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Vagda spare

Ett terminsprogram for Spararscouter




VAGA SPARA

Valkommen till en ny scouttermin!

Dags for en ny termin och minga forvintansfulla scouter och ledare. I det hir terminsprogrammet
hittar du tips och inspiration till 10 moten samt en hajk under terminen.

Terminsprogrammet ar anpassat for sparare. Blanda girna in egna idéer och anpassa efter era behov
och forutsittningar. Glom inte att gora scouterna delaktiga i utformningen av terminen.

P4 aktivitetsbanken.se finns fler tips pa aktiviteter.
Det genomgaende temat for terminens méten dr Viga.

Terminsprogrammet ar utformat efter scouternas program och utifran scoutmetoden.

INNEHALLSFORTECKNING

1: Terminsstart: Spara ravgrytet!
2: Vaga hjalpal

: Vaga eldal

: Vaga laga mat!

: Vaga motas!

: Vaga rora dig!

: Vaga vara kreativ!

: Vaga kannal

: Vaga ta stallning!

10: Vaga hajka! Hajk: Ravjakt pa Danefjallet




Upplagg pa ett scoutmote

Det dr bra att lita varje mote folja samma struktur. Dd kdnner scouterna igen sig och det skapar

trygghet. Det gor det ocksa enklare for de ledare som planerar.

6 Startceremoni - Inledning

Alla har ett behov att bli sedd och hord. Bérja med ett upprop dér ledaren kan
pricka av scouterna pa en narvarolista. Gor girna ocksd en ceremoni som ar sam-

ma vid varje moéte. Det kan till exempel vara ert rop.

_’R.'Aktiviteter _x" Lekar

Huvudaktiviteten for Lek gdrna varje moéte. Lagg in en lek nar

varje mote star utskriven i det passar er grupp bast. Ibland ar lekarna
programmet. Fundera igenom utskrivna i terminsprogrammet och ibland far
hur lang tid du tror det du sjélv eller scouterna hitta pa en lek. Det ar
kommer att ta for din grupp ocksa bra att ha nagon extra lek forberedd ifall
men ha en plan f6r vad ni gor ni far extra tid, eller bestdmt vilken lek som tas
om det blir ont om tid. bort om ni inte hinner med allt som planerats.

@ Avslutning och reflektion

Den kan besta av en andakt eller ndgot annat stimningsfullt avslut.
Man kan tidnda ljus eller en lykta och skickar runt. Ndr man far
ljuset finns tillfdlle att sdga nagot man &r glad eller ledsen for eller
péa nagot annat sitt ligger néra. Vill man gora det i form av en bon
kan man exempelvis anvdnda scoutbonen. Var tydlig med att det ar
helt frivilligt att be eller sdga ndgot ndr man haller i ljuset. Men visa
respekt for varandra och var stilla under ceremonin.

Ledare och scouter reflekterar tillsammans 6ver vad som hént under
motet. Den hér terminen anvédnder vi oss av en kista eller ldda. Lat
scouterna tillsammans vélja en pryl som de tycker representerar
detta mote. Prylen ldggs i en kista/lada. Du kan ocksa anvdnda
reflektionskortleken Lyktan for att fa inspiration och hjdlp kring
reflektionen. Den hittar du i scoutshop.se.

Nasta gang

Ha som vana att
avsluta med att
beritta vad som ska
hinda nista gang.
Det ger trygghet
och foérvintning
infor nasta mote.




VAGA SPARA

Markesforslag for terminen
For den hér terminsplaneringen finns det forslag pd marken som scouterna kan ta. Las
markeskriterierna for att se vad ni kan behova lagga till for aktiviteter for att scouterna

ska kunna ta market. Mer information finns hér: https://www.scouterna.se/scoutmar-
ken/

En forutsittning for att du som scout

ska kunna ta eget ansvar och ge dig ut pa
olika dventyr 4r att du kan hantera skador
och olyckssituationer som kan uppsta.
Det ir viktigt att du vet vad man ska gora
om nagon skadar sig och det 4r skont

att veta att dina kompisar vet vad de ska
gora om du skadar dig.

J For att fa virme, kunna laga mat och
skapa en mysig stimning 4r det bra att
veta hur man enkelt och sikert gér upp

B och underhiller en eld. Genom att jobba
med intressemirket Tanda 6var du pa
grunderna for att elda.

i

i Mirkeskrav

e For att £ det hir mirket ska du
kunna och visa dina scoutkompisar
och ledare:

Tinda en tindsticka och provat att
tinda en lykta och en eld.

Kinna till vilka risker levande ljus
och eldar innebir och ha diskuterat
hur man ska bete sig i nirheten av
ljus och eld.

* Veta vad du ska géra om du brinner

dig.

Mirkeskrav

For att fa intressemarket Plastra ska

du kinna till och kunna visa dina

scoutkompisar och din ledare:

* Hur man tar hand om mindre sar

som skarsar.
Hur man ligger ett tryckforband och
placerar skadan i hoglige.
Hur man kan forebygga skavsar, och
ta hand om skavsir om du dnd4 far
ett.
Vilka de viktigaste sakerna i
sjukvardsvaskan ar och vad man
anvinder dem till.
Hur man ringer efter ambulans,
brandkar och polis och vad man ska
sdga nar man ringer.

‘----------

‘---------




MATETTAN

Ata bor man, annars dér man. Men mat ir inte bara en nédvindighet,
det dr ocksa ett spinnande och roligt hantverk, fullt av méjligheter.
Hir 4dr chansen att ldra sig laga enklare mat och kunna klara sig sjilv.

i

Mirkeskrav i

For att fo Matettan ska du vara med och laga mat bade inomhus och utomhus pa 1
spritkok eller liknande.

Du ska med ledarnas hjilp kunna folja ett enkelt recept och vara delaktig i :

matlagningen fran start till dess att disken ar klar. i

Du ska dven kinna till vad som giller kring hygien i samband med matlagning. 1

o

BEVISMARKE STORMKOK

I Mirkeskrav |
i For att fa bevismirket Stormkok ska scouten veta och visa sina scoutkompisar och ledaren: i
* Hur ett stormkok sitts upp och tas ner.

B+ Kunna pa ett sikert sitt hantera minst en sorts brinsle och tinda fyr pa det som del av [}

stormkoket (t.ex t-sprit eller gas).

Kinna till riskerna med bade t-sprit och gas som brinsle (men behéver inte ha anvint 0
bida). |
Veta vad stormkokets delar kallas.

Kunna rengora stormkoket efter anvindning.

Laga en matritt i en gryta och pa stekpannan i stormkoket.




Scouterna far information om terminen och far
samtidigt triffa kompisarna pa avdelningen.

Lek - Djurkull

Scouterna leker kul, dir en eller flera av scouterna ska
kulla de andra scouterna. Nir en scout blir tagen s&
stiller den sig dir den blev kullad och bérjar gora ett
valfritt djurlate. Scouter som blivit kullade kan bli
riddade igen genom att ndgon kommer fram till dem
och gor samma djurlite som de sjilva gor.

Huvudaktivitet: Spara ravgrytet

Forberedelser
Fota och skriv ut bilder pa niromradet

Material

Reflektionskista

Kartbitar som leder till ravgrytet
Material till stationerna:

ca 40 sugror per patrull

en tejprulle per patrull

en uppsittning narbilder pa saker i och
omkring er scoutlokal.

Material att tillverka enkla namnbrickor
av

Era rop nedskrivna

ca fem anteckningslappar per scout
pennor

Klistermirken

Scouterna ska gi pa jakt efter ravgrytet dar Tofs bor. Tofs dr en symbol for aldersgruppen

spararscouter. Visa girna en bild pa honom. Det hittar du i programboken f6r Spararscouter.

Beritta att scouterna nista vecka ska f vara med och planera vad vi ska gora under terminen. Tofs

skulle ha tagit med sig prylar for planeringen, men han har inte synts till. I stillet har han limnat efter

sig tre stationer och ett ging kartbitar. For att kunna pussla ihop kartan behover scouterna klara av

stationerna.

Dela in scouterna i tre patruller. Tre stationer ir forberedda och patrullerna gar mellan dessa. Varje

station beraknas ta knappt 10 minuter, men rikna med ytterligare fem minuter f6r redovisning och




Station 1: Hitta har Station 2: Bygga torn

Scouterna lar sig att hitta i och kring Scouterna far 40 sugror och en tejprulle och
scoutlokalen. Exempelvis kan scouterna fa ska bygga ett sd hogt torn som mojligt under
nirbilder pa platser i omgivningen och deras tio minuter. Tornet far inte tejpas i marken/

uppgift ar att hitta platserna i verkligheten. golvet.

Station 3: Namnskyltar

Om det medverkar nya scouter pé kvillens méte kan ni hir 6va pa att ropa avdelningsrop och/eller

patrullrop. Ni kan aven tillverka enkla namnskyltar.

transport till nésta station. Ni fir anpassa stationernas innehéll efter era forutsittningar pa plats, men
hir kommer négra forslag:

Efter varje avklarad station redovisar patrullen resultatet f6r en ledare och patrullen far da en kartbit
per station. Nar alla patruller ar klara si samlas alla och pusslar ihop sina kartbitar. Det ar alltsa ingen
tavling utan alla patrullers kartbitar behovs for att forstd var ravgrytet ar. Tillsammans med ledarna
gar scouterna till platsen for ravgrytet, om det r ute eller inne 4r upp till era forutsittningar.

I ravgrytet finns inte Tofs, men han har limnat en kista (eller korg eller lida). Lat scouterna 6ppna
kistan. I den finns det ca fem anteckningslappar per scout, manga pennor samt smé klistermirken for
att kunna klistra pa lapparna.

Dela ut fem anteckningspapper och en penna per scout. Lat dem skriva och/eller rita aktiviteter som
de vill gora under terminen. Ge dem fem minuter att genomféra uppgiften. Sedan ligger ni ut alla
pappersbitar pA marken. Om samma aktivitet forekommer pa flera lappar laggs de ihop och riknas
som en aktivitet.

Ta fram klistermirken och ge varje scout fem mirken. Nu far de g runt och rosta pa vilka aktiviteter
de allra helst vill gora. De kan vilja att sitta ett klistermarke per lapp eller sitta flera mérken pé en
och samma lapp f6r att verkligen visa att den aktiviteten r 6nskvird. Ovanstaende forslag ar ett
enkelt sitt att lita scouterna vara delaktig i planeringen. Sa avsitt nigot méte under terminen dar ni

genomfor scouternas forslag

Avslutning

Ta fram reflektionskistan och reflektera om dagen och avsluta métet. Girna med en vald

avslutningsceremoni som ni anvinder hela terminen.




Material
e Rod tuschpenna
men framfér allt hur man gor om man inte mar bra. o Dlaster
e Vattendunk
o Bunke
Flytande tval
Handduk

Kompresser

Papper och penna

-

I
Scouterna lar sig om kroppen och hur vi gor for att mé bra, |

I

I

I

I

I

I

e Latsastelefon

Borja motet med en aktiv lek, som Plasterkull. Under leken ér en del av lekytan sjukhus. Det kan
pekas ut, men ocksa markeras med tejpremsor pa golvet. En eller tva scouter/ledare viljs ut som
“kullare” och forsoker “skada” de ovriga genom att kulla dem. Blir man skadad/kullad maste man
halla handen pa det stille pa kroppen dar skadan skedde. Vid andra kullningen héller man bada
hinderna for “saren” men vid tredje kullningen blir man s sjuk att man faller ihop och maste hjilpas
av de 6vriga till sjukhuset. Vil ddr raknar man till 10. D4 4r man frisk igen och kan ge sig ut i rummet

for ate bli kullad igen.

Beritta att raven Tofs har lart sig hur man tar hand om sig sjilv och andra nir man har blivit skadad.
Nu vill Tofs lira er hur man gor. Dirfor har Tofs forberett tre olika stationer dar ni ska fi 6va pa olika
stt att hjalpa till ndr en olycka har hint.

Dela in scouterna i tre patruller. Tre stationer ar forberedda och patrullerna gir mellan dessa. Varje

station berdknas ta knappt 10 min och bemannas av en ledare.

Station 1: Sarvard

Rita ett sir med rod tuschpenna pé en scout som far bli demonstrationsobjekt. Fraga om nigon vet
vad man ska géra om man fatt ett blédande sar. Skriv upp eller kom ihdg barnens forslag och hjalp
scouterna genom att beritta vad man ska géra och varfor:

o Sitt den skadade ner

o Tvitta dina egna hinder

o Pilla/torka bort grus ur siret

o Tvitta siret, inifran och ut om det ir stort




o Torka torrt efter tvitten
o Sitt pa ett plaster
o Trosta kompisen

Lét scouterna en och en utfora varsitt moment pa “den skadade” i takt med att du berittar.

Station 2: Stabilt sidolage

Friga om nagon har nigon erfarenhet av att ha blivit mycket skadad och
svimmat. Beritta att da ar det vikeigt att hamta hjalp och/eller ringa 112.
Om man méste limna sin kompis som ir mycket skadad ensam for att himta
hjalp ar det vikeigt att kompisen inte ligger pa rygg. Tungan kan dka bak och
blockera i halsen eller si kan man krikas s det lir svart att andas.

Lét scouterna kinna efter genom att boja sitt eget huvud bakat maximalt i

sittande lage. Podngtera att detta inte kan hinda nir man 4r vaken eller bara

sover, bara om man ir jittesjuk och har svimmat. Ova pa regeln “ingen kompis

parygg”, dvs limna alltid din kompis pd mage och lat alla siga "ingen kompis pa
rygg!”. I man av tid: visa hur man vinder en person fran rygg till stabilt sidolidge
och lit alla 6va tva och tva. Det viktiga 4r inte att scouterna vinder kamraterna
“precis ratt” utan att man far 6va pa att vanda frin rygg till mage/sida.

(Bild: HLR-experten)

&

Station 3: Hamta hjalp

Friga om scouterna vet vilket nummer man ska sla om man maste ringa efter hjilp av t ex

ambulans. Skriv upp numret 112 med stora siffror och fist pa en vigg i lokalen, pa ett plank eller pa
ett trid utomhus..

Friga om scouterna vet vad man maste kunna svara pa nir man ringer. Gi igenom punkterna “var ir
du’, vad har hint” och "hur manga skadade”

Fraga om nagon vet varfor det ir viktigt att borja med att siga var du dr (for om du inte kommer pa
vad du ska siga mer s& kan Larmtjinst i alla fall skicka nagon som kan komma och ta reda pa vad som
hint). Skriv upp punkterna Vad, Var och Hur ménga p4 samma papper som 112.

Lét scouterna 6va pa att ringa till varandra tva och tvd med en latsastelefon. Den ena hittar pa vad
som har hint och den andre stiller ritt fragor. Lit de 6vriga lyssna pa varandra, men instruera de som

lyssnar att de just nu inte ska “hjilpa till” genom att sjilva prata.

Nir alla patruller hunnit med alla tre stationer sitter sig alla tillsammans i lokalen. Ledarna spelar ett
rollspel och gor allting fel. Scouterna ricker upp handen och kommer med férslag pa hur ledarna ska
gora annorlunda och sa tas scenen om pé ritt vis.

Ta sedan fram kistan ni anvinder for reflektion och stoppa ner en sak i den som representerar dagens

mote. Avrunda med er avslutningsceremoni.




Material
o Khnivar
° VCd

e Pinnar till grillpinnar

Kvillens program fir scouterna prova pd hur man

bygger en eld och hiller den vid liv.

e Tindstickor

e En hink med vatten till varje eld

Boérja motet med er inledningsceremoni.

Lek - Leka med elden

Vilj ut en avgrinsad lekyta. Dela in alla scouter i tre grupper: syre, virme, bransle. Anvind nigon
slags markor for att skilja pd de tre grupperna sasom firgade band eller varfor inte anvinda
scouthalsdukarna — en grupp bar den om halsen, en om handleden och den sista knyter den om
huvudet.

Nominera en scout som ér brandslickare, resten ir eldsflammor. Brandslickaren forsoker kulla
eldsflammorna inom lekytan. Nir en flamma blir kullad slocknar den och scouten star stilla och
ricker upp sina hinder for att visa att hen har slocknat. For att tinda flamman igen behover tvd andra
scouter som ingar i de grupper som den kullade scouten inte tillhér krama om den kullade scouten
samtidigt. Exempelvis har en scout ur gruppen brinsle blivit kullad. Scouten star stilla och stricker
upp hinderna. En kamrat frén gruppen syre och en frin gruppen virme kramar om den kullade
scouten som ir med i leken igen som flamma. En flamma som férsoker tinda en slocknad kamrat ar
fri fran att bli kullad av brandslickaren.

Huvudaktivitet: Eldning

Borja programpasset i helgrupp och friga scouterna vad som krivs for att det ska bli en eld. (Syre

+ Virme + brinsle = eld). Illustrera girna varje bestandsdel med ett féremal eller en gest sa att
scouterna minns och kan relatera till detta. Om de stéter pa problem nir de ska gora sin eld senare 4r
det kloke att lata dem fungera pa vilken/vilka bestandsdelar som kan orsaka problemet.

Sen 4r det dags att lita scouterna prova. Beroende pa hur ménga scouter ni har ar det bra om de delas
in i patruller/mindre grupper sa att alla har mojlighet att prova de olika momenten. Scouterna gor
samma saker pd bada stationerna och en ledare behovs per station.

Borja med att lira scouterna hur man bygger en eld. Visa en pagodeld (Figur 1). Denna eld anvinds

vid matlagning da den snabbt flammar och ger en fin glod. Visa dven en pyramideld (Figur 2), som ir




VAGA SPARA

0

en typisk ldgerbélseld. Den brinner linge och falnar langsamt.

Ni bor ha kluvit veden sé att scouterna inte behéver anvinda nagon yxa. Visa i stillet scouterna hur
man spantar veden s att man kan skapa stickor.

Nu fir scouterna bygga en eld med ved och stickor och tinda.

Spararscouter vill girna fylla eldar med tidningspapper, gris, kartonger och annat skrip de hittar

i naturen. Lir dem att detta inte dr bra. Framfor allt sa hjilper inte gris till att skapa eld, utan det
skapar bara rok. Lat scouterna dven testa att tinda med detta s forstar de varfor det inte ir till ndgon
hjilp.

Nir scouterna har tint elden 4r det limpligt att lita dem tilja en grillpinne. Detta ir ett bra
tidstérdriv medan elden tar sig. Mérker ni att ni har métestid till godo sa kan ni 6verraska med att
lata dem grilla korv, marshmallows eller pinnbrod eller nagot annat som ni tror att de uppskattar och

som ni har forberett.

Avslatning— — — — — — — — — S
10m|n

Taframreflektionskistan ach reflektera am dagen ach ayslutamorer. . — — — — —

TIPS Lek mer med aktivitetsbanken
Scouterna har en digital bank dar vi samlar
aktiviteter fran tidigare projekt, arrangemang och en

massa annat. | aktivitetsbanken finns det nagot for allal

Kanner ni vid nagot tillfalle att en lek eller aktivitet inte
passar sa kan ni hitta ett alternativ i aktivitetsbanken.




Material

Kvillens mote syftar bade till att scouterna e Stormkdk, tvi till varje patrull

far prova att laga mat utan ett vanligt kok, * Tindstickor

och att de far ldra sig att mat och dryck dr e Hink med vatten
kroppens brinsle. Det handlar om att ta hand Dricksvatten i dunk

om sin kropp. Kvillens méte dr darfor en viktig Kasor att ita och dricka ur

forberedelse infor hajken. Bestick

Skarbridor, en till varje patrull
Bunke, en till varje patrull

Vass kniv, en till varje patrull

Dela in varje ingrediens i pasar, samma antal som Tallrik, en till varje patrull

patrullerna. Hushallspapper

Ingredienser i fardiguppmaitta
mingder

e Recept med text och bild

Inled med er startceremoni

Lek

Borja med att leka en lek, girna en som passar till motets tema.

Huvudaktivitet: Matlagning

Tofs skulle bjuda er alla pd mat och hade forberett allting med ingredienser och recept. Men sa
tappade Tofs bort ingredienserna och har bara receptet kvar. Kan ni hjilpa Tofs att hitta alla
ingredienser sa vi kan laga mat tillsammans?

Dela in scouterna i limpligt antal patruller. Ge varje patrull ett recept (lista med ingredienser,

girna text och bild) som de ska f3 anvinda ikvill. Pasarna med ingredienser finns utspridda éver ett
avgransat omrade. Scouternas uppgift ar att hitta samtliga ingredienser som de behover for kvillens
matlagning. Nir alla patruller hittat alla sina ingredienser ér leken slut.

Samla scouterna i sina patruller med en ledare i varje. Varje patrull far, om maijligt, tva stormkok. Ga

igenom stormkokets delar patrullvis, hur man sitter ihop stormkéket, hur man kokar och hur man

12




staller om till stekning. G4 sérskilt igenom hur man gér med brinslet, vid tindning samt hur man

anvinder handtaget. Se till att alla i patrullen deltar och far kinna pa ett stormkok och prova att sitta

ihop.

Nir alla bekantat sig med stormkoken ir det dags att borja laga mat. Scouternas uppgift (enligt

recepten de fitt) dr att koka snabbmakaroner, steka firdiga kote-/vegbullar, skiva tomat och gurka.

Instruera samtliga scouter och ga sedan runt och hjilp patrullerna. Se sirskilt till att finnas till hands

nir stormkoken ska tindas och nir kastruller och stekpannor ska lyftas av och pé! Servera vatten till

Nir alla patruller ar klara med sin matlagning ar
det dags att dta och reflektera. Sitt er i en ring

sd att alla syns. Stdll fragor till scouterna. Vad

var roligast? Vad var svarast? Vad skulle de gora
annorlunda om de fick laga samma mat igen? Var
det littare eller svarare dn de trodde att laga mat
utan spis och ugn?

Ligg en sak i reflektionskistan.

Se till att ni har lite tid kvar si var och en kan ta

hand om sin egen disk.

Snabbmakaroner
Salt

Kottbullar
Tomat

Gurka

Ketchup

Hill vatten i en kastrull. Satt kastrullen pa
det tinda stormkoket. Vinta tills vattnet
kokar. Hill i salt och makaroner. Rér med
en sked eller gaffel. Koka i 3 minuter. Hall
av vattnet.

Stéll stekpannan pa det tinda stormkoket.
Vinta tills pannan blivit varm. Ligg i
kéttbullarna. Vind pa kottbullarna da och
da si att de blir varma runt om, men inte
brinda.

Skir gurka och tomat pé en hajkbricka/

skarbrida med en vass kniv. Lagg i en kasa.
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FEMTE MOTET - VAGA MOTAS

Material

. , . . Bilder fran tre olika hogtider, Den
Motets syfte dr att fi scouterna att reflektera 6ver att

hinduiska ljus-h6gtiden Diwali, Den
om hur man gor, vad man sager och hur vi bedémer persiska skordefesten Mehregan, den
amerikanska hogtiden thankgiving,

den judiska hogtiden Sukkot

-
I
I
det finns olika kulturer. Det vill siga oskrivna regler I
I
I
(-

Inled med er startceremoni.

.k Lek: Mej ma (jag ocksa)

En 6vning om att vi dr mer lika 4n olika. Sétt er pa stolarna i en ring. Be deltagarna att tinka ut nigot
som 4r unikt for dem. Négot de tror att bara de kan, vet, har gjort eller ska gora. En person bérjar
beritta sitt unika: "jag har varit i Turkiet tre ginger!” Om négon, eller nagra, ocksa har varit det,
hoppar de personerna upp och siger "Mej ma!”. Sedan sitter de sig igen och den forsta personen

far nu forsoka hitta pd nagot nytt som ar unike. Nir ingen delar det unika gar turen vidare till nasta
person i ringen. Det forsta varvet slutar med att alla har sagt nagot om sig sjilva. Be nu deltagarna

att tinka ut nagot de tror att de delar med alla i gruppen, ta bort en stol och be den som borjar st i
mitten. Nir den som bérjar berittar t.ex. "jag ar scout”, "jag bor i x-staden” eller "jag gir i skolan”. De
som delar denna erfarenhet, ropar “mej ma!”, gar och stiller sig i ringen och deras stolar tas bort. Nir

alla hamnat inuti ringen ar leken slut.

Diskussion
e Hur kindes det att vara unik? Hur kindes det att ha nigot gemensamt med alla pd scouterna?
e Vilka grupper har vi pa scouterna? Aldersgrupper, ledargrupper, tjejer och killar... (Lit scouterna

komma med forslag)




Dela upp avdelningen i si ménga patruller som ni har ledare. Lit varje patrull vara tillsammans med
en ledare. Varje patrull fir en aktuell bild, urklippt ur en dagstidning. Bilden ska forestilla en grupp
minniskor, frin Sverige eller en annan del av virlden, girna i en ovintad situation eller i ett icke-

stereotypt sammanhang. Friga scouterna vad det tror att bilden forestiller. Vilka ar personerna?

Vad gor de? Nar ni diskuterat en stund, ta fram artikeln som bilden hér till, och lis upp och forklara
bilden.
Diskutera: Varfor trodde ni som ni trodde om bilden? Vad berodde det pa? Blev ni 6verraskade nir ni

fick hora vad bilden handlade om? Varfor? Anviand 2-3 bilder att diskutera kring.

_’k Huvudakt|V|tet2 Hogtlder

Beratta om tre olika hogtlder fran andra linder/kulturer. Visa bilder (s6k pa Internet)

Diwali- Infaller i slutet av oktober. Hogtiden ar en hinduisk ljushégtid och nyar. D3 firas ljusets
seger 6ver morkret samt bland annat minnet av guden Ramas dterkomst fran fingenskapen hos
demonen Ravana.

Mehregan firas I borjan av oktober och ar en persisk skordefest. Hogtiden tillignas Mithra, som-
och skaparguden som ocksd dr symbol f6r ljus, vinskap och vinlighet

Thanksgiving firas fjirde torsdagen i november i Nordamerika. Ursprungligen en
engelsktradition att tacka Gud for sina valsignelser. Traditionen kom sedan till Nordamerika

i samband med engelska och irlindska kolonisatérer som i det hdrda klimatet hade svért att
overleva vintern och fick hjilp av lokalbefolkningen.

Sukkot infaller i slutet av september eller borjan av oktober och varar i 7 dagar. Det ar en judisk
hégtid och ordet sukkot betyder hyddor vilket dr hogtidens viktigaste symbol. Det symboliserar
Guds beskydd under uttaget ur Egypten, som beskrivs i gamla testamentet.

Diskutera: Firar ndgon av scouterna nigon av de nimnda hogtiderna? Hur gér du di? Har nagon av
scouterna forslag pa nagon annan hégtid de firar? Hur bestimde man att olika hogtider skulle firas pa
olika sitt? Hur kan ett helt land eller en hel folkgrupp bérja gora pa samma sitt? Hur gor vi i Sverige
pa olika hogtider och varfor?

_— e e e e - — o

Avslutning @ 10 mmJ

Avsluta med att ta fram reflektionskistan och lagg i en sak som symbohserar dagens mote




Material
Rockring
Huggkubbe
Mattband

Snoren

Dagens mote gar ut pa att [ata scouterna utmana sig sjiilva

tillsammans. De ska ocksa fa en kiinsla for att alla minniskor ir

lika och olika.

I
I
fysiske. De far chans att uppticka vad de klarar, ensamma och |
I
I

Lek - Tomtesmyg

En utses till “comte” och stiller sig med ryggen mot de 6vriga mot en vigg/ett trad. Alla andra

star pa en linje mot motsatt vagg eller en bit ifrin. Tomten véljer vilken sorts steg scouterna ska

ga. Tomtesteg ar med hilen mot tin, myrsteg en stortalingd i taget, jattesteg sa lang steg du kan ta
utan att hoppa och banansteg it ett varvs snurrande. Tomten riknar sedan och vinder sig om mitt i

riknandet. D4 giller det for de som niarmar sig att std absolut stilla. Den som tomten ser ror sig far

byta uppgift med tomten. Leken ar slut nir ledaren bestimmer det.

Huvudaktivitet: Fysiska utmaningar

Dela in scouterna i tre patruller. Varje patrull far sedan ga igenom tre stationer.

1. Rockring-Hela patrullen ska ta sig igenom en rockring pa snabbast mojliga tid. Efter forsta
forsoket: reflekeera - hur kan man gora for att det ska ga snabbare? Prova igen.
Huggkubbe - Prova att fa alla i hela patrullen att samtidigt kunna sta pa en huggkubbe. Ta tid hur
lange det fungerar innan nagon trillar av. Efter forsta forsoket: reflektera - hur kan man géra for
att det ska ga snabbare? Forsok igen.
Ogonfirg - Ge patrullen i uppgift att stilla sig pa en linje efter 6gonfirg. Forslagsvis morkast i ena
anden och ljusast i den andra. Nir scouterna ar klara: reflektera — hur var det att titta in i andras

ogon? Var det svart att veta vilken fiarg dina egna 6gon hade i forhallande till de andras?




Nir alla gjort alla tre stationerna far scouterna i varje patrull i uppgift att mita varandra, och att hitta
svaren pa foljande fragor:

Vem har langst 6verarm?

Vem har kortast fotter?

Vem har langst lillfinger?

Vem har kortast har?

Var p din kropp finns 1 decimeter/10 centimeter

Varje scout i patrullen héller i en kisa med 3 dl vatten i. K&sorna dr ssammanbundna med ett snore,
ca 40 cm mellan varje kisa. Késan lingst fram och kasan lingst bak sitter fast i ett snére som sitter
uppspind i en hinderbana. Patrullens uppgift ar att fora kasorna genom hinderbanan samtidigt som

de ska forlora sa lite vatten som mojligt.

. :
L@ Avsiutnin

Avsluta med att ta fram reflektionskistan och ligg i en sak som symboliserar dagens méte

Skapa inlevelse med symboliska ramverk N

En viktig del i var verksamhet ér att skapa gemenskap, sammanhang och tillhérighet
genom symboler, ceremonier och teman. Berittelser, maskotar och teman gor att det
blir roligt pa Scouterna och att scouterna far anvinda sin fantasi. Det kan vara att en
patrull bestimmer sig for ett tema, for att binda ihop aktiviteterna under en termin
eller ett lager.

I det hir terminsprogrammet aterkommer réven Tofs. Ni som ledare kan ha med en
gosedjursrév eller att en av ledarna klar ut sig till Tofs pa ett mote




Material
o En gaffel, kniv och sked till varje scout.

Scouterna skapar personliga bestick som ar

deras egna och inte kan blandas ihop med Detra gar oftast att hitta billige pa en

second hand-butik eller képa till ett

kompisarna nir de dr pd hajker och lager.

Scouterna tranar sitt kreativa skapande och hégre pris i varuhus. Besticken ska vara

viljer motiv som visar att besticken tillhér just rostfria och inte ha nigra utsmyckade
skaft.
Cernitlera i olika firger. Ett tips 4r att
kopa lite mer 4n vad man tror gar it och
sedan limna tillbaka forpackningar som

inte blev 6ppnade.

Detta dr en kombination av sten,sax, pise och kull/datten.

Gruppen delas upp i tva lika stora lag. Lagen star med ansiktena mot varandra i varsitt bo med ca
30 meter mellan varandra. Varje lag kommer nu dverens om de ska gora sten (knuten hand), sax
(v-fingrar som klipper) eller pise (6ppen hand). Nir bada lagen bestimt sig mots man mitt emellan
lagens bon. Alla i lagen héller nu fram sin hégerhand och siger samtidigt “sten, sax, pase” och visar
sitt tecken.

Sten vinner 6ver sax — Sax vinner 6ver pase — Pase vinner Gver sten

Det lag som vinner duellen ska nu jaga och ta si méinga de kan fran motstindarlaget. Samtidigt ska
de som forlorade forsoka springa in i sitt bo, dar de 4r fredade. De som blir tagna byter lag. Leken
fortsitter tills det bara finns ett lag.

Huvudaktivitet: Tillverka personliga bestick

Samla alla scouter och dela ut bestick s att varje scout har en gaffel, kniv och en sked. Lt scouterna
sitta patrullvis, eller dela in dem i grupper om ni saknar patruller. Materialet som anvinds ar
cernitlera. Fordela leran och dess olika firger och dela ut sa att varje patrull har ungefar likvardigt
material. Med hjilp av leran tillverkar de sjilva sin utsmyckning som pressas fast mot bestickens skaft.
Allt eftersom scouterna blir klara samlar ni ihop besticken pa platar. Innan de kan anvindas ska de
brinnas i ugnen. Exake tid och gradantal framkommer pa forpackningen till cernitleran.

For de som ir klara tidigt kan ni ha ndgon lek eller aktivitet planerad.
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VAGA SPARA

r e
L.’k Lek Hander och fotter

Dela upp scouterna i lika stora patruller. Leken gar ut pa att patrullen ska vidréra marken med det
antal fotter och hinder som lekledaren har 6nskat. Patrullen som ar forst fardig far podng. Tex “inga
hinder och fyra f6tter”. Om da patrullen har fem medlemmar kan fyra i laget stilla sig pa en fot och
lyfta den femte i laget.

Borja med enklare kombinationer och gor det svérare allt eftersom. Huvud, rygg och andra delar av
kroppen kan ocksa anvindas i kombination med hander och fotter.

For dventyrarscouter och idldre gar det att gora det svarare genom att forbjuda deltagarna att prata
med varandra eller ge dem 6gonbindlar.

Ténk pa att anpassa aktiviteten ifall alla i gruppen inte har samma fysiska forutsattningar att delta.

re  ~—~ —~ -~ — -~ - —-—-=-=-=-=-=-=-=7
L_’k Avslutning

Avsluta med att ta fram reflektionskistan och lagg i en sak som symboliserar dagens mote

o PEDENELENGEMERCINIE:Idle © ¢ ¢ o o

I'Scouterna har vi manga olika typer av marken, med olika innehall och syfte. En
typ av marke ar deltagandemarken, som inte har nagra storre krav an ett delta-
gande pa en hajk, évernattning eller termin. Darfor passar ett av
deltagandemarkena for spararscouter, Fotspar, valdigt bra att dela pa en ter-
minsavslutning.

Ni hittar Fotspar och alla andra marken hos scoutshop.se
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Material
e Bollar/andra foremal
. Ogonbindel

e Hinkar/bunkar med foremal som

Under detta mote far scouterna utforska och

upptacka sina €gna sinnen.

gosedjur, 16v, havregryn, potatismjol,

. modellera
Handdukar/tygstycken att ligga 6ver
hinkarna
Citron, grapefruke, socker och salt samt

kasor att ha smakerna i

Vatten, t-rod, parfym, kanel, ketchup,

Alla sitter i ring och fattar varandras hinder. sapa samt flaskor/kirl att ha lukterna
Ova en stund pa att halla varandras hinder i. Helst ska kirlen vara morka eller
lagom hirt. En utses att borja, forslagsvis en omlindade med en pase/ett tygstycke si
ledare forsta gangen. Alla blundar. Ledaren att innehillet inte syns

skickar en “gnista” dvs en gor handtryckning 4 uppsittningar papperslappar (till 3 |
till en scout som sitter bredvid ledaren. Nir

patruller), ungefir fem ganger fler lappar I

man fir gnistan i sin hogra hand skickar

an det ir scouter i en patrull. P4 varje lapp |

man vidare i sin vinstra och tvirtom. Nir
gnistan kommit tillbaka till den som borjade star skrivet tva kroppsdelar.
siger hon/han till och alla kan titta igen.

Reflektera: hur gick det? Kom gnistan runt

hela vigen? Hur kindes det att sitta och

blunda och vinta? Var det spinnande och/eller laskigt? Varfér? Prova girna igen.

- — /A
Huvudaktivitet: Egna sinnen (© 45 mi

n
J

Tofs har precis fitt reda pd att manniskan har fem sinnen. Dirfor vill Tofs att alla ska prova hans olika

aktiviteter som utforskar just sinnena. Dela in scouterna i fyra patruller. Patrullerna far genomféra
fyra olika aktiviteter pé olika stationer. Om ni ar fa ledare, sld ihop nagon eller ett par av stationerna

och patrullerna eller ta hjilp av en forilder.

Station 1 - Syn
En hinderbana ir utlagd i ett rum eller i ett avgrinsat omrade utomhus. Lika manga bollar/andra

foremal som patrullmedlemmar ir utlagda i rummet/omrédet. Lit var och en i patrullen i tur och
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ordning fa 6gonen forbundna med en halsduk eller liknande. De 6vriga patrullmedlemmarna far
sedan ga med den som inte ser runt i rummet/omradet och ska enbart med hjilp av att prata guida
kamraten till att hitta en av bollarna/ett av féremélen. Patrullen fir gi med kamraten med far inte
réra vid honom/henne. Om kamraten tycker att det ar laskigt fir hon/han hallas i handen men inte

styras pa det viset. Nir en boll/ett foremal ér hittat far nista patrullmedlem far forbundna 6gon.

Station 2 - Smak

Friga scouterna vilka smaker som vi kan kinna. Ga igenom de fem grundsmakerna sétt, surt, salt
umami och beskt. Lit scouterna i tur och ordning smaka pa socker, salt, grapefruktjuice, ketchup och
citronjuice. Vad var vad? Hur smakar det om man blandar? Prova olika kombinationer. Prova hur

smakerna kinns om man samtidigt haller for nisan!

Station 3 - Kansel

Nir anvinder vi kinseln? Hur kinns det nir det kliar, kittlas, skaver, ir varmt, 4r kallt? Lt scouterna
reflektera och beritta. Lat scouterna stoppa handen i en hink/bunke med en handduk 6ver och ett
foremal i, en och en utan att siga négot till ndgon annan i patrullen. Nir alla ar klara, ga igenom vad
de olika hinkarna innehaller. Reflektera: Lat scouterna beskriva hur de olika foremalen kindes. Varfor
var det laskigt? Var det svart eller lct att kiinna vad det var i hinken?

Station 4 - Lukt

Hur lukear olika saker? Vad luktar gott? Vad 4r en odor? Vad luktar starkt/svagt? Lit scouterna en
och en lukea pé olika saker, utan att siga nagot till varandra. Lit sedan scouterna beskriva de olika

lukterna och gissa vad det var.

Dela upp scouterna i patruller. Varje patrull fir lappar (ca fem lappar per scout) dir det star tva
kroppsdelar, t ex 6ra - hand. En ledare ropar upp vad som stir pa en av lapparna. Tva frivilliga
scouterna sitter lappen mellan den enas 6ra och den andras hand. Ledaren siger vad som star pa en

ny lapp. Leken fortsitter tills nigon patrull inte kan halla uppe flera lappar.

Samlas i en ring. Ar det nigot sinne som vi har missat. Sta tysta i ndgon minut och lyssna. Vad hér

man nir man ar hele tyst?

Prata om vad de lart sig om de 5 olika sinnena. Avsluta med att ta fram reflektionskistan och ligg i en

sak som symboliserar dagens mote. Avrunda med er ceremoni.




Material
e Boll till icebreaker

Scouterna ska fa borja kinna pd hur det ér att ta stallning
e Nagot som markerar en

for nagot och reflektera dver det.
linje i 6vningen "Sté pa

Inled med er startceremoni

Huvudaktiviteter: Varderingsovningar

Temat for kvillens olika virderingsévningar kan du vilja vad som passar just din grupp, men vi har

exempel pa temat Kamratskap

Icebreaker

Borja med en "icebreaker”, en igingsittare som skapar en bra stimning och dir scouterna far prata
generellt innan ni kommer in pa det tema ni véljer. G6r girna en évning som ar Jag-stirkande. Ni kan
till exempel ta en boll och passa den runt mellan scouterna. Den som bérjar siger exempelvis nigot
som den ir bra pé eller nagot roligt som har hint den hir veckan, sedan kastar scouten bollen vidare
till en annan i ringen och sa héller ni pa till alla har haft bollen och méjligheten att siga sitt.

Fyra horn/trad

Fyra horn ir en beprovad virderingsévning som kan goras inomhus dd man anvinder rummets horn
eller utomhus dir man forslagsvis anvinder trad eller andra markeringar. Ledaren liser upp en liten
fallbeskrivning och ger tre alternativ. Scouterna viljer vilket alternativ de bést haller med om och gar
och stiller sig i det hornet. Det fjarde hornet ar alltid ett "eget alternativ” dar de sjilva viljer hur de

agerar i frigan. Tink pa att inget av alternativen far vara ritt eller fel, utan en virdering.

Biista egenskapen hos en kompis ir Under en rast i skolan ser jag en som blir retad av
1. At hitta pa roliga saker nagra elever i klassen. Jag viljer att
2. Attlyssna nir jag behover prata 1. Sigaatdem att sluta.
3. Attalltid sta pa min sida 2. Jagberittar for liraren vad som har hint.
4. Egetalternativ 3. Jagfragar om den som blir retad vill vara med mig
pa rasten

4. Eget alternativ.




En grupp ildre elever brukar sitta pa vig till gymnastiksalen. Nir du gir forbi brukar de siga
elaka saker. Vad gor du?
1. Tar en annan vag till gympan

Ber en kompis att ta sillskap

2.
3. Pratar med en vuxen pa skolan
4.

Eget alternativ.

Som ledare ar det viktigt att pipeka att det inte finns nagra ritt och fel och heller inte virdera de svar
som scouterna viljer. Darfor ar det viktigt att du som ledare viljer svarsalternativ dir det inte finns
ratt och fel. Nir scouterna sedan stille sig vid sina hérn ska de grupper som dir bildas diskutera varfor
de valde att stilla sig dir. Sedan ber ledaren att ndgon fran varje hérn berittar varfor de valde att stilla

sig dar.

Det kan vara bra att pausa mellan nagra av virderingsévningarna for en lek dar man far réra pa sig.
Oavslutade meningar
Scouterna sitter i en ring. Ledaren liser en oavslutad mening som scouterna avslutar i tur och ordning
Uppmuntra scouterna att svara nya saker. Det finns inga rétt eller fel och det ar ok att siga "pass”

Det roligaste med att vara scout 4r....

En bra kompis 4r nagon som...

Mobbing ir...

Men kan stoppa mobbing genom att...

For att alla ska kiinna sig vilkomna i gruppen kan man...

Sté pa linje

Den hir virderingsévningen gar ut pé att ni har en tinkt linje mellan tvé féremal. Det ena féremalet
representerar ~Jag hiller med” och det andra ”Jag hiller inte med”. Ledaren liser ett pastiende och
scouterna stéller sig lings med linjen hur mycket eller lite de héller med om pastiendet.

En bra kompis ar en som kan vara med alla

Det ar late att sdga ifrin nir nigon blir retad

Det ir ok att ljuga for att skydda en kompis

Det ar viktigt att heja pa alla i klassen

Jag vet vad jag ska gora om jag ser nigon bli mobbad

Att vara scout 4r att vara en bra kompis

Den mesta mobbingen sker pa sociala medier

Det kan vara bra att pausa mellan nigra av virderingsévningarna for en lek dar man far rora pa sig.

Avslutning

Avsluta med att ta fram reflektionskistan och ligg i en sak som symboliserar dagens méte. Avrunda

med er ceremoni.




Material
3 ryggsackar samt innehall till 3

Scouterna fir under métet chansen att

. . ) I
forbereda sig infor den kommande hajken. ryggsickar (extraklider, sovklider,

Béde rent praktiska tips och scouternas egna regnklider, matsaker, gosedjur, I

funderingar/oro ska gas igenom. tandborste, plister, packpasar, sovsick, |

liggunderlag, handduk, f6lj den packlista I
ni anvinder pd hajken!) |
e Mobiltelefon, for ringsignal |
e Tom godispise I
(& —

e Blomspruta med vatten
Inled med er startceremoni |

- J
T — N
Lek: Hajken (© 15 min

J

Allassitter i en ring. Var och en far i uppgift att "vara” ett foremél som man kan ha med sig

pa hajk (se fetstilade foremal nedan). Om det 4r ménga scouter i avdelningen, lit flera vara samma
foremal. Beritta sedan sagan nedan. Varje ging man hor sitt foremal nimnas ska man resa sig och ga
ett varv runt ringen.

Scoutavdelningen Sparhundarna skulle ut pa hajk. Antonio hade varit noggrann med att packa med
sig sitt gosedjur. Hans pappa hade sett till att han ocksa hade tandborste och tandkrim med sig.

Sa fort alla méttes utanfér scoutlokalen bérjade det regna. Felicia var snabbast med att ta fram sina
regnklider ur ryggsicken men ledaren Lussan hade glomt sina! Hon fick halla sin ryggsick 6ver
huvudet som skydd!

Alla borjade vandra mot stallet dar de skulle sova. Felicia berittade f6r Antonio att hon hade en
jattevarm sovsick med sig. Det hade Antonio ocksd men han var lite orolig att det skulle vara hirt att
sova pa det tunna liggunderlaget.

Nir avdelningen hade gétt en stund var det dags att stanna for att laga lunch. Alla tog fram sina
matsaker, kisor och bestick. Man fick ocksa sitta pa sig extraklader for det var kalle att sitta stilla och
dta. Det toglang tid att diska alla matsaker nir alla hade étit. Efter att ha lekt en massa lekar och gjort
roliga saker, 4tit middag och sjungit sanger kring ligerelden skulle alla ga och ligga sig. Alla tog fram
sin tandborste och sin tandkrdm och sitt gosedjur och sin sovsick och sitt liggunderlag. Ryggsicken

blev nistan tom. Bara regnkldderna och extrakliderna lig kvar i botten.




f—————— = = = = =
L.k' Huvudaktivitet: Infor hajken
Samlas i helgrupp. G4 igenom muntligt det som ir viktigt infor en hajk. Se till att scouterna fir gora
sig horda och att de fir stilla frigor om det de undrar 6ver. Det som bor gas igenom ar:
e att det ar viktigt att packa sjilv s att man sjilv vet vad man har med sig och var i ryggsicken det
ligger, men att vuxen ska vara med och packa.
regler kring mobiltelefon och godis, som ni ledare kommit Gverens om
att det ar vikeigt att veta var i ryggsicken regnkladerna ligger s& att man snabbt kan f& upp dem
om det skulle bérja regna
att man kommer att behova dta ordentligt dven om det regnar, aven om man tycker att maten
inte 4r si god och 4ven om det 4r trakigt och man hellre vill gora nigot annat, annars orkar man
inte tinka och leka ordentligt.
att man kommer att behéva bajsa och kissa nir man ér pa hajk 4ven om det 4r ovant. Man kan
be en ledare om hjilp, men att man ocksé kan bestimma vem som ir ens "toakompis” som man
kan gi tillsammans med. G4 igenom hur man gar pa toa dit ni ska, om man gir i skogen eller pa
utedass eller om det dr en vanlig toalett
att det dr vikeigt att ha ett gosedjur med sig sa att det kiinns lite som hemma, och vad man gér om

man f3 hemlingtan (prata med en kompis och/eller en ledare).

Dela in scouterna i tre patruller. Varje patrull gir tillsammans med en ledare igenom hur man packar
en ryggsick och vad som ska vara med. Visa och las en packlista, visa packpésar, och i vilken ordning
det dr bra att packa sakerna i ryggsicken (det som man kommer att behova forst ligger hogt upp och
det som man kan behova snabbt ligger ytterst).

Lét scouterna samlas i en ring. Tvé ledare spelar upp ett rollspel, dar de gir pd hajk med varsin

ryggsick. En har inte packat sin ryggsick sjilv, har allting huller om buller utan packpésar och har

glomt gosedjuret. Den andra har gjort allting ratt. Beskriv att det borjar regna, att de ska ita, att de

ska ga och ligga sig. Lat scouterna skratta och friga.

Avslutning

Avsluta med att ta fram reflektionskistan och ligg i en sak som symboliserar dagens méte. Avrunda

med er ceremoni.







