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Vilkommen till Scouterna!
For att du ska fa en enklare start i ditt nya uppdrag som scoutledare far du hir forslag pa hur
ett terminsprogram kan se ut i dldersgruppen 10-12 ar.

Vi vill att du ser terminsprogrammet, som du nu haéller i din hand, som exempe/ och inspiration.

Vi vet nimligen att det kan vara klurigt f6r dig som ledare att bérja terminsplaneringen med
ett blankt papper. Men det ar ocksa jatteviktigt att ni anpassar verksamheten efter era
torutsittningar och att scouterna sjilva ar delaktiga i planeringen. Scoutprogrammet syftar till
att utveckla scouterna och maste darfor bygga pa deras behov och 6nskemal och inte bara pa
vad vi som ledare tycker dr roligt. Du som ledare dr ansvarig f6r att era méten grundar sig pa
scoutmetoden och att alla olika delar kommer med i terminsplaneringen.

Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroende pa vilket f6rbund eller vilken kiar man
tillh6r. Vi har forsokt skapa ett program som passar alla oavsett tillhorighet, vilket betyder att
du sjalv far anpassa programmet efter din kars inriktning.

Programmet ér tinkt for en vartermin med tio méten och det fungerar férhoppningsvis att
anvinda for bade karer i staden pa landsbygden. Alla aktiviteter 4r tinkta att utféras
patrullvis, men med lite justeringar kan de genomféras oavsett hur manga ni ar. Téank pa att
vara utomhus sa mycket som méjligt, om vider och ljus tillater kan alla aktiviteter
genomforas ute!

Terminsprogrammet har ett tema och leder fram till ett tydligt mal. Meningen med det ér att
skapa en helhet dir de olika métena kommer i naturlig f6ljd. Om man har ett tydligt mal f6r
terminen ar det littare att motivera for scouterna varfor de ska lira sig vissa saker t.ex. om ni
har som mal att aka pa liger ar det forstaeligt varfér man ska lira sig att surra ett diskstall.
Allt ni gor ska ha ett klart syfte och leda fram till ert mal.

For att skapa trygghet i gruppen ir det valdigt bra att borja och avsluta métena pa samma sitt
varje gang. Inlednings- och avslutningsceremonierna kan se olika ut, se exempel pa nista sida.

Ibland kan det vara svart att hinna med allting som man har tinkt sig pa ett méte. Om du
under motets gang uppticker att allting inte kommer att hinnas med si far du inte ta bort
avslutningsceremonin, det dr bittre att plocka bort eller korta ner nagon lek eller aktivitet.
Dra inte 6ver utsatt sluttid, for forildrarna dr det mycket viktigt att ni haller tiden.

Hajker och Gvernattningar brukar vara uppskattade inslag i terminsprogrammet och de ar
vildigt viktiga f6r sammanhallningen. For aldersgrupperna 10-12 racker det kanske med en
per termin. Tadnk pa att alltid ha en bra dialog med f6rildrarna innan Gvernattningar.

For ytterligare tips om aktiviteter rekommenderar vi scouternas aktivitetsbank som ar full av
roliga, spinnande, kluriga, eftertinksamma, praktiska moéten. www.aktivitetsbanken.se ar
adressen!

Hoppas du kommer att ha nytta av det har materialet nir du och dina scouter planerar den
kommande terminen.

Lycka till!




Ceremoni

Som manniskor har vi ett mer eller mindre stort behov av rutiner. For mindre barn och barn
med koncentrationssvarigheter ar det nastan omdijligt att genomféra nagot utan att det ar
vilorganiserat och att det finns tydligt aterkommande ceremonier. Denna bakgrund ar delvis

anledningen till varfor vi borjar varje mote med en startceremoni och att vi har en
aterkommande avslutning pa vara scoutmoten.

I Scouterna vill vi att barn och unga ska lira sig mer om sig sjilva, for att gora det behéver de
lira sig att reflektera. Att fundera 6ver hur jag betedde mig, hur vi samarbetade, varfor
resultat blev som det blev, hur det kindes osv. En viktig del i reflektionen ér att fundera Gver
vad jag eller vi skulle géra annorlunda om vi gjorde samma Gvning igen. For att fa en bra
reflektion behéver du som ledare stilla processfragor. Det dr inte nagra svara fragor utan de
baserar sig pa att locka fram orsaken till varfor barnen tinkte eller agerade som de gjorde.
Typiska processfragor dr Vad och Hur fragor. Vad kinde du nir det hinde? Vad skulle du
vilja férdndra till ndsta gang? Vad har du f6r erfarenheter av det hir? Hur kommer det hir att
paverka dig framéver?

Om du stiller fragor som; Varfér gjorde du sa? Ar det inte sikert att scouten har nigot svar
pé det och enbart kinner sig pressad och hotad, varfor fragor har den effekten pa minniskor.
Forsok ocksa att fa scouterna att anvanda jag istéllet for man nar ni diskuterar, sa att de
tydligt utgar fran sig sjalva.

For att fa barnen att lyssna pa 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 féremilet nir hon/han har pratat
klart. Tank pa att alla skall se och héra den som talar.

Startceremoni cirka 10 min

Varje minniska 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 ar hiar” kan vara
ett sitt. Forsok att gora 6vningar och aktiviteter dir alla behovs och se till att alla far vara
med.

Upprop

Ha en nirvarolista med alla barns namn ifyllda. Lds upp namnen och pricka foér de
nirvarande. Friga om de vet varfoér de franvarande ér borta. Syftet med uppropet ar att alla
ska kdnna sig sedda och att du ska ha koll pa vilka barn som 4r ddr om néagot skulle hinda, till
exempel, en brand. Nirvaroprotokoll dr ocksa viktiga vid redovisning for att fa aktivitetsstod
fran kommunen.

Ga en runda

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

Andra forslag pa startceremoni kan vara:

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

- Patrullerna far ropa sina patrullrop.

- Vistirien ring och skickar runt en ”gnista” —en handtryckning.




Avslutningsceremoni med reflektion (Andakt) ca 15 min

Precis pa samma sitt som det ér viktigt att ha en aterkommande start dr det ocksa viktigt att
ha en avslutningsceremoni. Avslutningen ger en bra méjlighet f6r oss ledare att gemensamt
med scouterna reflektera 6ver vad som hint under métet och ge aterkoppling till scoutlagen,
tidigare moten osv.

En del karer édr vana vid att ha andakt nagon gang under motet och andakten gar alldeles
utmirkt att kombinera med reflektionen.

Avslutningsceremoini

- Sldck den lykta som ni tinde i bérjan av motet.

- Samla hela gruppen till ett avdelningsrop.

- Skicka runt en symbol och lit scouterna beritta hur de kinner sig efter motet.

For inspiration till start- och avslutningsceremonier kan du ldsa Lys var led, utgiven av
Scoutférlaget. Infor er terminsplanering dr det dven bra att ldsa boken Bit for bit, utgiven av
Svenska Scoutradet. I Scoutbibeln som du hittar pa www.scoutvaror.se finns tips pa hur man
kan gora en andakt.

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

Goda garningar

Temat f6r den hir terminen dr Kompisar. Att vara en bra kompis mot sig sjilv, mot andra
och mot miljon. Terminens scoutméten ér planerade utifran temat och scoutlagspunkten ”En
visar hinsyn och idr en god kamrat”.

Ge girna scouterna 1 uppgift att under terminen gora goda girningar. Prata om vad en god
girning kan vara. Exempelvis att ga hem med skolbocker till en kompis som ir sjuk, hjalpa till
hemma genom att damsuga vardagsrummet eller att halla upp dorren at nagon som har
hinderna fulla av saker. Lat scouterna beritta om vad de gjort sedan forra veckan under
inledningsceremonin eller avslutningen pa vatje scoutmote.

Hemliga kompisar

Ett sitt att hélla temat Kompisar aktuellt 4r genom att dela ut en “hemlig kompis”. Dela ut
var sitt namn pa patrullkompisarna till scouterna. Personen som star pa lappen ska man vara
extra snill mot under terminen. I mitten av terminen kan ni ldta scouterna gissa vem som
varit deras hemliga kompis och dela ut nya.




RubniblisPlosi

(1) Varfor?

Under den hir rubriken star det varfér man ska gora dagens aktiviteter, vad de har for syfte.
Texten riktar sig bade till dig som ledare och till barnen. Du kan alltsa med fordel lata barnen
lisa sjalva, for att fa dem mer delaktiga.

Vad?

Under den hir rubriken stir det vad vi ska géra under dagens mote, alltsa en kortfattad
beskrivning av vad som kommer att hinda. Texten riktar sig bade till dig som ledare och till
barnen. Du kan alltsa med fordel lata barnen lisa sjilva, for att fi dem mer delaktiga.

Hur?

Under den hir rubriken star det hur vi ska genomféra dagens aktiviteter, alltsa sjilva
instruktionerna. Texten riktar sig bade till dig som ledare och till barnen. Lt garna barnen
lisa instruktionerna och sjilva forbereda aktiviteterna.

Sakerhet

Under den hir rubriken star det vad du som ledare bor tinka pa for att undvika eventuella
riskmoment under dagens mote. Sjalvklart galler det att anvinda sig av sunt fornuft.

Tank pa:

Under den hir rubriken star det vad du som ledare bor tinka pa fore, under och efter motet.
Hir star det ocksa instruktioner som det dr meningen att barnen inte ska ldsa.

Reflektera

Under den hir rubriken star det vad man bor tinka igenom efter moétet. Lis ocksa avsnittet
om reflektion och processfragor pa féregiende sida under rubriken avslutningsceremoni.

Veta mer?

Under den hir rubriken far du som ledare tips pa var du kan hitta férdjupningsmaterial till
dagens moéte.
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Jeumins program 10-12 ax

Terminsprogrammet ir anpassat for en vartermin som 10-12 dring i Scouterna

Terminsprogram 10-12 ar ir skapat i syfte att:

e Scouterna ska lira sig att samarbeta, ta ansvar och visa hinsyn f6r varandra.
e Scouterna ska fa en 6kad kunskap vad det innebir att vara en bra kompis

e Scouterna ska fa delta i planeringen och genomférande av en 6vernattning

Mal

e Alla scouter har fatt ta knivbeviset

e Alla scouter har fatt lira sig att hugga ved och elda

e Alla scouter har fatt vara med och planera ett mote

e Alla scouter har haft méjlighet att dka pa 6vernattning

e Alla scouter har fatt Gva samarbete 1 patrullen

e Alla scouter har fatt mojlighet att reflektera 6ver vad det innebir att vara en bra kompis

Varje méte dr upplagt med foljande huvudstruktur:

e Startceremoni

o ek

o Aktivitet

e (Lek om det finns tid)

e Avslutningsceremoni/Andakt med reflektion




Jevminsdvewsift  10-12 ax

Tema: Kompisar

Scoutmote 1 Schysta kompisar
Scoutmote 2 Morkerjakt
Scoutmoéte 3 Du, jag, vi och dom
Scoutmoéte 4 Vad haller mattet
Scoutmote 5 Vad ska vi dta
Overnattning
Scoutmote 6 Kompiskar i ett annat land
Scoutmoéte 7 Du vet vil om att du ar viardefull
Scoutmote 8 Kompismote
Scoutmote 9 Respekt!

Scoutmote 10 Terminsavslutning




Schyssta kompisar
- Scoutmdte 1 -

_ Varfor?

Gruppen ska fa en bra start och lira kinna varandra lite battre infér den kommande terminen.

_ Vad?

Scouterna blir vilkomnande tillbaka till en ny termin. Vi leker en rolig samarbetslek och sé far
scouterna reda pa vad som ska hinda under terminen.

_ Hur?

e Startceremoni (ca 10 minuter)

e Ny termin!
Hilsa alla scouter vilkomna till en ny termin. Finns det ndgra nya scouter i gruppen? Se da till
att alla far presentera sig innan leken borjar.

¢ Lek - Namnbingo (ca 15 min)

Ni behéver: Forbered ett A4-blad med ett rutnit pa. I varje ruta star ett pastaende till exempel Har
ett syskon, gillar glass. Fyll p4 med péstienden som du tror passar scouterna i gruppen.

Hur: Ta varsitt bingo-kort och leta ritt pa personer som stimmer 6verrens med de pastienden som
finns. Be den som stimmer in pd péastiendet att skriva sitt namn i rutan. Ni kan géra detta i tva steg:
fa forst thop fem namn i en rad. Vem fir bingo forst? Fyll sedan pa och £6rs6k att fa hela kortet fullt.

e Samarbetsévningar — (ca 30 min)
Gor nagra olika samarbetsévningar. Nedan finns ndgra exempel. Anpassa dem efter gruppen
och om ni kommer att vara utomhus eller inomhus.

Minsklig pyramid
Patrullen ska tillsammans gora en sa hég pyramid som mojligt.
Ni behéver: Mattband eller liknande att méita med.

Magnetsnore

Krok med fem snéren fastknutna, sedan ska man frin avgransat omrade fiska upp grytlock
med poinglappar pa undersidan, alla ska sta utanfér omradet.

Ni behéver: 2 krokar, sisalgarn, grytlock, papper,sax o tejp.

Barstafett
Bygga en bir och forflytta en patrullmedlem en viss stracka.
Ni behéver: filt och barslanor




Flytta vatten med fastbundna kasor
Patrullen ska langa vattnet med kasor fastbundna i rep.
Ni behéver: Kisor, Spann, snore, petflaska, vatten

Rep i trid
Patrullen ska tillsammans forsoka sitta ett rep sa hogt upp i ett trid som de kan.
Ni behéver: trid, rep

e Avslutningsceremoni (ca 15 min)

Temat for scouterna dr under terminen Kompisar. Terminens scoutmoten dr planerade
utifran temat och scoutlagen En visar hinsyn och ér en god kamrat. Ett sitt att hélla temat
aktuellt ar genom att dela ut en ”hemlig kompis”. Dela under avslutningsceremonin ut var sitt
namn pa patrullkompisarna till scouterna, som ska hallas hemlig. Under terminen ska scouten
vara lite extra snill mot sin hemliga kompis.

Ge dven scouterna i uppgift att under terminen gora goda giarningar. Prata om vad en god
girning kan vara. Exempelvis att ga hem med skolb6cker till en kompis som ir sjuk, hjalpa till
hemma genom att damsuga vardagsrummet eller att halla upp dorren at nagon som har
hinderna fulla av saker. Lat scouterna beritta om vad de gjort sedan foérra veckan under
inledningsceremonin pa varje scoutmote.

[0 Tank pa:

e Innan moétet
Vem gor vad?
Hur valkomnar vi eventuella nya scouter?

e Efter moétet
Avsitt tid for er ledare efter scoutmétet, nir barnen har gatt hem.
= Reflektera kring dagens mote (se under nista rubrik)
® Vad har vi planerat att géra pa nista scoutmote?
® Vad behé6ver forberedas och vilket material beh6vs?
Vem gor vad?

_ Reflektera

Reflektera kring

= Blev dagens méte som vi hade tinkt oss?

* Vad gick bra/ mindre bra och vad berodde det pa?
*  Vad var det vi/scouterna lirde oss idag?

= Vilka delar av scoutmetoden anvinde vi?




Morkerjakt

- Scoutmote 2 -

(1) Varfor?

Scouterna ska lira sig att inte vara ridda for moérkret. Genom dventyr, samarbete,
problemldsning och reflektion.

Vad?

Scouterna ska ta sin del av skatten som ligger under ett trid och bevakas av viktare.

Hur?

e Startceremoni (ca 10 minuter)
Lis girna en bit ur Robin Hood, det passar bra in pa kvillens morkerjakt.

e Morkerjakt ca 60 minuter

Vi behéver: Ficklampor (en stor + sma till vakterna), Eld , Portionsférpackat skatt: Choklad,
bananer, folie, skedar eller Maschmallows, mariekex, pinnar

Hur; Det sitter en lampa i ett trad, vid tridets fot ligger skatten (Banan eller maschmallows).
Ca en fjirdedel av barnen ar vakter som med var sin ficklampa vaktar skatten minst tre meter
fran tridet. De andra smyger runt och med mérkret som skydd forséker de na skatten. Om
man blir tagen av en vakt via en ”’klapp pa axeln” fiar man ga tillbaka och borja om att smyga
(forslagsvis till en eld dir en ledare sitter). Efterhand byts vakterna ut sa att alla far
smyga(Forslagsvis de tre forsta som nar skatten blir nya viktare). Nir alla fatt tag pa sin skatt
samlas man runt elden, dter och reflekterat;

e Reflektion ca 30 minuter
Hur kindes det?

Morkerseendet hur fungerar det?
Hade ni nagra taktiker?

Var morkret liskigt eller ett skydd?

e Scouti Topp.
Vinnarsangen fran féregiaende vecka utmanas med en ny sing. Vinnaren gar vidare till nista
vecka.

e Avslutningsceremoni (ca 15 min)




[0 Tank pa:

e Innan moétet

Se till att material finns
Kopa in skatt
Forberedea sing

Vem gor vad?

e Efter motet

Avsatt tid for er ledare efter scoutmétet, nar barnen har gatt hem.
= Reflektera kring dagens mote (se under nista rubrik)

® Vad har vi planerat att géra pa nista scoutméte ?

= Vad behéver forberedas och vilket material behdvs?

*  Vem gor vad?

_ Reflektera

Reflektera kring

= Blev dagens méte som vi hade tinkt oss?

* Vad gick bra/ mindre bra och vad berodde det pa?
* Vad var det vi/scouterna lirde oss idag?

= Vilka delar av scoutmetoden anvande vi?




Du, jag, vi, dom
- Scoutmote 3 -

(1) Varfor?

Scouterna far fundera 6ver sin egen asikt fOr att ha littare att sta emot grupptryck.

Vad?

Gruppkontrakt — hur ska scouterna bete sig mot varandra - vad ar en bra kompis.
Samarbetsovningar.
ANT - Varderingsévningar,

Hur?

e Startceremoni (ca 10 min)

¢ Lek —Monster och ynk (ca 10 min)

Hur: Scouterna star tva och tva 1 armkrok med ca tvd meter mellan varje par. Alla stir i en stor
ring. En scout bérjar som Ynk och en annan som Monster. Monstret jagar Ynken samtidigt
som det later som ett monster ”AAhhhg”. Ynken som blir jagad later pippig “ynk, ynk..”. Blir
Ynken tagen blir denna Monster. Om ynken stiller sig armkrok men en scout som star
armkrok blir scouten pa andra sidan om den scout som ynken krokade i Ynk. Monstret fir
alltsa en ny Ynk att jaga.

Variant: Nir Ynken krokar i en scout bli den scouten pa andra sidan Monster!
Scouten som nyss var monster och jagade en Ynk blir da sjalv Ynk.

¢ Gruppkontrakt (20 min)

Vi behoéver: Papper, penna.

Hur: Patrullerna ska patrullvis skriva upp regler om hur man dr mot varandra.

Ex. Lata alla prata till punkt, 1yssna ndr andra pratar, siuta nar nagon siger siuta, bara siga snalla saker.

Skriv pa en stor in lapp, dekorera denna och lat patrullerna sitta upp i sin
Patrullya/Viggen/Loggbok.

Sitt upp scoutlagen bredvid och se om scouterna kan se nagra likheter.

Avsluta med att patrullerna far beritta 6r de andra grupperna vad de kommit fram till och
aterkoppla till scoutmetoden.

Tips: Hjilp patrullerna att formulera sig positivt. Ex. ”lata alla prata till punkt” istillet f6r
“Inte avbryta”.
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e LEK - Het Potatis (5 min)

Vi behéver: ’Potatis” eller en boll

Hur: Scouterna stir i en ring och skickar en ”potatis” runt, runt, runt. En person som inte ser
ringen riknar till ett tal mellan 1-20 och ropar sedan "Het potatis”. Den scout som holl i
potatisen nir “Het potatis” ropades far ga och stilla sig tillsammans med den som réiknar.
Leken fortsitter tills det bara dr en scout kvar.

¢ Heta stolen (ca 20 min)

Vi behoéver: Stolar/sittundetlag, en mer 4n deltagare.

Hur: Alla sitter pa varsin stol/sittundetlag. Det finns en tom plats. Ledaren liser pastdenden.
Haller scouterna med ska de byta plats, haller de inte med ska de sitta kvar. Ledaren kan friga
scouterna varfor de flyttade pd sig/ varfor de satt kvar. Om en scout inte vill bli tillfrdgad kan
den sitta med armarna kors.

En bra kompis lyssnar alltid

En bra kompis ar alltid glad

En bra kompis sdger aldrig emot

En bra kompis trostar nir man dr ledsen
En bra kompis ir rolig att vara med

Fortsitt sedan med andra pastienden

Bla dr den bista firgen.

Sommaren 4r den bista drstiden.

De som roker ar hiftiga

Nir man dricker alkohol blir man en trevlig kompis
Manga dricker alkohol fast de inte vill.

Alla kan bli alkoholister.

De som langar alkohol till ungdomar borde fa langa straff.
En bra idrottare dricker aldrig alkohol.

Alkohol 4r inblandat i de flesta brotten.

Att dricka 0l dr farligt.

Det ar grupptryck som gor att man borjar dricka alkohol.

¢ LEK- Fruktsallad (ca 10 min)
Vi behover: Stolar,en stol mindre 4n det finns scoutet.
Hur: Vatje scout fir en frukt som de 4r (Apple, banan, kiwi). En scout str i mitten och siger en
frukt. Ex banan. Alla bananer ska da byta plats och scouten i mitten ska férsoka sno at sig en plats.
En ny scout i mitten, sdger en ny frukt eller fruktsallad.

Variant: Blir det en tom plats till vinster om dig ska du sitta dig pa den. Ex. Scouten i mitten
sager “banan”. Scouten till vinster om dig var banan och reser sig upp. Du ir apelsin men ska
dnda flytta till vinster. D4 bli din plats tom och scouten till higer om dig flyttar efter o.s.v.

¢ Oavslutade meningar (ca 15 min)
Vi behéver: Pennor, Papper.
Hur: Borja med att alla skriver ett eget slut pa meningarna nedan. Lis sedan upp dem for
varandra, en i taget, och jamfor era slut. Tank pa att inget svar ar ritt eller fel! Skriv det ni forst
kommer att tinka pa.




Om jag fick 1000 kr skulle jag...

Pa helgerna tycker jag om att...

Jag skulle vilja resa till...

Alla médnniskor borde fa...

Ingen minniska borde tvingas till. ..

Jag angrar att. ..

Pa de flesta fester...

Jag hoppas jag aldrig...

Manga dricker sig fulla for att...

Ett bra sitt att komma 1 feststimning ar...
Minniskor som dr fulla...

Jag tror att en del ungdomar dricker sprit, dirfor att. ..
Min instillning till alkohol ar...

¢ Avslutningsceremoni (ca 15 min)

[0 Tank pa:

Tank pé:

¢ Under motet
Lat alla prata till punkt. Alla har ritt att sdga vad de tycker, inget ar ritt eller fel.

Efter motet

Avsitt tid for er ledare efter scoutmétet, nir barnen har gatt hem.

Reflektera kring dagens mote (se under nista rubrik)
Vad har vi planerat att gbra pa nista scoutmote ?
Vad behéver forberedas och vilket material beh6vs?
Vem gor vad?

(2] Reflcktcra

Reflektera

Reflektera kring

Blev dagens mote som vi hade tankt oss?

Vad gick bra/ mindre bra och vad berodde det par
Vad var det vi/scouterna lirde oss idag?

Vilka delar av scoutmetoden anvinde vi?




Vad héller mattet?
- Scoutmote 4 -

(1] Varfor?

Scouterna ovar kritiskt tankande och kreativitet.

Vad?

Scouterna planerar en Overnattning och provar olika utrustning for att se skillnader pa
material.

Hur?

e Startceremoni (ca 10 min)
Prata om vilka goda girningar scouterna har gjort sen forra veckan.

¢ Lek —-lagcharad (ca 15 min)

Dela gruppen i tva lag. Det ena laget viljer ut en person som far ga over till det andra laget, dar
han/hon far en person som ska gestaltas. Det kan vara en verklig person eller en rollkaraktir
ur en film. Personen ska sedan pd en minut forsoka fa sitt lag att gissa vad han/hon forestiller.
Nista giang ér det andra lagets tur att fd en person att gestalta.

¢ Vad haller mattet? (ca 40 min)

Vi behover: Utrusning i olika varianter

Inf6r den Overnattning ni planerar att gora ér det bra att férbereda sig pa vilken utrustning
man kan behéva. Det dr dven viktigt att den utrustning man har haller f6r de utmaningar som
scouterna kan hamna infér. Testa hur man haller virmen bist. Dunjacka, lager pa lager eller
varjackan? Hur stor skillnad dr det? Jimfor tajta jeans, luftiga jeans och tickbyxor. Jaimfér hur
det kdnns att gd en viss stricka med gummistovlar, gympaskor och med kingor. Ha olika
typer av regnjackor och hill en hink med vatten 6ver. Vilken fungerade bast? Ni kan gora
detta antingen genom att scouterna far ta med sig olika typer av klader och vara ”prov-
konsumenter” a la Sverker Olofsson. Eller sa tar ledarna med sig olika saker och
demonstrerar. Det dr dock viktigt att ingen far géra nagot mot sin vilja! Prata om olika for-
och nackdelar med kliderna. Sammanstill en utrustningslista infér 6vernattningen pa vad ni
tror att ni kommer att behéva. Se till att lana ut saker om det dr scouter som inte har
tillrickligt med utrustning.

e Eld (ca 20 min)

Visa olika sitt att gora upp eld. Lat scouterna prova om de kan tinda en eld med bara en
tandsticka eller med ett tindstal. Uppmuntra dem att samarbeta och hjalpas at for att fa thop
tillrdckligt med flisor/kvistar som litt tar eld. Sjung en ligerbalssiang eller rorelsesing da ni
har lyckats tinda en eld.

¢ Avslutningsceremoni (ca 15 min)
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¢ Under motet

Trygghet ir viktig. Va noga med att ingen kdnner sig tvingar att ha klider pa sig som de inte
ar bekvima med.

o Efter motet

Avsatt tid for er ledare efter scoutmétet, nir barnen har gatt hem.
= Reflektera kring dagens mote (se under nista rubrik)

® Vad har vi planerat att gora pa nista scoutméte ?

= Vad behover forberedas och vilket material behdvs?

*  Vem gor vad?

Reflektera

Reflektera kring

= Blev dagens méte som vi hade tinkt oss?

* Vad gick bra/ mindre bra och vad berodde det pa?
*  Vad var det vi/scouterna lirde oss idag?

= Vilka delar av scoutmetoden anvinde vi?




Vad ska vi ata”?
- Scoutmote 5 -

(1] varfor?

For att forbittra scouters och ledares kunskap om vilka val vi som konsumenter kan
goOra nir vi koper varor 1 affiren. Scouterna Ovar kritiskt tinkande.

\Vad?

Gor virlden lite battre genom att kopa rattvisemiarkta produkter. Scouterna planerar
matinkopen till en hajk.

Hur?

e Startceremoni (ca 10 min)
Prata om vilka goda girningar scouterna har gjort sen forra veckan.

e Lek — kéttbullskrig (ca 10 min)

Det ar krig pa kottbullsfabriken. Halften av kottbullarna vill att de ska heta ”mamma” och
halften vill heta ”scan”. Dela upp er i tva grupper, en “mamma’-grupp och en ”scan”-grupp.
Alla ska hoppa runt pa huk med armarna runt benen och siga det namnet man héller pa. Ett
lag ska alltsa sdga “mamma” och ett ”scan”. Sen ska man f6érsoka putta omkull sina
motspelare. Den sista kéttbullen pa fétter vinner!

e Schysst mat - lek och planering (ca 50 min)

Vi behover: Laminerade memorybrickor. 40 brickor behévs, vilket innebir 20
konsumentmarkningar. Firdiga memorybrickor finns att ladda ner pa
www.aktivitetsbanken.se

Forbered genom att képa olika produkter med olika konsumentmirkningar, eller ta med
scouterna till en matvarubutik och titta bland hyllorna vad som finns. Ge scouterna 1 uppgift
att leta efter konsumentmirkningar och ta reda pa vad de betyder.

Forslag pa mirkningar, Rittvisemirkt, Rena Kldder, Svanen, KRAV, Svenskt sigill,
Returpack, Nyckelhalet, Bra Miljoval, EU-mirkning f6r ekologiska livsmedel, Demeter osv.
Fardiga memorybrickor finns att ladda ner pa www.aktivitetsbanken.se

Nir ni hittat 20 mérkningar behover ni laminera tvd av varje mirkning. Ni kommer nu ha
totalt 40 brickor. Leken fungerar precis som ett vanligt memoryspel. Borja med att blanda
brickorna. Lagg sedan ut dem upp-och-ner pa marken. Lat tva patruller spela memory mot
varandra eller dela in patrullen i tvd lag. Alla 1 patrullerna maste fa vara med och bestimma
under lekens gang.

Diskutera foljande:

Vad var syftet med leken?

Kinde ni igen nagra mirkningar? I vilka sammanhang stoter ni pa dessa?
Vad fanns det £6r olika slags mirkningar? Vilka omraden hor de till?




Har ni lirt er nagot nytt om markningarna? Vad?

Finns det mirkningar som ni kinner mer fortroende f6r an andra?
Vilka markningar har du sjilv mest nytta av?

Var detta ett bra satt att lira pa?

Utga fran de produkter och mirkningar som ni hittat och planera vilken mat scouterna vill
laga pa Gvernattningen.

e Nagra delar i marken (15 min)

Patrullen ska tillsammans stilla sig pa ett sitt sd att de bara har ett visst antal kroppsdelar i
marken. Forbered genom att skriva lappar dir det star vilka kroppsdelar som ska vara I
marken. Anpassa det sa att det d4r mojligt f6r gruppen att klara av.

e Avslutningsceremoni (ca 15 min)

(@) Tank pa:

e Innan métet
Forbered genom att ladda ner firdiga memorybrickor pa www.aktivitetsbanken.se

e Under motet
Forsok se till sa att alla scouter dr engagerade i att ge forslag pa vilka aktiviteter som ska ske
under kompismotet.

e Efter motet

Avsatt tid for er ledare efter scoutmétet, nar barnen har gatt hem.
= Reflektera kring dagens mote (se under nista rubrik)

® Vad har vi planerat att gbra pa nista scoutméte ?

= Vad behéver forberedas och vilket matetial behdvs?

*  Vem gor vad?

_ Reflektera

Reflektera kring

= Blev dagens méte som vi hade tinkt oss?

* Vad gick bra/ mindre bra och vad berodde det pa?
* Vad var det vi/scouterna lirde oss idag?

= Vilka delar av scoutmetoden anvande vi?




Overnattning Guldkompassen

(1] Varfor?

Att ha 6vernattningar, hajker och lidger ir ofta nagot av det mest uppskattade bland scouterna.
Aktiviteterna och 6évningarna under Gvernattningen bygger vidare pa temat kompisskap och
samarbete.

Vad?

En Gvernattning tillsammans pa temat Guldkompassen. Har nedan féljer ett antal forslag
pa aktiviteter att genomfora under 6vernattningen. Ni far sjalva valja i vilken ordning ni
vill gora dem, samt vilken dag de passar béast in pa.

Hur?

Guldkompassen ir den férsta boken 1 trilogin “Den mérka materian” av Phillip Pullman.
Berittelsen har nyligen filmatiserats. Vi har byggt upp 6vernattningen kring Guldkompassen.
Ni kan sjilvklart spinna vidare pa temat och hitta fler kopplingar mellan berittelsen och till det
ni ska géra under 6vernattningen. Om ni inte tycker att temat passar gar det bra att byta tema.
Att jobba med teman och sagor ir en del av scoutmetoden (symboler och ceremonier) och ger
mojlighet att rama in en aktivitet, skapa en réd trad och uppmuntra till lek och fantasi.

Filmen Guldkompassen bygger pa Philip Pullmans bok-triologi "Den mdrka materian”.
Huvudpersonen ar den tolvariga flickan Lyra som lever i en parallellvarld. | Lyras varld, som ar
mycket lik var egen men anda annorlunda, lever manniskors sjalar i form av djur som foljer
ménniskor 6verallt. De kallas daimoner. Du och din daimon ar ett, allt som drabbar dig drabbar din
sjal, den smarta du kanner upplever daven din daimon. N&r du ar barn har din daimon férmagan att
standigt &ndra skepnad, men nér du blir vuxen antar daimonen sin slutgiltiga form, en form som
aterspeglar din personlighet.

Lyra ar foraldralts, ett odnskat barn vars enda anhdrig ar hennes farbror Asriel. Asriel ar
vetenskapsman i &mnet experimentell teologi. Han har en teori om att det finns andra varldar och
att alla varldar binds samman av det mystiska &mnet stoff. Vad detta stoff &r har inte Lyra helt klart
for sig, och inte heller vad stoff betyder for ménniskornas fria vilja.

Efter att Lyras farbror berattat om en méarklig plats ndra Nordpolen dar man kan ana en annan
varld, ger sig Lyra ut pa en spannande resa och dras in i ett Aventyr fyllt av onda och goda haxor,
pansarbjornar, daimoner, intelligenta talande isbjérnar och Magisteriet och dess
Undersokningskommission — ledd av den begavade och karismatiska Mrs Coulter. Lyra inser till
slut att utgangen av hennes aventyr kan innebara mer an bade liv eller dod for henne sjalv.

e Startceremoni (ca 10 min)
Bérja 6vernattningen med samma ceremoni som ni brukar géra pa veckomoten. Beritta
om platsen ni dr pa och vad ni ska gora under dagarna. Hilsa alla vilkomna till
Guldkompassen-virlden.




Skapa en daimon (30 min)

Ni behéver: naturmaterial ev. sag, yxa, ved, linolja

Hur: Lat varje scout tillverka sin egen daimon. Daimonen dr ndgot som scouten ska bira
med sig under hela 6vernattningen!

Be scouterna fundera 6ver vilket djur som bast representerar dem och tillverka dem sedan
av tillexempel naturmaterial.

En variant ér att skala av barken pa en bit av en ca 10 cm lang bit av en kvist och sedan
lata varje scout tilja in ett monster pa sin bit. Det dr viktigt att kvisten dr firsk. Biten liggs
sedan i gléden for att sotas. Nir kvisten ar svart och monster framtrider oljas pinnen in
med linolja for att inte sota av sig. OBS att denna variant bor goras effer knivbeviset.

Knivbevis (60 min)

Ni behoéver: knivar med parerstang, bryne.

Hur: Ova er pa hur man hanterar kniv sa att alla scouter kan fi ta knivbeviset. Kniven ir
forst och frimst ett verktyg som maste anvindas pa ritt sitt for att inte skada sig sjalv eller
andra. For att ta knivbeviset ska scouterna kinna till:

- Jag anvinder min kniv som ett redskap och inte som en leksak.
- Jag hiller min kniv ren och skarp.
- Jag dr varsam om andras egendom och allt levande.

For att scouten skall fa knivbeviset kravs foljande:

- Redogora for knivens olika delar

- Visa hur man pa korrekt sitt overricker kniven

- Praktiskt visa hur man anvinder kniven pa ett sikert sitt

- Redogora for knivens anvindningsomraden

- Praktiskt visa hur kniven anvinds genom att utféra féljande: Télja av en pinne, tilja en
spets, skira av ett rep.

Ved, eld och mat (2 timmar)

Ni behoéver: ved, sag, yxa, mat

Hur: Lat alla scouter prova pa att hugga och siga ved. Beritta vad som ir tillatet och inte
nir det giller att hantera sag och yxa.

Nir ni 4r klara med veden kan ni 6va er pa olika eldar. Lt scouterna fa testa olika trislag
och material (tyg, plats osv) och se vilka som brinner bist respektive samst. Lat alla fa
prova att tinda.

Nir ni vil har en eld ar det dags att laga mat. Scouterna har sjilva planerat vad ni ska dta
(mote 4). Ni kan vilja om ni vill gora all mat 6ver 6ppen eld eller om ni gor vissa saker pa
spritkok, eller inomhus. Oavsett dr det scouterna som ska fa chansen att ta ansvar for
matlagningen.

Planera kompisméte (60 min)
Tva moten efter 6vernattningen 4r det inplanerat ett kompismote. Vi foreslar en aktivitet
som men lat scouterna sjilva bestimma vad ni ska gora pa motet nir deras kompisar




toljer med. Vad har ni gjort som ir roligt under terminen? Go6r ocksa en inbjudan (ledaren
kan ha forberett delar av inbjudan).

e Jakten pa Guldkompassen (2-3 timmar)

Ni behéver: lis under varje 6vning + ledtradar, kuvert och en guldfirgad kompass. Gor girna
en tydlig koppling till Temat Guldkompassen pa varje station. Den som leder fir girna vara
utkliddd till karaktiren.

Hur: Snitsla en lingre bana och gor ett antal kontroll. Pa varje kontroll finns en ledare som ir
utklddd till karaktiren pa kontrollen. Det gar ocksa bra att en ledare f6ljer med och byter roll
utifran vilken station ni hamnar pa.

Beritta fOr scouterna att nagon har stulit Lyras guldkompass och att deras uppdrag ar att leta
upp den. Pa varje kontroll de lyckas med far de en ledtrad i ett kuvert. Ledtradarna 6ppnas
torst pa slutet nir alla gjort alla stationer. Ledtrddarna leder fram till en plats i narheten dar ni
gémt kompassen.

1. Smilla ballonger pa uppspint snére Ballongerna ar uppsatta sa hogt sa scouterna inte
nar dem utan att sitta pa varandras axlar eller pa annat sitt lyfta varandra. Det giller att smalla
flest ballonger pa angiven tid. Laget far var sin knappnal (modell lingre). Pa given signal
jobbar alla lag samtidigt. Tappar man nalen 4r man ute ur tivlingen.

2. Gungbrida En planka per lag och i varje dnda pa plankan finns en hink. I de ena hinken
ligger det saker. Uppgiften ir att laget ska fylla den andra hinken, sa fort som moijligt, sa
plankan lyfter fran marken.

3. Forflytta vatten Stafett, dir lagen ska fylla en 2 liters flaska med hjilp av var sin kasa.
Vattnet forflyttas mellan lagmedlemmarna. Forsta man tar vattnet ur en hink och sista man
tyller pa flaskan.

4. Elda av snére Sida vid sida ska lagen sa fort som mojligt elda av ett snore. Det finns
tnoske och spintade stickor till varje lag men det ar tilldtet att hdimta egen tindved ocksa.

5. Flytta patrullen
Hela laget ska forflytta sig fran en punkt till en annan genom att ga pa hajkbrickor. Man far
inte trampa utanfor. Laget far en hajkbricka mer dn antalet medlemmar i laget.

6. Flytta saker i hinkar

Lagen pa stafettled. Framf6r och bakom varje lag finns en hink. Nir tivlingen borjar ligger
det 15 saker 1 hinken framfér laget. Ledaren sdger t ex visp och da giller det fOr laget att sd
fort som moijligt flytta vispen fran ena hinken till den andra. Svirigheten blir nir inte alla
saker ligger i den frimre hinken.

e Ligerbal (30 min)

Genomfor ett ligerbal dir ni sjunger sanger som alla kan. Ni kan ocksa lira ut nya singer
(Tédnk pa att om ni har scouter med som aldrig varit pa ett ligerbal kan det vara svart att
forsta vissa delar sa var noggrann med att beritta vad ni gor). Avluta ligerbalet med lite
lugnare sanger och lit sedan scouterna ga ett ljusspar.




e Ljusspar- du och jag (10-20 min)

Ni behéver: ljus i glasburkar/lyktor/marschaller samt bilder eller figurer till vatje punkt
Hur: Hitta en bra stricka som dr lagom lang och inte har f6r manga svara passager dir man
kan gora illa sig. Ligg ut ledljus och ligg sedan sakerna ni vill att scouterna ska titta pa lings
viagen. Lys upp de ni vill att scouterna ska se med lyktor, marschaller, virmeljus eller vad som
passar. Lat sedan scouterna ga en och en eller flera beroende pa vad som

ar lampligt. Beritta girna innan sparet vad som kommer att hinda och att scouterna kan
passa pa att fundera och reflektera lite. Beritta for deltagarna innan att man gar tyst funderar
och inte gir ikapp den framfér. Se till att ha vatten 1 narheten ifall ni maste slicka. Ibland ar
det mer effektfullt att anvinda féremal och symboler nir man lagger ett ljusspar. Det hir
ljussparet 4r tinkt att stimulera tankar runt olika situationer och relationer mellan personer.
For visualisera personer anvinds legofigurer eller dockor. Har ni inga figurer kan ni rita och
klippa ut pappfigurer som fists vid nagot tungt sa att de inte bldser ivig. Hir kommer nagra
forslag pa ’stoppunkter” i sparet, sjalvklart gar det bra att dndra och tillféra efter egna tankar.

e En ensam person

e Utropstecken av ljuslyktor, eller malat utropstecken pa ljuslykta
e En hel grupp personer

e Hjirta av ljuslyktor, eller malat hjirta pa ljuslykta

e En grupp med en person som star utanfor

e Droppe av ljuslyktor, eller mélat droppe pa ljuslykta

e Tva som star en bit ifran varandra

e Fragetecken av ljuslyktor, eller malat fragetecken pa ljuslykta
e En stor och en liten person som haller hand

e Och tvi lika stora personer som haller hand

e Och flera lika stora personer som sitter/stir i en grupp

e Hjirta av ljuslyktor, eller malat hjirta pa ljuslykta

Avsluta girna det hir ljussparet med att samlas kring en eld for att genomfora
aktiviteten ”egenskapslappar”.

e Egenskapslappar (5 min)

Ni behoéver: papper, pennor, kuvert

Hur: En 6vning dir scouterna Ovar sig pa att uttrycka uppskattning och att ta emot
uppskattning.Gor ett antal lappar med egenskaper —god vin, bra pa att lyssna, hjalpsam, arlig,
osv.. GOr ocksi ett kuvert med varje scouts namn pd. Ge varje scout som gar I mal fran
ljussparet ett antal lappar var och lat dem ldgga lapparna I kuveret. Viktigt att se till att alla far
nagon lapp! Kuverten limnas 6ver vid morgonsamlingen, eller vid hemfird dagen efter.

e Avslutningsceremoni (ca 10 min)
Tacka for besoket i Guldkompassvirlden. Kanske kan varje patrull fa en guldfirgad
kompass som ett minne efter 6vernattningen. Avsluta 6vernattningen pa samma sitt som
ni brukar avsluta era méten och beritta om nasta mote.
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Innan 6vernattningen

e Dela ut inbjudan och utrustningslista i god tid sa att bade scouter och foraldrar vet vad
som géller.

e Titta pa filmen Guldkompassen tillsamman i ledargéanget.

e Bestdm var ni ska vara och vem som ska ordna med material.

Efter 6vernattningen

Avsatt tid for er ledare efter 6vernattningen, nir barnen har gatt hem.
= Reflektera kring Gvernattningen (se under nasta rubrik)

® Vad har vi planerat att gora pa nista scoutmote ?

® Vad behé6ver forberedas och vilket material beh6vs?

*  Vem gor vad?

_ Reflektera

Reflektera kring

® Blev 6vernattningen som vi hade tinkt oss?

* Vad gick bra/ mindre bra och vad berodde det pi?
*  Vad var det vi/scouterna lirde oss idag?

= Vilka delar av scoutmetoden anvande vi?
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Kompiskar i annat land
- Scoutmdte 6 -

(1) Varfor?

Syftet med moétet dr att lira sig mer om sin omvirld och lira kinna scouter i andra linder.

Vad?

Terminen handlar om att vara en bra kompis. Det handlar bade om att vara en bra kompis i
patrullen och mot andra runt omkring oss. Ett sitt att fa fler kompisar ar att lira kinna andra
scouter i virlden.

Hur?

e Startceremoni (ca 10 minuter)

e Kompiskar (ca 50 min)

Innan det har moétet ska du som ledare ha ordnat en vinkar, eller en kompispatrull 1 ett annat
land. Det kan du géra genom den internationella postboxen eller genom Svenska Scoutradets
kansli. Information om hur du ska ga till vdga hittar du pa www.scout.se/internationellt. Det
gar ocksa bra att vilja ett land dit ni ska 4ka pa liger i sommar. Agna métet 4t att laga mat frin
landet, lira er mer om hur det funkar i det landet, leka lekar frin landet och skriva brev till er
nya vinkar.

e Samarbetsévning (20 min)

Ta fram lika manga A4 papper som det finns antal patruller. Dela A4 arken pa precis samma
satt. MOnstret ska vara enkelt sa att det ar svart att se vilka bitar som passar ihop. Lt
scouterna sitta sig patrullvis. Ge varje patrull en uppsittning pusselbitar i ett kuvert sa att det
inte ser bitarna. Ge dem instruktionen att nir du sdger till ska de ta varsin bit fran kuveret
(nagon kan fa flera bitar) och frin och med da far de inte prata med varandra. En person 1
taget far borja ligga ut sin eller sina bitar i ett monster. Uppgiften dr att bitarna ska passas
thop. De ska inte veta vilket monster de ska blida Om man inte vet var ens bit passar in far
man skicka den vidare till den som sitter till vanster. Tavlingen ér slut da alla bitarna passar
thop 1 ett monster.

Reflektera efter 6vningen kring hur det 4r att samarbeta nir man inte far prata med varandra.

e Avslutningsceremoni (ca 10 min)
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e Innan métet
Ordna en vinkir till er grupp via www.scout.se/internationellt

e Efter moétet

Avsitt tid for er ledare efter scoutmétet, nir barnen har gatt hem.
= Reflektera kring dagens mote (se under nista rubrik)

® Vad har vi planerat att gbra pa nista scoutméte ?

® Vad behé6ver forberedas och vilket material beh6vs?

=  Vem gor vad?

_ Reflektera

Reflektera kring

= Blev dagens méte som vi hade tinkt oss?

* Vad gick bra/ mindre bra och vad berodde det pi?
* Vad var det vi/scouterna lirde oss idag?

= Vilka delar av scoutmetoden anvande vi?

Veta mer?

For inspiration till start- och avslutningsceremonier kan du ldsa Lys vir led, utgiven av
Scoutférlaget. Infor er terminsplanering dr det dven bra att ldsa boken Bit for bit, utgiven av
Svenska Scoutradet.




Du vet val om att du ar vardefull
- Scoutmote 7 -

(1] varfor?

Syftet med motet ar att scouterna ska fa chansen att reflektera 6ver vad de virdesitter. De far
ocksa 6va sig 1 samarbete.

Vad?

Terminen handlar om att vara en bra kompis. En viktig fraga nir det giller att vara en bra
kompis dr vad man virdesitter. Ar vinskap virt nagot?

Hur?

e Startceremoni (ca 10 minuter)

e Auktionen (ca 50 minuter)

En lekfull auktion om hur vi virdesitter saker . Vad behover vi f6r att 6verleva och hur
ska vi samsas i gruppen? Ar vatten lika mycket virt som godis nir du befinner dig pa
en 6de 67

Instruktion

Dela in gruppen i smagrupper om 4-6 personer. Beritta att de nu befinner sig pa en

6de 6. Grupperna far 10 minuter pa sig att komma pa tio saker som de skulle beh6éva

tor att Overleva pa den 6de 6n. Ledaren skriver upp alla sakerna pa ett stort papper for

alla att se. Grupperna far nu en budget pa 1000 kronor (gér egna latsaspengar). Varje grupp
ska nu under 10 minuter férs6ka komma Overens om vilka saker pa pappret de vill satsa sina
pengar pa och hur

mycket pengar de ar villiga att spendera pa varje sak. Efter att alla dr fardiga halls en auktion
pa de olika sakerna. Man bérjar t.ex. med godis. Auktionshéllaren bestimmer utgangspriset,
kanske 10 kronor. (Det dr enklast

om buden ir 10, 20, 30 kronor osv.) Grupperna har nu fritt fram att bjuda pa sakerna

sa lange de vill och har pengar kvar. Den som bjuder hogst far saken. Auktionshallaren

bor pa férhand bestimma med grupperna om vad som giller nir de ligger bud.

(kanske ricker det med att lyfta ena handen, eller ska buden sigas hogt?)

Auktionshallaren bor bérja med ovisentliga saker som godis och tidningar och sluta

med saker som sotvatten och kirlek. Ledaren bor ocksa hiélla koll pa hur mycket

pengar de olika grupperna har kvar, sa att de inte bjuder 6ver sina tillgangar. Nar alla

saker dr slut gar ledaren igenom listan 6ver vad de olika grupperna képte och ber dem
beritta hur de kommer att klara sig med de saker de kopt eller kanske till och med

skriva en berittelse om det.

e Mandala — (ca 30 min)

Varfor Scouterna far pa ett stillsamt sitt lar sig uttrycka sina kdnslor och tankar pa andra sitt
in med ord. Scouterna far fundera pa viktiga fragor.
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Vad? Mandala ir ett gammalt ord pé sanskrit som betyder cirkel eller centrum, och i
hinduiska och buddhistiska ritualer syftar det pa en figur som ritas pa marken eller malas pa
ett bord och som symboliserar de kosmiska och himmelska regionerna. Inom buddhismen
symboliserar ocksa mandalan alltings forginglighet. Efter det tidskrivande

arbetet att bygga en mandala sopas bilden bort for att illustrera detta.

Instruktion En mandala borjar man att gora utifrin och inat mitten i ett symetriskt monster
bestaende av tex. cirklar, fyrkanter, trianglar, djur och symboler.

2-3 scouter far gora en cirkel pa ett papper eller pa marken genom att anvinda ett

snore och en penna, och uppgifter att géra sin Mandala pa temat vinskap. Under tiden som
man gor mandalan ska scouterna tala si lite som mojligt med varandra,och nir det sker ska
man tala med lag rost. Nar det dr grupper som gor mandalan

kan de fa lite tid forst att prata om hur de vill géra. Ha girna instrumental musik pa i
bakgrunden.

Mandalan skapas genom att naturféremal: fron, drtor, blad, sand, stenar, snackskal, osv.
placeras ut. Antingen limmar ni fast féremalen eller sa gor ni som buddhisterna och ”stidar
undan” Mandalan nir ni ar klara.

e Avslutningsceremoni (ca 10 min)

(D Tank pa: N

e Efter moétet

Avsitt tid for er ledare efter scoutmétet, nir barnen har gatt hem.
= Reflektera kring dagens moéte (se under nista rubrik)

® Vad har vi planerat att gbra pa nista scoutméte ?

® Vad behé6ver forberedas och vilket material beh6vs?

=  Vem gor vad?

_ Reflektera

Reflektera kring

= Blev dagens méte som vi hade tinkt oss?

* Vad gick bra/ mindre bra och vad berodde det pa?
*  Vad var det vi/scouterna lirde oss idag?

= Vilka delar av scoutmetoden anvinde vi?

Veta mer?

For inspiration till start- och avslutningsceremonier kan du ldsa Lys vir led, utgiven av
Scoutférlaget. Infor er terminsplanering dr det dven bra att ldsa boken Bit for bit, utgiven av
Svenska Scoutradet.




Kompismote
- Scoutmdte 8 -

(1] Varfor?

Scouterna visar sina kompisar vad de gor pa scouterna.
Vad?

Vi genomf6r motet som scouterna planerade forra vecka. Vi far testa att rena vatten.

Hur?

e Startceremoni (ca 10 min)
Gor som ni brukar men se till att forklara f6r scouternas kompisar vad ni gor sa att ingen
kinner sig utanfor.

¢ Lek (ca 10 min)

Lek den lek som scouterna bestimde da de planerade métet.

¢ Kompishinderbana (ca 60 min)

Scouterna planerar vad de vill gora under kompismétet. GOr dven en hinderbana dir scouterna
tar ga tillsammans med sin kompis och klara av olika hinder. Exempelvis kan ni dra en lina
utomhus som de ska folja genom att dra en nyckelring eller nagot stort, som ett mjélkpaket,
runt en bana.

e Lek (ca 10 min)

Lek den lek som scouterna bestimde da de planerade métet.

e Avslutningsceremoni (ca 15 min)
Tink pa att forklara for besokarna vad som hinder. Skicka med en lapp dir det star hur de kan
borja scouterna, nir ni har méte och en kontaktperson.




[T Tank pa:

e Innan métet
Forbered kompishinderbanan och de aktiviteter som scouterna har planerat.

e Under motet
Lat “kompisarna” vara i samma patrull som sin scoutkompis. Var noga med att férklara vad ni
g0r sa att kompisarna inte kinner sig utanfor.

_ Reflektera

Reflektera kring

= Blev dagens mote som vi hade tinkt oss?

* Vad gick bra/ mindre bra och vad berodde det pa?
*  Vad var det vi/scouterna lirde oss idag?

= Vilka delar av scoutmetoden anvinde vi?




Respekt!

- Scoutmote 9 -

(1] varfor?

Att scouterna far uppleva hur det dr nidr man inte blir behandlad rittvist och far méjlighet att
reflektera véer vad som dr viktigt f6r henne eller honom.

Vad?

Terminen handlar om att vara en bra kompis. Det hiar métet handlar om respekt mot sig
sjilv och andra.

Hur?

Pa det har motet kan ni vélja att spela spelet Respekt som ni kan kopa pa
www.scoutvaror.se istallet for 6vningen som presenteras nedan. Detta &r ocksa ett bra
mote att gora tillsammans med patruller fran grannkaren eller andra patruller i karen.

e Startceremoni (ca 10 minuter)

o Lek — Hixa, troll, vitt (ca 15 min)

Den har leken fungerar ungefar som sten, sax och pase. Dela in scouterna i lag och be dem
stalla upp sig pa varsitt led, mitt emot varandra. Den ena patrullen far uppgiften att borja.
De valjer vilken av figurerna de vill vara och réaknar till tre. Pa tre gor de rorelserna och
ljudet till sin figur. Om figuren kan bli tagen av andra laget galler det att skynda sig tillbaka
till sin sida, om det ar omvant galler det att fanga personer ur andra laget. De som blir tagna
byter lag. Lat scouterna hitta pa egna figurer och vem som tar vem. Garna pa tema respekt.
Haxa — rorelse: haller en kittel — blir tagen av trollet

Troll — rérelse: ser stor ut — blir tagen av vatten

Vatt— rorelse: krymp ihop — blir tagen av haxan

e Hinderbana med olika regler (ca 30 min)
Ni behéver: material att bygga en enklare hinderbana av rep,

Vad

En enkel hinderbana dir (max) 4 lag tavlar samtidigt mot varandra. Lagen vet inte

om ir att de har fatt olika regler och forutsittningar. Avslutas med en diskussion om hur det
ar att ha olika forutsittningar.

Lat scouterna bygga en hinderbana med 4 parallella banor. Den behéver inte vara sa
komplicerad. Alla (2-4 lag) ska tavla samtidigt. Ge varje lag ett kort med sina instruktioner
(bifogat dokument). Var noga med att lagen inte ser de andras regler. En ledare ser till att de
har forstatt sina regler. Scouterna genomfér hinderbanan. Scouterna springer en i taget och
nir alla har sprungit vars ett eller tva varv sa ar de klara.
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S3 har kan de olika instruktionerna se ut. Instruktionen finns att ladda ner i Aktivitetsbanken
www.aktivitetsbanken.se

Varje person ska:
* hoppa 6ver banken
* nudda viggen
* hoppa 6ver bianken
* hoppa 6ver repet
e lamna 6ver till nésta person

Varje person ska:
* hoppa Over repet
* spring tva varv runt banken
* nudda viggen
* spring tva varv runt banken
* hoppa Over repet
e lamna 6ver till nésta person

Varje person ska:
* hoppa Over repet
* spring ett varv runt banken
* nudda viggen
* spring ett varv runt bianken
* hoppa Over repet
e lamna 6ver till nésta person

Varje person ska:
* lyft repet och ga under det
* spring tre varv runt banken
* nudda viggen
* spring 3 varv runt bianken
* hoppa Over repet
e lyft repet och ga under det
* limna Over till nasta person

Reflektera efterat
Samla hela gruppen och prata om vad som hinde

e vilket lag var snabbast och varfor?

e vilket lag kom sist och varfor?

e Var det en rittvis tiavling? —varfor inte?

e Vad ir en rittvis tivling? Finns det mer dn ett sitt?

e Hur kiindes det att vara i en grupp som hade det littare?

e Hur kindes det att vara i en grupp som hade det svarare?

e Hur kindes det att se att andra hade det littare eller svarare?

e Tinns det tillfallen som ni kan tinka pa da manniskor inte har samma forutsattningar?

e Kan man dndra pa det och i sa fall hur?




e Avslutningsceremoni (ca 30 min)

Som avslutningsceremoni kan ni gora ett effektfullt ljusspar. Ljusspar ar ett effektfullt sitt att
skapa lugn och ger scouterna en mojlighet att reflektera. Detta ljusspar dr tinkt att stimulera
tankar runt vem man ar, vad man gillar och vad man drommer om.

Mirk ut en lagom ling runda och sitt ut ljus och lyktor sa att scouterna kan folja sparet och
lisa de meddelanden som placerats ut lings vigen. Nedan finns forslag pa meddelanden.
Andra girna eller ligg girna till egna forlag.

Forlag pa meddelanden:
e Min basta kroppsdel ar ...
e Min basta egenskap ir ...
® Jag dr mest stolt Over att ...
e Det bista jag har gjort i mitt liv ar ...
e Jagir duktigpd ...
e Jag skulle vilja bli battre pa ...
e Jag Onskar att jag ...
e Mitt bista minne ér...
e Jag blir glad nir...
e Jag gillar nir andra...

Material

ljus

lyktor

papper och plastfickor

Avsluta ljussparet vid en eld dir ni avslutar métet, eller lat ljussparet leda er tillbaka till platsen
dir ni vanligtvis avslutar era moten.

_ Tank pa:

e Innan motet

Bestill Respektspelet och forbered aktiviteterna
eller

Gor instruktioner till hinderbanan

Ta fram material till hindetbanan

Forbered ljussparet.

e Efter moétet

Avsitt tid f6r er ledare efter scoutmétet, nir barnen har gatt hem.
= Reflektera kring dagens mote (se under nista rubrik)

® Vad har vi planerat att géra pa nista scoutméte ?

® Vad behé6ver forberedas och vilket material beh6vs?

®*  Vem gor vad?




_ Reflektera

Reflektera kring

= Blev dagens méte som vi hade tinkt oss?

* Vad gick bra/ mindre bra och vad berodde det pa?
*  Vad var det vi/scouterna lirde oss idag?

= Vilka delar av scoutmetoden anvinde vi?

Veta mer?

For inspiration till start- och avslutningsceremonier kan du ldsa Lys vir led, utgiven av

Scoutférlaget. Infor er terminsplanering dr det dven bra att ldsa boken Bit for bit, utgiven av
Svenska Scoutradet.




SommarGrill
- Scoutmote 3 -

(1] Varfor?

Scouterna ska avsluta terminen pa ett trevligt sitt. Garna med foréldrar.
Vad?

Grilla, Spela variant av brannboll, information om sommarens lager och hoststarten.

Hur?

e Startceremoni (ca 10 min)

e Lek—Namn (ca 10 min)

Har man foraldrar med ar det bra med en namn lek:

Varje familj kommer pa en gemensam rorelse. Sedan gar man individuellt runt till andra och
hilsar. Ex. en forilder gar fram till en scout och sager "Hej jag heter Maria,” och gor sedan
sin rorelse. Scouten sager “Hej Maria” och hirmar rérelsen. Nu dr det scoutens tur att siga
sitt namn samt gora rorelsen och sedan for forildern att svara och hirma. Sedan gér de vidare

och hilsar pa andra.

e Gora upp eld.
Vi behoéver: Ved, tindstickor, vatten, kniv.
Hur: Scouterna visar forildrarna hur man gér upp eld.

¢ Special brinnboll (ca 40 min)
Vi behéver: Minst fyra koner att marka ut planen med, fyra brinnplattor, brinnbollstrd och
tennisboll, fotboll, innebandyklubba och innebandyboll, liten boll att kasta, Penna, papper
Hur: Scouterna och forildrarna delas upp i blandade lag. Ett lag borjar ute; de sprider ut sig
pa planen och placerar fyra ’brinnare” pa varsin brinnplatta.
Laget som bérjar inne stiller sig 1 k6, tvd och tva. De tva fOrsta sparkar, kastar, skjuter ivig de
tyra bollarna och springer runt planen. ute-laget” Fangar bollarna och kastar till sina
brinnare. Nir alla bollar ir inne maste de som springer runt planen stanna.
Poing: 1 poing f6r inkommen person. 5 p f6r varvning.

1 poing for brind person, 3 p for lyra med tva hinder, 5 p f6r lyra med en hand.

¢ Grilla korv, pinnbréd. marshmallows (20 min)
Vi behoéver: ved, tindstickor, korv, pinnbrod, marschmallow.
Hur: Se till att eldarna halls igang, en foralder kanske kan fa det uppdraget.

¢ LEK- Korv med brod - kull
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Tva scouter jagar. Blir du tagen stiller du dig med dnderna pa hofterna och ropar “’korv,
korv korv,,,” For att bli fri kommer det tvd scouter och tar armkrog med dig, Ni sager 1
kor ”Korv med bréd” och far sedan springa igen.

e Vernissage (hela tiden)

Vi behéver: Vernissage av aret, bilder, flyers, teckningar, ha papper, kritor och tejp.Vill ni
spara sa lar scouterna rita pa ett vitt tyg.Skriv/rita ’detta har vi lirt oss”.

Hur: Lar girna vernissagen fortsitta vixa under motet.

Scouterna tar sjilva med sig sina forildrar och visar vad de gjort under aret.

e Patrulltid (10 min)

Vi behéver: Papper, pennor, tejp

Hur: Scouterna tar varsin lapp och sitter pa ryggen. Sedan ska de andra i patrullen skriva
nagot snillt pa varje kompis lapp.

e Info till férildrarna (10 min) samtidigt som patrulltiden
Hur: Beritta om terminen som gatt, vad som hiander i sommar, vad som hiander 1 host.
Beritta att de alltid 4r vilkomna som ledare( Om de ér det saklart)

e Avslutningsceremoni (ca 15 min)
_ Tank pa:

e Innan motet
Forbered sa allt material finns.
Se till att foraldrar blir inbjudna

e Under motet
Forsok se till sa att alla scouter och dven foérildrar blir engagerade pa nagot sitt.

e Efter moétet

Avsatt tid for er ledare efter scoutmétet, ndr barnen har gatt hem.
= Reflektera kring dagens méte (se under nasta rubrik)

® Vad har vi planerat att gora pa nista scoutméte ?

® Vad behé6ver forberedas och vilket material behovs?

*  Vem gor vad?

_ Reflektera

Reflektera kring

= Blev dagens méte som vi hade tinkt oss?

* Vad gick bra/ mindre bra och vad berodde det pi?
*  Vad var det vi/scouterna lirde oss idag?

= Vilka delar av scoutmetoden anvande vi?
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