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Upptäckarscouter 10-12 år
Välkommen till en ny termin!

Snart är det en ny termin och dags för mängder av barn och unga att ha roligt tillsammans, få möjlighet att utvecklas och bli redo för livet. Som ledare har du en nyckelroll och i det här terminsprogrammet hittar du tips och inspiration till 10 scoutmöten och en hajk. Eftersom det ibland kan vara klurigt att börja terminen med ett blankt papper finns det här terminsprogrammet. Använd det som inspiration, fyll på med fler möten eller ta bort de som inte passar för er. Tanken är att ni ska kunna använda det i den utsträckningen som passar er bäst.

Det förbundsgemensamma scoutprogrammet
Programmet är helheten av vad vi gör i Scouterna, varför vi gör det (våra mål & syften) och hur vi gör det

(scoutmetoden, vår pedagogik). Det gemensamma programmet sätter fokus på vikten av att göra medvetna val när vi planerar och genomför våra aktiviteter. Ett stöd för detta är målspåren. Det är mål för scouten i respektive åldersgrupp som stegras längs ett spår som till exempel aktiv i gruppen eller problemlösning utifrån scouternas ålder. I mötesförslagen nedan beskrivs dessa under rubriken syfte.


Scouterna pedagogik, hur vi gör något, bygger på scoutmetoden som består av scoutlag och scoutlöfte,

patrullsystem, lära genom att göra, symboler och ceremonier, friluftsliv, lokalt och globalt samhällsengagemang och stödjande och lyssnande ledarskap. Mer inspiration, tips om scoutmetoden och målspåren hittar du i boken ”Ledaren – gör dig redo” som säljs via www.scout.se/shop.


Inför höstterminen 2010 lanserades upptäckarscouternas egen bok ”Upptäckten” i programmet. Tanken är att varje scout får ett eget exemplar. Dessa böcker går att köpa på www.scout.se/shop Om ni vill kan ni ordna en studiecirkel tillsammans med något av våra studieföbund och på så sätt få böckerna gratis. Mer information om denna möjlighet hittar du på hemsidan www.scout.se/program. I boken finns de fjorton målspåren formulerade på ett åldersanpassat sätt och kan med fördel användas i kommunikationen med scouterna. Berätta till exempel att kvällens möte har handlat om målen Jag och min patrull och Använda kroppen och aktiviteten med hinderbanan har fått en större betydelse. 

Flera aktiviteter i terminsprogrammet är hämtade från Aktivitetsbanken på internet, www.aktivitetsbanken.se. Dessa beskrivs då inte fullt ut i texten men det är tydligt angivet i referenserna så att ni kan hitta den fulla beskrivningen. 
Anpassa ert program

Våra förutsättningar för att bedriva verksamhet ser olika ut på olika håll. Vi har försökt skapa ett program för tio scoutmöten och en hajk som passar alla. Förbered, anpassa och justera så att programmet passar er och era scouter. Var gärna utomhus – om väder och ljus tillåter så kan nästan alla aktiviteter genomföras utomhus!

Lycka till med terminen!


Terminsprogrammet är skrivet av Jonas Sandberg
Det symboliska ramverket – Upptäckternas ö
De nya åldersgruppsnamnen är aktiva ord som inbjuder till en hel associationsvärld och upptäckarscout är kanske en av de tydligaste av dessa namn. Vårens termin är uppbyggd kring en fiktiv upptäcktsresa till en mystisk ö – Upptäckternas ö. Genom en karta över ön och korta, stämningsskapande texter förflyttar vi oss över ön till nya upptäckter och äventyr. 
Kartan

Utgångspunkten för Upptäckternas ö är kartan som finns längst bak i boken ”Upptäckten”. Det är fritt att använda denna om ni önskar eller själva skapa er egen karta. Fördelen med bokens karta är att den finns tillgänglig även för scouterna. Kartan finns att ladda ner på www.aktivitetsbanken.se för egen utskrift. Den används vid mötenas inlednings- och avslutningsceremoni för att skapa en tydlig röd tråd som knyter samman alla terminens möten och blir en tydlig hjälp för scouterna att göra den fiktiva resan. Varje möte utgör en plats på kartan. Använd ett föremål eller en bild som en markör för varje möte att lägga ut på kartan och låt markörerna från tidigare möten ligga kvar för att visa hur scouterna har förflyttat sig. 
Vykorten

När vi åker iväg på resor brukar vi skicka hem vykort till vår familj och vänner. Vi berättar på en begränsad yta om det vi har sett och varit med om. Denna sedvänja utnyttjar vi för patrullens gemensamma reflektion vid slutet av mötet. Låt patrullen kortfattat skriva ner vad de gjort och vad de har lärt sig under mötet på ett vykort med tom framsida och rita en bild från mötet. Har ni tid och möjlighet kan ni välja att fota varje patrull under mötet och skriva ut bilderna att använda som vykort istället.


Vykorten samlas in vid mötets slut och kommer att återanvändas på terminens sista möte.    

Karaktärerna

I några av mötena och på hajken förekommer det karaktärer från den fantasivärld som Upptäckternas ö består av. Det är ni ledare som spelar de figurerna. En del är vana att spela teater eller förställa sig och tycker det är roligt medan några av oss inte alls är bekväma med det. Låt dock inte det avskräcka er från att använda detta berättargrepp. Tänk det som om ni ska spela Tomten på julafton, de flesta i sällskapet vet förmodligen att det är just du bakom skägget men det spelar ingen roll. Era scouter kommer att acceptera karaktären även om du är klädd i scoutdräkt med bara en hatt på dig och påstår att du är en geomystiker. Accepterar du figuren gör även dina scouter det. Dessutom är hela resan till Upptäckternas ö en färd i fantasin – de inledande orden inför varje möte (se Inledningsceremoni nedan) är en inbjudan till alla att använda just sin fantasi! 


Med detta sagt är det naturligtvis fritt fram med utklädning och karaktärsskådespeleri för de ledare som tycker det kul.

Självklart är inte karaktärerna könsbestämda! För enkelhets skull används feminint pronomen i texten där det är nödvändigt.

Scoutmötet

Varje scoutmöte är uppbyggt efter samma mall. Mötet startar med en inledningsceremoni som förflyttar oss till Upptäckternas ö och mötets upptäckt. Därefter varierar innehållet men de flesta mötena börjar med en lek. Mötet avslutas med en avslutningsceremoni.

Ofta finns det ett behov för patrullen av diskutera saker och då är det bra att använda sig av en ”pratpinne” så att alla får utrymme att vara med i diskussionen. Se ”Upptäckten” sidan 13 för mer om pratpinnen.

Inledningsceremoni (10 min)

Samla hela avdelningen runt kartan över Upptäckternas ö där markörer från eventuellt tidigare möten är utplacerade. Gör en närvarokontroll av vilka scouter som är med på mötet. Detta kan göras på många olika sätt. Ett förslag är att såga ut och måla en kompassros i plywood. Ropa upp barnens namn och låt scouterna fästa en tvättklämma med deras namn på i rosen. Glöm inte att fråga efter de barn som är frånvarande. Det är viktigt att alla känner sig sedda och att de som är frånvarande är saknade.

Efter närvarokontrollen låter ni scouterna få berätta något som hänt under dagen. Det är viktigt att alla får säga något. Även ni ledare ska berätta något. Använd gärna en pratpinne till hjälp. Sedan inleder en ledare mötet med följande rader: 


”Bortom vågorna, genom dimman, ligger Upptäckternas ö. Vad viskar vinden till trädens löv, vilka hemligheter gömmer sig under stenarna, vart leder stigarna i bergens skugga och vilka historier bär människorna på som ni möter på vägen?”


Dessa inledande ord upprepas varje möte. Gör sedan en kort paus och lägg ner mötets markör på kartan och fortsätt sedan med den text som är specifik för det enskilda mötet. Det signalerar att ”nu börjar det” och vi kastar oss rakt in i handlingen.


Avslutningsceremoni (20 min)
Vid slutet av mötet samlas scouterna i patrullerna och skriver ner sina reflektioner om mötet på ett vykort (se ovan). Om de vill ritar de en bild också. Sedan samlas avdelningen i en ring runt kartan. En del möten har en särskild övning eller text kopplad till avslutningen. Har ni tid över så passa på att sjung en sång eller håll en kort andakt.
Patrullens egen upptäcktsfärd
Under terminens näst sista möte ska scoutpatrullerna själva leda en aktivitet för de andra patrullerna. Planering för denna aktivitet görs under möte 4, Berget, och möte 8, Fyrtornet. Låt patrullen själv titta på de mål som beskrivs i boken ”Upptäckten” (de finns även som en bilaga till detta terminsprogram). Dessa mål är omskrivningar av de målbeskrivningar som finns i ”Ledaren – gör dig redo”. Patrullen väljer ett mål och hittar sedan på en aktivitet som passar ihop med målet. Alternativt kommer de på en aktivitet och kan sedan koppla det till ett mål. Slutligen är det kul om de kan koppla ihop aktiviteten med det symboliska ramverket – Upptäckternas ö. Ni ledare behöver finnas till hands som stöd åt patrullen i denna process. Själva övningen är framför allt en möjlighet att jobba med målspåret ledarskap. 
Upptäckarnas vårtermin

Scoutmöte 1 – Till Upptäckternas ö
Scoutmöte 2 – Träsket
Scoutmöte 3 – Stenstoderna
Scoutmöte 4 – Berget
Scoutmöte 5 – Lägerelden
Scoutmöte 6 – Geomystikern
Scoutmöte 7 – Handelsplatsen
Scoutmöte 8 – Fyrtornet
Scoutmöte 9 – Egen upptäcktsfärd
Scoutmöte 10 – Minnesgömman
Hajk – Vad händer med Upptäckternas ö?
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Möte 1: Till Upptäckternas ö
Syfte
För mötets aktiviteter behöver scouterna använda sig av målspåren aktiv i gruppen, aktiv i samhället och självinsikt och självkänsla.
Genomförande
Inledningsceremoni (15 min) 

Efter den inledande ceremonin fortsätter ledarna med följande berättelse:


”Efter en äventyrlig färd över havet anlöper ni hamnen på en mindre ö sydost om Upptäckternas ö. Här är första anhalten för nyanlända upptäckare.”

Lägg ut en planka eller liknande som en landgång alla scouter vandrar över för att komma ”iland”. När alla har tagit sig över landgången välkomnas de av Upptäckaren. Upptäckaren är en gammal upptäcktsresande som tar emot nyanlända upptäckare i hamnen, inspekterar dem och ger dem tips. En ledare spelar karaktären. Välkomna alla scouterna, ta dem gärna i hand och låt dem säga sitt namn. Upptäckaren presenterar sig själv och berättar att hon farit runt på Upptäckternas ö för länge sedan men att hon nu blivit gammal och håller sig borta från äventyren. Nu har hon till uppgift att ta emot nya upptäckare till ön och vill därför veta mer om scouterna.
Mej mä (jag också) (25 min)

Sitt i en ring på sittunderlag eller stolar. Upptäckaren ber nu scouterna tänka på något som är unikt för dem. Något de tror att bara de kan, vet, har gjort eller ska göra, exempelvis varit tre gånger i Turkiet. En av scouterna börjar berätta sitt unika: ”jag har varit i Turkiet tre gånger!” Om någon, eller några, också har varit det, hoppar de personerna upp och säger ”mej mä!” Sedan sätter de sig igen och den första personen får nu försöka hitta på något nytt som är unikt. När ingen delar det unika går turen vidare till nästa person i ringen. När alla i ringen fått sagt något som var unikt för dem avbryter Upptäckaren. En av sittplatserna tas bort och en av scouterna ställer sig i mitten av ringen. Scouterna ska nu försöka komma på något som de tror att de delar med alla i gruppen. Personen i mitten börjar berätta till exempel ”jag går på Scouterna” varpå alla som håller med hoppar upp, ropar ”mej mä” och byter plats. Personen i mitten ska försöka ta en sittplats så att en ny person hamnar i mitten. När alla har sagt något som de tror att de delar med alla i gruppen eller när leken känns klar avbryter Upptäckaren och frågar gruppen:
· Vad var lättast, att hitta något unikt eller något du delar med andra?

· Vad tyckte ni bäst om: att vara unik eller att dela saker med andra?
· De saker ni tänkte ut som var unika – delade ni dem med andra?
· De saker som ni delar – delar alla dem?


Upptäckaren avslutar sedan med att säga att det är bra att gruppen har olika egenskaper och kunnande. Om vi alla hade varit likadana hade inte många upptäckter gjorts.

Tips   
Det är bra om ni ledare också är med leken. Om en ledare börjar sätter ni prägeln på vilka unika och delade egenskaper ni söker.

Patrullsammansättning (30 min)
Nu vet scouterna lite grann om varandra men innan patrullerna kan ge sig ut på äventyr måste de reda ut hur de ska fungera. Samla scouterna i respektive patrull. Patrullmedlemmarna ska besluta om vilka patrullroller de vill ha i patrullen under terminen. Se sidan 14 i ”Upptäckten”. 


Hinner ni med är det också bra om patrullerna kan bestämma några trivselregler, till exempel att pratpinne används vid diskussioner, alla hjälper till att städa undan patrullens grejor eller vad de kan tycka är viktigt. Läs gärna sidan 12-14 i ”Upptäckten”. 
Tips   

Detta förutsätter att scouterna redan är indelade i patruller. Är scouterna nya på avdelningen och ännu inte ingår i en patrull är det viktigt att scouterna bildar patruller under detta möte eftersom alla andra möten utgår från att det finns patruller. ”Ledaren – gör dig redo” har tips hur patrullindelning kan gå till. 


Vilka patrullroller patrullen består av avgör ni. Antingen har ni bestämt ett antal att välja ifrån eller så får patrullerna själv komma på vilka roller de behöver. Flera personer kan dela på en roll och det är bättre att rollen känns meningsfull. Läs mer om patrullroller i ”Ledaren – gör dig redo” och i ”Upptäckten”.

Avslutningsceremoni (20 min)

När scouterna ger sig ut på upptäcktsfärd måste de lova att de skickar tillbaka vykort från sina resor. Upptäckaren vill veta vad de är med om och vad de har gjort för upptäckter. Patrullerna skriver och rita ett vykort från mötet med sina reflektioner. Sedan samlas de kring kartan för avslutningen. Låt scouterna läsa upp vad de har skrivit och sedan lämna vykorten till Upptäckaren.


Upptäckaren berättar att scouterna på nästa möte ska bege sig till ett färjeläger som ska ta dem till den stora ön. De bör hålla alla sinnen öppna för Upptäckaren har hört rykten att mystiska ting har inträffat på huvudön. Det är nu resan börjar på allvar!
Material
Sittunderlag eller stolar, blanka vykort, pennor och suddgummi, kritor eller färgpennor.
Referenser
Övningen ”Mej mä” och delar av texten kommer från boken ”Vi och DOM – En metodbok om mångfald i Scouterna” som finns att köpa på www.scout.se/shop. 
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Syfte
För mötets aktiviteter behöver scouterna använda sig av målspåren aktiv i gruppen, egna värderingar, problemlösning, relationer och självinsikt och självkänsla.
Genomförande
Inledningsceremoni (10 min) 

Efter den inledande ceremonin fortsätter ledarna med följande berättelse:


”Efter ankomsten har ni påbörjat er färd över den lilla ön för att ta er till en färja som ska hjälpa er över till huvudön. Ni bestämmer er för att ta en genväg och till en början verkar allt bra tills ni plötsligt hamnar rakt i ett träsk!”
Det lömska träsket (45 min) 
Dela in scouterna i respektive patrull. Övningen är (än så länge) ingen tävling utan låt alla lösa uppgiften i sin takt. Patrullerna ska försöka ta sig genom träsket, det vill säga över till andra sidan en gräsmatta, gårdsplan eller till motsatta sida av rummet utan att sätta ner fötterna på marken/golvet. Träsket är fullt med alligatorer så det gäller att hålla fötterna borta från ”vattnet”! Till sin hjälp har varje scout ett fotsteg (en pall, mjölkback, brädbitar eller liknande) att kunna kliva på. Ensamma kommer de ingenstans (att hoppa fram med sitt fotsteg är inte tillåtet) utan flera personer måste samsas om fotstegen – stå flera personer på samma fotsteg medan de fria stegen kan flyttas till bättre positioner att kunna kliva på. 


Förmodligen kommer scouterna att samarbeta inom sin egen patrull men skulle mindre konstellationer av scouter på egen hand försöka ta sig över så hindra inte dem. Patrullerna får också gärna samarbeta med varandra. Skulle en scout av någon anledning hamna ensam och inte kunna komma över råkar det komma en liten båt förbi som hjälper han/henne i land.  


När samtliga scouter har kommit över låter ni dem patrullvis diskutera övningen med hjälp av en ledare:

· Hur tyckte ni att det gick med övergången över träsket?

· Vad gjorde det lätt respektive svårt att klara?

· Hur kändes samarbetet mellan er?

· Hur kan det bli lättare eller svårare att göra en övergång?


Övningen blir lättare ju fler som hjälps åt och det är helt omöjlig att klara om scouterna inte samarbetar alls. 

Nu har scouterna kommit halvvägs genom träsket och gruppen måste göra om övningen ytterligare en gång för att komma sista sträckan. Om inte scouterna själva föreslagit det så uppmuntra dem att samarbeta i helgrupp.


När de har kommit igång med övningen igen men har minst halva sträckan kvar till andra sidan ropar en ledare från bortre sidan: ”Färjan till huvudön har bara plats till en patrull. Första hela patrull att komma över får åka med.”


Förmodligen utbryter en febril tävling att komma över till andra sidan. Scouterna kommer antagligen försöka stjäla fotsteg från varandra, knuffa ner motståndare i ”vattnet” eller på andra sätt försöka vinna. Se till att de förstår att hela den egna patrullen måste komma i mål. Alternativt kan de vägra att tävla och bara göra klart övningen. Tillåt olika lösningar!


När övningen är avslutad samlas patrullerna igen för att diskutera.

· Hur tyckte ni att det gick med träskövergången denna gång?

· Hur kändes det när det plötsligt blev en tävling?

· Hur kändes det att vinna/förlora?

· Vad gjorde det lätt respektive svårt att klara?
· Hur kändes samarbetet mellan er?

· Kunde det ha slutat på något annat sätt? Hur då?

· Måste någon vinna?

Efter reflektionen fortsätter berättelsen: ”När ni kommer fram till färjelägret har ytterligare båtar anlöpt hamnen med plats till alla som vill följa med.”
Tips 

Välj helst fotsteg som gör att man kommer upp en aning från marken. Det behöver inte var högt, huvudsakligen att fötterna inte får stöd av marken/golvet.


För den sista delen av övningen är det viktigt att du som ledare ser till att scouterna inte blir arga på varandra efteråt. Förklara om det är nödvändigt att det är ni ledare som plötsligt ändrade reglerna och därigenom uppmuntrade till osjysta handlingar för att visa vad som händer när vi inte samarbetar. 

Färjekaos (15 min) 
”På väg med färja över till huvudön utbryter det lite kaos bland båtarna. Kan du styra rätt?”

Använd leken Långtradarkaos från Aktivitetsbanken. Byt ut långtradarcontainers och förare mot båtar och styrmän. När alla är en stor färja kommer scouterna fram till huvudön.

Avslutningsceremoni (20 min)

Låt patrullerna skriva och rita ett vykort från mötet med sina reflektioner. Samlas sedan kring kartan för avslutning.
Material
Ett ”fotsteg” (pallar, mjölkbackar, lådor, brädbbitar eller liknande) per scout, blanka vykort, pennor och suddgummi, kritor eller färgpennor.
Säkerhet
Var vaksam på riskerna med knuffar och hårdare tag under övningens andra del, särskilt om ni har höga fotsteg. Fotstegen ska kunna stå stabilt på underlagen där ni utför övningen.

I leken Färjekaos får ni se till att båtarna inte kör för snabbt. Leken är en tillitsövning och båten måste kunna lita på styrmannen. Det ska inte göra ont att krocka.
Referenser
Leken Färjekaos heter egentligen Långtradarkaos och kommer från Aktivitetsbanken.
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Syfte
För mötets aktiviteter behöver scouterna använda sig av målspåren existens, fantasi och kreativt uttryck och förståelse för omvärlden.
Genomförande
Inledningsceremoni (10 min) 

Efter den inledande ceremonin fortsätter ledarna med följande berättelse:


”I ett område längs kusten står stora statyer i sten och blickar ut över havet. Några ser ut som figurer medan andra har slitits ner av väder och tiden så att vi idag inte kan se vad de föreställer. De är uppförda för mycket länge sedan och idag vet ingen vad de betyder.”
Jättestatyerna vaknar! (10 min)

Välj ut en avgränsad lekyta. Hela avdelningen är jättestatyer, sprider ut sig jämnt över ytan och antar en valfri pose. De ska stå helt stilla. Nominera två av scouterna. Den första är en liten människa och den andra är en jättestaty som vaknat till liv. ”Människan” håller ihop sina knän och rör sig bara med pyttesteg och piper ”hjälp, hjälp!”. ”Jättestatyn” tar stora klumpiga steg, sträcker ut armarna hotfullt, vrålar och bullrar medan den försöker fånga ”människan”. 

Får statyn tag på människan omvandlas människan till staty och tvärt om. Människan kan rädda sig undan genom att ställa sig framför en av de stillastående statyerna och anta den spegelvända posen. Då vaknar den statyn till liv med ett buller och börjar jaga den första statyn som nu förvandlats till människa. Fortsätt så länge ni orkar och se till att alla stillastående statyer får lov att vara med i jakten någon gång.
Avtryck för eftervärlden (50 min) 
Sätt upp bilder på olika skulpturer, byggnadsverk eller figurer (förslag nedan). Patrullerna vandrar runt mellan bilderna och funderar tillsammans över vilka känslor de får av bilderna. De kommer överens om ett eller två ord som beskriver deras känsla, skriver detta på en post it-lapp och sätter det vid varje bild.


Låt sedan patrullen välja en av bilderna som de tycker är intressantast. Vad tror de att skaparen av byggnadsverket eller bilderna hade för tanke när de gjorde dem? Har patrullen andra idéer?

De som har skapat avtrycken har ägnat lång tid och möda åt att berätta något för sin samtid och kanske också för oss. Det måste ha varit något som var väldigt viktigt för dem. Om du skulle säga en sak till världen, vad skulle det vara då? Vad är det viktigaste du har att säga?


Låt varje scout fundera över vad han eller hon vill berätta för världen och låt dem göra en egen skapelse att presentera. Forma i snö, skulptera med sand på stranden, bygg av det ni hittar i naturen, måla, skapa i lera eller annat valfritt sätt. Ordna sedan en vernissage och låt alla få ta del av budskapen. 

Förslag på bilder: Ale stenar, Cheopspyramiden, Cristo Redentor, hällristningarna i Tanum, Krukslätten i Laos, Long Man of Wilmington, Moai, Mount Rushmore, Nascalinjerna, petroglyferna i Gubostan (tio dansande figurer), Stonehedge

Avslutningsceremoni (20 min)
Låt patrullerna skriva och rita ett vykort från mötet med sina reflektioner. Samlas sedan kring kartan för avslutning. 

Levande staty

Dela in scouterna i par, är ni udda så gör ni en grupp med tre personer. Låt scouterna kort fundera över vilken eller vilka bra egenskaper de har som de vill visa upp. Låt sedan hälften av scouterna forma sin partner till en staty som beskriver den skulpterande scoutens positiva egenskaper. Ändra armar och ben, forma hållningen och kanske ändra ansiktsuttryck. Visa upp den första omgången skulpturer för varandra – ni behöver inte berätta vad de föreställer. Sedan är det andra hälften av gruppen, de som nyss var statyer, som ska skulptera sin partner och visa upp för alla. Avsluta med att berätta att vi alla har egenskaper som vi ska vara stolta över och som är värda att visa upp för omvärlden. Fortsätter sedan med avslutningen. Hinner ni med kan ni ledare visa upp bilderna från er övning och kort berätta lite om dem. 

Material
Bilder på fresker, statyer och byggnadsverk (hittas enkelt vid en sökning på Internet), post it-lappar, eventuellt byggmaterial (beroende vilken metod ni använder för ert skapande), pennor, suddgummi, blanka vykort, kritor eller färgpennor
Bakgrundsmaterial
Ales stenar

Ales stenar är ett stenskepp uppfört omkring år 600 efter Kristus och finns utanför Ystad i Skåne. Forskarna vet inte vad fornlämningen användes till men stenskepp brukar vara gravar.

Cheopspyramiden
Världens största pyramid som ligger i Giza i Egypten. Den byggdes ungefär år 2560 före Kristus som grav åt farao Cheops. Pyramiden var från början 146 meter hög.

Cristo Redentor

Cristo Redentor är en nästan 40 meter hög staty föreställande Jesus Kristus som byggdes år 1931 på toppen av ett 700 meter högt berg ovanför staden Rio de Janeiro i Brasilien.

Hällristningarna i Tanum

Tanum är Skandinaviens största hällristningsområde med ungefär 3000 bilder utförda mellan år 1800 och år 600 före Kristus.

Krukslätten i Laos

Över ett stort område i Laos i östra Asien finns mer än tusen enorma krukor uthuggna ur sten. Krukorna är mellan 1 och 3 meter höga och är skapade mellan år 500 före Kristus till år 500 efter Kristus. Forskarna vet idag inte vad krukorna användes till.
Long Man of Wilmington

”Den långa mannen i Wilmington” är en 70 meter lång figur markerad i marken på en kulle i sydöstra England. Den är gjord på 1500- eller 1600-talet. Idag är den markerad med stenar vilket den inte var från början. Vi vet inte varför folket i bygden gjorde figuren.

Moai

På den lilla ön Påskön i Stilla havet finns det 887 stenstatyer, Moai. Statyerna har huggits mellan 1200- och 1500-talet och den största är 10 meter hög. Tidigare har det funnits skog på ön men kanske högs den ner för att man skulle flytta statyerna från stenbrottet där de huggits till platserna de restes på. Forskarna tror att statyerna representerar döda förfäder.    

Mount Rushmore

År 1941 färdigställdes fyra presidenters ansikten skulpterade på berget Rushmore. Skulpturerna föreställer presidenterna George Washington, Thomas Jefferson, Theodor Roosewelt och Abraham Lincoln.

Nascalinjerna

Nascalinjerna finns i Peru i Sydamerika och skapades mellan år 400 och år 650 av Nascafolket. Linjerna är hundratals olika figurer skapade genom att människorna grävt bort det översta jordlagret. Figurerna består av kilometerlånga raka linjer, mönster och även ett sjuttiotal figurer såsom kolibri, ormar, ödlor, spindlar, fiskar och apor. De största figurerna är 200 meter långa och kan bara ses i sin helhet från flygplan. Varför figurerna skapades vet vi inte. Några forskare tror att de är skapade för gudarna eftersom det bara är de som skulle kunna se dem från luften.

Petroglyferna i Gubostan

I Gubostan i Azerbaijan bodde människor efter den senaste istiden och högg in figurer bland klipporna. Figurerna föreställer bland annat djur och människor, sol och stjärnor, strid och danser. Figurerna är upp till 12000 år gamla.

Stonehedge

Stonehedge i England består av två ringarna med stora resta stenarna och byggdes mellan år 3000 till 1500 före Kristus. Det är en del av ett stort område med gravhögar. Från början var också Stonehedge en begravningsplats men utvecklades förmodligen till att bli en helig kultplats. 
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Möte 4: Berget
Syfte
För mötets aktiviteter behöver scouterna använda sig av målspåren fysiska utmaningar, relationer, problemlösning, aktiv i gruppen och fantasi och kreativt uttryck.
Genomförande
Inledningsceremoni (10 min) 

Efter den inledande ceremonin fortsätter ledarna med följande berättelse:


”Längst nere i söder på Upptäckternas ö ligger öns högsta berg med utsikt vida omkring. Ingen upptäckare kan motstå en sådan möjlighet och ni bara måste klättra upp till toppen!”
Bergsklättrarbana (20 min) 
Hela avdelningen ställer sig på ett led och greppar ett långt rep med ena handen. Repet ska räcka till hela avdelningen och det bör vara ungefär en meters avstånd mellan varje person. Hela avdelningen ska nu tillsammans ta sig genom en hinderbana utan att någon släpper taget om repet. Det är hela gruppens ansvar att alla tar sig igenom hindren.
Tips 

Bygg hinderbanan med olika slags hinder. Har ni tillgång en kulle eller backe att vara i blir det ännu bättre. 

Detta är lika mycket en samarbetslek som det är en fysisk utmaning. Anpassa hindrena efter förutsättningarna i gruppen.

Egen upptäcktsfärd (40 min) 
”Från toppen av berget har vi en fantasisk utsikt och vi kan skåda stora delar av ön. Kanske ser vi andra spännande platser att upptäcka.”

Dela in scouterna i deras patruller. Varje patrull ska hitta på en upptäcktsfärd de vill göra på ön under ett senare möte tillsammans med de andra patrullerna. Det kan vara en lek eller annan aktivitet. Aktiviteten ska ha ett mål – använd de mål som finns i boken ”Upptäckten” och som bilaga till detta terminsprogram. Antingen väljer patrullen ett mål de vill jobba med och kommer på aktiviteten efter eller gör de tvärt om. Det viktiga är att de vet vad syftet med aktivitet är.  Aktiviteten kan vara en del av ett möte eller ta ett helt möte i anspråk om ni har det utrymmet i ert terminsprogram. Slutligen ska de komma på en historia för att koppla aktiviteten till Upptäckternas ö. Hinner inte patrullen bli klar finns det mer tid under möte 8 att göra klart. Aktiviteten ska ledas av patrullen under möte 9.
Tips 

En del patruller är väldigt kreativa, andra behöver mycket stöd. Du som ledare måste vara beredd att stötta patrullen i deras process. Se till att alla i patrullmedlemmar får vara med och bestämma. 

Avslutningsceremoni (20 min)
Låt patrullerna skriva och rita ett vykort från mötet med sina reflektioner. Samlas sedan kring kartan för avslutning. Ge en tändsticka till varje person.


”När mörkret faller ser vi från toppen av berget hur ljus och eldar tänds över hela ön.”

Tändsticksgnistan

Tänd en tändsticka och skicka runt lågan genom att tända nästa persons sticka. Denna person tänder tändstickan åt en tredje person och så vidare tills lågan har vandrat runt hela ringen. Det är bra om den första personen behåller sin tändsticka tänd tills tredje personens tändsticka har tagit fyr utifall att den andra personens sticka skulle slockna. Då kan stickan tändas igen. Skulle alla tändstickor slockna får ni helt enkelt tända en ny sticka där lågan dog ut. 


När lågan har vandrat hela ringen runt fortsätter ni med avslutningen.

Material
Hinderbana (detta kräver ganska mycket förberedelser innan mötet!), ”Upptäckten”, papper, pennor, suddgummi, tändstickor, blanka vykort, kritor eller färgpennor
Säkerhet
Var noga med att säga att hinderbanan görs i en takt så att alla hinner med och kan genomföra den säkert. Ett visst avstånd bör finnas mellan varje deltagare för att ge rörelseutrymme, särskilt om ni har klättrings- eller hoppmoment bland hindrena.


Förklara innan tändsticksleken hur det går till och att det är bättre att släcka sin tändsticka än att bränna fingrarna.
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Möte 5: Lägerelden
Syfte
För mötets aktiviteter behöver scouterna använda sig av målspåren känsla för naturen och problemlösning.
Genomförande
Inledningsceremoni (10 min) 

Efter den inledande ceremonin fortsätter ledarna med följande berättelse:


”När vi vandrar över Upptäckternas ö ser vi ofta en bit ifrån vägen eller stigen en avskild lägerplats, ett ställe vandrare kan stanna till för natten för vila och värme.”
Leka med elden (en slags kull) (10 min)

Leken symboliserar beståndsdelarna som behövs för att det ska brinna: något som kan brinna (bränsle), tillräcklig temperatur för att antända bränslet (värme) och syre.


Välj ut en avgränsad lekyta. Dela in alla scouter i tre grupper: syre, värme, bränsle. Använd någon slags markör för att skilja på de tre grupperna såsom färgade band eller varför inte använda scouthalsdukarna – en grupp bär den om halsen, en om handleden och den sista knyter den om huvudet.


Nominera en scout som är brandsläckare, resten är eldsflammor. Brandsläckaren försöker kulla eldsflammorna inom lekytan. När en flamma blir kullad slocknar den och scouten står stilla och räcker upp sina händer för att visa att hon har slocknat. För att tända flamman igen behöver två andra scouter som ingår i de grupper som den kullade scouten inte tillhör krama om den kullade scouten samtidigt. Exempelvis har en scout ur gruppen bränsle blivit kullad. Scouten står stilla och sträcker upp händerna. En kamrat från gruppen syre och en från gruppen värme kramar om den kullade scouten som är med i leken igen som flamma. En flamma som försöker tända en slocknad kamrat är fri från att bli kullad av brandsläckaren.


Fortsätt leken så länge ni orkar eller samtliga flammor har slocknat. Se till att byta ut brandsläckaren några gånger (innehållet i brandsläckaren tar ju slut någon gång!). 

Eldning (40 min) 
Varje patrull ska förbereda och bygga en eldstad för att koka upp vatten. Vattnet används sedan till att göra varmchoklad eller te. Dessutom görs banan med choklad i glöden.


Se Aktivitetsbankens Eld respektive Elda för lite tips kring aktiviteten. Som ledare avgör ni hur mycket förberedelsearbete (såga och hugga ved) scouterna själva utför. 

Banan med choklad

Gör ett snitt genom skalet med en kniv och tryck in några bitar chokladkaka. Klä sedan bananen i aluminiumfolie och lägg paketet (med snittet uppåt) på glöden eller i elden några minuter så att chokladen smälter. Tag ut paketet och låt det svalna en kort stund så att det går att hålla i handen. Ät sedan bananen och chokladen med en sked direkt ur skalet.

Avslutningsceremoni (30 min)
Samlas kring en av eldarna eller eventuellt kring en eld förberedd av ledarna. Låt alla få ta del av den varma drycken och bananerna. Har ni tid så sjung några lägerbålssånger eller något annat ni tycker är mysigt. Låt patrullerna skriva och rita ett vykort från mötet med sina reflektioner. Berätta sedan: 


”Elden har gett människor värme, ljus, möjlighet att laga mat, skrämt bort vilda djur och varit en samlingspunkt att träffas kring i många tusen år. I den grekiska mytologin berättades det om att elden var gudarnas hemlighet men att den gudomliga jätten Prometheus stal elden och gav den till människorna som efter det blev det mest framgångsrika djuret. Stölden av elden blev födelsen för vetenskapen och konsten. För en vandrare på Upptäckternas ö är elden en hjälpande vän mot mörker, kyla och hungrig mage.” Fortsätter sedan med avslutningen.

Material
Knivar, eventuellt såg och yxa, eventuellt hajkbrickor, ved, grytor med lock att koka vatten i, hinkar med vatten, kåsor eller muggar, eldhandskar, teskedar, bananer, chokladkaka/blockchoklad, te och/eller chokladdryckspulver att blanda i vatten, sittunderlag, pennor, suddgummi, blanka vykort, kritor eller färgpennor
Säkerhet

Vid användning av knivar, yxa och såg är det viktigt att ni ledare är uppmärksamma. Ha tydliga regler som alla scouter känner till, till exempel att ha avskild plats att hugga ved på. Se till att sjukvårdsutrustning finns lättillgängligt för alla. Hink med vatten ska finnas till varje eldstad.

Tänk på eventuella allergier såsom laktosintolerans och nötallergi (kontrollera chokladen).

Referenser

Se Aktivitetsbankens Eld och Elda för mer tips kring eldningsaktiviteten.
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Möte 6: Geomystikern
Syfte
För mötets aktiviteter behöver scouterna använda sig av målspåren känsla för naturen och problemlösning.
Genomförande
Inledningsceremoni (10 min) 

Efter den inledande ceremonin fortsätter ledarna med följande berättelse:


”Er färd tar er till ett område där vinden blåser märkligt och själva naturen verkar bete sig konstigt. Där möter ni en märklig figur som kommer vandrande.”

 I det ögonblicket kommer en (utklädd) ledare vandrandes och stör samlingen. Ledaren spelar Geomystikern – en slags mystiker som håller koll på Jordens magnetfält. Gör låtsasmätningar med en pendel i luften, gunga fram och tillbaka eller låt lodet snurra i en cirkel och muttra obegripligheter och kommentarer som ”mycket märkligt”. Sälj in figuren som en udda mystiker som behöver hjälp av scouterna med sitt märkliga problem så kommer de att nappa på vilka konstigheter ni än hittar på. Hämta inspiration från valfri Hogwartslärare i Harry Potter-filmerna.


Scouterna kommer naturligtvis att undra vad personen håller på med. Förklara då att du är geomystiker och försöker undersöka jordens magnetfält men att det är något som inte stämmer. Magnetströmmarna här på Upptäckternas ö är väldigt märkliga, vindarna rör sig inte som de borde och det verkar nästan som en onaturlig kraft har påverkat naturen. Geomystikern behöver hjälp att finna källan till den onaturliga kraften, kanske scouterna kunde hjälpa till…

Karta och kompass (55 min) 
Geomystikern har genom att mäta jordströmmarna i omgivningen lokaliserat några platser på en karta som behöver undersökas. Antalet platser är samma som antal patruller ni har. Men innan ni ger er av för att leta reda på platserna är det bäst att undersöka hur bra gruppen är på att läsa kartor och använda kompass. 


Olika grupper har olika mycket förkunskap om kartor och kompasser. Ni kanske redan har använt karta och kompass eller också är det första gången era scouter kommer i kontakt med det. Ni får avgöra vilken nivå ni lägger uppgiften på. Syftet är att scouterna ska öka sin förståelse om hur de ska läsa en karta och hur en kompass fungerar. Försöka att göra detta patrullvis med en ledare per patrull om det är möjligt.


Använd kartor över området där ni befinner er. Förklara om nödvändigt att kartan visar hur området ser ut rakt uppifrån. Identifiera olika karttecken. Låt scouterna lokalisera var ni är och bekanta sig med kartan. Förklara att kartan alltid hålls på det håll som motsvarar verkligheten – det vill säga att vi vrider kartan om vi själva vänder oss. Prova till exempel att röra er korta sträckor i omgivningen och låt scouterna följa med på kartan och peka ut var ni befinner er.


Låt alla sedan få tillgång till varsin kompass. Berätta om kompassnålen som alltid pekar norrut då den ställer in sig efter jordens magnetfält. Låt scouterna lokalisera norr. Lägg sedan kompassen på kartan och följ instruktionerna om kompassanvändning nedan. Behöver ni så gör några test i användningen av kompass. När ni är redo låter ni scouterna tillsammans med sina respektive patruller söka efter platserna Geomystikern utsett på kartan. 


Platserna bör inte ligga alltför långt ifrån varandra utan det är bra om scouterna kan se eller ropa till varandra från de rätta platserna. Se också till att det går att hitta platserna genom att plocka ut tydliga positioner på kartan. Här avgör ni hur svårt sökandet är så att det passar er scoutgrupp.


På varje plats är en figur gömd/nedgrävd. När Geomystikern undersöker de upphittade figurerna med sin pendel visar det sig att de ligger bakom de förändrade magnetfälten. Scouterna kan försiktigt prova med sina kompasser vad som händer när de för dem nära figurerna. 

Tips 

De magnetiska figurerna tillverkar ni av lera, förslagsvis lera som ni kan bränna i en vanlig ugn. Gör dem grova och klumpiga men gärna med märkliga detaljer såsom flera armar. Var försiktig med små, utstickande detaljer som lätt bryts av. Ni kan förstärka figurerna genom att skapa ett skelett av piprensare eller ståltråd och sedan forma leran kring skelettet. Avsluta med att måla figurerna med magnetfärg och eventuellt någon ytterligare färg utanpå. 

Informationen nedan är hämtad från Aktivitetsbanken. Sök på Karta och Kompass.
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Avslutningsceremoni (25 min)
Låt patrullerna skriva och rita ett vykort från mötet med sina reflektioner. Samlas sedan kring kartan för avslutning. 


Geomystikern är med vid avslutningen och berättar om Jordens magnetfält. Använd gärna en jordglob till hjälp. Jorden fungerar som en stor magnet och alla magneter har en nordpol och en sydpol. Jordens magnetiska nordpol ligger nära den geografiska sydpolen och den magnetiska sydpolen ligger nära den geografiska nordpolen. Vi kan med till exempel kompasser känna av magnetfälten som visar var den de magnetiska polerna ligger. Jordens magnetfält hjälper också till att skydda mot skadliga strålar från solen. Strålningen leds bort av magnetfälten mot polerna och effekten som uppkommer där är norrsken som förekommer både vid nord- och sydpolen. Flyttfåglar kan känna av magnetfälten och har lärt sig hur magnetfälten upplevs där de har kläckts. Därför kan de hitta tillbaka hem efter vinterflytten. De navigerar förmodligen också med hjälp av sol, måne, stjärnor, ljus och genom att känna igen landområden. Låt gärna scouterna ställa frågor och låt de få fundera över varför någon kan ha gömt de magnetiska figurerna. Geomystikern förklarar att hon vill ta hand om figurerna för att undersöka dem och sveper in dem i aluminiumfolie för att störa magnetfälten och stoppar ner dem i en påse. När hon vet mer om figurerna kommer hon ta söka upp scouterna igen. Fortsätt sedan med avslutningen.

Tips 

Geomystikern och lerfigurerna kommer att återkomma till hajken. Gör gärna avslutning till ett mysterium.

Material
Kartor över närområdet, kompasser, mystiska lerfigurer målade med magnetfärg, utklädningskläder, pennor, suddgummi, färgpennor eller kritor, blanka vykort, eventuell jordglob, aluminiumfolie
Säkerhet
Lägg inte Geomystikerns platser för långt bort och släpp inte ut scouterna i ett område där ni och de inte är trygga. Det är viktigt att alla kan hitta tillbaka till er uppsamlingsplats.

Referenser
Bilderna ovan är hämtade från Aktivitetsbankens aktivteter Karta och Kompass.
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Möte 7: Handelsplatsen
Syfte
För mötets aktiviteter behöver scouterna använda sig av målspåren egna värderingar, förståelse för omvärlden, problemlösning och självinsikt och självkänsla.
Genomförande
Inledningsceremoni (10 min) 

Efter den inledande ceremonin fortsätter ledarna med följande berättelse:


”På en liten ö nordväst om Upptäckternas ö har en sprudlande handelsplats växt upp där invånarna från Upptäckternas ö blandas med folk från andra delar av världen. Bland marknadsstånden sprids spännande dofter från kryddor och maträtter, olika språk hörs och kläddräkter i många olika färger och former bärs av besökarna. Här finns både rättvisa handlare och sluga försäljare och för den som ger sig in i handeln gäller det att vara uppmärksam.”
Handelsutbyte (30 min)

Varje patrull ska försöka göra en fruktsallad men alla patrulle har inte alla ingredienser eller redskap. För att kunna lyckas med uppgiften behöver de ha byteshandel med de andra patrullerna. 


För att övningen ska vara meningsfull behöver ni minst tre grupper (helst fyra eller fem). Är antalet patruller färre är det bäst att dela upp avdelningen i andra konstellationer. Fördelningen av resurser nedan utgår från fyra grupper.


Alla grupper får varsin skärbräda (den ska helst inte vara stora nog att kunna ersätta fruktskålarna). Dela ut handelsvarorna enligt följande:


Grupp 1: två knivar, två skålar (att förvara fruktsalladen i), ⅛ av alla bananer.


Grupp 2: ¾ av alla äpplen, hälften av alla bananer, hälften av alla päron.


Grupp 3: kniv, ⅜ av alla bananer, hälften av alla apelsiner och ⅛ av alla päron.


Grupp 4: två skålar, hälften av alla apelsiner, ¼ av alla äpplen, ⅜ av alla päron. 


Det viktigaste är att en grupp sitter med flera uppsättningar redskap och väldigt lite frukt. Lika så har en grupp väldigt mycket frukt men inga redskap. De andra grupperna är kombinationer där emellan.


Berätta att de kan köpa till glass mot färdigdelad frukt. Max en portion per person. Frukten som säljs mot glass ska bestå av samtliga fyra frukter i en mängd som du som ledare avgör. Vid köp av glass får patrullen en glasskupong att byta in senare (annars smälter glassen). 


Nu utbryter byteshandel där varje patrull måste försöka köpa och sälj resurser för att kunna göra en fruktsallad sammansatt av alla frukter. Patrullerna bestämmer själva vilket pris de tar för olika varor och det är dessutom tillåtet att sälja färdigdelad frukt, att sälja tjänster (att dela frukten åt någon annan) och att hyra ut redskapen under en begränsad tid. 


 När tiden tar slut eller när ingen vill handla mer går ni vidare till nästa övning. 

Tips
Störst möjlighet att få ihop till sin fruktsallad är förmodligen den grupp med ett överskott av redskap som kan sälja eller hyra ut knivar och skålar dyrt (observera att det finns en kniv för lite i förhållande till antal grupper). Kommer grupperna själv på att fördel resurserna jämnt så låt dem göra det.

Termometern (10 min)

Lägg ut ett rep på marken till varje grupp som deltagit i handelsutbytet. Repet är några meter långt och är en åsiktstermometer som visar vad scouterna tycker. Ställer man sig längst fram håller man med helt och hållet, längst bak innebär att man inte håller med alls. I mitten är det neutralt. Låt scouterna ställa upp sig längs repet efter hur de ställer sig till påståendena nedan. Efter varje förflyttning låter ni två scouter förklara varför de ställde sig där de gjorde; välj gärna scouter som representerar extrema positioner.


Påståenden:

· Fördelning före byteshandeln var rättvis.

· Handeln gick schysst till.

· Jag är nöjd med min grupps andel av fruktsalladen.

· Alla hade samma möjlighet att få ihop till sin fruktsallad.

· Det går att fördela frukt och redskap bättre.

· I (den riktiga) världen har alla människor samma möjligheter att lyckas.

Fruktsallad (20 min)

Nu kan scouterna göra klart sin fruktsallad. Finns det odelad frukt kvar får scouterna chans att fixa detta. Saknar gruppen kniv eller skål tillhanda håller ni det. Dela ut skålar och skedar att äta med. Låt varje grupp fördela sin gemensamma fruktsallad och låt dem byta in sina glasskuponger.


Den frukt som ni ledare har fått in som betalning mot glasskuponger delar ni ut till de grupper som har fått ihop minst. Hänvisa gärna till förslaget om någon scout kom på denna tanke under ”termometern”. Se också till att alla får varsin glassportion även om de inte har lyckats tjäna ihop det. Sedan är det dags att hugga in på fruktsalladen! Fortsätt gärna att diskutera under måltid om scouterna tycker det är intressant.  
Avslutningsceremoni (20 min)
Låt patrullerna skriva och rita ett vykort från mötet med sina reflektioner. Lägg sedan ut små tygbitar i olika färger eller mönster (gärna fler än antal scouter) och låt scouterna välja en tygbit som de tycker representerar dem själva. Se till att ni ledare också väljer varsitt tyg. Samlas sedan runt kartan.


Låt nu alla i ringen i tur och ordning visa upp vilket tyg de valt och kort berätta varför de valde just det tyget, på vilket sätt det representerar dem själva. Är det någon som inte vill berätta något så tvinga dem inte, det räcker att de visar tygbiten.


Berätta sedan: ”På handelsplatsen möts många olika människor från olika delar av världen. De bär kläder i olika färger och mönster, ser olika ut och talar kanske olika språk. Men i mötet med varandra lär vi oss mycket om oss själva och inser att vi ändå är ganska lika.” 

Fortsätt sedan med avslutningen.

Tips
Mötet kan fungera som en introduktion till att arbeta mer med rättvis handel. Ha gärna detta i åtanke när ni handlar mat till hajken. 

Passa också på att nämna om World Scout Jamboreen till sommaren där mer än 30000 scouter från hela världen kommer att mötas.
Material
Knivar, skålar, skärbrädor, frukt (äpplen, päron, apelsiner och bananer, knappt en halv frukt av varje sort per person), ”glasskuponger”, glass, tallrikar och skedar, ett rep per grupp (3-4 meter), tygbitar i olika färger eller med olika mönster, pennor, suddgummi, blanka vykort, kritor eller färgpennor
Säkerhet

Tänk på eventuella allergier i gruppen och byt ut frukt eller glass så att det fungerar för alla. Se också till att alla tvättar sina händer ordentligt innan de bereder fruktsalladen.
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Möte 8: Fyrtornet
Syfte
För mötets aktiviteter behöver scouterna använda sig av målspåren aktiv i gruppen, fantasi och kreativt uttryck och självinsikt och självkänsla.
Genomförande
Inledningsceremoni (10 min) 

Efter den inledande ceremonin fortsätter ledarna med följande berättelse:


”Farvattnet kring Upptäckternas ö är ett äventyr även för vana sjöfarare. Stränderna är omgivna av grund, dimman ligger ofta tjock och farliga malströmmar kan sluka hela båtar. Längst kusten står fyrtorn som vägvisare för fartyg och riktmärken för vandrare på ön.”
Fyrleken (20 min)

Dela upp avdelningen i två grupper. Är ni färre än tio personer räcker det med en grupp. Låt grupperna komma överens om en tydlig ljudsignal för sin grupp.


Välj ut en avgränsad lekyta som representerar ett dimmigt hav. En person i varje grupp ställer upp sig på motsatta sidor av ”havet” och får bindel för ögonen. De är båtar som ska ta sig över havet till den motsatta stranden. De övriga personerna sprider ut sig över havet och är fyrar. Nu ska båtarna försöka navigera sig till andra stranden utan att krocka med fyrarna eller den andra båten. Fyrarna försöker leda sin egen båt genom att locka på personen med gruppens ljudsignal. När båtarna är ledda i hamn byter ni ut båtarna.

Tips
Leken är ingen tävling utan en samarbetsövning. En fyr åt gången lockar båten åt den riktning som bäst tar den mot stranden. Sedan tar en annan fyr över och får båten att ändra riktning. Om flera fyrar låter samtidigt vet inte båten vart den ska. Scouterna tränar att samarbeta, att lyssna, koncentration, tillit och ta ansvar för varandra.

Planera egen upptäcktsfärd (40 min)

”Från toppen av ett fyrtorn har vi god utsikt över vatten och land omkring oss. Här kan vi ta ut riktningen för vår fortsatta upptäcktsfärd.” 


Planeringen av patrullernas egna upptäcktsfärder som påbörjades i möte 4 fortsätter. Nästa möte ska patrullerna genomföra sina aktiviteter. 
Avslutningsceremoni (20 min)
Låt patrullerna skriva och rita ett vykort från mötet med sina reflektioner. Samlas sedan kring kartan. 
Blinkande fyrar

Stående eller sittandes i en ring ska ni skicka blinksignaler till varandra. En ledare skickar signalen till personen som är på andra sidan ringen genom att blinka tydligt med ögonen åt personen. Personen skickar signalen vidare till personen som står medsols bredvid ledaren som skickar det till personen som står medsol bredvid den första som mottog signalen och så vidare. Sluta när ni har kommit hela varvet runt eller fortsätt med olika hastigheter genom att gör blinkningen längre eller kortare.
Fortsätt sedan avslutningen.

Material
Pennor, suddgummi, blanka vykort, kritor eller färgpennor.
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Möte 9: Egen upptäcktsfärd
Syfte
För mötets aktiviteter behöver scouterna använda sig av målspåren aktiv i gruppen, ledarskap och de målspår som scouterna kopplat till sina aktiviteter.
Genomförande
Inledningsceremoni (10 min) 

Efter den inledande ceremonin lämnar ni över till den första patrullen som introducerar sin aktivitet.
Egna upptäcktsfärder (55 min)

Varje patrull har förberett en aktivitet som de har kopplat till ett målspår och till en plats på kartan. De leder själv aktiviteten för de andra patrullerna och för er ledare.   

Tips
Har ni fler avdelningsmöten på terminen som inte är fyllda så kan ni använda två möten till patrullernas aktiviteter och låta aktiviteterna ta mer tid i anspråk.


Patrullernas aktiviteter kan vara helt olika. Exempelvis väljer en patrull att utifrån målet Att vara kompis göra övningen ”hemlig kompis” som de har gjort tidigare i skolan och alla scouter i hemlighet ska vara extra snäll mot en annan scout under mötet. Det handlar då om goda älvor på Upptäckternas ö som hjälper vandrare. En annan patrull kanske nappar på mötenas inledningsord om vindens viskande i träden och väljer att leka viskleken där scouterna ska skicka ett meddelande mellan varandra och där meddelandet kommer att förändras på vägen. De har gjort en övning till målet Ifrågasätta.


Se till att ni tackar varje patrull ordentligt efter genomförd aktivitet.

Reflektion och avslutningsceremoni (25 min)
Efter aktiviteterna samlas patrullerna var för sig för att reflektera över hur deras egen aktivitet fungerade. Låt dem besvara tre frågor:

· Vad tycker ni fungerade bäst med er aktivitet?

· Vad hade ni kunnat utveckla för att lyckas ännu bättre?

· Vad har ni lärt er genom att hålla i en egen aktivitet? 


Patrullerna skriver och ritar ett vykort med sina reflektioner från mötet. Samlas sedan runt kartan och låt varje patrull kort berätta vad de svarade på de tre frågorna under reflektionsstunden. Fortsätt sedan med avslutningen.

Material
Eventuellt material till aktiviteterna, pennor, suddgummi, blanka vykort, kritor eller färgpennor.
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Möte 10: Minnesgömman
Syfte
För mötets aktiviteter behöver scouterna använda sig av målspåren fantasi och kreativt uttryck, problemlösning och självinsikt och självkänsla.
Genomförande
Inledningsceremoni (10 min) 

Efter den inledande ceremonin fortsätter ledarna med följande berättelse:


”Det finns en hemlig plats på Upptäckternas ö, en plats som de flesta av öns invånare har glömt bort att den finns. När saker tappas bort, minnen bleknar och människor slutar bry sig är Samlarna framme. I Minnesgömman förvarar Samlarna det försvunna men upptäckare kan besöka Minnesgömman och få ett minne i gåva.”
Minnesgömman (30 min)

Scouterna ska besöka, Minnesgömman, Samlarnas hemliga plats där minnen och förlorade föremål hamnat. Det viktiga är att alla enskilt får besöka De förlorade minnena (se nedan). Undertiden leker de andra Kims lek (se De förlorade sakerna nedan). Se till att hålla igång leken och så fort en scout kommer tillbaka från De förlorade minnena går nästa scout iväg. Ni ledare får vara vaksamma så att det blir en bra ruljans i detta. Enklast är att en ledare hämtar varje scout och följer denna till De förlorade minnena men låter scouten själv gå in i ”rummet”. 
De förlorade sakerna – Kims lek

Häng upp och placera ut mängder av olika föremål, stort och smått, en bit ifrån De förlorade minnena (se nedan). Inkludera gärna saker som använts under terminen såsom en bild från Stenstoderna eller en tygbit från Handelsplatsen. Se till att det är ganska mycket saker så att det tar en stund för hela patrullen att hitta och överblicka allt. Följ i övrigt anvisningarna för Kims lek, variant 1, i Aktivitetsbanken. 


Behöver ni mer tid så att alla hinner besöka De förlorade minnena fortsätter ni med variant 2. En ledare har undertiden patrullerna skriver ner vad de kommer ihåg varit och flyttat en del föremål och plocka bort några saker. Patrullerna ska upptäcka vad som förändrats.
De förlorade minnena 

Skapa ett avskilt ”rum”. Det kan vara en glänta i skogen, ett tält, en grotta, ett mysigt rum eller vad som fungerar efter era förutsättningar. Fäst upp och sprid ut samtliga vykort som patrullerna har producerat under terminen. Har ni varit flitiga och fotograferat era möten så är det utmärkt att sätta upp sådana bilder också. 


Låt scouterna enskilt besöka ”rummet” och välja ett av vykorten som de tycker har varit extra spännande, tänkvärt eller minnesvärt. En Samlare (ledare) leder scouterna till ”rummet” och hjälper scouterna att få med sig ett vykort.     

Tips

Ni ledare spelar Samlare. Klä ut er i brokiga, ej färgmatchade kläder med olikfärgade strumpor och olika sorts skor. 

Reseberättelser och picnic (40 min)
När alla scouter har hämtat varsitt vykort dyker Upptäckaren från första mötet upp. Upptäckaren hälsar på scouterna och berättar att hon hört massor av spännande saker om deras upptäcktsfärd men nu vill Upptäckaren höra dem själva berätta om vad de har varit med om. Scouterna har ju valt varsitt vykort i Minnesgömman och nu vill Upptäckaren att de ska presentera vad som hände på det mötet (eller hajken). Låt scouterna fundera en stund över just sitt kort. Förmodligen finns det flera scouter som har kort från samma möte – låt dem hjälpas åt. Det är okej att presentera mötet hur de vill.

Efter tio minuter återsamlas alla. Upptäckaren bjuder på picnic i det gröna. Bjud på frukt, bullar, saft eller vad ni föredrar. Under picnicen berättar scouterna sin resberättelse. Låna mötesmarkörerna från kartan och lägg ut dem kronologiskt i en stor cirkel runt picnicplatsen så att alla sitter i mitten. Låt sedan scouterna som har vykorten från första mötet placera sig vid markören som representerar deras möte. Scouterna berättar vad de varit med om, det behöver inte vara långt. Sedan fortsätter scouterna som har nästa möte att berätta och så vidare. Saknas scouter vid någon mötesmarkör får ni gemensamt försöka återberätta vad som hände på det mötet. Till slut har ni återberättat hela terminen. Upptäckaren tackar så mycket för historierna. Be scouterna att fundera över en egenskap de tycker har särskilt utvecklat eller haft nytta av under sin tid på Upptäckternas ö. Fortsätt sedan picnicen en stund till om ni har tid över.
Avslutningsceremoni (10 min)
Sedan samlas ni igen kring kartan. Upptäckaren börjar med en av scouterna och frågar vilken egenskap de har utvecklat. Till exempel säger scouten: ”nyfikenhet”. Upptäckaren ger då ett deltagarmärke till scouten och säger: ”För enastående nyfikenhet!”. Fortsätt sedan med nästa scout tills hela gruppen har fått sina märken.


Avsluta med orden: ”Vi upptäckare lämnar Upptäckternas ö bakom oss och styr båten hemåt, fyllda med goda minnen och bärare av historier att berätta. Fler äventyr och upptäckter ruvar på ön och kanske återvänder vi igen en dag.”


Tacka för terminen och önskar glad sommar!

Material
”Förlorade saker” (till Kims lek), vykorten från tidigare möten, ”Minnesgömman”, picnic-mat, pennor, papper, deltagarmärken. 
Säkerhet

Tänk på eventuella allergier vid val av picnic-mat.

Referenser

Kims lek kommer från Aktivitetsbanken.
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Hajk – Vad händer med Upptäckternas ö?
Syfte
För hajkens aktiviteter behöver scouterna använda sig av målspåren egna värderingar, fysiska utmaningar, förståelse för omvärlden, kritiskt tänkande, känsla för naturen, problemlösning och självinsikt och självkänsla.
Förutsättningar

Denna hajk är fortsättningen på den historia som börjar med möte 6. Hajken bör därför förläggas efter att ni haft detta möte men före terminsavslutningen.

Det skiljer sig mycket mellan olika kårer vilken vana upptäckarscouter har att gå på hajk. Oavsett om ni bär med er hela packningen på vandringen eller går på dagstur med bara utrustning för matlagning och oberoende om ni övernattar i vindskydd, tält eller i stuga så kan ni ändå använda strukturen för hajken. Programmet är dock tänkt att bedrivas utomhus. Utgångspunkten är att hajken genomförs under en helg från lördagsförmiddagen till söndagens lunch.

Låt scouterna själva ansvara för matlagningen. Låt det ta den tid det behöver – matlagning är också en del av programmet! Här är också ett ypperligt tillfälle att få in målspåret ta hand om sin kropp. Se till att ni återkopplar till möte 5. 


Ni ledare behöver spela fyra olika karaktärer under hajken och det behövs minst tre ledare för att få det att fungera. Geomystikern från möte 6 är en av dessa karaktärer.
Genomförande
Dag 1
Inledning
Scouterna får ett brev från Upptäckaren från första mötet:
”Bäste upptäckare,
Jag har fått veta att Geomystikern, som ni träffat tidigare, har blivit tillfångatagen av okända personer. Hon var ett mysterium på spåren och ni måste rädda henne. Sök först upp min vän Spejaren som kan hjälpa er med viktig kunskap. Hälsningar Upptäckaren”
Med brevet finns en karta med två platser utmärkta. Den ena är var de kan hitta Spejaren, den andra är där Geomystikern hålls fångad. 

Se till att alla scouter får tillgång till varsin karta och gärna även kompasser. Återkoppla till det scouterna har lärt sig under möte 6. Första anhalt är att söka upp Spejaren.
Spejaren
Spejaren är en mästare på att röra sig osynligt i naturen och att upptäcka dolda ting. Det är egenskaper scouterna behöver lära sig för att rädda Geomystikern och genom fyra lekar får scouterna träna sig på detta. Spejaren följer med scouterna på vägen och ni kan göra lekarna som olika stopp på vandringen till Geomystikern.

Några tips för att smyga och gömma sig:
· Tillåt händerna att bli smutsiga. Då vågar du tänja dina gränser.

· Titta var du sätter fötterna! Trampar du på löv och kvistar kommer det att låta. Hårt underlag såsom stenar eller mjukt såsom mossa är bäst att trampa på.
· Var inte en struts! Var noga med att hela kroppen följer med när du gömmer dig. Håll kroppen lågt längs marken eller tryckt mot det du gömmer dig bakom. Ofta glöms armar, ben och rygg bort!
· Klä dig helst i mörka, naturfärgade kläder (utom i snö). Tänk också på att kläder ofta prasslar mycket.

· Rör dig bara om du måste. Rörelser är lätta att se i en i övrigt stilla bakgrund.
· Tänk på vad du har bakom dig. En ljus bakgrund gör det lättare att se dig. Detta är extra viktigt om du är på en höjd och riskerar att avteckna dig mot en ljus himmel.
Mjaauu
När kattungar föds är de blinda och söker sig fram till sin mamma för att dia. Denna lek handlar om att söka sig fram med andra sinnen än synen. 


Scouterna är blinda kattungar som söker efter kattmamman. De blundar eller har bindel för ögonen och rör sig inom ett begränsat område. En av scouterna är kattmamman och är den enda som får titta. När en kattunge stöter ihop med någon säger den ”Mjaauu!”. Den andre kattungen svarar också med ett jamande. När en unge stöter ihop med kattmamman så förblir mamman tyst. Ungen vet då att den har hittat sin mamma, ställer sig bakom henne med händerna på hennes axlar och får nu också titta. Mamman med svansen av ungar rör sig fritt inom området men försöker inte undvika ungarna. Om en kattunge stöter ihop med svansen får den inte heller något svar utan letar sig längst bak i ledet och ansluter sig till svansen. När alla ungar har hittat mamman avslutas leken.

Tips

Se till att området där ni leker är relativt fritt från grenar, stenar eller annat som scouterna riskerar att snubbla på. Om en kattunge vandrar iväg ifrån området får ledaren försiktigt styra tillbaka ungen igen. Se bara till att den inte tror att den har hittat sin mamma. 
Ormen vaktar skatten

I skogen finns det en fin skatt men den vaktas av en blind orm. En av scouterna är ormen, får bindel för ögonen och sätter sig på marken med skatten (en halsduk, kåsa eller något annat) framför sig. De andra scouterna ställer upp sig i en cirkel med 10-15 meters radie kring ormen. De ska nu smyga fram mot ormen och ta skatten. När ormen hör ljudet från någon av scouterna sträcker den ut händerna i riktning mot ljudet och väser. Den ormen har upptäckt måste då gå tillbaka och börja om från starten. När någon lyckas greppa skatten börjar leken om med ”tjuven” som ny orm.   

Tips

Var noga med att de som blir upptäckta respekterar reglerna och går tillbaka till starten. Se också till att ormen inte har bindeln över sina öron.

Ughgömme
Alla scouter är indianer och går på ett led. Hövdingen, den som går först, väljer vägen. Efter en kort stund stannar hövdingen, blundar och räknar högt till tio (bestäm räknetakten innan). Under tiden springer de andra och gömmer sig. Vid tio öppnar hövdingen ögonen och ska nu utan att lämna räknestället (minst en fot kvar på platsen) försöka hitta de andra indianerna. De som blir upptäckta ska namnges av hövdingen och måste då komma fram från sina gömställen. När hövdingen inte kan se fler gömda indianer tittar de som inte upptäckts fram från sina gömställen. Den som då befinner sig närmast hövdingen har gömt sig bäst och får vara hövding nästa gång.
Kajsa (eller Kalle) på kåsan

En av scouterna utnämns till ”Kajsa” som ska vakta sin kåsa. Kåsan är placerad på marken. Kajsa blundar och räknar högt och långsamt till tio (eller vad ni kommer överens om). Under tiden springer de andra scouterna iväg och gömmer sig. När Kajsa har räknat klart får hon titta och ska nu försöka hitta de andra. Hon får röra sig fritt och får hon synt på någon av de gömda scouterna springer hon bort till kåsan, rör vid den med foten och ropar scoutens namn. Den upptäckta scouten måste nu komma fram och ställa sig i närheten av kåsan och är Kajsas fånge. Samtidigt ska de gömda scouterna försöka att ta sig fram till kåsan och sparka undan den innan Kajsa hinner före. Lyckats någon sparka undan kåsan blir alla fångar fria och kan springa och gömma sig medan Kajsa börjar om från början med att räkna till tio. Fortsätt leken till Kajsa har fångat alla eller ni vill byta ut Kajsa.
Fången vid trädet
Efter besöket hos Spejaren fortsätter färden för att rädda Geomystikern. Hon är fängslad vid ett träd med en kedja med hänglås och scouterna behöver få tag på nyckeln. Problemet är att nyckeln finns hos en vakt som sitter en bit bort. Vakten sitter och slöar med nyckelknippan bredvid sig och är inte särskilt uppmärksam från början. Men vakten har en visselpipa om halsen och Spejaren tror att vakten kan kalla på förstärkning om hon upptäcker scouterna. Det är därför viktigt att de förblir oupptäckta.

Scouterna måste alltså smyga fram och ta nyckeln för att sedan låsa upp hänglåset. Var öppna för olika lösningar från scouterna och belöna goda idéer såsom avledningsmanövrar. De kan också få Geomystikern att hjälpa till genom att distrahera vakten men de måste själv föreslå det. Inledningsvis är vaken ouppmärksam men var inte för snäll om scouterna är slarviga. Har vakten blivit störd en gång kommer hon att vara mer vaksam. Låter scouterna mycket kan vakten ställa sig upp med visselpipan i munnen och spana efter dem eller som sista åtgärd att faktiskt blåsa i visslan och försöka köra bort scouterna. Nyckelknippan ligger dock kvar där vakten satt. 


Skulle scouterna få för sig att fånga vakten så vet hon inget. Hon har bara fått betalt för att hålla Geomystikern fångad.

När Geomystikern är befriad flyr de alla bort från platsen.

Förklaringen

I säkerhet tackar Geomystikern för räddningen och berättar att hon efter förra gången de träffades (möte 6) började undersöka lerfigurerna. Det visar sig att de är magiska och har förmågan att förändra Jordens magnetfält och kanske även vindar och havsströmmar. Helst borde de ha förstörts. Men innan hon kunde göra det blev hon kidnappad och fråntagen figurerna. Någon håller på att förändra naturen på Upptäckternas ö. Denna person måste stoppas och figurerna förstöras. Geomystikern ska försöka mäta var figurerna nu är gömda.
Människans miljöpåverkan

Denna övning görs lämpligen när ni kommit fram till platsen ni ska övernatta på så att ni inte känner er stressade. Övningen görs patrullvis. Sätt upp kring lägerplatsen lapparna om vattenanvändning och de fyra informationslapparna om miljöproblem med Aralsjön, Arktis, regnskogen och Östersjön. Låt patrullerna titta en stund och sedan välja en av de fyra lapparna med miljöproblem. Diskutera sedan nedanstående frågor:
· Vad är det som har eller håller på att inträffa med miljön ni valt?

· Hur har det kunnat ske?

· Vad tror ni händer om inget görs?
· Tror ni att det finns något som kan lösa det? Vad i så fall?

· Orsakar lösningen någon annat problem? Vad i så fall?

· Kan ni göra något för att påverka? Hur då?

· Borde naturen ha rättigheter? Varför?

Ni ledare behöver finnas till hands i diskussionen och det är en fördel om ni läser på lite om de olika miljöproblemen för att vara ett stöd. 

Återsamlas och låt patrullerna berätta vad ni kommit fram till. Fortsätt gärna diskussionen om scouterna är intresserade.
Tips
En naturlig fortsättning för scouterna är att ägna sig åt målspåret aktiv i samhället genom att engagera sig mot miljöproblemen. Köp regnskog, skriv ett protestmejl till regering för att rädda Östersjön, bli isbjörnsfadder eller något liknande. 

Några länktips för fortsatta projekt:



www.wagggsworld.org


scout.org


www.waterfootprint.org


www.wwf.se


www.greenpeace.org/sweden/
Kvällsaktivitet: Självlysande ljusspår
När mörkret faller går ni ett ljusspår. Använd lysstavar för att markera spåret. Aktivera staven, öppna försiktigt upp den med ett vasst verktyg och droppa lite av den självlysande vätskan på stenar eller grenar. Markera särskilt partier med stor snubbelrisk. Spåret syns tydligt i mörkret utan att ta bort mörkerseendet. Lys eventuellt upp vackra träd eller stenar med ett värmeljus i en liten burk. Rikta ljuset enbart mot föremålet så att ni inte stör mörkerseendet.


Vid slutet av spåret kan ni ha ett mysigt lägerbål. 

Tips

Vätskan i lysstavarna är inte giftig men det är ändå bra om ni städar undan efter er så ni inte lämnar färgade markeringar i naturen tills nästa regnskur. Skölj och torka bort markeringarna när ni är klara med spåret. Observera att vätskan kan missfärga kläder så var försiktiga vid hanteringen.
Dag 2
Sökandet efter de magnetiska figurerna
Geomystikern har under natten gjort mätningar för att lokalisera de magnetiska figurerna och har märkt ut det på en karta. Scouterna måste ta sig till platsen och hitta lerfigurerna för att stoppa den mystiska miljöskurken. När de kommit till rätt område behöver de söka efter lerfigurerna. Geomystikern tror att naturen redan har börjat förändras av effekterna från magnetfigurerna så för att hitta rätt måste patrullerna leta efter tecken som inte passar in i naturen. Detta kan vara märkliga blommor (plastblommor fästa i träden), stenar eller grenar som är placerade konstigt (i rader eller mönster), eller andra saker som ni kommer på. Efter en stunds letande hittar patrullerna magnetfigurerna. När de har återsamlats med Geomystikern dyker skurken upp!
Tips

Tänk på att era förändringar av naturen ska återställas igen! 

Alternativt, om ni tycker det är roligt att smyga, kan skurken och kanske även vakten från gårdagen redan vara på plats i området och patrullerna måste hitta lerfigurerna samtidigt som de undviker att bli upptäckta.  
Konfrontationen

När alla lerfigurerna har hittats och patrullerna har återsamlats med Geomystikern kommer miljöskurken till platsen. Det är en helt vanlig person men hon blir förstås arg när hon ser scouterna med hennes lerfigurer och undrar vad de håller på med. Hon har dock hört från vakten att Geomystiken har rymt och när hon ser henne med scouterna förstår hon hur det ligger till. Skurken försöker få scouterna att lämna tillbaka figurerna.

Skurken bor på ön nordost om Upptäckternas ö. Det är en ö med väldigt lite vatten och marken är torr. Allt regn faller på den östra sidan om bergen. Men skurken vill kunna odla bomull som behöver väldigt mycket vatten. Vid ett besök på handelsplatsen (se möte 7) köpte hon de magiska lerfigurerna av en mystisk person. Med figurerna håller hon på att styra om magnetfälten, vindar och havsströmmar för att det ska regna mycket på hennes ö. Egentligen vill inte skurken orsaka någon skada utan har inte förstått vilka konsekvenser hennes inverkan på naturen innebär. 


Om inte scouterna själva kommer på det så hjälper Geomystikern dem att berätta för skurken om vad människans påverkan kan orsaka naturen. Använd exempel från gårdagen. Det räcker för att få skurken att inse att det inte är en bra idé att styra om klimatet. Skurken undrar om scouterna har några förslag på vad hon kan göra istället på sin ö.

Tillslut går skurken med på att lerfigurerna måste förstöras. Låt scouterna krossa dem men naturligtvis måste de samla upp skärvorna igen. När figurerna är sönderslagna provar Geomystikern att mäta magnetströmmarna. De håller nu på att återvända till det normala. Skurken tackar för att scouterna fick henne att tänka om och förstå vad hon gjort. Geomystikern tackar också för all hjälp och säger att hon ska berätta detta för Upptäckaren.
Känsloträdet

Det sista Geomystikern gör är att leda scouterna till ett träd och berätta för dem att det är ett känsloträd där scouterna ska lämna en känsla. Se aktiviteten Känsloträdet i Aktivitetsbanken.

Avslutning

Innan scouterna åker hem ska patrullerna skriva ett vykort till Upptäckaren. Om ni vill kan ni skicka två kort, ett från varje dag. 
Material

Brev från Upptäckaren, karta från Upptäckaren, kartor, kompasser, ”Kajsas kåsa”, kedja med hänglås och nyckel, visselpipa, informationssidor om Aralsjön, Arktis, regnskogen och Östersjön samt vattenförbrukning (finns som bilaga), flera lysstavar samt vasst verktyg att öppna dem med, de mystiska lerfigurerna från möte 6, eventuellt plastblommor eller liknande, lappar, snöre, pennor, suddgummi, blanka vykort, kritor eller färgpennor.
Referenser

”Mjaauu”, ”Ormen vaktar skatten” och ”Ughgömme” kommer från boken ”Friluftslivets pedagogik” av Britta Brügge, Mats Glantz och Klas Sandell. Övningen ”Känsloträdet” kommer från Aktivitetsbanken.

Bilden på Aralsjön och kartorna över tropisk regnskog, Östersjön och Arktis kommer från Wikipedia. Uppgifterna om vattenförbrukning samt bilder är hämtade från www.waterfootprint.org.
ARALSJÖN

Aralsjön ligger på gränsen mellan Kazakstan och Uzbekistan i Centralasien.
För 50 år sedan var den världens fjärde största sjö. Vattnet avleds för att konstbevattna jordbruksmark för odling av bland annat ris och bomull. Bomullen säljs utomlands. Idag är sjön bara en tiondel av sin tidigare storlek och har blivit till tre mindre sjöar som håller på att torka ut.

Salthalten är tio gånger så hög som förr och alla fiskarter har dött ut utom en karpfiskart.

Den uttorkade sjöbotten har lämnat saltavlagringar som sprids med vinden över landskapet och gör det sämre att odla på. Industriutsläpp, vapenprov och gödningsmedel har kraftigt förorenat vattnet och gifterna sprider sig till odlingarna. Många människor som lever i området blir sjuka av den förgiftade maten. 

[image: image3.jpg]





Satellitbild över Aralsjön från 2009. Sjöns utbredning 1960 är markerad. 



Bilden är hämtad från Wikipedia.
ARKTIS

Arktis är landområden och ismassorna kring Nordpolen. Själva Nordpolen består bara av is, ingen landmassa. 

Ismassorna och glaciärerna minskar fort. Några anledningar kan vara att vindar och havsströmmar har förändrats. En annan viktig anledning är den globala uppvärmningen som innebär att Jordens temperatur har ökat de senaste 50 åren.

Den globala uppvärmningen beror till stor del på människans påverkan. Framför allt är det användning av olja och kol som eldas för att få elektricitet och utsläpp som kommer från vår produktion av kött. Men även utsläpp från bilar, lastbilar, flygplan och båtar är viktiga. 

När isarna smälter stiger havsnivån vilket riskerar att dränka landområden som ligger väldigt lågt. Sötvattnet, som isen består av, kan få havströmmarna att ändra sig.

Djurlivet i Arktis hotas också av den minskade isen.  Isbjörnen riskerar att försvinna.  






Karta över Arktis (innanför den röda linjen).  




Bilden är hämtad från Wikipedia.
TROPISK REGNSKOG
Den tropiska regnskogen ligger som ett bälte kring Jordens mittlinje, ekvatorn. Landområdena som upptas av regnskog är en ganska liten del av Jordens landmassor men ungefär hälften av alla växtarter och djurarter lever i regnskogen.
Som namnet berättar regnar det mycket i regnskogen. Skogen leder bort värme från ekvatorn som annars skulle varit varmare.

Vi människor har avverkat regnskogen under tusentals år och ungefär hälften av skogen är försvunnen. Skogen huggs ner för att ge plats till åkermark. Det översta jordskiktet i regnskogen är näringsrikt men väldigt tunt. När träden försvinner sköljs eller blåser jordskiktet bort och marken blir näringsfattig så det växer dåligt.
När skogen avverkas försvinner många djur och växter. Det beräknas att ungefär 50 000 djur- och växtarter utrotas varje år.  

När träden försvinner minskar också regnmängderna och den avkylande effekten längs ekvatorn. När regnet minskar påverkar det vindarna som i sin tur påverkar havsströmmarna. Tills slut ändras hela Jordens klimat.



Jordens område med tropisk regnskog.  


Bilden är hämtad från Wikipedia.
ÖSTERSJÖN
Östersjön är havet som ligger öster och söder om Sverige. Runt havet ligger också Finland, Ryssland, Estland, Lettland, Litauen, Polen, Tyskland och Danmark.

Jordbruken i länderna kring Östersjön har gjort att gödningsämnen har läckt ut i havet. Gödning innehåller näringsämnen som får alger i vattnet att växa och sprida sig. Varje sommar brukar det bli algblomning när algerna sprider sig. 

När algerna dör sjunker de till botten där de äts upp bakterier. Bakterierna behöver mycket syre som finns i vattnet för att äta upp algerna och annat dött på havsbottnen. När det har blivit mycket alger är det också mycket alger som dör. Det har gjort att bakterierna använder allt syre på bottnen så att det blir syrebrist och många fiskar dör. 

Dessutom gör syrebristen att näringsämnen som finns på havsbottnen släpps fritt och får algerna att växa ännu mer.

Förutom näringsämnena från havsbottnen frigörs också gifter samtidigt som en del alger är giftiga. När det är algblomning blir vattnet giftigt vilket kan vara livsfarligt för djur och människor att dricka.




Bilden är hämtad från Wikipedia.
Hur mycket vatten används för produkten?
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4 SKIVOR BRÖD = 
1 BADKAR (160 LITER) 
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1 KILOGRAM OST = 
28 BADKAR (5000 LITER)
2 SKIVOR BRÖD MED OST = 
1 BADKAR (180 LITER)
Hur mycket vatten används för produkten?
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1 BOMULLST-SHIRT = 

15 BADKAR (2700 LITER) 
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1 HAMBURGARE = 
13 BADKAR (2400 LITER)
Hur mycket vatten används för produkten?

[image: image22.jpg]




1 GLAS MJÖLK = 

1 BADKAR (200 LITER) 

1 GLAS VATTEN = 

0,001 BADKAR (0,2 LITER)
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6 KOPPAR TE = 
1 BADKAR (180 LITER)
Hur mycket vatten används för produkten?
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1 KILOGRAM NÖTKÖTT = 

86 BADKAR (15500 LITER) 
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1 KILOGRAM KYCKLINGKÖTT = 
22 BADKAR (3900 LITER)
Hur mycket vatten används för produkten?
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2 ½ ÄPPLE = 

1 BADKAR (175 LITER)

1 GLAS ÄPPLEJUICE = 
1 BADKAR (190 LITER)
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3 ½ APELSIN = 

1 BADKAR (175 LITER)

1 GLAS APELSINJUICE =
1 BADKAR (170 LITER)
Bilaga – Mål för upptäckare

Jag och min patrull (Aktiv i gruppen)

Vem är jag i patrullen? Vad kan jag göra för att hjälpa gruppen? Har alla det bra?

En för alla, alla för en!

Ledaren (Ledarskap)

Hur får jag hela patrullen att jobba för samma sak? Har alla i gruppen det bra? Är ledarskap att bestämma över andra?

Vägen vi går tillsammans är rätt väg framåt!

Omvärldsupptäckaren (Förståelse för omvärlden)

Hur lever människor i andra länder? Hur lever människor i olika delar av Sverige? Varför är det olika på olika ställen?

Vi är alla olika, och alla lika! 

Världsförbättraren (Aktiv i samhället)

Vad kan jag göra för att göra världen bättre? Vad är viktigt för mig? Vad tycker jag om det som händer runt oss?  Hur kan jag påverka det?

Jag tar ansvar för mig själv och andra!

I och med naturen (Känsla för naturen)

Vad gör vi människor med vår natur? Hur påverkar naturen mig?

Naturen är min vän och jag tar hand om den!

Klurigheter (Problemlösning) 

Hur löser vi det här? Kan det finnas flera lösningar på samma problem? Har gruppen fler idéer?

Jag undersöker, provar och upptäcker!

Ifrågasätta (Kritiskt tänkande)

Varför gör vi som vi gör? Är allt vi hör och ser sant? Vad tror jag är rätt? 

Jag förklarar vad jag tycker och lyssnar på vad andra säger!

Min fantasi (Fantasi och kreativa uttryck) 

Vad kan jag göra med min fantasi? Hur många olika sätt kan jag skapa något på? Vad kan vi hitta på tillsammans?

Jag hittar på och skapar!

Min kropp (Ta hand om sin kropp)

Vad mår min kropp bra eller dåligt av? Varför behöver jag äta, sova eller röra på mig? 

Det är min kropp och jag är rädd om den!

Använda kroppen (Fysiska utmaningar)

En del är långa, en del är korta. Några är snabba, några kan klättra, dansa, spela instrument eller rita. Vad kan jag? 

Jag vågar testa nya saker!

Att vara kompis (Relationer)
Hur är en bra eller en dålig kompis? Vad betyder det för andra människor? Kan jag vara kompis med personer som är äldre eller yngre än mig? Hur är det att vara kär?

Jag är en riktig kompis!

Upptäcka mig själv (Självinsikt och självkänsla)

Vad är jag bra på? Vad kan jag bli bättre på? Vad får mig att må dåligt eller gör mig på bra humör? Har jag några talanger som jag inte själv vet jag har? Vem är jag?

Jag är bra som jag är!

Stora tankar (Existens)

Varför finns jag? Finns det mer än det vi kan se och röra vid? Vad tror jag på? Vad tror andra på?

Jag funderar över livet!

Rätt eller rätt (Egna värderingar)

Vad tycker jag? Jag förstår att du tycker så men jag tycker inte det. Men om vi gör så här, känns det okej för dig också? 

Jag vågar tycka själv!
Svenska Scoutrådet

Box 420 34, 126 12 Stockholm, Sweden

Besöksadress: Instrumentvägen 19

Telefon 08-555 065 00

www.scout.se
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