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Terminsprogram upptackarscouter

Snart dr det en ny termin och dags f6r méingder barn och unga att ha roligt tillsammans, f6r méjlighet att utvecklas och bli
redo f6r livet. Som ledare har du en nyckelroll och det hir terminsprogrammet hittar du tips och inspiration till 10
scoutmoten. Det kan vara klurigt att bérja terminen med ett blankt papper, anvind de férslag i terminsprogrammet som
passar for er. Anpassa och dndra efter era behov och férutsittningar och involvera scouterna si mycket som mojligt i
planeringen av terminen.

Nyheter 2010

Du som anvint de firdiga terminsprogrammen tidigare kommer att mirka skillnad mot tidigare. Vi anvinder stéd och
begrepp som tagits fram i det nya gemensamma programmet och aktiviteterna nedan har vivts samman till en helhet genom
att vi far folja avdelningen Galaxerna. Vinter/varen 2010 lanseras Scouternas gemensamma program. Det ir resultatet av ett
samarbete mellan scoutférbunden for att ta fram ett tydligt och konkret programstéd som bygger pd utmaningar och behov
bland dagens barn och unga. Mer information finner du pa www.scout.se/program.

Programmet dr helheten av vad vi gor 1 Scouterna, varfor vi gér det (vara mal & syften) och hur vi gor det (Scoutmetoden, vér
pedagogik). Det gemensamma programmet sitter fokus pa vikten av att géra medvetna val nir vi planerar och genomfor vira
aktiviteter. Ett stod for detta dr mélsparen. Det dr mal f6r scouten i respektive aldersgrupp som stegras lings ett spar som till
exempel aktiv i gruppen eller problemlésning utifran scouternas dlder. I métesférslagen nedan beskrivs dessa under rubriken
syfte. Scouterna pedagogik, hur vi gér ndgot, bygger pd scoutmetoden som bestir av Scoutlag och scoutldfte, patrullsystem,
lira genom att gora, symboler och ceremonier, friluftsliv, lokalt och globalt samhillsengagemang och stédjande och lyssnande
ledarskap

Mer inspiration tips om scoutmetoden och malsparen hittar du i den nya boken Ledaren — gor dig redo som siljs via
www.scout.se/shop fran 20 januari 2010 och i aktivitetsbanken.

Anpassa ert program

Vira forutsittningar for att bedriva verksamhet ser olika ut pa olika hall. Vi har f6rs6kt skapa ett program fér 10scoutmdten
som passar alla, forbered, anpassa och justera sd att programmet passat et och era scouter. Alla aktiviteter dr tinkta att utféras
patrullvis, men med lite justeringar kan de genomféras oavsett hur manga ni dr. Var girna utomhus, om vider och ljus tillater
sd kan alla aktiviteter genomféras utomhus!

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

Lycka till med terminen!



Upptackaravdelningen Galaxerna

Det hir terminsprogrammet dr gjort med tanke pa upptickaravdelningen Galaxerna. Vare méte inleds med en beskrivning av
vad scouterna och ledarna gjorde i den avdelningen. Direfter kommer en beskrivning av respektive aktivitet. Anledningen till
detta 4r att vi velat illustrera hur en termin kan vara upplagd. Lit er inspireras av terminsprogrammet. Anvinda samma
uppligg om det passar er, eller gor helt eget. Fler aktivitetstips hittar ni ocksd i den nya Aktivitetsbanken pa
www.aktivitetsbanken.se. Dir kan ni ocksa hjdlpa andra genom att tipsa om era bista aktiviteter.

Avdelningen Galaxerna har tre ledare, som innan férsta métet har triffats och planerat ramarna for terminen. De har satt
datum f6r alla méten och kollat att det finns ledare till alla ginger. En inbjudan till scouterna har skickats infor férsta mote
och alla har blivit uppmanade att ta med en kompis till Scouterna. I férberedelserna tog ledarna hjilp av programplanerings-
tipsen i den nya ledarboken Ledaren- gor dig redo som finns som blidderex pd www.scout.se/program redan nu och i scout-
shopen frin 20 januari.

Eftersom det dr forsta terminen som scoutkaren jobbar utifrin det nya gemensamma programmet, har ledarteamet bestdmt
sig for att byta namn pa avdelningen. Aldersgruppen kallas upptickare i det gemensamma programmet. De spanar en ling
stund kring vad som passar ihop med Upptickarscouter och kommer fram till att rymden ér ett bra tema. Utifrin de
bestimmer de att Upptickaravdelningen ska heta Galaxerna. I bérjan av terminen kommer de jobba med att fylla namnet med
ett innehall och fa temat att genomsyra terminen.

Vill du vara med infOr nidsta termin?
Vi soker efter scoutkarer, avdelningar och patruller som har lust att berdtta om sin termin och dela med sig av sitt
terminsprogram infor hosten. Ar du intresserad? Hor av dig till program@scout.se.

Ceremonier

Som minniskor har vi ett mer eller mindre stort behov av rutiner. F6r mindre barn och barn med koncentrationssvarigheter ar
det nistan omdijligt att genomféra ndgot utan att det dr vilorganiserat och att det finns tydligt dterkommande ceremonier.
Denna bakgrund ér delvis anledningen till varfor vi borjar varje méte med en startceremoni och att vi har en aterkommande
avslutning pd vara scoutmoten.

Startceremoni ca 10 min

Avdelningen Galaxerna botjar alltid sina méten med att alla samlas i en ring. Nir alla dr pd plats tar de tag i varandras hinder
och skickar en gnista mellan sig. En person botjar och trycker grannens hand som sedan skickar gnistan vidare tills den har
gatt runt och alla har fitt kiinna gnistan. Gnistan har dd passeras alla, alla dr inkluderade i gemenskapen och det 4r dags att
sitta igding med scoutmétet genom att en ledare fyller i nérvarolistan och sedan berittar vad som hinder idag. Ha en
nirvarolista med alla barns namn ifyllda. Lds upp namnen och pricka f6r de nirvarande. Fraga om de vet varfor de
frainvarande dr borta. Syftet med uppropet ir att alla ska kdnna sig sedda och att du ska ha koll pa vilka barn som 4r dir om
nédgot skulle hinda, till exempel vid en brand.

Andra forslag pa startceremonier:

Skicka runt eld med tindstickor for att slutligen tinda en lykta.

Patrullerna féir ropa sina patrullrop.

Vi star i en ring och skickar runt en ”gnista” — en handtryckning.

Runda nir alla far beritta om ndgot som hint under dagen eller sedan ni sigs senast.



Avslutningsceremoni ca 15 min

I slutet av métet samlas hela avdelningen Galaxerna utomhus runt en eld. Innan samlingen har alltid en av patrullerna hjilpt
till att tinda elden. Nir alla har samlats 1 en ring runt elden far de varsitt stearinljus och en av scouterna tinder sitt ljus frin
elden, sedan skickas ldgan vidare runt genom att scouterna tinder sitt ljus frin kompisen bredvid. Innan ljusen tinds har en av
ledarna berittat att scouterna girna fir fundera pd nigot eller be en tyst bén innan de skickar ldgan vidare till nista person.
Nir alla ljus 4r tinda dr hela galaxen upplyst och en av ledarna liser ett avsnitt i boken Kalle och glashissen av forfattaren
Roald Dahl (boken ir en fristdende fortsittning pa Kalle och chokladfabriken).

Sedan ber en av ledarna alla att fundera pa hur de kdnner efter dagens mote och sedan visa det med tummarna. Alla haller en
hand bakom ryggen och bestimmer sig f6r vad de tycker. Nir ledaren har riknat till tre dr det dags att halla upp sin tumme
framfor sig. Kinns allt bra ska tummen peka uppit, kinns det sa dir pekar tummen it sidan, och kinns det inte alls bra pekar
tummen nerat. Sedan frigar ledaren en av scouterna som pekat uppat vad som kindes bidst under dagens méte, sedan far alla
visa tummen om de ocksa tyckte sa eller inte, sedan fortsitter ledaren att friga om négot annat. Avslutningsvis berittar ledaren
lite om vad som ska hinda nista ging och sedan slicker man alla ljusen och gir hem.

Andra férslag pa avslutningsceremonier:
e Slick den lykta som ni tinde i botjan av métet.
e Samla hela gruppen till ett avdelningsrop.
e  Skicka runt en symbol och lit scouterna beritta hur de kdnner sig efter métet.

.. o
Nasta gang:
Ha som vana att avsluta motet med att beritta vad ni ska géra nista ging, det skapar trygghet och lockar barnen att komma
nista ging ocksd.

Reflektion

Ceremonier ger ofta en bra méjlighet till reflektion. Ett mal med Scouterna ir att barnen skall lira sig mer om sig sjidlva och
for att gora det behover de lira sig att reflektera. Att fundera 6ver hur jag betedde mig, hur vi samarbetade, varfor resultatet
blev som det blev, hur det kindes etc. En viktig del i reflektionen ar att fundera 6ver vad jag/vi skulle géra annotlunda om vi
hamnade i samma situation igen. For att fa en bra reflektion behéver du som ledare stilla processfragor. Det dr inte nagra
svéra frigor utan de baserar sig pa att locka fram orsaken till varfér barnen tinkte eller agerade som de gjorde. Typiska
processfragor dr Vad och Hur fragor. Vad kinde du nir det hinde? Vad skulle du vilja férindra till ndsta gang? Vad har du for
erfarenheter av det hir? Hur kommer det hér att paverka dig framéver?

Om du stiller fragor som; Varfor gjorde du sa» Ar det inte sikert att scouten har nagot svar pa det och enbart kinner sig
pressad och hotad, varfér fragor har den effekten pa minniskor. Forsék ocksa att f4 scouterna att anvinda jag istillet f6r man
nér ni diskuterar, sd att de tydligt utgar fran sig sjilva.

For att fa barnen att lyssna pa varandra och det skall bli tydligt vems tur det ér att prata kan ni anvinda er av ett pratféremal
t.ex. en fotogenlykta, pinne eller sten. Den som har féremaélet i sin hand far prata okommenterat och skickar sedan vidate
foremadlet nir hon/han har pratat klart. Tank pa att alla skall se och héra den som talar. En del karer dr vana vid att ha andakt
ndgon gang under moétet och andakten gar alldeles utmarkt att kombinera med reflektionen. Som avslutning pa scoutmotet
passar det utmadrkt att reflektera 6ver vad som hint under métet och ge aterkoppling till scoutlagen, tidigare méten, nista
mote och si vidare. Ar ni en kristen scoutkér eller jobbar aktiv med scouternas tro passar det ofta bra att avsluta med en
andakt som knyter an till métets tema och sedan reflektera tillsammans.



Galaxernas vartermin

Scoutmote 1 — Aventyret borjar

Scoutmote 2 — liara kinna varandra
Scoutmoéte 3 — stjarnor pa scen

Scoutméte 4 — stjarnkockarna

Scoutmote 5 — vi forbereder oss

Scoutmote 6 — ridda var virld

Scoutméte 7 — en galax med manga planeter
Scoutméte 8 — vill du se en stjirna, se pa mig
Scoutméte 9 — stjirnhelg

Scoutméte 10 — terminsavslutning



Scoutmote 1 — Aventyret borjar
Syfte

Avdelningen har precis bytt namn och scouterna behéver bekanta sig med det nya samtidigt som de ldr kidnna varandra och de
nya scouterna i dldersgruppen. Motet strivar frimst mot mélsparen aktiv i gruppen och Fantasi och kreativt uttryck.

Genomforande

Inledning (10 min)

Motet botjar med att en av ledarna hilsar hej och vilkomna och Galaxernas startceremoni sitts igang innan de gor ett upprop
och far koll pa nirvarolistan och vilka som 4r med 1 avdelningen den hir terminen. Sedan berittar ledarna om terminens tema,
om avdelningens nya namn och lite om vad som kommer att hinda under terminen.

Namnlek (10 min)
Eftersom det 4r ndgra nya borjar man med att leka en namnlek.

Vilka ér vi? (15 min)

En av ledarna botjar beritta om det nya namnet upptickarscout
och att alla scouter 1 samma élder i Sverige numera kallas f6r
samma sak. For att fylla detta med virde och innehall
tillsammans sa far scouterna spana fritt tillsammans utifrin ett

Vad gor en upptickare?
Aker ut i vitlden, reser i rymden, forskar, uppticka
botemedel £t cancer och hiv/aids, ar p4 skattjakt

antal fragor. Hir intill ser ni svaren som Galaxerna kom fram till. | Vilka kinda upptickare finns det?

Christer Fuglesang, Columbus, Nobelpristagare, Indiana
Patrullindelning (5 min) Jones, Indianer, den som 4r f6rst med allting, Jack Spatrow i
Efter den gemensamma diskussionen om upptickare delas Pirates of the Caribbean, Jordan Rittsldkare, Tintin, han

som var forst pA manen, Marie Curie, Renata Chlumska.
Hur 4r en upptickare?

Nyfiken, snill, modig, uppticktslysten, pionjir, féregangare,
idérik, smart, vigar ta steget som ingen annan végat, tuff
Vilka saker har en upptickare alltid med sig?

Karta, kompass, anteckningsbok, penna, kamera, gps,

scouterna in i patruller pa mellan fem och atta personer i varje

patrull. De som precis bérjat i Scouterna far komma med i sina
nya patruller och far en fadder. Faddern ska se till att hjilpa de

nya scouterna tillrdtta i patrullen.

Vilka patruller? (30 min) mikroskop, fingeravtrycksprylar, kamera, hemlig skrift,
En av ledarna har klitt ut sig i rymddrikt och kommer in och skiffer, skiffernyckel, provrér, kanoter, segelbatar,
presenterar sig som Rymdkapten, och berittar att den hir luftballong, rymdfitja, forskare — vita rockar, provtor,
avdelningen ska ge sig ut pa rymdfird i galaxen. Nu ir det dags explosioner, Guinness Rekordbok,

fér varje patrull att hitta pa ett namn och en symbol for Vilka djur dr upptickare?

patrullen. Orn, albatross, bjorn, riv, kanin, hare — griver gangar, apa,

djur som byter pils. Orm.

Var hittar man en upptickare?

Under vatten, bdt, aker ut i virlden, djungel, skogen, pa
olika stillen hela tiden, i rymden, h6ga berg

Vilka filmer och bécker finns det om upptickare?

Scouterna fir i uppgift att hitta pa ett namn som passar bra ihop
med avdelningsnamnet Galaxerna. Scouterna far papper och
kritor. De far spina fritt, bliddra i tidningar, surfa pa Internet

och kolla i naturen for att hitta saker som passar ihop som Harry Potter, Rymdserier, Kenny Starfightet, Pippi

symbol. Patrullen far ocksa i uppgift att hitta pa ett rop som de Langstrump, Fantomen, Tintin, High School musical

kan framféra pd métet om tva veckor. (uppticka grejer man inte trodde man kunde), S funkar
det, Hjarnkontoret, Guldkompassen, Fembockerna, Little

I avdelningen Galaxerna kom man fram till patrullnamnen Einsteins

Milkyway, Starfighters och Pluto. Om upptickaren var ett godis, vilket skulle det vara?

Kinderigg, godis med flera smaker i samma — surt, sott, salt,

Avslutningsceremoni (15 min) Harry Potter-godis

Motet avslutas med Galaxernas avslutningsceremoni och att en
av ledarna beritta om vad som ska hinda nista ging.




Aktiviteter mote 1

Namnlek

material: ballong (eller boll)

Alla deltagarna stir i en ring. Borja med att ldta alla siiga sina namn. En stiller sig 1 mitt i ringen med en ballong. Leken borjar
med att personen i mitten sidger ndgon av de 6vriga deltagarnas namn och samtidigt kastar upp ballongen i luften och stiger in
i ringen. Personen som blev uppropad rusar fram och slar upp ballongen i luften igen innan den landar pa marken och sager
ndgon annans namn. Sa fortsitter man tills man inte orkar lingre! Gér givetvis dven att utféras med en vanlig boll, dé giller
det att vara snabb! Efter namnleken delas de nya scouterna i patruller. I varje patrull utses en fadder f6r de nya. Faddern ska
se till att hjilpa de nya scouterna tillrdtta i patrullen.

Vilka idr vi?

material: blidderblock, whiteboard eller papper och penna

Ledaren berittar att man numera kommer att kallas f6r Upptickarscouter i den hir dldersgruppen. Scouterna fir spana fritt
tillsammans utifran fragorna

Vad gor en upptickare?

Vilka kinda upptickare finns det?

Hur dr en upptickare?

Vilka saker har en upptickare alltid med sig?

Vilka djur dr upptickare?

Vilket platser ir en upptickare pa?

Om upptickaren var ett godis, vilket skulle det vara?

Om det ir nagon som inte vill va med sé idr det okej. Hjilp till som ledare dir du ser att det beh6vs. Om det ir blott/kallt pa
marken hitta da pd ett annat sitt att visa att man ar skadad ex. strick upp hinderna.

Vilka patruller?

Material: utklidningsklider till en ledare, papper, kritor, tidningar, internet utifran vad som finns till hands.

En av ledarna har klitt ut sig till ndgot som passar bra in pd avdelningens namn, i och berittar att den hir avdelningen ska ge
sig ut pd dventyr och vad avdelningen ska heta. Nu dr det dags for varje patrull att hitta pd ett namn och en symbol for
patrullen.

Scouterna delas in i sina nya patruller och far 1 uppgift att hitta pa ett namn som passar bra ihop med avdelningsnamnet.
Scouterna fir papper och kritor. De fir spana fritt, bliddra i tidningar, surfa pa Internet och kolla i naturen for att hitta saker
som passar ithop som symbol. Patrullen far ocksa i uppgift att hitta pa ett rop som de kan framf6ra pa métet om tvd veckor.



Mote 2 — lara knna varandra

Syfte

Under métet far scouterna lira kinna varandra bittre och bestimmer hur och med vad de vill jobba under terminen.
Scouterna utvecklas frimst inom malsparen aktiv i gruppen, relationer och egna virderingar.

Genomforande

Inledning (10 min)
Motet borjar med Galaxernas startceremoni och att information om dagens méte.

Lek: Teamwork (10 min)
Eter inledning édr det dags for en lek ddr scouterna maste samarbeta i sin patruller f6r att lyckas gora mal.

Galaktiska regler (20 min)

Ledaren som forra métet var utkladd 1 rymddrikt har aterigen svirat om till Rymdkapten. Han kommer inspringande och
berittar att om man ska ge sig i vig pé intergalaktiska dventyr méste man ha koll pa vilka regler som giller. Som scouter har
man en lag att f6lja, men den betyder inte sd mycket om man inte har bestimt sig f6r vad den innebir f6r patrullen. Varje
patrull far ddrfér 1 uppgift att tillsammans med en ledare komma fram till ett antal regler att f6lja. Reglerna ska handla om hur
man ska bete sig mot varandra ndr man 4r pa scouterna.

Galaxerna borjar med att gora en “tvirtom-6vning”. De pratar om hur det simsta scoutmotet skulle vara och kommer fram
till att ett daligt méte: Ala sldr varandra, Ingen scout lyssnar pa ndgon, Scoutledarna skéller ut oss, En scout branner ner skogen, En scont
Luger alltid, mobbas, skripar ner, sen hjilps de at att vinda detta till ndgot positivt: Man dr en bra kompis, ndr ndagon pratar lyssnar de
andra, man dr arlig, vi ser till att alla far vara med, vi ska sopsortera.

Patrullerna far beritta f6r varandra vad de har kommit fram till. Ledaren i rymddrakt lovar att skriv ihop reglerna och sitt upp
dem pd viggen till ndsta mote.

Planera terminen (25 min)

Ledarna berittar att upptickarscouterna ska vara med pé en stjirnhelg i slutet av terminen. Tillsammans spanar avdelningen
fram vad en stjirnhelg egentligen skulle kunna vara och vad de behéver 6va pa f6r att hajken ska bli rolig. Detta blir sedan
grunden till flera av métena under terminen. Galaxernas stjdrnhelg kommer att innehélla Gvernattning utomhus, en musikal
och en del utomhusaktiviteter, bland annat vill man bygga ett rymdskepp.

Lek: Dragkamp (10 min)
Innan avslutningen ordnar ledarna dragkamp mellan patrullerna och konstaterar att allt blir littare om alla drar 4t samma hall
oavsett om det géller att halla 1 ett rep eller samarbeta f6r att lyckas med en annan aktivitet.

Avslutningsceremoni (15 min)
Motet avslutas med Galaxernas avslutningsceremoni och att en av ledarna berdtta om vad som ska hinda nista ging.

Aktiviteter mote 2

Lek: teamwork

Material: boll

Varje patrull 4r ett lag. En i varje lag stiller sig pd en stol i var sin sida av spelplanen. Scouterna sprider ut sig. Ledaren kastar
in en boll. Patrullen ska nu se till att f4 bollen till spelaren pa stolen som tillhér den egna patrullen. Den som haller i bollen
maste sta still. Ovriga far réra sig. Den som kastar bollen till spelaren pa stolen far byta plats och sjilv stilla sig pa stolen om
personen som star dir fangar bollen.



Leken kan géras svéirare genom att alla i patrullen méste réra bollen innan den kastas till personen pa stolen, eller genom att
ha flera bollar.

Gruppens regler

Varje patrull fir i uppgift att tillsammans med en ledare komma fram till ett antal regler att f6lja. Reglerna ska handla om hur
man ska bete sig mot varandra nidr man dr pd scouterna. Borja med att géra en tvirtom-6vning genom att prata om hur det
sdmsta scoutmotet skulle vara (ex. alla slir varandra, ingen lyssnar pa nagon, ledarna skiller ut scouterna osv). Vind sedan pa
detta till ndgot positivt. Lat patrullerna beritta for varandra vad de har kommit fram till. Skriv ihop reglerna och sitt upp dem

pa vaggen.

Planera terminen

Att planera med slutmal — tips

Material: papper och penna eller whiteboard eller blidderblock. G6r grunden till ett terminsprogram: Ni har bestimt er for att
dka pa hajk i slutet av terminen.

Bérja med att skapa en gemensam mental bild av malet. Friga scouterna hur de vill att hajken ska vara. Skriv, rita och beritta.
Hur ser hajken ut? Matlagning, boende, vandring, organisation, transport, sikerhet?

Bestdm hur er gemensamma bild ser ut och ga vidare genom att fraga:
Vad behover ni lira er/trina pd for att ni ska nd malet? Om ni ska gi en vandring kanske ni exempelvis behover lira er hur
man packar en ryggsick, anvinder ett stormkok eller orienterar med hjilp av kar ta och kompass.

Lis igenom malformuleringarna fér er upptickarscouterna f6r de 14 malsparen. Fundera pa vilka malspar ni arbetar mycket
respektive lite mot med de aktiviteter ni spanat fram. T4cker ni bara in hilften? Ingen fara — sitt en annan typ av malbild nésta
termin, sa att ni arbetar mot de andra mélsparen da. Tdcker ni bara in nagra fa? Fundera pa om ni kan genomféra aktiviteterna
péd nagot annat sitt. P4 www.aktivitetsbanken finns fler planeringstips.

Sortera aktiviteterna i en bra ordning. Kanske behover vissa forberedelser goras medan det dr barmark ute? Eller maste ni
bérja med ndgot for att sedan kunna géra annat? Variera era scoutmoten si att inte alla liknande triffar kommer i en £6ljd.

Skriv upp datumen f6r nir ni tinker genomfora de olika aktiviteterna.

Nu har ni bétjan till ett terminsprogram

Lek: Dragkamp

Material: Langt tjockt rep med fargglatt snore/markering fastknutet pa mitten. Dela upp scouterna i tva lag och gor upp tva
linjer med en meters mellanrum mellan lagen. Ligg ut ett laingt rep mellan lagen i mitten an mellanrummet mellan lagen féster

ni ett minde snora eller markering. Varje lag tar tag i varsin dnde av repet efter varandra; sndret pa repet ska vara mitt emellan
lagen. P4 startsignalen giller det for lagen att dra sd att snoret/markeringen pa repet kommer 6ver till sin sida av linjerna.

Gor girna leken i bist av tre omgéngar sd scouterna har méjlighet att prata i hop sig for att se vad de skulle kunna férbattra.



Mote 3 - stjarnor pa scen
Syfte

Under métet utmanas scouterna frimst inom malsparen sjilvinsikt och sjilvkinsla, fantasi och kreativt uttryck och
problemlésning.

Genomforande

Inledning (10 min)
Motet borjar med Galaxernas startceremoni och att information om dagens méte.

Lek: Planetkrock (10 min)
Efter inledningen blir det full fart i galaxen med planetkrock som ér ett annat namn f6r leken pepparkaksgubbar.

Diggiloo (20 min)

Forra moétet bestimde scouterna att Stjdrnhelgen ska bestd av friluftsdventyr och en musikal ddr alla patruller ska upptrida.
For att komma i stimning borjar de med en musiktivling dir ledarna har férberett ett antal ldt-intron som de spelar upp. Sa
fort ndgon kinner igen laten stiller de sig upp och botjar sjunga. Den patrull som kan flest latar vinner.

Forberedelser (35 min)

Sen dr det dags att komma pa vad de ska upptrida med. Varje patrull viljer 1at. De g6r ocksa en plan med hjilp av ledaren
over vem i patrullen som ska ordna med musik, kostymer och instrument. Det finns en del material med for att bygga
musikinstrument. En 1ada ér full med gamla utklidningsklider.

Avslutningsceremoni (15 min)
Motet avslutas med Galaxernas avslutningsceremoni och att en av ledarna beritta om vad som ska hidnda nista gang.

Aktiviteter mote 3

Planetkrock/Pepparkaksgubbat

Material: inget

Scouterna delar in sig i pat som stiller sig armkrok i en cirkel. Ett par tas ut och delas. Den ene utses till jagate och jagar den
andra som skall springa ifrdn jagaren och stilla sig bredvid ndgon i ringen. Den andra scouten i paret som scouten stillde sig
bredvid slipper da och blir den som dr jagad. Om jagaren fangar den andra sa byter de roller.

Var uppmirksam pa att alla tycker att det dr roligt, om ndgon har varit jigare linge utan att kunnat ta ynken sd kan det som
ledare vara lige att fa dem att byta rollerna. Se till att alla scouter som vill nigon gang varit aktiv i leken innan ni slutar.

Diggiloo

Material: 10 latar, ndgot att spela upp musiken pa

Vilj ut 10 latar som ni tror att scouterna kinner igen. Det kan vara musik som spelas pa radio, scoutsanger eller tex pasksanger
om det dr pask. Lit scouterna dela in sig patrullvis. Spela upp en del av en lit. Sluta spela sa fort ndgon stiller sig upp. Den
som forst kinner igen laten stiller sig upp och botjar sjunga. Podng for varje ritt ldt.
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MoOte 4 - stjarnkockarna

Syfte

Under det hir métet far scouterna testa mat och bestimma mat pa stjdrnhelgen. De far frimst tillfille att jobba med
malspéiren ta hand om sin kropp, problemlésning och forstaelse f6r omvirlden.

Genomforande

Inledning (10 min)
Motet borjar med Galaxernas startceremoni och att information om dagens moéte.

Lek: Jitteknuten (10 min)
Tillsammans leker man leken Jatteknuten.

Provsmakarna (40 min)

Rymdkapten kommer in och berittar att scouterna maste planera vad de ska dta ndr de 4r i rymden, det vet ju nidmligen alla att
man inte kan ta med sig hur mycket som helst! Till detta méte har scouterna fatt i uppdrag att tinka ut en matritt som de
gillar. De borjar med att rikna upp alla ritter. Det blir en ling lista av hamburgare, spagetti, falafel och annat. Ledarna har
forberett ett antal olika rétter som alla scouter far provsmaka. I patrullerna ska de sedan sitta podng for ritterna utifrain om de
tycker att de dr goda, nyttiga, praktiska att ha med sig ut i skogen. Bland ritterna finns prinsesstirta, frystorkat gryta,
nyponsoppa, spagetti. Vissa fér h6ga poing pa gott men ldga pa praktiskt ...

Utifran sin egen lista 6ver favoritritter och saker de kommit fram till att det dr bra att ha med sig ut i skogen sitter Galaxerna
sedan ihop sin meny for Stjdrnhelgen. Den ser ut si hir:

Frukostar
Rymdgrét (havregrynsgrét med pumpakirnor, russin och hallonsylt), Mirakeljuice (alla blandar sin egen blandning av dpple,
apelsin och ananas), Tubost (litt att ha med sig i rymden), Tunnbréd

Luncher
Dag 1: Planetpasta (Pasta med kottbullar).
Dag 2: Fryst soppa (Soppulver som blandas med vatten och férstirks med couscous) med smorgas.

Middagar

Dag 1: Korvkrypare med sallad (Grilla falukorvsbitar och servera med matig sallad). Dessert: Gémda planeter
(Chokladpudding med silverkulor).

Dag 2: Intergalaktisk matbomb (alla far ligga de ingredienser de vill, till exempel potatis, kétt, paprika och 16k i en bit
aluminiumfolie och gbr det sedan till en paket som ldggs i gléden), serveras med lite goda sdser. Dessert: grillad banan fylld
med choklad som har fitt smalta.

Stormkok (15 min)

For att veta hur man kan tillaga maten ute far patrullerna testa att sitta upp och anvinda ett stormkok. Varje patrull far ett
stormkok och far hjilpas at att sitta upp det. De fir ocksa 1 uppgift att koka nyponsoppa som de dricker framdver elden
under avslutningen.

Avslutningsceremoni (15 min)
Motet avslutas med Galaxernas avslutningsceremoni och att en av ledarna berdtta om vad som ska hinda nista ging.
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Aktiviteter mote 4

Jatteknuten

Material: inget

Alla stiller sig i en ring och blundar. Nir ledaren sdger till stricker alla fram sina armar och gar mot mitten. Uppgiften ir att
hitta tva andra hinder. Nir alla haller varandra hand i hand far man titta. Sen ska man f6rséka knyta upp den knut av armar
och minniskor som har bildats utan att slippa taget om de andras hinder.

Provsmakarna
Material: olika matritter, bestick, pappet/kort som patrullerna kan poingsitta ritterna pa.
Se till att vilja en bra blandning av ritter. Tdnk ocksa pa om ndgon ir allergisk.

Stormkdok

Material: Ett stormkok per grupp, Brinsle och vatten, Diskutrustning, Nyponsoppa.

Om man aldrig satt upp ett stormkok forut dr det en spiannande uppgift att f6rska sitta ithop det ritt utan hjilp! Gé igenom
sikerhetsreglerna. Var alltid noga med sikerheten vid hantering och anvindning av brandfarliga vitskor: Anvind flaska med
sikerhetskork. Fyll aldrig pa T-sprit forridn du kint med fingret i botten pa brinnaren. Ha ett sikert underlag f6r stormkoket.
Anvind ritt brinsle.

Man kan ocksi ha stafetter dir man sitter upp och plockar isir stormkoket, skattjakt pd de olika delarna etc.
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Mote 5 — vi forbereder 0ss

Syfte

Under métet blir scouterna redo f6r dventyr ute genom att bekanta sig med bra kunskaper. Under métet fran scouterna frimst
utvecklas inom malsparen fysiska utmaningar, problemlésning och forstaelse for omvirlden.

Genomforande

Inledning (10 min)
Motet borjar med Galaxernas startceremoni och att information om dagens méte.

Lek: Dragkedjan (10 min)
Genom leken dragkedjan fir alla som vill flyga upp i luften.

Tre saker som dr bra att kunna (55 min)

Efter leken berittar ledarna att métet ska dgnas 4t att 6va olika saker man kan beh6va infér Stjarnhelgen. Tillexempel dr det
bra att veta hur man surrar om man ska kunna bygga sig ett rymdskepp. Det dr ocksa bra att veta vad man ska géra om nagon
slar sig eller hur man hittar rétt i rymden med sitt skepp.

Ledarna har byggt tre stationer som scouterna beséker. Négra scouter har varit med i Scouterna lingre och kan redan vissa av
de saker som man ska 6va pa. De far i uppdrag att ldra ut sina kunskaper till de andra.

Pa en station 6var de sjukvird. Dir fir scouterna va sig i att plastra, forebygga skavsar, stabilt sidolidge. De far testa pad
varandra och pratar om hur man ringer efter hjilp om nagot har hint.

Pa en annan plats star karta och kompass pa programmet. Hir far alla klimma och kidnna pa kompassen. De tittar ocksd pa
olika kartor — stadskarta, orienteringskarta och terringkartan. De ldr sig kinna igen enklate symboler pa kartan och far testa
lite i omgivningen runt scoutlokalen.

Pa den tredje kontrollen ér det surrning som giller. Scouterna lir sig bygga ihop tva tridpinnar 1 en vinkelsurring. De funderar
ocksa en del 6ver hur de vill gora sitt rymdskepp pa Stjarnhelgen.

Avslutningsceremoni (15min)
Motet avslutas med Galaxernas avslutningsceremoni och att en av ledarna berdtta om vad som ska hinda nista ging.

Aktiviteter mote 5

Lek: Dragkedjan

Material: inget

Hilften av avdelningen ldgger sig 1 en ling rad pd marken. Axel mot axel. Den andra hilften ldgger sig pa samma sitt men at
andra héllet sa att de har sina huvuden emellan den f6rsta hilftens huvuden. Som en dragkedja. Alla stricker direfter upp sina
hinder sa att dessa bildar en ling kedja. En scout i taget placeras sedan ovanpd de uppstrickta hinderna och de liggande pa
marken for den liggande ovanpa hinderna lingst kedjan. Det 4r ingen fara att man tappar eftersom man tillsammans blir
vildigt starka.

Tre saker som ér bra att kunna
Sjukvard
Material: sjukvardsviska, plaster.

Man kan goéra sjukvardsévningar pa flera sitt. En variant dr att patrullen nidr man har gitt igenom praktiska saker som plaster,
hur man larmar osv. far ett problem som de maste 16sa. Hir 4r tva exempel:

Scen 1 Brinnskada
Ni dr pa ute i skogen och gar en runda med olika kontroller. P4 en del av dem finns det en ledare men en del skall ni klara av
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sjalva. Ni har allt i era ryggsickar utom vatten. Ni fir en dunk med 3 liter vatten som ni tar med er. P4 en kontroll ska ni sld
upp stormkéket och laga mat. Nir ni har hittat ett bra stille sldr ni upp ert stormkok, hiller pd t-r6d, och kokar upp vatten till
makaronerna. Ett par av er springer runt och leker, men ett par/nédgon sitter kvar och hiller koll pa vattnet. Precis nir det
kokat upp springer en av er f6rbi och rdkar sparka till stormkd&ket sa att det kokheta vattnet hamnar pa kompisens ben.

Svar: Att tinka pa: kyla ner, himta hjilp, lugna ner.

Scen 2 Skirsar

Ni har alla tagit knivbeviset och far lov att hantera kniv. Nu dr ni pa hajk och tre av er har fitt i uppdrag att gd bort till
ligerplatsen en bit in i skogen och fixa till eldstaden infér kvillens ldgerbal. En av er botjar tdlja. Plétsligt missar scouten och
skir sig djupt i fingret. Vad gor ni?

Svar: att stoppa blédningen med pléster eller f6rband

Karta och kompass

Material: kartor 6ver omradet — minst en stadskarta, en orienteringskarta och en terringkarta.

G4 igenom hur kartorna fungerar och hur man anvinder kompassen. Om scouterna bor i nirheten kan de i i uppgift att ta ut
riktningen till sitt hem, eller leta upp det pa stadskartan. Ni kan ocksa géra ett domino av olika karttecken eller ligga ut en liten
bana som man ska hitta runt med hjilp av orienteringskartan.

Surra vinkelsurrning

material: surrgarn/snore, slanor/pinnar

Vinkelsurrning anvinds for att foga ihop tva slanor i 90-gradiga vinklar. Fist ena sisalinden med ett dubbelt halvslag i den ena
slanan, och ligg sedan den andra slanan 6ver den andra. Se till att spanna hart nir du sedan bérjar surrningen. Du later snéret
ga runt pa utsidan av slanorna i en cirkel. GOr ett par sidana varv, och nir det borjar kinnas stadigare spinner du at genom att
dra sisalet runt i mellan de tva slanorna ett par ganger. Fist dnden, och knyt fast med tex dubbelt halvslag.

et I
%&
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Mote 6 — radda var varld

Syfte

Under det hir motet samarbetar scouterna i patrullerna utanfér scoutlokalen och utmanas frimst inom malsparen
problemlésning, ledarskap, och férstdelse f6r omvirlden.

Genomforande

Nir scouterna kommer till scoutlokalen denna kvill blir ingen inslippt. Rymdkaptenen kommer in i sin rymddrikt och ber
scouterna att samlas 1 sina patruller. Nir alla 4r pa plats far patrull ett meddelande om att de maste ge sig ut pa jakten efter en
hemsk rymdvarelse som har kidnappat en av deras ledare. Jakten gar i omgivningarna runt scoutlokalen. Patrullerna far sina
ledtridar med hjilp av SMS, MMS och lappar som ledarna har satt upp. Jakten och avslutas med att ledaren hittas i nirheten
av den plats didr man vanligtvis har sin avslutning.

Aktiviteter méte 6

Hir foljer skattjakten. Den 4r uppdelad i tvé delar ddr patrullerna bérjar fran olika hall. Just den hér jakten dr gjord for att
genomforas pa Sidermalm i Stockholm. Gor en liknande jakt utifrdn de forutsdttningar som finns dér er scoutkér haller till och
svarighetsgrad som passar er! Lt er inspireras av denna.

Skattjakt patrull 1
meddelande till patrullen

Slemmiga scoutungar!

Vi dr invanare fran planeten B1sX. Vi hatar barn och tycker att det vore
battre om jorden gick under. Varje gang ni skrattar gor det ont i vara éron.
Som hamnd for att ni skrattar har vi nu tagit era ledare och gémt dem!

Det enda satter for er att fa tillbaka era ledare ar att bevisa att ni kan l6sa en
massa jattesvara uppgifter. Folj instruktionerna och gor ert basta sa kanske
ni far se era ledare i livet.

Uppdrag 1:
Pa S6dermalms vastligaste udde finns en fraga till er. Skicka svaret till 070-
xxxxxX. (Vi har stulit era ledares mobiler ocksa.) Invanta svar.

Text (Soders vistligaste punkt)
Hur fortsitter meningen: En scout kdnner ansvar...?

Sms (ritt svar: for sig sjilv och andra)
Hm, ja det stimmer ju. Lingst ner pa Hornsgatan kan man képa onyttig snabbmat. Vad kostar en 150 grams hamburgare med
pommes och ldsk?

Mms (ritt svar....... )
Visst dr det £6r billigt! Hir sitter ndsta ledtrad (bild pé en adress)

Text (Bergsunds Strand)
Det finns en mataffir och ett triningsstille pd denna gata. Ett med orange logga och ett med r6d logga. Vad dr summan av
deras gatunummer?
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Sms (ritt svar 89)
Godkint. Kolla pé anslagstavlan pd Coop.

Text (Anslagstavlan pa Coop)
Skogsfaglar se hit.
Priset for ett kg 16sgodis ginger numret pd tunnelbanelinjen som gar till Akalla?

Sms (ritt svar ....... )
Niista friga sitter pd en stolpe i korsningen Palsundsgatan — Heleneborgsgatan.

Text (hégt upp pa stolpen)
Vad ir det som sitter hdgst upp pa Hogalidskyrkans norra torn?

Sms (ritt svar: en tupp)
Vad ir summan av de bussnummer som stannar vid hallplatsen Héglidsgatan? Géinga med antalet trappsteg till scoutlokalen
(utomhus)

Pa baksidan av Brofiket (Langholmen) sitter nista lapp

Text (Brofiket)
Grattis ni har klarat det. Era ledare finns under Visterbron pa 6ns norra sidal

Skattjakt patrull 2
meddelande till patrullen

Slemmiga scoutungar!
Vi dr invanare fran planeten B1sX. Vi hatar barn och tycker att det vore
battre om jorden gick under. Varje gang ni skrattar gor det ont i vara éron.

Som hamnd for att ni skrattar har vi nu tagit era ledare och géomt dem.
Hahahahihiho!!

Det enda satter for er att fa tillbaka era ledare ar att bevisa att ni kan l6sa en
massa jattesvara uppgifter. Folj instruktionerna och gor ert basta sa kanske
ni far se era ledare i livet.

Uppdrag 1:

Vad dar summan av de bussnummer som stannar vid hallplatsen
Hoglidsgatan? Ganga med antalet trappsteg till scoutlokalen (utomhus) och
skicka svaret till 070-XXX XXX.(Vi har stulit era ledares mobiler ocksa.)
Invanta svar.

Hm, ja det stimmer ju.
Niista frdga sitter pd en stolpe i korsningen Palsundsgatan — Heleneborgsgatan.

Text (hégt upp pa stolpen)
Vad ir det som sitter hogst upp pa Hogalidskyrkans norra torn?

Sms (ritt svar: en tupp)
Godkint. Kolla pé anslagstavlan pd Coop.
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Text (Coop)
Skogsfiglar se hit.
Priset for ett kg 16sgodis ganger ginger numret pa tunnelbanelinjen som gar till Akalla?

Mms (ritt svar:.....)
Hir sitter nésta ledtrad (bild pé en adress)

Text (Bergsunds Strand)
Det finns en mataffir och ett triningsstille pd denna gatan. Ett med orange logga och ett med r6d logga. Vad dr summan av

deras gatunummer?

Sms (ritt svar:.....)
Bra. Lingst ner pd Hornsgatan kan man kpa onyttig snabbmat. Vad kostar en 150g hamburgare med pommes och lask?

Sms (ritt svar:.....)
Visst dr det £6r billigt! P4 Séders vistligaste punkt finns nista ledtrad.

Text (Séders vistligaste punkt)
Hur fortsitter meningen: En scout kdnner ansvar...?

Sms (ritt svar: for sig sjilv och andra)
Pa baksidan av brofiket (Langholmen) sitter nista lapp

Text (Brofiket)
Grattis ni har klarat det. Era ledare finns under Visterbron pa 6ns norra sidal
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Mote 7 - en galax med manga planeter

Syfte

Moétet fokuserar pd internationella kontakter och olika kulturer, scouterna utmanas frimst inom malsparen forstaelse for
omvirlden, kritiskt tinkande och relationer

Genomforande

Inledning (10 min)
Motet borjar med Galaxernas startceremoni och att information om dagens méte.

Lek: Omloppsbanan (10 min)
Motets forsta lek 4r Omloppsbanan eller Hinkleken som den ocksa kallas

Galaxen ir stor (15 min)

En av ledarna berittar att man pa métet idag ska utforska andra delar av Galaxen. Galaxen ir stor och det bor mingder av
olika folk, varelser, djur och arter. Det finns manga som ér vildigt lika oss men som vi kanske inte vet sa mycket om. Dirfor
ir det hir métet tinkt att handla om kontakter med andra linder. Men f&rst ska vi hora en berittelse. Ledaren inleder med att
ldsa:

Det var en gang en ung man som under ett ar levt med ett folk i den nordligaste delen av virlden. Han bérjar sin berittelse
med: det var ett hirligt ar 1 ett exotiskt land som var vildigt annorlunda mot vad jag var van vid. Folket var ett vinligt men
enkelt folk, de dyrkade djuren och vadret. Jag kom dit under en drstid som de kallade vir, det var ungefir som vinter i mitt
land. Kallt och mérkt var det men folket sa att det var botrjan pa solpetioden.

Ganska snart efter att jag kom dit firade de den forsta djuriska hogtiden, firandet av en vanlig gul fagel. De pyntade husen
inomhus med bilder pa figeln och pa grenar som de tog in i husen satte de figelns fjidrar. Nagra dagar innan den stora
hégtiden klidde barnen ut sig med stora hucklen pa huvudena och i stora firgglada kldder. De malade kinderna réda och
nisan satte de prickar pa. Sen tog de en kvast i ena handen och en kaffepanna i den andra och gick runt i byarna, frin hus till
hus. Nir hogtidsdagarna vil kom dts det dgg i olika former fran den firade fageln. Man 4t dven en speciell typ av fisk som
luktar illa. I vissa delar av landet tinde folket eldar och smillde av raketer, det gjorde de for att férsoka skrimma bort nagon
slags ond gud.

Efter varen kom det som de kallade sommar, da solen stod som hogst pa himlen. Sa speciellt varmt var det inte men
diremot var det ljust ndstan hela dygnet. D4 klidde de en sting med blad och blommor som de sedan reste mot skyn. Runt
stingen dansade de sen danser och sjong sitt hemlands vemodiga singer.

Jag hade aldrig sett ndgot liknande, vuxna minniskor som sprang runt ett trid! Men de verkade ha roligt. Jag minns speciellt
hur de hidrmade grodornas rérelser och ljud. Efter dansen 4t de aterigen sin speciella fisk, den hir gingen med sur gridde och
manga sma potatisar till. Mot slutet av deras solperiod, alltsa det som de kallade sommar, nir kvillarna blev moérkare firade de
tva hogtider till vattendjurens dra. Den ena hogtiden firades mest i den norra delen av landet genom att éta en typ av fisk som
var rutten tillsammans med ett tunt r6d. Den andra hégtiden firades mer i de s6dra delarna. Folket anvinde sig dd av konstiga
hattar och haklappar och at ett krabbliknande r6tt skaldjur. Nér solperioden var slut kom deras regnperiod. Det blev kallt och
morkt dven fOr det hir folket.

Jag forstar inte hur de klarar av kylan och den svarta natten som varar lingt in pa dagen. Men folket gick upp som vanligt
for att ga till sina arbeten. Jag tror att méanga av dem aldrig sdg ljuset under dagen, kanske var det dirfér alla var s bleka.

Det allra hemskaste som hinde mig under dret jag var borta, hinde nir nitterna var som lingst. Mitt i den mérkaste tiden firar
folket en ljushogtid till minne av ett helgon. En natt 6ppnades min ddrr och en ling rad med kvinnor 1 fotsida kldinningar kom
in. Den férsta kvinnan hade ljus uppe pa huvudet. De andra hade lampor av eld 1 sina hinder. Allihop sjong, lika lingsamt
som de gick, om histar och bjéd pa katter.

Jag fick vara med och se nir de firade den stora grisfesten. Méinga tillagade en stor bit av grisen, nagra tillagade nistan hela
grisen. Sen 4t de grisen tillsammans med sin traditionella fisk. Efter att de dtit s4 kom deras gud. Ja, fast det sa de ju aldrig att
det var. Det forstod jag alldeles sjilv. I landet var det nimligen inte ofta nagon talade om sin gud. Guden likande var gamla
medicinman. Han hade en mask framfdr ansiktet och hade p4 sig stora r6da kldder och mycket har i ansiktet. Han hade med
sig gavor inslagna i papper till folket som blev glada och lyckliga. Folket sa att han brukade komma till dem en ging om éret.
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Det var ett mycket underligt och exotiskt folk jag besdkte. Tyvirr hann jag inte utforska det i mer 4n ett ar eftersom mina
pengar tog slut och jag var tvungen att dka hem. Men om du har pengar 6ver och inte vet vart du ska dka pa semester sa tycker
jag att du ska resa dit!

Efter berittelsen diskuterar scouterna utifran fragorna nedan:

- Kinde ni igen folket och landet, vad var det ni kinde igen?

- Vilka hégtider var det som mannen hade upplevt?

- Tyckte ni att mannen hade fatt en bra bild 6ver folket?

- Vad tyckte ni stimde och varfor?

- Tror ni att ni kan missférsta andra manniskors kultur pa liknande satt?

Internationella kontakter (35 min)

Scoutledarna har kommit 1 kontakt med en grupp scouter i Nigeria genom Scouternas postbox. Négra av dem hoppas kunna
komma till Sverige under World Scout Jamboreen 2011 och de ir sa klart nyfikna pa hur det 4r i Sverige.

Galaxerna ska dérfor under det hir métet beskriva hur det dr att bo i Sverige for sina scoutvinner i Nigeria. Patrullerna fér i
uppgift att rita, skriva och med hjilp av filmklipp svara pa fragorna:

Vad ir det bista med Sverige?

vad gbr ni pd Scouterna?

Vad gor ni pa fritiden?

Filmklippen laddas upp pa YouTube och pa scoutkirens hemsida och allt material och linkar skickas till scoutgruppen i
Nigeria. Sen 4r det bara att invinta svar.

Avslutningsceremoni (15 min)

Motet avslutas med Galaxernas avslutningsceremoni och att en av ledarna beritta om vad som ska hidnda nista gang.
Aktiviteter mote 7

Omloppsbanan/Hinkleken

Material: 2 eller flera hinkar

Man placerar 2 eller 3 (beroende pa storlek, man bér inte kunna grensla tornet) hinkar ovanpd varandra sé att de bildar ett
torn. Alla deltagare stiller sig i en cirkel kring hinktornet och tar varandras hinder varpa nagon, kanske en ledare, siger att nu
bérjar vi. Nu giller det £6r alla att: Inte vara den som med sin kropp vilter hinkarna, Inte tappa greppet om kompisarnas
hinder

Genom att dra och slippa efter i kompisarnas hinder se till att de eller nigon annan i ringen vilter hinkarna Om man 4r den
som vilter hinkarna dker man ut och de som stod pd dmse sida om en sjilv fir nu ta varandras hinder. Om man tappar
greppet om kompisens hand aker bide man sjilv och kompisen ut och personerna i den uppkomna luckan tar nu tag i
varandras hinder. Det giller alltsd att vara sist (alternativt de tvd sista) kvar i leken.

Kontakt med annat land

Vill ni komma i kontakt med scouter i andra linder hor av er till postbox@scout.se med foljade uppgifter:
namn pa kir/avdelning/patrull

namn pa kontaktperson

Aderess till kontaktperson

e-postadress till kontaktperson

dlder pa scouterna

antal scouter i gruppen

onskat land 1

onskat land 2

vilka sprak ni kan skriva pa

Mer information finner du pd www.scout.se

Med hyjilp av internet, filmkamera eller mobilkamera kan ni gemensamt gora filmklipp om hur det ir att leva i Sverige,
presentera er sjilva och era intressen osv. och skicka till era vinner i andra linder.
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Mote 8 — vill du se en stjarna, se pa mig!

Syfte

Milet med métet dr att scouterna ska stirka sig sjilva och scouterna utmanas frimst inom malspéren sjélvinsikt och
sjilvkinsla, egna virderingar och relationer

Genomforande

Inledning (10 min)
Motet borjar med Galaxernas startceremoni och att information om dagens méte.

Lek: Byta trid (10 min)
leken Byta trid for att fi springa av sig lite.

Kroppskinslor (15 min)
Genom att rita och leka konstaterar scouterna var ilska sitter och om ensambhet sitter 1 magen eller huvudet.

Forbereda showen
Scouterna fir sedan en stund pa sig att 6va infor nédsta vecka och packa ihop alla saker de behover ta med sig fran
scoutlokalen.

Idoler (15 min)

Innan det dr dags att 6va infor upptridandet pa Stjarnhelgen som 4r ndsta helg pratar gruppen om Idoler. Alla har fatt i
uppgift att fundera ut vilka idoler och f6rebilder man har. Vissa har tagit med sig bilder pa sina férebilder. Det 4r manga
artister och idrottsstjarnor pa bilderna.

Ledaren stiller fragor som: Vilka idoler finns det? Varfor dr det ens idoler? Vad har idolerna for egenskaper och kunskaper
som jag vill bli bittre pa under det kommande dret. Varje scout far en guldstjirna fran ledarna. Pa baksidan av varje stjirna ska
man skriva ndgot man vill bli riktigt bra pd. Det kan vara en grej man gor i scouterna eller nagot i skolan. Sen far var och en
sitta upp dem i taket runt om i scoutlokalen.

Lek: Hir kommer vi (10 min)
Innan avslutning blir det lite stoj och stim med leken Hér kommer vi.

Avslutningsceremoni (15 min)
Motet avslutas med Galaxernas avslutningsceremoni och att en av ledarna beritta om vad som ska hinda nista ging.

Bra-bok

I samband med avslutningsceremonin far scouterna varsin bok som kallas Bra-bok. Tanken 4r att de ska ta med den hem och
skriva i den varje dag. I slutet av scoutmdtena fortsittningen kan man fa beritta ndgot man har skrivit i sin bok under veckan.
Men det ir inget som man mdste gbra utan man skriver fér sin egen skull.

Aktiviteter mote 8

Lek: Byta trad

Material: Ett trid per deltagare (férutom den som ir tagate)-

Alla utom en person viljer var sitt trid. Dessa tridd blir de enda trid som anvinds i leken. Den utan tridd ska sta i mitten och
ropa: "Alla byter trdd". Nir de andra ska byta trdd, ska den som ropade férséka hinna stilla sig vid ett av trdden. Den som blir
utan trid fir da Gverta rollen att ropa och f6rsoka sno tillbaka ett trid nista omging. Leken bli roligare ju mer vi vigar chansa.

Kroppskinslor
Material: Rullpapper, pennor, klossar (eller mindre papperslappar)
Varje patrull fir i uppgift att rita av konturerna en person pa ett stort rullpapper. Klipp ut figuren Ge scouterna i uppgift att
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pé personen placera kinsloklossar, dvs var/hur olika fenomen kinns: forkylning, kitlek, sorg, trotthet, glidje (kdnslor utritade
pa triklossar). Diskutera under utliggning, friga varfér den kinslan finns just ddr, kan samma kinsla finnas pa olika stillen,
finns den p4 olika stillen f&r olika personer?

Det finns en poing med att géra denna 6vning i enkénade grupper s att ungdomarna kinner att de kan prata mer fritt.

Idoler
Material: bilder pé kinda personer, utklippta stjarnor

Lek: Hiar kommer vi

Material: inget

Gruppen lir sig fundera 6ver och uttrycka kinslor och attityder. Leken fungerar ocksd som en slags virderingsévning dir vi
indirekt funderar 6ver vilken syn vi har pa olika grupper i sambhillet, t.ex. poliser, scouter, riksdagsmin, homosexuella och
kristna.

Patrullerna stiller sig i varsin 4nda av ett rum eller en plan, pa varsin rad. Det lag som ska botja fir av lekledaren en bild/text
med vad patrullen ska forestilla. Patrullen marscherar 6ver till den andra patrullen ropandes "Hir kommer vi, hir kommer vi,
hir kommer vil” Nir patrullen kommer fram till andra sidan stricker medlemmarna i den andra patrullen ut armen och siger i
kor: ”’Stopp, stanna, inte ett steg till f6rrin ni visar vad ni 4r”. Den forsta patrullen visar med gester och rérelser, utan att prata,
vad de dr f6r ndgot, medan den andra patrullen ropar ut sina gissningar. Nir de gissat ritt ska forsta patrullen f6rséka springa
tillbaka till sitt ’bo” medan det andra laget jagar dem. Blir ndgon patrullmedlem tagen fir man ga 6ver till andra laget.

Efter ett par omgingar stannar leken och ledarna diskuterar kort med deltagarna om varfor de valde att gestalta olika grupper
pé ett visst sitt och vilka virderingar som ligger bakom. T.ex. ”Varfor valde ni att visa scouter genom att ldtsas leda nagon
over gatan?”’

Om tid finns kan gruppen sedan leka ndgra omgangar till, dven dessa avslutas med fragor. B6rja med att anvinda de forslag
nedan som innehiller konkreta saker att gestalta, till exempel setie/filmfigurer eller yrken. Ga sedan 6ver till lite svarare saker
sd som kinslor eller personligheter.

Forslag pé saker att forestilla; Bamse, Musse Pigg, brandmin, dagisfroknar, scoutledare, turister, muslimer, Kristna

Bra-bok

Material: en bok/hifte per scout samt pennor

Mia Térnblom forfattare, foreldsare och vigledare 1 personlig utveckling har utvecklat den hir metoden. Hon menar att precis
som att vi maste trdna for att halla uppe konditionen miste vi 6va och 6va f6r att hilla uppe sjilvkinslan. Ett sitt att gbra det
pd dr att varje dag skriva Bra-bok. Om du ska skriva Bra-bok behéver du en tom bok eller anteckningsbok. Dela in sidan i 3
delar med rubrikerna BRA, TACK och HJALP.

Bra

Under Bra skriver du 3 saker som du gjort som varit bra med dig under under dagen ex. Den hir uppgiften dr viktigast och
manga som inte hatr 6vat tycker att den 4r svar. Skriv inte saker som innehdller Infe, utan vind det till ndgot positivt ex "bra att
jag inte blev arg pd Anna nir..." blir "bra att jag hade tdlamod med Anna..."

Om ni ér flera som borjar skriva samtidigt kan ni borja med att lista en massa bra egenskaper exempelvis modig, glad, generds,
aktiv, sjalvstindig, schyst kompis, drlig osv. Det ska vara saker som dr bra for just DIG. For vissa dr det bra att ha gjort lixan
eller en viss uppgift pa jobbet, andra har behov av det motsatta.

Tack

Under Tack skriver du 3 saker du 4r tacksam f6r idag. Att vara tacksam gor att du reflekterar Gver din omgivning och stannar
upp. Tacksamhet gor dig mer 6dmjuk. Det gbr ocksa att du inte sd litt hamnar i sjilvémkan och tycker synd om dig sjilv.
Tack for att solen sken idag, tack for att jag mér bra, tack fOr att jag har bra kompisar, tack f6r ett roligt scoutmote, tack fOr att
den hir dagen ir Gver...

Hjilp (eller lingtar efter)

Manga av oss har vildigt svart att be om hjilp. Nir vi skriver under Hjilp-rubriken ber du dig sjilv om hjilp att fokusera pa
nagot. Om du skriver pa kvillen kan det vara ett sitt att slippa en oro infér morgondagen. Om du tror pa en Gud kan du
anvinda den hir rubriken som en bén. Aven hir bor du undvika ordet Inze.Hir kommer nigra exempel: Hjilp mig att kiinna
att jag duger som jag ir, Hjilp mig klara mitt matteprov imorgon, Hjilp mig att komma ihdg att sdga grattis till Anders
imorgon, Hjilp mig att vira prata med Fati osv.

I en scoutgrupp kan man jobba p4 lite olika sdtt med bra-boken. Man kan ge alla varsin bok och uppmana dem att skriva
hemma varje dag. Man kan ocksa gora det en gang i veckan pa métet. Om man vill kan man be den som vill att beritta om
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ndgot som varit bra, som de varit tacksamma {6t eller bett om hjilp om under veckan. Tink da p4 att Bra-boken ir personlig
och att ingen ska beh&va beritta f6r andra vad de skrivit.
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MOte 9 - stjarnhelg

Syfte

Under helgen utmanas scouterna pid manga olika sitt. Tanken med stjarnhelgen dr att de frimst utmanas inom malsparen
existens, probleml6sning, fysiska utmaningar, kinsla for naturen och ledarskap

Genomférande

Antligen ir det dags for Galaxernas stjirnhelg. Férvintansfulla dker scouterna ivig tillsammans pa l6rdagsmorgonen. De vet
lite av vad som kommer hinda eftersom de sjilva varit med och bestimt vad de ska gbra under helgen. Men samtidigt 4r de
nyfikna pa vad ledarna hittar pd f6r tokigheter och de vet lingt ifrdn allt som kommer att hinda ...

Under helgen triffar scouterna olika rymdpersoner som ger dem uppdrag av olika slag. Fér att hitta ritt maste de anvinda
en karta. Dagen borjar med lite repetition fran scoutmdotet ndr de gick igenom kartan tillsammans och fér scouterna lira sig
dnnu fler kartsymboler f6r att kunna hitta ritt. Hela tiden haller scouterna ihop i sina patruller och flera ganger under
uppticktsfirden maste de ta sig 6ver ndgot fysiskt hinder tillsammans. Pa en plats far de inte ens anvinda alla delar av
kroppen. Nagon far inte anvinda armarna, nigon fir en bindel f6r 6gonen och ndgon fir bara anvinda ett ben.

Sen byggs det rymdskepp med hjilp av slanor, surrgarn, en gammal ratt, sprayfirg och lite gamla prylar och férpackningar.
Nir rymdskeppen ndstan ér klara sétter de ocksé igang och bygger och dekorerar en stjarnscen infér kvillens melodifestival
och upptridanden. Innan ligebdlet tinds fir scouterna lira sig mer om eldning och sikerhet.

Pa en stjirnhelg ska det siklart ocksa skddas mot himlen och tillsammans funderar scouterna 6ver olika stjarnbilder och pa
vad som finns i rymden egentligen. Kvillen avslutas med samma ceremoni som de brukar avsluta sina méten med. Men den
hir gingen pratar de extra mycket om scoutlagen.

Pa sondagsmorgonen dr manga lite forvirrade, det dr ndmligen inte tiden som en vanlig jordklocka kan visa som giller.
Stindigt dndras tiden eftersom de kommit in i nigon ny tidszon. En timma kan ga jittefort och 10 minuter kan ta evigheter.
Pa sondagen hjilps alla dt att stida upp efter stjarnkvillen och allt sorteras efter hur de kan anvindas igen i rymden. Mitt 1 allt
ger ledarna nigon konstig signal och nédgra i vatje patrull latsas att de har skadat sig och kompisarna tar hand om dem med
hjilp av sjukvardsladorna som ir nira till hands. Nir allt lugnat ner sig igen tar ledarna fram knivar. Man vet ju aldrig nir man
behover fixa ndgot pa ett rymdskepp och tillsammans fir scouterna prata om hur de tycker att man ska géra med en kniv och
vad som kan vara bra att tinka pa for att inte skada sig eller andra. Sedan fir alla testa att télja ett rymdmonster innan det blir
lunch och tid att dka hem.
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Mote 10 - terminsavslutning
Syfte

Terminen avslutas genom att fa tillfdlle att vara tillsammans, mysa och idta gott. Scouterna utvecklas frimst inom malsparen
aktiv i gruppen, fysiska utmaningar och fantasi och kreativt uttryck

Genomférande

Inledning (10 min)

Motet borjar med Galaxernas startceremoni och att information om dagens méte. Eftersom det dr terminens sista mote
kommer det att handla om att utvirdera och planera inf6r framtiden.

Lek: Gissa rymdpiloten (10 min)
Galaxerna leker en variant av leken gissa hévdingen.

Galaxutvirdering (15 min)
Scouterna utvirderar terminen genom en 6vning dir de fa fista guldstjarnor pa en lista 6ver allt de gjort under terminen.
Sedan samlas alla i en ring och pratar om vad de gjort under terminen och vad varje person lirt sig av det.

Lek: Blasstafett (10 min)
Samtidigt som bldsstafetten dr i full ging férbereder nagra av ledarna fOr en tartbakartivling

Tartbakartivling (30 min)
Patrullerna far ligga ihop och dekorera varsin tirta med massor av rymdiga tillbeh6r. Sedan smakar alla av alla tartor som
bedéms utifrin smak, utseende och namn. Alla patruller vinner ndgon kategori.

Avslutningsceremoni (15 min)
Mbotet avslutas med Galaxernas avslutningsceremoni och att en av ledarna berdtta om nista termin. Eftersom det dr virens
sista mote far scouterna ocksa mirken som ett minne fran den galaktiska uppticktsfirden.

Aktiviteter méte 10

Gissa hovding

material: inget

Alla deltagarna star i en ring utom en person som gér ut ur rummet och blir automatiskt detektiv. Ledaren pekar pd en
person i ringen som blir hévding. Hévdingen bestimmer sedan en rdrelse som alla de andra ska f6lja t.ex. stricka upp
hinderna i luften. Detektiven kommer in och stiller sig mitt i ringen. Nu giller det f6r honom/henne att avsléja vem som ar
hévding. Hévdingen byter rérelse och alla andra foljer efter, utan att avsléja med t ex blickar vem det 4r som dr hévding.
Fortsitt byt rorelse tills detektiven gissat ritt.

Galaxutvirdering

Sdtt upp stora papper dér ni har listat allt ni gjort under terminen eller foton frin varje aktivitet. Dela ut 10 klistermirke, till
exempel guldstjirnor till varje scout. Dessa placeras ut efter de saker man tyckt varit roligast. Sedan samlas alla i en ring och
pratar om vad de gjort under terminen och vad vatje person lirt sig av det. Lat alla spana fritt kring vad de skulle vilja gora
nista termin.

Blasstafett

Material: en bink per patrull eventuellt ett [jus och tindstickor.

Placera en bink per patrull med ena dnden mot "mitten", om det till exempel ir fyra patruller bildar de fyra binkarna ett +
tecken. (Om man inte har tillging till binkar kan man sitta pa liggunderlag eller rakt pa marken.) Patrullerna sitter sig grinsle
pa respektive bink med ansiktena mot mitten. Nir leken ska botja blundar alla och pa en given signal bldser den patrull-
medlem som sitter lingst bak pé respektive bink framforvarande patrullmedlem i nacken, blasningen skickas vidare till den
som sitter lingst fram pé binken. Nir férste man kinner blasningen springer han/hon runt alla binkarna samtidigt som
Ovriga patrullen kasar fram en bit pa banken och ger plats lingst bak dér den som springer sitter sig och bldser framfor-
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varande person i nacken. Blasningen skickas framat i patrullen och si fortsdtter man tills alla i patrullen sprungit varsitt varv.
Den patrull som f6rst har fitt runt alla sina medlemmar vinner.

Om man vill kan man ha ett ljus i mitten och det lag som kommer runt frst och blaser ut ljuset vinner (kanske limpligare for
ildre aldrar).

Tartbakningstivling
material: tirtbottnar, sylt, gridde, andra dtbara saker f6r att dekorera med, vispar, bunkar, tallrikar, skedar.
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