyrinten eller inne i labyrinten, beroende pa uppligg.

Scouterna hittar pusselbitar inne i labyrinten pa olika stillen. Se till att det finns minst en
pusselbit per scout i patrullen. For att labyrinten ska ta lite lingre tid att genomfora far scout-
erna vid varje pusselbit nigot tinkvirt att ldsa eller lyssna pé, som en dikt eller en kortare
berittelse. Till detta ger ni sedan scouterna en reflekterande friga som de fir fundera kring.
Reflektionen kan ske bade enskilt, i par eller gemensamt. Ni kan ocksa variera hur reflektio-
nen sker mellan de olika texterna. Vill ni att labyrinten ska ta annu mer tid att genomféra
kan ni ldgga till ytterligare ett moment dir scouterna fir genomfora en kort liten uppgift,
exempelvis svara pa en gata, para ihop bild och ljud, ligga ett litet pussel eller nigon annan
kort uppgift nir de hittar stillet dir pusselbiten dr och for att fi ta med sig pusselbiten vidare.
Under tiden de 18ser uppgiften fir Josefin inte rora sig eller hitta pd nigot bus utan méste std
stilla. Scouterna ropar “uppgift, stopp Josefin!” och sedan ”Uppgift 16st!” nir de gér vidare sa
att Josefin vet om sin stopptid. For att forflytta sig mellan uppgifterna gir de inne i labyrin-
ten. Ni kan ocksd lata scouterna g genom labyrinten pé nigot speciellt sitt. Ett exempel dr
att scouterna stéller sig pd led och haller hinderna pa axlarna. Den som gar sist far titta, alla
ovriga blundar. Den siste i ledet klappar kompisen framfor pa axeln om hen vill att ledet ska
svinga at det héllet. Klappen vidarebefordras fram till forsta personen som dé svinger.

PASSANDE LEKAR

* 123 — r6tt ljus och andra lekar som fokuserar pd uppmirksamhet.
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MOTE 10. )
PUSSELBITARNA FALLER PA PLATS

MOTETS SYFTE

Detta mote knyter ihop hela terminens tema och fungerar som en avslutning dir ni kan
sammanfatta allt som ni hittills gjort och sitta punkt for temat. Pa detta site blir det tydligt
for scouterna att de kommit fram till sitt mal och de fir anvindning f6r de saker de hittills
samlat in och fir samarbeta i en sista utmaning tillsammans.

Malspar i fokus Akziv i gruppen: Alla hjilps at for att 16sa uppgifterna. Problemlisning:
Scouterna far anvinda sin klurighet for att 16sa utmaningarna. Fantasi och kreativt uttryck:
De skapar temainspirerade dtbara saker samt ett minne frin terminen (detta méalspar an-

vinds om scouterna sjilva 4r delaktiga i skapandet).

TOFS MEDDELANDE

"Val kdmpat spararscouter! Antligen
har vi tagit oss igenom alla utmaning-
arna och nu star vi har idag med alla
pusselbitar. Jag hoppas att ni har haft
dem i sakert férvar bakom las och bom, oatkom-
liga for alla som inte ar superhjaltescouter! Idag
har jag en sista utmaning at er. Vi maste nu hitta
svaret pa gatan om varfor alla pusselbitar forsvann!
Det kommer att kréva ert basta samarbete och ett
skarpt minne. Ja, och sa era pusselbitar sa klart.
For att ta er igenom den sista utmaningen behover
ni ta med alla era pusselbitar. Tappa dem inte! Jag
har hort nagot om en skatt, kanske kan vi hitta den
om vi léser mysteriet! Ar ni redo fér den allra sista
utmaningen? Nu kor vil”
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I detta sista mote fir scouterna genomfora det sista stora slutuppdraget som ir indelat i

tva delar: sparar-superhjiltescouternas skogshinderbana och pussellosningen. Nir de klarat
sig igenom dessa tvd utmaningar fir de fram ett meddelande som leder dem till den stora
skatten. Skatten bestér av dtbara saker kopplade till temat sé att ni kan avsluta med en stor
fest tillsammans. Antingen har patrullen sina egna pusselbitar som de samlat in under alla
tidigare moten, eller sd behover patrullerna samarbeta for att fa ihop alla olika pusselbitar till

ett eller flera olika pussel.

Skogshinderbanan Hir ir uppdraget for scouterna att ta sig over en hinderbana som ni
byggt av olika material och saker. Skapa en hinderbana dir de ska ta sig igenom en del av
skogen eller dver en pahittad sjo (exempelvis en stor presenning, tygstycken eller en grismat-
ta) beroende pd hur era omgivningar ser ut. Bygg den girna med ett antal fasta punkter som
scouterna kan anvinda for att bygga vigar mellan med hjilp av exempelvis plankor. For att
ytterligare 6ka svirighetsgraden behover inte alla punkter att ta sig over finnas firdigutlagda.
Ni kan ocksé ge scouterna en viss mangd material som de fir anvinda genom banan, antingen
flera ganger eller med instruktionen att nir de en ging anvint nagot s dr det férbrukat for
fortsatt anvindning. Ni kan vilja hur mycket fran varje sparar-superhjiltescouts intresseom-
raden ni vill anvinda. Hinderbanan kan byggas upp i olika delar som har lite extra fokus pa
saker som kan kopplas till Mary-Ellen, Grindal, Josefin, Solfina och Klara. Antingen kan ni
ledare spela de olika sparar-superhjiltescouterna eller si anvinder ni bilder med instruktioner.
Hir 4r ett exempel pa hur ni kan tinka:

Mary-Ellen: Detta genomf6rs innan starten for sjilva banan. Mary-Ellen delar ut en sick med
reservdelar av vilken scouterna ska skapa en egen miniatyr av en superhjiltescout. (Hir kan
ni anvinda materialet ni samlade in under Mary-Ellens tidigare méte). Detta blir en maskot
som de sedan bir med sig genom hela hinderbanan. Bestim hur ling tid de har pd sig att
gora detta.

Klara: Ligg ut hinder som de maste samarbeta for att ta sig 6ver, under eller igenom. En
gungbrida att balansera pa ir ett enkelt hinder att tillverka. Ni kan dven gora spindelnit av
surrgarn i exempelvis en trefot som scouterna ska ta sig igenom. Den viktigaste principen for
alla hinder ir att de inte far trampa utanfor den yta som hindret finns pa sa att de landar pd

marken eller i sjon.

Solfina: Ha en kreativ utmaning lings med banan som maste losas. Mila av ndgot i naturen
eller gor en tavla av naturmaterial eller liknande.

Grindal: For att komma vidare lings banan méste scouterna 16sa ett djur- och/eller naturmemory.
Det kan vara bilder pa djurunge och djurforilder eller genom att para ihop bild och ljud.

Josefin: Nir scouterna gitt i mél efter hinderbanan ger Josefin dem en friga att reflektera
over kring hur deras samarbete var, vad de har lirt sig och om det fanns nigot de skulle gora
annorlunda nista ging.
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For att forstirka samarbetsaspekten liter ni hela patrullen ta sig 6ver hinderbanan samtidigt.
Detta mote kan ni ocksé ha pa en annorlunda plats 4n dir ni har era vanliga moten, kanske
kan ni lina den lokala idrottshallen och bygga upp en hinderbana dir. Ni kan ocksé bygga
upp hinderbanan ute i skogen eller inne i scoutlokalen. Ni kan ocksa sprida ut lite snigelslem
pa olika stillen lings med hinderbanan for att pAminna om tidigare méten och som ytterli-
gare en variant av hinder att évervinna. Ar ni utomhus kan ni sitta upp en stor presenning
dir ni viker upp kanterna och hiller ut nigon centimeter vatten pa om ni vill ha ytterligare
en dimension till hinderbanan, eller anvind er av ett befintligt vattendrag lings med hinder-
banan. Lingd och antal hinder lings med banan anpassar ni efter era scouters férutsittningar

och behov.

Pussellésningen Nir patrullen tagit sig igenom hinderbanan ir det dags att hjilpa Tofs att
16sa pusslet. Varje patrull forsoker dé att 16sa sict pussel. Har ni valt en utokad svarighetsgrad
dir alla patruller har fitt nagon del frin en annan patrulls pussel behover de samarbeta for att
16sa detta. Uppmuntra kommunikation och samarbete om ni ser att scouterna inte kommer
pa dessa l6sningar sjilva, men lat det ocksé finnas lite tid f6r dem att klura 6ver 16sningar
sjdlva. Ar det sd att ni har pusselbitar kvar att dela ut infor detta sista méte kan ni gora si att
patrullen far de sista bitarna efter den genomf6rda hinderbanan. Nir scouterna har lagt sitt
pussel fir de fram ett meddelande pa baksidan av pusslet. Beroende pa vilken svarighetsgrad
eller tidsatgang ni vill ha f6r detta moment s kan ni vélja mellan att skriva ut meddelandet i
text eller att gora ett chiffer av hela eller delar av meddelandet.

Forslag pa vad det kan sta pa meddelandet:

EN RIKTIGT BRA SPARARE KAN SPARA ALLT!
KAN NI LASA DET HAR MEDDELANDET HAR NI LYCKATS!
DE HAR PUSSELBITARNA AR ER NYCKEL TILL SKATTEN.

FOR ATT KUNNA FA OPPNA SKATTEN BEHOVS ALLA PUSSELBITAR

GA TILL (VALJ HAR ER PLATS FOR VAR NI LAGT
SKATTEN/DUKAT UPP TILL FEST)

LAMNA DAR OVER ALLA PUSSELBITAR FOR ATT FA ER SKATT!

BRA KAMPAT SUPERHJALTESCOUTER!
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Hitta skatten Nir pussellosningen dr gjord har patrullen instruktioner f6r att ta sig till den
plats dir skatten finns. Skatten bestar av en fest dir ni fikar och dter tillsammans. Vill ni géra
det lite hogtidligt kan ni vilja att ligga alla saker i en stor kista, eller att skatten innebir att de
far 6ppna dorren till ett rum dér ni dukat upp till fest. Sedan njuter ni av saker som gar att
dta och dricka som kan kopplas till superhjiltescouttemat.

Exempel pa saker ni kan gira och dta dr:

* Spakulor i form av chokladbollar med firgat strossel/parlsocker

* Mossa i form av sockerkaka eller mufhins som firgats gron

* Snubbelkulor som ir godis i form av runda kulor

* Fruke eller gronsaksfat som symboliserar naturens resurser

* Bokstavskex

* Kakor med glasyrménster i form av mantlar eller superhjiltemirken

* Firgad dricka som ni kallar styrkedryck.

Aterigen ir det endast er fantasi som sitter grinser for vad ni kan duka upp pa bordet.

Superhjaltescoutminne Dela ut ett superhjiltescoutminne till alla som deltagit under
terminen. Kanske ér det ett mirke, en medalj eller en alldeles egen gyllene pusselbit. Ni kan
lata scouterna ta med sig sin mantel och det egna superhjiltescoutmirket hem. Ni kan ocksé
tillverka ett eget gemensamt superhjiltescoutmirke som symboliserar hela terminen, kanske
med forstoringsglas och pusselbitar p4, eller nigot annat som ni anser r passande. Dela ut
dessa genom en lite hogtidlig ceremoni, kanske 4r det Tofs sjilv som kan ge scouterna deras
alldeles egna superhjiltescoutminne.

PASSANDE LEKAR
* Frukesallad, for att koppla till den édtbara delen av métet.
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Inspireras vidare

Har ni fler 4n tio méten per termin och vill fa dven dessa att passa in i temat kommer hir
nigra forslag pé hur ni kan tinka kring dessa méten. Ni kan ocksa anvinda inspirationen

nedan eller bygga ut avslutningsmétet f6r att gora en hajk eller liger kring temat.

e Utoka motet. Bli din egen superhjilte med ytterligare ett skapartillfille dir ni bygger era
egna minisuperhjiltescouter. Métena behover inte ligga gingerna efter varandra utan kan
spridas ut over terminen, och da kan det andra métet med miniatyrbygge med férdel lig-
gas efter motet med Mary-Ellens alla grejer da ni kan anvinda det insamlade materialet
dirifran till skapandet av minimodeller. (En gemensam variant av att bygga en minifigur
finns som forslag i sista hinderbanan. Har ni utokat med ett skaparméte kan ni di som
skapande infor hinderbanan tillverka en flagga eller annan patrullgemensam sak som ska
tas med genom hinderbanan.) Patrullen kan dven bygga en gemensam riktigt stor super-

hjiltescout, exempelvis genom att va pé surrning med linga slanor/stort material.

*  Agna ett eget méte at att skapa superhjiltescoutminnet som scouterna sedan fir pa sista
motet. Férutom idéerna som nimns i motet Pusselbitarna faller pa plats kan scouterna
exempelvis vilja ut sin favorit bland Tofs vinner sparar-superhjiltescouterna och avbilda
pa en tyg- eller liderbit. De kan tillverka en mini-superhjiltescout av pirlor eller tillverka
en pusselbit i lera, trolldeg eller trd och méla den. Ni kan tillverka ert eget halsband med

en pusselbit eller mini-superhjiltescout som motiv.

* Lt scouterna vara med och bygga hindren till sista motet. De kan vara att surra trefotter,

tillverka gungbrida och liknande hinder som kan anvindas i hinderbanan.

¢ Ovaeldning och prova att koka snigelslem 6ver elden. Olika saker reagerar olika i eld.
Vad kan man elda som luktar illa? Vad ryker mest pd elden? Anvind dessa exempel for
att visa vad ni inte ska gora med elden, exempelvis elda [6v som bara ryker och inte ger

nagon direkt eld-effeke.

*  Ga ett ljusspar. Lit scouterna folja lyktornas eller ficklampornas upplysta vig. Ligg ett
ljusspar dir ni lings med sparet kan ha reflekterande évningar att lisa och fundera kring.
Avsluta med ett lagerbal dir ni sitter runt elden och sjunger singer. Vilka sanger tror ni

de olika sparar-superhjiltescouterna skulle gilla?

* Halivlinegolf med Klara, Mary-Ellen och Grindal. De tre vinnerna har gitt samman och
byggt en bana ute i naturen med en massa hinder scouterna méste passera med en livlina.
Gor en bana med hinder som det ska kastas livlina pé eller igenom for att komma vidare
lings banan. Prata samtidigt om livriddning och om varfor vi egentligen har och anvinder

en livlina.
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* Superhjiltar kopplas ofta thop med lite magiska krafter, exempelvis rontgensyn, kraft att
lika sar, ogenomtringlig hud, osynlighet och andra formagor som betraktas som omajli-
ga av oss minniskor. For att klara oss bra utan dessa extraordinira egenskaper behéver vi
forsta hur vi ska ta hand om oss sjilva om négon blir skadad. Lir scouterna grunderna i

sjukvard och dela ut pusselbitar for varje uppgift.

*  Grindal 4r kind f6r sina kunskaper om djur och natur. Koppla det till kunskap om véxter
och djur. Lat scouterna komma ihag olika vixter eller spela naturbingo med dem dir de
ska hitta olika saker i naturen utifrdn vad som finns pa en bingobricka. De kan till exem-
pel fa se bingobrickan i bérjan av motet och ska dd memorera vad de behover hitta for att

i slutet av métet se om de fatt bingo och didrmed en pusselbit.

* Ligg skattoppningen och festen som ett eget méte gingen efter ni har genomfért Tofs

sista utmaningar och dép om det métet till Den stora upplosningen, Skatten eller nagot

liknande.

*  Ha ett bakméte gingen innan ni har skattéppning/festen och lat scouterna vara med
och tillverka det som ni ska dta och festa med. Frys in sidant som inte gar att spara
under veckan, eller forbered allt som méste lagas pa plats samma dag som ni ska dta. Hir
behover ni inte avsloja f6r scouterna att det dr skatten utan ni kan ha det som en bak-
utmaning dir Tofs vill ha hjilp att mitta sina vinner. Vill ni di gora nigot annat extra
kring skatten istillet for att 6verraska scouterna med det idtbara kan ni vilja ndgot annat

som skatt istillet.

* Tillverka en egen labyrint. Anvind kartong och sugrér for att skapa en labyrint som ni
sedan ligger en kula eller boll i och forsdker fi igenom hela banan. Vill ni gora det klurigare
att klara av kan ni ocksé gora hal pa limpliga stillen i banan som kulan eller bollen ska

undvika att ramla igenom.
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Intressemarken

Ni kan vilja att arbeta med intressemirken under er termin. Kopplat till de méten som fore-
slagits i detta terminsprogram finns det tvd mirken som med enkelhet kan knytas till det ni
gor. Kanske behéver ni anpassa eller utveckla nigon aktivitet under métena for att scouterna
ska uppfylla kriterierna for mirket. Mirkena r Klura och Skapa.

KLURA

Att prova pa att 16sa kluriga gator, chiffer och losa problem ir en ut-
maning for de flesta som inte bara ir rolig utan ocksd kan géra att du
kan ha kontakt med négon utan att andra forstar vad ni pratar, skriver
eller ritar om.

Malspar Fantasi och kreativt uttryck, problemlisning, relationer.

Innehall For att fa det har mirket ska du ldra dig att l6sa och anvinda minst tva olika sorters
chiffer eller "hemliga sprik”. Du ska inte bara lsa det ndgon annan gjort utan ocksa visa att
du kan gora egna meddelanden med hjilp av chiffret eller det hemliga spriket. Du ska ocksa
testa att l6sa olika typer av problem, till exempel genom gétor, skattjakter och sudoko.

SKAPA
Att skapa nagot kreativt med sina egna hinder 4r bade en rolig
utmaning och ett skont sitt att koppla bort allt annat f6r en stund.

Malspar Fantasi och kreativt uttryck, problemlisning, fysiska

utmaningar.

Innehall For att f4 intressemirket Skapa ska du tillverka tre olika saker i tre olika material
och pd tre olika sitt. Det kan till exempel vara att tillverka en patrulltrdja, en patrullmaskot,
en egen kniv eller s6lja, bygga en fagelholk, knyta armband, sy packpasar, scrapbooking eller
liknande. Du ska sjilv vara med och bestimma hur féremélen ska se ut och pé vilka sitt du
ska skapa dem.
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Deltagandemarke

For sparare finns det fyra deltagandemirken. Mirket delas ut efter att scouten varit med i
Scouterna en viss tid, till exempel en termin. Under terminen har scouten fatt lira sig om
saker som finns beskrivna i mélsparen och har jobbat efter scoutmetoden. Precis som ett mirke
fran ett ldger blir ett deltagandemirke ett minne av upplevelserna scouten har haft tillsam-
mans med de andra scouterna. Det finns inga krav pd hur manga méten scouten maste ha
varit nirvarande eller krav pi ndgonting annat for att scouten ska fi mirket. Ni ledare viljer
vilket av deltagandemirkena ni anser passar bast for just denna termin.

VAV

DJURSPAR TIDSSPAR FOTSPAR

LJUSSPAR
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BILAGA 1:
Inbjudan i

| terminen

Det hir ir ett exempel pa hur en inbjudan till férsta motet kan se ut, f6r att locka och
inspirera kring terminens tema.

¥ INBJUDAN

Jag behover hjilp av skickliga sparare.
Jag har ett pusselmysterium att 16sa och behover din hjilp!

Hirmed ir DU

utvald att vara med och kiimpa i mina scoututmaningar.
Kom och var med om en termin fylld av kluriga vningar, olika
uppdrag och hjilp oss att hitta alla pusselbitar. Vilkommen till en

ny spinnande sparartermin!

Mer om allt som kommer att hinda denna termin fir du veta nir
vi ses pa forsta motet.

Visesden ...... [o..... klockan

Hilsningar Tofs
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SUPERHJALTESCOUTERNA TERMINS-

PROGRAM

OCH PUSSELMYSTERIET : SPARARE

BILAGA 2:
Detektiven Tofs och
sparar-superhjaltescouterna

Superhjaltescoutnamn: Detektiven Tofs
Superkraft: Spara

Formagor och styrkor:

e Extremt bra luktsinne

e Listig

* Bra pa att spara

e Kan mycket om scouting

» Kompis med manga spararscoutexperter
Expert pa: att veta varfér och hur vi gor
saker sa att det blir scouting

TIPS!

Gor Tofs som en klippdocka.
Skriv ut bilden, klistra upp pa
kartong och klipp ut. Laminera
garna om ni har mojlighet sa
haller dockan langre.
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SUPERHJALTESCOUTERNA [hRuNS
OCH PUSSELMYSTERIET i SPARARE :

Superhjaltescoutnamn: Samarbetande Klara

Superkraft: Samarbete och organisera

Férmagor och styrkor:

» Samarbete

e Hur en patrull arbetar bast tillsammans

* Se till att allas styrkor och férmagor kommer
fram och anvands

« Se till att alla lyssnar pa varandra

« Organisera uppdrag och uppgifter

e Gruppdynamik

Expert pa: Relationer, ledarskap och vara aktiv i

gruppen samt pa patrullsystemet

SOLFINA

Superhjaltescoutnamn: Fantasifulla Solfina

Superkraft: Fantisera och skapa kreativt

Férmagor och styrkor:

* Pahittighet

e Fantisera

* Vara kreativ

e Skapa saker av olika material och med
olika metoder.

¢ | 0sa problem

e Tanka kritiskt

Expert pa: Fantasi, kreativitet, kritiskt tdnkande,

problemldsning samt symboliskt ramverk
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SUPERHJALTESCOUTERNA TR
OCH PUSSELMYSTERIET i SPARARE :

GRINDAL

Superhjaltescoutnamn: Naturexperten Grindal
Superkraft: Expert pa fakta om djur, vaxter,
natur och samhallet

Férmagor och styrkor:

¢ Allemansratten

» Sopsortering och atervinning

e Fakta om djur och vaxter

» Kan mycket om var natur

e Engagera sig i samhéllet

« Vara aktiv i samhallsfragor

Expert pa: Kansla for naturen, forstaelse for
omvarlden, aktiv i samhallet, friluftsliv samt
globalt och lokalt samhallsengagemang

JOSEFIN

Superhjaltescoutnamn: Reflekterande Josefin
Superkraft: Tanka egna tankar, reflektera,

sta for sina egna varderingar

Férmagor och styrkor:

e Ténka

* Reflektera

« Fundera pa livets stora fragor

« Sjalvinsikt och sjalvkansla

¢ Ta stallning for saker hon tycker

* VVaga sta for sina egna varderingar

» Ha egna asikter

e Skapa lugna stunder

e Lyssna och stddja andra

Expert pa: Existens, sjalvinsikt och sjélvkansla,
egna varderingar, lyssnande och stddjande led-
arskap, scoutlag och scoutléfte samt symboliskt
ramverk
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OCH PUSSELMYSTERIET i SPARARE :

MARY-ELLEN

Superhjaltescoutnamn: Uppfinningsrika

Mary-Ellen

Superkraft: Expert pa fakta om djur, vaxter,

natur och samhallet

Férmagor och styrkor:

e | 6sa problem

* Komma pa ldsningar

« Lara sig saker genom att gora

e Ta hand om sin kropp

e Mdta utmaningar

e Bygga uppfinningar

* Bra pa att hitta smarta satt att ta sig igenom
fysiska utmaningar

Expert pa: Fysiska utmaningar, ta hand om sin

kropp, problemlésning och learning by doing
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BILAGA 3:
Pusselmall




. SUPERHJALTESCOUTERNA | TERuINS

PROGRAM :

: OCH PUSSELMYSTERIET : SPARARE

BILAGA 4:
Forsta pusselbiten

Hir har ni en mall pa den allra forsta pusselbiten som Tofs hittat. Tank pa att gora den i
samma storlek som 6vriga pusselbitar ni har.




SUPERHJALTESCOUTERNA TERMINS-

PROGRAM :

OCH PUSSELMYSTERIET : SPARARE

BILAGA 5:
Pusselmall med meddelande

EN RIKTIGT BRA SPARARE KAN SPARA ALLT!

KAN NI LASA DET HAR MEDDELANDET
HAR NI LYCKATS!

DE HAR PUSSELBITARNA AR ER NYCKEL
TILL SKATTEN.

FOR ATT KUNNA FA OPPNA SKATTEN BEHOVS
ALLA PUSSELBITAR

GA TILL

LAMNA DAR OVER ALLA PUSSELBITAR FOR
ATT FA ER SKATT!

BRA KAMPAT SUPERHJALTESCOUTER!




SUPERHJALTESCOUTERNA TERMINS-

PROGRAM

OCH PUSSELMYSTERIET : SPARARE

BILAGA 6:
Mall till superhjaltescoutmantel

Forstora mallen eller mala av den i limplig storlek. Anpassa métten vid behov.
Vik ett tyg dubbelt och ligg mallen mot tygets vikta kant.
Klipp ut tyget.

Fist kardborreband ytterst pa de smala dndbitarna.
Dekorera och sy kantsom om ni vill.

Klart! 12 om

ca 70 cm

ca 30 cm



