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Vilkommen till ny texmin!
Dags for en ny termin och manga férvintansfulla scouter och ledare. I det hir
terminsprogrammet hittar du tips och inspiration till 10 méten under terminen. Det kan vara
klurigt att borja terminen med ett blankt papper, anvind de forslag i terminsprogrammet som

passar for er. Anpassa och dndra efter era behov och férutsittningar och glém inte att fa scouterna
delaktiga i utformningen av terminen.

Terminsprogrammet dr anpassat for en termin for upptickare. Blanda girna med egna idéer och
anpassa efter era behov och forutsittningar. P4 www.aktivitesbanken.se finner du fler tips pa
aktiviteter och moten, men ocksa dldre terminsprogram samt for andra aldrar.

Terminen har ett genomgaende Wild Scouts. Det har dven tagits fram koncept for Wild Scouts
lager, hajk och familjedag. Dessa finnas att ladda ner p2 www.scout.se

Verksamheten i Scouterna bygger pd scoutmetoden som bestir av Scoutlag & scoutlifte,
patrullsystemet, lira genom att gora, symboler & ceremonier, frilufisliv, lokalt & globalt
samhiillsengagemang och stidjande ¢ stittande ledarskap (Mer inspiration tips om metoden hittar
du i boken Bit f6r Bit utgiven av Svenska Scoutradet). Under terminen ér det viktigt att alla olika
delar kommer med, se det som en metod och inte mal eller aktivitet i sig.

Personlig utveckling ir ett 6vergripande mal med scouting, det r viktigt att scouterna fir
forutsittningar for att vixa. Genom tydliga mal for terminen ér det littare att motivera for
scouterna att lira sig sidant man behover for att kunna na terminens mal. Siktar ni t.ex. pa att
aka pd ldger i slutet av terminen 4r det bra att hidnvisa 6vningar till detta, t.ex. att man ska ldra sig
att surra for att kunna bygga saker pa ligret.

Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroende pé vilket forbund eller vilken kar du tillhor.
Vi har forsokt skapa ett program som passar alla oavsett tillhorighet, vilket betyder att du sjilv far
anpassa programmet efter din kérs inriktning. Programmet ar tinkt for en hdsttermin med tio

moten. Var girna utomhus, om vider och ljus tilldter si kan alla aktiviteter genomféras utomhus!

Ceremonier ér vikigt for gemenskap och trygghet, i scouterna borjar och slutar vi ofta med en
ceremoni. Om du under métets gang uppticker att ni inte kommer hinna med allt som var tinkt
spara en lek till en annan ging eller korta ner en aktivitet och hoppa inte 6ver
avslutningsceremonin. Dra inte 6ver utsatt sluttid, for forildrarna dr det mycket viktigt ate du
haller tiden.

Mainga scouter uppskattar hajker och 6vernattningar som ocksa ir viktiga for sammanhallningen.
En eller tvé hajker per termin kan vara lagom f6r den hir aldersgruppen. Ténk pa att informera
och skapa en dialog med f6rildrarna innan hajker och 6vernattningar.

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

Lycka till!


http://www.aktivitesbanken.se/�
http://www.scout.se/�
http://www.aktivitetsbanken.se/�

Det hir 4r terminsprogrammet for Spararscouter 8-9. Temat f6r terminen 4r Wild Scouts som
bygger pd TV-programmet Wild Kids med dventyr, samarberte, friluftsliv och utmaningar. Wild

Scouts utspelar sig ute i naturen och ir till for att skapa en rod trid genom terminen med hjilp av
ett tema och de sirskilda elementen.

Startceremoni pa Scoutberget

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

Upprop

Ha en nirvarolista med alla barns namn ifyllda. Lis upp namnen och pricka for de nirvarande.
Friga om de vet varfor de frinvarande ir borta. Syftet med uppropet ir att alla ska kinna sig
sedda och att du ska ha koll pa vilka barn som ir dir om nagot skulle hinda t.ex. en brand.
Nirvaroprotokoll dr ockséd viktiga vid redovisning for att fa akeivitetsstdd frin kommunen.

Ga en runda

Sitt i en ring och lat scouterna fa beritta om nagot som hint under dagen, dven du som ledare
berittar nagot. Du kan variera genom att lata barnen beritta om sitt humér, en sak som de
funderar mycket pa etc.

Avslutningsceremoni pa Scoutberget

P4 samma sitt som det 4r viktigt att ha en aterkommande start 4r det ocksa viktigt att ha en
avslutningsceremoni. Avslutningen ger en bra mojlighet for oss ledare att gemensamt med
scouterna reflektera ver vad som hint under métet och ge aterkoppling till scoutlagen, tidigare
moten, ndsta mote osv.

Ett mal med Scouterna ir att barnen skall ldra sig mer om sig sjilva, for att géra det behover de
lira sig att reflektera. Det kan vara ett bra sitt att gora detta i samband med avslutningen. Att
fundera 6ver hur jag betedde mig, hur vi samarbetade, varfor resultatet blev som det blev, hur det
kindes osv. En viktig del i reflektionen ir att fundera Gver vad jag/vi skulle gora annorlunda om
vi gjorde samma 6vning igen. For att fa en bra reflektion behéver du som ledare stilla
processfragor. Det ir inte ndgra svira frigor utan de baserar sig pa att locka fram orsaken till
varfor barnen tinkte eller agerade som de gjorde.

For att fa barnen att lyssna pd varandra och det skall bli tydligt vems tur det dr att prata kan ni
anvinda er av ett pratféremal t.ex. en fotogenlykta, pinne eller sten. Den som har féremalet i sin
hand fir prata okommenterat och skickar sedan vidare féremaélet nir hon/han har pratat klart.
Ténk pa att alla skall se och hora den som talar. En del kérer 4r vana vid att ha andake ndgon ging
under motet och andakten gar alldeles utmarke att kombinera med reflektionen.



Scoutberget

Start ceremoni 4r pé en speciell plats som ni kallar Scoutberget. Bérja med att ropa avdelningens
rop tillsammans. Har patrullerna rop kan de sedan ropa dem var for sig. Sedan trider en ledare
som under hela terminen ir en guide, som ledar fram hela terminen och ger en rod trid, fram och
liser om forra veckans méte i loggboken. Beritta sedan vad som kommer hinda under dagen. Ar
det mycket information s kan det vara bra att kalla fram patrulledarna och ge informationen bara
till dem eftersom det 4r ldttare att prata med fi 4n méinga. Precis innan ni sdtter iging sé sdger

guiden: Nu fortsitter vi med DET STORA AVENTYRET.

Det ska framga att guiden 4r den som leder det stora dventyret som terminen ar.

Scoutberget skall vara en lite mystisk plats, girna lite avskilt. Nir scouterna kommer dit skall de
fyllas av en spiannande och mystisk kinsla. Anvind girna med lite marschaller eller facklor.
Skulle platsen verkligen inte passa med namnet Scoutberget s kan liknande ord som till exempel
Scoutdalen, Scoutgropen, Scouthérnet eller liknande anvindas.

Nir ni avslutar métet skall det ocksé ske pa Scoutberget. Guiden pratar lite kort om vad
avdelningen gjort idag. Sitt girna ner i en ring for lugnets skull. Guiden fragar sedan om nagon
vill skriva loggbok till ndsta vecka. Alternativt kan man ha ett rullande schema mellan patrullerna
om vem som skriver logg. Sedan fragar guiden avdelningen vad de tycker skall vara med i
loggboken. Detta eftersom scouterna dé far reflektera sjilva 6ver vad de gjort under motet.
Avsluta med en stimningsfull sing.

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

Poangjakt

WildScouts-terminen bygger pa att en eller flera patruller tavlar mot varandra och samlar poing.
Skaffa girna en fysisk plats tex. skattkista for att samla podngen, sd att patrullerna ser hur det har
gitt. Ledarna bedomer patrullerna under varje méte och delar ut poing i samband med
avslutningen. Ténk pa att de kriterier ni anvinder innefattar patrullens samarbete, pahittighet och
andra egenskaper ni vill uppmuntra och inte enbart fysisk styrka och snabbhet.

Loggboken

Efter varje mote far en i patrullen uppdrag att skriva vad som hint i loggboken. Vill man kan
man dven sitta i nigon bild eller ndgot som paminner om vad man gjort. Under startceremonin
far den som skrivit nu ldsa upp vad som hinde f6rra gingen.

Loggboken ska girna vara en snygg bok med hiftig pirm av tré, lider eller ndgot annat hiftigt.
Loggboken spelar en viktig roll i métenas reflektion.

|déer och kommentarer

Har du kommentarer eller idéer f6r kommande terminsprogram, kanske vill du vara med och
utforma nista terminsprogram? Hor girna av dig till info@scout.se, ange terminsprogram i
imnesraden.


mailto:info@scout.se�
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Scoutmo6te 1 - Wild Scouts

(1] varfor?

Gruppen ska fa en bra start och introduktion till Wild Scouts-terminen.

Vad?

Scouterna blir vilkomnade tillbaka till en ny termin, blir indelade i Bjérnar och Lejon, och fir

gora en flagga till sin grupp.

Hur?

Startceremoni pa Scoutberget (ca 10 minuter)

Namntrassel (ca 15 minuter)

En samarbetslek for att lira sig namnen pa sina patrullmedlemmar.

Material: garnnystan eller snore

Hur: Vi sitter i en ring och den person som bérjar leken kastar eller rullar ett nystan till nigon
annan medan den siger sitt namn. Samtidigt haller forste personen kvar i dnden av nystanet i
handen. S gor dven nista person och nista, tills alla har fact sdga sitt namn atminstone en gang.
D4 har det bildats ett spindelnit i ringen eftersom alla héller en del av snéret. Da dr det dags att fa
tillbaka det hela igen. Alltsd méste man kasta och rulla och krangla nystanet samma vig igen
samtidigt som man upprepar sina namn. Utveckla girna leken genom att, fé6rutom namn, dven
sdga nigot man ir bra pa.

Patrullindelning i Bjérnar och Lejon (10 minuter)

Lat deltagarna bestimma tillsammans om de vill vara Lejon eller Bjornar. Om ni ar manga kan ni
dela in er i mindre grupper. Rosta om det beh6vs, det frimjar den demokratiska processen. Det
spelar egentligen ingen roll om alla patruller vill heta samma sak, ni kan variera det med
gronbjornar, rédbjornar osv.

Skapa en flagga (30 minuter)

Material: sickviv, schabloner och firg.
Hur: Anvind schabloner f6r att mala flaggan, och anvind girna sickviv, om ni kan fi tag pa det.
Schablonerna laddar ni ner frin scout.se

Patrullrop

Om det finns tid eller om gruppen ir stor sa att det kan vara svart att sysselsitta alla med att gora
en flagga, da kan man gora ett patrullrop i stillet.

Avslutningsceremoni pa Scoutberget (ca 10 min)
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Scoutmote 2 - Schyssta kompisar

(1] varfor?

Vi ska trina pé att samarbeta.

Vad?

Blinderbana som ir en rolig och lite svar samarbetsévning.

Hur?

Startceremoni pa Scoutberget (ca 10 minuter)

Lek: Alla bjérnar/lejon byter plats (10 min)

Alla utom en sitter sig i en ring. En ledare siger “alla bjérnar byter plats”. Da ska alla bjérnar byta
plats och den som stir upp i mitten ska fors6ka ta ndgons plats sa att det dr en annan som far sta i
mitten. Anvind namnen pd de nya grupperna (bjérnar, lejon, gronbjérnar osv.)

Blinderbana (ca 50 min)

Hur: Patrullen eller laget ska med hjilp av muntliga instruktioner leda en lagmedlem med
forbundna 6gon genom en bana fran start till mal. P4 vigen finns det olika hinder som
lagmedlemmen ska passera utan att nudda. Om lagmedlemmen nuddar far laget borja om frin
borjan med en ny lagmedlem. Aktiviteten ér slut nir laget tagit sig genom banan eller ger upp.
Som en extra krydda kan lagen gora ligga banor f6r varandra.

Sakerhet: Se till att inte nigra hinder ér farliga och att lagmedlemmarna ar schyssta nir de leder
sin "blinde” lagkamrat.

Tips: Tips pa hinder: Still upp en slingrande bana av tomburkar pa bada sidorna. Sitt upp ett
enkelt nit av trid med bjillror i. Still ut en bred vickbrida.

Sitt er ner tillsammans efter aktiviteten och diskutera hur det gick. Hur kom det sig att det gick
som det gjorde? Hur kindes det? Hur l6ste ni problem? Vilka roller intog ni i olika situationer?

Avslutningsceremoni pa Scoutberget (ca 10 min)
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Scoutmote 3 - Féréaldrakamp

(1] varfor?

Visa forildrarna vad man gor pé scouterna, hur ett méte ar upplagt och tillfille att fa forildrarna
engagerade.

Vad?

Tévling for forildrar dir ni visar vad man gor pa scouterna.

Hur?

Startceremoni (ca 10 minuter)

Foréldrakampen (ca 45 minuter)

Nu ir det upp till bevis. Forildrarna och scouterna ska tivla tillsammans eller si fir forildrarna
tivla i scouternas stille. Efter tivlingen samlas man och gar igenom resultat och vad som gatt bra
och mindre bra.

Fika och information (ca 25 minuter)
Nir tdvlingen 4r avslutad sitter ni er ner tillsammans, fikar och delger information. Eventuellt
kan ni komplettera med en lek under tiden f6r scouterna.

Avslutningsceremoni pa Scoutberget (ca 10 minuter)
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Scoutmo6te 4 — mat Over eld

(1] varfor?

Den ultimata samarbetsdvningen ir att tillsammans i patrullen tinda en eld och laga mat pa den.

Vad?

Patrullen lagar en enklare maltid, som de planerat gangen innan, tillsammans ute éver 6ppen eld.

Hur?

Startceremoni pa Scoutberget (ca 10 minuter)
Lek: Dansmemory (ca 10 minuter)

Nu ska vi spela memory fast med véra kroppar som brickor. Tva personer gir ivig for att inte se
vad de 6vriga gor. De 6vriga deltagarna stiller sig tva och tvd och bestimmer tillsammans en dans,
det kan ex. vara att klappa hinderna, eller att hoppa tvd hopp, en kort men tydlig rorelse. Nar alla
har valt dans s visar man f6r varandra sé att inte fler par har likadana rorelser. Sedan sprider man
ut sig over ett omrade, nir det 4r gjort far de tva som varit borta komma tillbaka. En av dem
borjar nu att sdga ett namn for att fa se pa den personens rorelse, sedan viljer den en till, gor
personerna samma har det blivit ett par och den personen far fortsitta att vilja brickor (scouter).
Stimde inte danserna ir det dags for nista person att vilja. Nir det 4r slut pa par ir leken slut,
vem fick flest par? Lat tva andra ga ivig och vilj nya par och danser.

Férbereda kompisméte (ca 20 minuter)

Sétter ner med scouterna och férbered kommande kompismate. Patrullerna fir tillsammans
bestimma vilka aktiviteter som ska goras. Friga dem vad de tycker ér roligast med scouterna, det
ar ju det som vi vill visa kompisarna. De kan dven fi gora egna inbjudningar som de delar ut till
sina vanner.

Elda och laga mat (ca 40 minuter)
Material: Eldstider, knivar, yxor, ved, matlagningsredskap.

Hur: Maten skall lagas 6ver 6ppen eld. Gor tillsammans upp eld, visa hur man gor och lat
scouterna hjilpa till. Laga sedan nigot gott, varfor inte pinnbrod, glodpaj eller kanske vafflor?

Avslutningsceremoni pa Scoutberget (ca 10 min)
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Scoutmédte 5 - Kompiskul

(1] varfor?

Bjuda in kompisar till scouterna, visa vad de gor och férhoppningsvis fa fler scouter. Scouterna har

innan fatt hjilpa till och planera aktiviteter (de far 6nska) och goéra inbjudningskort.

Vad?

En prova pa-kvill for kompisar med roliga aktiviteter som Scouterna dr med och bestimmer.

Hur?

Startceremoni pa Scoutberget (ca 10 minuter)

Gor som ni brukar men glom inte att lita kompisarna vara med. Forklara vad det r ni gor och
varfor ni gor det. Passa ocksd pa att beritta om scouting och er kér. Beritta vad ni ska gora idag
och vad som f6rvintas av kompisar (att de ska delta aktivt)

Lek: Hej jag heter... (ca 15 minuter)

Gor en stor cirkel. Den forsta siger: "Hej, jag heter Berthe!" och gor en kul gest samtidigt. Nista
presenterar sig pa samma sitt men forst upprepar hon/han féregiendes namn med tillhérande
gest. Den tredje upprepar forst de forras namn och lagger till ritt gest till ritt namn och sen
presenterar sig sjalv med en egen kul gest. Leken fortsitter pa samma sitt tills alla har fatt siga sitt
namn. Det blir svirare och svarare for varje ny person som presenterar sig eftersom det blir fler
och fler namn och gester att komma ihég. Sen ska alla prova komma ihdg allas namn med
tillhérande gester vilket blir svart och framkallar mycket skratt.

Aktivitet (ca 50 minuter)

Aktivitet som Scouterna fatt vara med och planera gingen innan.

Lek: Flyga, simma, ga!

En person utses till "lekledare”. Denna person sidger "Den flyger!”. Da ska alla deltagarna flaxa
med armarna, och fortsitta flaxa dnda tills ndgon av dem kommer pd ett namn pa ett djur som
kan flyga. D4 ropar denna person ut djurnamnet hégt infor gruppen, och da kan deltagarna sluta
flaxa med armarna. Sedan siger ledaren Den simmar!”, och di gér man likadant fast gor
simrorelser med armarna, och di ska man alltsd istillet komma pa namnet pa en fisk. Direfter
siger ledaren "Den gar!”, varpa deltagarna ska "ga pa stillet” dnda tills ndgon sdger namnet pa ett
djur som kan gi. Man fortsitter si och varierar mellan "Den flyger!”, "Den simmar!” och "Den
gar!”

Avslutningsceremoni pa Scoutberget (ca 10 min)



Scoutmote 6 - Skattjakt

(1] varfor?

Patrullen stirks av att tillsammans klara av en uppgift.

Vad?

Patrulerna borjar med att rita en karta ver niromradet for att sedan med hjilp av den leta reda
pa skatten.

Hur?

Startceremoni pa Scoutberget (ca 10 minuter)

Lek: i vilken hink (ca 10 min)

Material: tvd hinkar per lag, samt ett antal olika saker som dock finns i varje lag, dvs varje lag har
en penna, en kisa, en klidnypa o.s.v.

Hur: Scouterna delas upp i lag som far stilla sig mellan sina tva hinkar, vilka r placerade i
vardera dnde av lokalen. I en av hinkarna ligger alla saker, ledaren siger till exempel penna och da
ska en person ur varje lag himta pennan ur ena hinken och ligga den i den andra. Detta kommer
till slut att resultera i att alla saker ligger huller om buller och det blir svéirare och svarare att som

lag att hélla koll pa vad som ligger i vilken hink!

Skattjakten (ca 40 minuter)
Material: Sex ledtradar per patrull skrivna pa papper och en skatt.

Hur: Bérja med att ge varje patrull en ledtrad. Till exempel ”i vistra hornet av tridgirden” eller
“andra gatkorsningen”. Ge patrullerna olika ledtradar. Pa platsen som angavs pa forsta ledtriden
hittar de nista ledtrad som bestar av ett chiffer. Nir de lost chiffret si leder det vidare till
ytterligare en punkt med en ny ledtrad och sa vidare. Ligg ut ungefir 6 ledtradar per patrull.
Mirkt girna ledtrddarna med patrullens namn eller firg ifall ni ligger fler dn en patrulls ledtrad pa
samma plats. Den sjitte ledtraden leder fram till skatten som kan vara godis, kex, kasor eller vad
som helst.

Avslutningsceremoni pa Scoutberget (ca 10 min)



Scoutmo6te 7 - Hinderbana

(1] varfor?

Patrullsystemet dr en del av scoutmetoden. I denna 6vning fir man 6va sig pa vad som krivs for

att arbeta tillsammans med andra. Scouterna i patrullen lir sig att ensam inte alltid ar stark.

Vad?

En fartfylld och varierad samarbetsovning ddr det giller att ta sig fram 6ver en spelplan. Hela

patrullen maste gora uppdrag tillsammans.

Hur?

Startceremoni pa Scoutberget (ca 10 minuter)

Hinderbana

Patrullen ska tillsammans ta sig fram 6ver en spelplan.

Ligg ut 60 stycken papperstallrikar 6ver en begrinsad yta. P4 ovansidan av varje tallrik ska det std
en siffra, pa undersidan ett ord som ir en ledtrad pd uppdraget patrullen ska utfora.

Varje patrull blir tilldelade en kontrollant.

S4 hir gir det till: Patrullen slr en tirning hos sin kontrollant, far patrullen 2 pa tirningen ska
patrullen leta efter tallrik nummer 2. Nir dom hittat tallriken sé liser de ordet och gér tillbaka till
sin kontrollant med ordet f6r att fi ett uppdrag. Om det star pa tallriken t.ex "hus" sa kanske
uppdraget ir att "hela patrullen ska springa 2 varv runt huset" eller "bygg ett hus pinnar”.

Nir uppdraget dr godkint av kontrollanten sa slar patrullen igen pa tirningen. Det nya slaget
laggs till det gamla numret sa att patrullen kommer "framédt”. Om Patrullen far till exempel 3 si
kommer de nu till 2+3=5. Patrullen ska leta efter tallrik nummer 5 och géra ett nytt uppdrag.
Den patrull som f6rst har klarat av den 60:e tallrikens uppdrag vinner.

Material: 60 st papperstallrikar med siffror och ord (spara och dteranvind girna, uppdragen kan
ju varieras mellan olika omgéngar), papper med uppdragen och rutor att fylla i hur det gér for
patrullen, penna, en vanlig tirning.

Vilj uppdrag som kriver att alla hjilps at eller att alla gor saken tillsammans.

Avslutningsceremoni pa Scoutberget (ca 10 min)



Scoutmote 8 — Bota jorden

_ Varfor?

Scouterna far ldra sig klimatet och hur vi kan paverka miljon.

_ Vad?

Drama dir scouterna ir aktiva.

_ Hur?

Startceremoni pa Scoutberget (ca 10 minuter)

Lek: Allting hér ihop (ca 10 minuter)

Nir en art i naringskedjan dor paverkar det manga fler 4n vara den egna arten.

Hur: Gruppen sitter i en ring med en ledare. Leken borjar med att ndgon fir siga en vixt som
finns i nirheten av lokalen. Personen som svarar forst far ett garnnystan av ledaren.

Nista fraga dr vem som lever av vixten som nyss nimndes. Den som svarar forst fir nystanet
kastat till sig. Den forsta behaller garnindan hos sig. Sa fortsitter man frigandet sa langt det gar.
Till slut har nystanet blivit ett nit mellan deltagarna. Man kan ha med i reglerna att man bara far
svara en ging s fir man ett mer spritt nit.

Nir man har ett stort nit diskuterar man vad som hinder om en art i kedjan férsvinner fran plat-
sen. Visa de symboliskt med att en far slippa snéret och se om nitet gar att fa ihop. Vad hinder
med de djur som lever av just den arten? Avsluta med att sdga att vi maste ta hand om naturen f6r
att allt ska fungera.

Bota jorden

Ett drama som spelas av tvd personer om att jorden ir sjuk och har kommit till doktorn. P4 slutet
ska barnen tillsammans med doktorn skapa ett recept pa vad som kan géra jorden frisk igen.
Material: Blidderblock och penna. Ev. kostym till rollerna.

Roller: doktor, patient/jorden

Drama: doktorn kallar in nista patient. Patienten 4r i uselt skick och vill ha en snabbverkande
medicin. Doktorn fragar vad patienten heter och han svarar Jorden. Doktorn underséker och
fragar om hur patienten lever, matvanor, motion, etc. Patienten visar sig vara en riktig soffliggare
med diliga vanor. Doktorn forklarar att det r viktigt med motion och vad man iter och foreslir
motion och frisk luft. Patienten ir skeptisk och forstir inte hur det hor thop med feber och
huvudvirk. Han vill ha medicin. Doktorn forklarar att hela kroppen hinger ihop. Om man dter
bra mar bade tinder, magen och hjirtat bra. Doktorn skriver ett recept pa promenader, gronsaker
och frisk luft. Patienten tar besviket receptet och gir. Det hir var inte vad han hade tinke sig.
Tva veckor senare kommer patienten tillbaka och klagar pa att receptet inte funkade. Men det
visar sig att patienten bara har gjort som doktorn skrivit en enda ging. Da forklarar doktorn att
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det inte ricker. Man maste gora det ofta tills det blir en vana. Patienten tycker det 4r jobbigt och
vill hellre ha medicin, men doktorn siger att man maste bota orsaken till sjukdomen genom att
dndra livsstil. Det 4r jobbigt i borjan men nir det blivit en vana dr det litt och roligt. Patienten
lovar att forsoka. Patienten gér dt sidan och vilar och ir sjuk.

Doktorn vinder sig till gruppen/ publiken. Fér att jorden ska bli bra igen maste vi fa stopp pa
febern! Forklara att du maste skriva ett recept pd en medicin som tar bort det som gor jorden
sjuk. Vi maste se till att det blir mindre avgaser och renare vatten, och att vi inte anvinder sa
mycket energi. Sig att du behdver barnens hjilp att komma med forslag pa hur man kan géra.
Skriv upp efter hand pa blidderblocket vad barnen siger. Led dem in pé ritt spar sd att det blir

relevanta saker som kommer pa pappret. Ha girna négra forslag pa lut om de har svirt att komma

igang.

Nir ni har en lista berittar du att det 4r toppen om man kan goéra detta och fa in det som en
vana. Tédnk pé att det blir mer 4dn dubbelt sa stor verkan pa medicinen om var och en kan fa fler
personer att folja receptet. Patienten kvicknar da till och sdger att han mar bittre efter det nya
receptet som barnen har gjort.

Vill man si kan man fortsitta genom att lata barnen rita egna receptlappar. De far helt enkelt
mala bilder pa det de kom pa att man kan gora. Bilderna kan de sedan ta hem och sitta upp pa
kylskapet, sa att man kommer ihig vad man ska gora.

Avslutningsceremoni pa Scoutberget (ca 10 min)
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Scoutmébte 9 - Safaritjanst

(1) Varfor?

Scouterna far ldra sig om djur och natur pa ett handfast och roligt sitt.

Vad?

Avdelningen besoker en bondgéard, zooaftir eller annan anliggning med djur.

Hur?

Startceremoni (ca 10 minuter)

Besdk djuren (ca 70 minuter)

Material: En bondgird, zooaffir eller annan anliggning med djur att besoka.

Hur: Tag kontakt med en zooaffir eller bongard eller liknande i nirheten av ert omrade. Fraga
om ni fir komma pé besok. Kolla i telefonkatalogen eller s6k pa internet. Be att fa hjilpa till lite
pa anldggningen och inte bara titta pa den.

Tips pa linkar: www.milko.se www.4h.se

Borja motet pa anliggningen. Gangen innan skall patrullerna ha kommit 6verens med varandra
om hur de tar sig till anliggningen.

Avslutningsceremoni (ca 10 min)


http://www.milko.se/�
http://www.4h.se/�

Scoutmo6te 10 - Hello Africa

(1] varfor?

Scouterna ska avsluta terminen pé ett trevligt sitt. Girna med forildrar. Detta avslutar terminens

poingjakt och det blir prisutdelning.

Vad?

Julavslutning med fika och tivlingar.

Hur?

Startceremoni pa Scoutberget (ca 10 minuter)

Lek: Bilda djurpar (10 min)

Material: Sma lappar med afrikanska djur som gar att hirma. Minst hilften sa manga djur som
deltagare.

Hur: Dela ut alla djur nir deltagarna kommer. Bestim innan om man haller ihop familjerna, eller
om man vill dela upp alla. Nir det dr dags att leka s& hidrmar alla det djur de fatt. De tva som fatt
samma djur forsoker hitta varandra. Nir de hittat varandra gir de ”in i Afrika” eller sitter sig till

bords.

Fika (15 min)

Julfika, men byt girna bort nigra saker till ndgot mer afrikainspirerat.

Prisjakt (30 min)
Det ir inte nédvindigt att alla hinner med allt. Dela in aktiviteterna si att man fir 1-5 poing for
varje uppdrag. Laget med mest poing vinner.
Forslag pa aktiviteter:
e Forsla vatten
Fa vatten fran en hink till en annan pé bestimd tid.

Ta dig over floden
Anvind sittunderlag eller liknande. Ett firre 4n antalet deltagare. De fir bara std pa
sittunderlagen, och slipper de taget om ett sittunderlag forsvinner det med floden.

Minré6jning

Gor ett stort MS-R6j som de fir 16sa i grupp.

Kims lek

Visa saker under en handduk i 10 sekunder och se hur minga de kommer ihag pa 30

sekunder.

Chiffer



e DPacka snabbt!
Nir man aker till Afrika behéver man kunna packa ordentligt.
e Gissa bajset!
e Vilket djur har gatt hir? Gissa fotsteg
e Kasta spjut

Lek: Djungeltelegrafen (20 min)

Avslutningsceremoni pa Scoutberget med redovisning av terminens poangjakt och

prisutdelning (ca 10 min)
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