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Det syns inte alltid utanpd, men vi dr mdnga som vet hur det kdnns. Att uppleva dventyr tillsammans med andra i en stor
internationell gemenskap och samtidigt utvecklas som mdnniska. Att vara scout. Det finns 38 miljoner scouter vdrlden dver, varav
90 000 i Sverige. Scouterna vill ge barn och vuxna i hela samhdllet méjlighet till en utvecklande och rolig fritid. Scouterna gér
unga redo for livet!

Hjalp scouterna hjalpa bade lokalt och globalt pg 90 00 52-2 eller bg 900-05 22



Valkommen till en ny termin!

Dags for en ny termin och manga foérvintansfulla scouter och ledare. I det hir terminsprogrammet hittar du tips och
inspiration till 10 méten under terminen. Det kan vara klurigt att botja terminen med ett blankt papper. Anvind de forslag i
terminsprogrammet som passar for er. Anpassa och dndra efter era behov och forutsittningar och glém inte att géra
scouterna delaktiga i utformningen av terminen.

Terminsprogrammet dr anpassat for en termin for sparare. Blanda girna med egna idéer och anpassa efter era behov och
torutsittningar. P4 www.aktivitetsbanken.se finner du fler tips pa aktiviteter och méten, men ocksd dldre terminsprogram samt
for andra 3ldrar.

Scoutmetod och malspar

Verksamheten i Scouterna bygger pa scoutmetoden som bestar av Scoutlag &scontlifte, Patrullsystemet, 1earning by doing, Symboler
& ceremonier, Frilufisiiv, Lokalt & globalt sambdillsengagemang och Stidjande och lyssnande ledarskap. Under terminen ér det viktigt att
alla olika delar kommer med. Se scoutmetoden just som en metod, inte mél eller aktivitet i sig.

Personlig utveckling idr ett 6vergripande mél med scouting. Det ér viktigt att scouterna far férutsittningar for att vixa. Genom
tydliga mal fOr terminen 4r det littare att motivera fér scouterna att lira sig sidant man behéver £6r att kunna nd terminens
mal. Siktar ni t.ex. pa att dka pa ldger 1 slutet av terminen 4r det bra att hinvisa 6vningar till detta, t.ex. att man ska lira sig att
surra fOr att kunna bygga saker pa ligret. Scoutprogrammet bygger pa 14 ”malspat”. I det hir terminsprogrammet har vi valt
att fokusera pa malsparen Férstdelse f6r omvirlden, Fantasi och kreativt uttryck, Egna virderingar, Sjilvinsikt och sjilvkinsla
samt Problemlésning.

Mer inspiration, tips om scoutmetoden, programplanering och malspéren hittar du i boken ”Ledaren — gér dig redo” och
”Den Stora Spirarboken” som siljs via www.scout.se/shop Genom ett fantastiskt samarbete mellan Scouterna och
studieférbunden Sensus och Bilda kan ni genom att géra en studiecirkel f4 dessa bocker gratis till ledare och scouter. Hur ni
praktiskt gar tillviga kan ni lisa mer om pa
http://www.scout.se/index.php?option=com_content&view=article&id=10916&Itemid=836

Gemenskap och trygghet

Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroende pa vilket férbund eller vilken kar du tillhér. Vi har f6rsékt skapa ett
program som passar alla oavsett tillhorighet, vilket betyder att du sjilv far anpassa programmet efter din kars inriktning.
Programmet dr tinkt for tio méten under en vartermin. Var girna utomhus, det gynnar ofta scouternas lirande och
utveckling. Om vider och ljus tilliter sa kan de flesta aktiviteter genomfdras utomhus!

Ceremonier dr viktigt f6r gemenskap och trygghet. I Scouterna botjar 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, men hoppa inte 6ver avslutningsceremonin. Dra inte 6ver utsatt sluttid, f6r férildrarna dr det mycket viktigt att ni
hiller tiden. Det finns inga tidsangivelser utsatta pa de olika aktiviteterna men vi har planerat fér att hela métet ska ta en och
en halv timme. Ni far sjilva uppskatta tidsatgangen for de olika aktiviteterna da ni 4r de som har stérst kinnedom om
scouterna pa er avdelning och séledes bést kan bedéma hur ling tid t.ex. en reflektionsrunda tar i er grupp.

Manga scouter uppskattar hajker och dvernattningar som ocksa ér viktiga f6r sammanhallningen. En eller tva hajker per
termin kan vara lagom f6r den hir dldersgruppen. Tink pa att informera och skapa en dialog med forildrarna innan hajker
och 6vernattningar.

Tema for varens sparartermin

Terminen har ett genomgiende tema som dr Resan runt jorden. Ambitionen 4r att det ska ge scouterna en bild av hur
minniskor lever 1 olika delar av virlden och fd dem att fundera kring vad som skiljer oss 4t och vad som ér gemensamt oavsett
var i virlden vi bor. Temat bygger pa att vatje méte borjar med att avdelningen tillsammans reser ndgonstans i virlden med
hjilp av en fantastisk maskin som scouterna har byggt. Scouterna och ledarna kommer d4 till en ny del av virlden och bérjar
moétet med att f6rséka ta reda pd vart de har hamnat. Under moétet utforskar sedan scouterna landet de har hamnat i genom
olika aktiviteter for att sedan resa tillbaka med den fantastiska maskinen. I terminsprogrammet finns ocksa en hajk da
scouterna far triffa scouter frin andra linder.



I en del aktiviteter beh6ver man tillgang till sidant som det normalt kanske inte finns tillrickligt manga av for att alla patruller
ska kunna gora aktiviteten samtidigt (spis, eldstad mm). D4 kan man ofta rotera den aktiviteten med nagra andra och lata
patrullerna turas om med de olika sakerna.

Under terminen kommer scouterna att gbra en insats for utsatta manniskor i virlden genom att baka kakor eller bréd och
sedan silja dessa. I programmet ges forslag pa organisationer som ni kan skidnka pengarna till men lat girna scouterna sjilva ta
reda pd om det finns nigon lokal organisation som ni kan hjilpa.

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

Startceremoni

Alla har ett behov av att bli sedd och hortd, liten som stor. Vad 4r det di som kravs for att vi skall kinna oss sedda och horda?
Oftast édr det vildigt enkla metoder som gor att varje person kinner sig bekriftad. Att fa hora sitt namn och fa siga 7jag ér
hir” dr ett sitt. Forsok att géra Gvningar och aktiviteter dér alla behdvs och se till att alla far vara med.

Upprop

Ha en ndrvarolista med alla barns namn ifyllda. Lis upp namnen och pricka f6r de nirvarande. Friga om ndgon vet varfoér de
franvarande dr borta. Syftet med uppropet ir att alla ska kdnna sig sedda och att du ska ha koll pa vilka barn som dr dir om
ndgot skulle hinda t.ex. en brand. Nérvaroprotokoll dr ocksa viktiga vid redovisning for att fi aktivitetsstod frin kommunen.
Resa till ett frimmande land

Den fantastiska maskinen plockas fram och scouterna samlas kring den. Lt alla scouterna eller en scout fran varje patrull
ligga hinderna pa maskinen fOr att starta den. Ha giirna nigon dterkommande ljudeffekt f6r att symbolisera att maskinen
startar. Med hjilp av den fantastiska maskinen forflyttas ni till en annan del av virlden. Lat scouterna ge sig ut och uppticka
var i virlden ni har hamnat!

Avslutningsceremoni

Pa samma sitt som det 4r viktigt att ha en dterkommande start dr det ocksa viktigt att ha en avslutningsceremoni.
Avslutningen ger en bra mdijlighet for oss ledare att gemensamt med scouterna reflektera 6ver vad som hint under motet och
ge aterkoppling till scoutlagen, tidigare méten, nista mote osv.

Ett mdl med Scouterna dr att barnen skall ldra sig mer om sig sjilva, for att gbra det behéver 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 ar att fundera 6ver 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 édr
inte nigra svara frigor utan de baserar sig pa att locka fram orsaken till varfér barnen tinkte eller agerade som de gjorde.

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
foremalet nir hon/han har pratat klart. Tank pa att alla skall se och héra den som talar.

Tillbaka till Sverige

Samla scouterna runt den fantastiska maskinen och starta den. Maskinen tar er tillbaka till Sverige igen. Lt en av patrullerna
markera pd en karta ni har pd viggen (eller en kartbok) med t.ex. en nal vilket land ni har varit i och prata sedan om vad ni har
lirt er under moétet. Vad skiljde landet ni besokt ifrin Sverige?

Nista gang

Ha som vana att avsluta motet med att beritta vad ni ska gora nista ging, det skapar trygghet och lockar barnen att komma
nista gang ocksa. Ibland dr det limpligt att lisa brevet frin framtiden som introducerar nista méte redan vid avslutningen pa
motet innan. Se framforallt till att alla scouter vet vad de behéver ha med sig nésta ging och om de ska vara klidda for att vara
ute.

Andakt/Scout’s own

Manga kérer dr vana vid att ha andakt nagon ging under métet och andakten gér alldeles utmirkt att kombinera med
reflektionen. Ett stimningsfullt sitt att avsluta dr att tinda ett ljus eller en lykta och skicka runt. Nar man far ljuset behéller
man det en stund och far tillfdlle att tinka pa saker som man dr glad eller ledsen f6r eller som pa nigot annat sitt ligger en
nira. Vill man si gér man det i form av en bén och man kan sedan be till exempel scoutbénen tillsammans. Gor klart f6r



scouterna att det dr helt frivilligt bade att be och att tinka pa nagot sirskilt nir man haller ljuset, men att alla maste visa
respekt t6r varandra och vara stilla och tysta medan ljuset skickas runt.

Tink pa detta!

Nir man arbetar med temat att beska olika linder och férséka ta reda pé hur det dr just i det landet dr det viktigt att man inte
fastnar i generaliseringar om landet och dess invanare. Tyvirr dr det vildigt enkelt och vanligt att man kategoriserar méinniskor
och foreteelser. Dessa kategoriseringar bidrar till att man ldtt uppfattar minniskor frin ett land pé ett visst sitt. Det dr av
storsta vikt att hela tiden gbra scouterna medvetna om denna kategoriseringsfilla. For att skapa en nyanserad bild 6ver
minniskors olikheter och likheter beh&ver vi hjilpas 4t med att medvetandegora generaliseringar. Det dr viktigt att inte fastna i
férdomar. Gor dirfor scouterna medvetna om att inte alla 4r pd samma sitt och att olikheter 4r bra och nagot man kan lira sig
mycket av.

Idéer och kommentarer

Har ni kommentarer eller idéer f6r kommande terminsprogram, kanske vill du vara med och utforma nista terminsprogram?
Hor girna av er till program@scout.se, ange terminsprogram i amnesraden.

Lycka till!



Spararnas vartermin

Scoutmoéte 1: Den fantastiska maskinen
Scoutmoéte 2: Orittvisor

Scoutmoéte 3: Sol och bad

Scoutmote 4: Besok fran ett annat land
Scoutmote 5: Land i n6d 1

Scoutmoéte 6: Land i n6d 2

Scoutmoéte 7: En kort resa

Scoutmote 8: Besok 1 djungeln
Scoutmoéte 9: Sova utan tak

Scoutméte 10: Olympiska spelen

Hajk: Jorden fran ovan



Mote 1: Den fantastiska maskinen
Syfte

Scouterna fir anvinda och trina sin fantasi och kreativitet genom att bygga en egen maskin som ska ta dem till andra linder
varje scoutmote. Malspar: Fantasi och kreativa uttryck samt Aktiv 1 gruppen.

Land

Detta méte kommer ni inte att resa ndgonstans eftersom maskinen maste vila nagra dagar efter att ha byggts.

Genomfdrande

Moétet genomférs i er scoutlokal.

Startceremoni

Eftersom det sikert 4r manga nya scouter som inte har triffats forut borjar vi dagens mote med att sitta i ring. Varje scout far
sedan presentera sig med sitt namn och sedan nimna ett land eller ett stille som man girna skulle vilja resa till. G4 laget runt!
Aven ledarna ska presentera sig med namn och land.

Maskinbygge

Det dr bra om ni har delat upp maskintillverkningen 1 olika stationer. Forslag:

Station 1: Hir finns allt stort material som scouterna kan anvinda till sin maskin. T. ex. mjélkkartonger, skokartonger, filpaket,
glasspaket, toalettrullar osv. Scouterna far vilja, antingen en eller tva delar, som de ansvarar for att dekorera och sedan fista pa
maskinen.

Station 2: Pa denna station finns sax, firgat pappet och klister f6r den som wvill.

Station 3: Hir fir scouterna ta pa sig ett forklide och dekorera med hjilp av vattenfirg. TIPS! Anvind girna en firg som har
en tjockare konsistens da vanlig vattenfirg inte fastnar sa litt pa ex. mjolkpaket.

Station 4: For den som vill dekorera sina delar med paljetter, glitter och bokmirken, kan ta sig till station 4.

Station 5: Hir byggs maskinen ihop. Pi denna station beh6vs ett bra lim som haller ihop delarna vil.

Under tiden som maskinen torkar samlas ni for att leka Maskinen som gar till pa foljande sitt: Alla scouter fir sitta sigi en stor
rund ring. Ledaren berittar att det nu ska byggas en maskin och att maskinens delar dr scouterna. En efter en fir scouterna
komma upp i mitten och stilla sig i nigon stillning, gbra en rérelse och lata pd ett visst sitt. Scouterna viljer sjdlva hur de ska
std, rOra sig och hur de ska lata. Nir alla har kommit upp ska de ha bildat en egen, sasmmanhingande maskin. TIPS! For att
Ova scouternas samarbets- och koncentrationsférmdga kan ledaren héja och sinka tempot och volymen pa maskinen. Da
giller det fOr scouterna att antingen bli tystare eller ljudligare, eller géra rérelserna fortare eller lingsammare.

Avslutningsceremoni

Ni samlas runt maskinen och beskadar ert misterverk. Ledarna tar hir fram kartan/kartboken och berittar vad den ska
anvindas till. Lat scouterna dela med sig av sina tankar kring dagens méte. Lat dem girna dela med sig av sina férvintningar
av den hir terminen. Beritta om vad som hinder nista méte!

Material

Kartonger (mjolkkartonger, skokartonger, flingpaket, filkartong, glasspaket, petflaskor, burkar osv)
Paljetter
Klister

Saxar
Bokmirken
Firgade papper
Tejp

Glitter

Firg

Penslar
Forkliden



MoOte 2: Orattvisor
Syfte

Kvillens program har i syfte att ge scouterna en férstaelse f6r omvirlden. Har alla det som vi i Sverige? Scouterna utmanas i
att std for sina egna virderingar. Mélspar: Forstaelse f6r omvirlden och Egna virderingar.

Land

Ikvill tar var maskin oss till Moldavien ett vildigt fattigt land.

Genomfdrande

Moétet genomfors inomhus.

Startceremoni

Alla samlas kring maskinen for att resa till Moldavien. Niér vi kommer fram tar vi fram den magiska maskinpasen for att se vad
den har f6r ledtrddar denna gang. Denna ging hittar vi en trasig gammal t-shirt och en liten torr brédbit. Vart har maskinen
fort oss denna gang? Ar det ett rikt eller ett fattigt land?

Fyrahornsévning

Hir utmanas scouterna att ta stillning i olika dilemman. Detta utfors i ett rum dir varje hérn av rummet stir for ndgon asikt.
Nir varje scout tagit stillning i frigan kan man lata alla i varje hérn diskutera om varfdr de stillde sig dir. Efter detta far varje
hérn beritta f6r de andra hérnen om varfor de stillde sig just dar. Lat de diskutera mellan hérnen. I denna 6vning ér det bra
att botja med en enkel friga bara fOr att se att scouterna har f6rstitt Gvningen. Hir nedan foljer tips pé frigor/dilemman som
ni kan ha med:

- En pojke gir pa gatan och hittar en hundralapp utanfdr en mataffir. Det gar hela tiden ménniskor ut och in i
mataffiren. Vem som helst kan ha tappat hundralappen. Vad ska pojken géra? Hérn 1: Han ska ta hundralappen och
kopa nagot han vill ha f6r den, det var ju han som hittade den. Hérn 2: Han ska ta hundralappen och sitta upp en
lapp om att han har hittat en hundralapp och om ingen hér av sig sa far han den. Hérn 3: Han ska limna in den till
polisen. Horn 4: Han ska ge den till vilgérenhet.

- Du gir pd en gata i Moldavien. PlStsligt ser du en pojke i din egen dlder med trasiga klider, han ser fattig ut. Han gér
torbi ett staind med frukt och ritt som det ér plockar pojken pa sig tvd apelsiner. Vad ska du géra? Hérn 1: Ropa pé
polisen, ingen fér ju stjila. Horn 2: Ga fram och stoppa pojken och ge honom pengar for apelsinerna sa att han kan
betala f6r dem. Horn 3: Siger ingenting. Pojken dr hungrig och har inga pengar och alla har ritt att 4 mat f6r dagen.
Horn 4: G4 och képa egna apelsiner och ge extra mycket dricks sa att det ticker f6r de tva apelsinerna som pojken
tog.

- Detir rast och du dr ute pa skolgarden och sparkar fotboll. Lite lingre bort ser du hur nagra stora och tuffa killar ar
elaka mot en annan kille. De har tagit hans mdssa och férséker kast upp den i ett trid. Vad gér du? Hérn 1: Du gar
fram till killarna och siger till dem att sluta. Horn 2: Du himtar en rastvakt som far sdga till killarna att sluta. Horn 3:
Efter att de tuffa killarna gatt ddrifran gir du och hjilper killen att f4 ner mdssan frin tridet. Hérn 4: Du g6t
ingenting eftersom du ér radd f6r de tuffa killarna och orolig for att sjilv hamna i brak.

- Duir med din pappa och handlar i mataffiaren. Nir ni stdr i kassorna och ska betala hér du hur en tjej framfor er
tjatar pa sin mamma att hon vill ha godis. Hon tjatar mycket och trots att mamman siger nej flera ginger fortsitter
hon tjata. Till slit tappar mamman tilamodet och tar flickan hért i armen och skriker —Sluta tjata jag orkar inte med
dig lingre. Du ser att flickan blev ledsen och att det gjorde ont 1 armen. Vad gér du? Hérn 1: Du gbr ingenting. Det dr
deras ensak. Horn 2: Siger till din pappa sa att han kan prata med mamman. Hoérns 3: Du ser till att ni kbper godis sa
att du kan ge lite till tjejen. Hérn 4: Du ringer polisen eftersom det dr olagligt att skada barn!

Popcornleken - en orittvis lek

Denna lek gér man bist i sin patrull. Hir beh6ver man en skil med popcorn och ett par vantar, en mdssa, en halsduk, ett par
glaségon (solglaségon funkar bra) och en tirning. Skdlen med popcorn och alla klidesplagg ligger i mitten av ringen med
scouter. Alla turas om att sla tirningen. Den som slir en 6:a fir ta pa sig kldderna och glasdgonen och dta popcorn dnda tills
ndgon annan slar en 6:a. D4 maste man ge 6ver allt till ndste man.



Al
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Lekar om det finns tid
Banan-kull — Detta 4r en kullek dir en dr apa och vildigt hungrig. Alla andra dr bananer. Om du blir tagen av apan stiller du

ig med armarna ihop ovanfér huvudet (som om man vore en banan) och siger ”banan, banan, banan” tills nigon av de andra
dig med ar ih for huvudet reenb h sdger ”banan, banan, banan” till de andr
bananerna kommer fram. D4 trycker den andra ner dina hidnder och siger ”Skala banan” och sedan dr du ”fri”.

Avslutningsceremoni
Vi samlas alla vid kartan. Vart hamnade vi idag? Markera pa nagot sitt att ni hamnade i Moldavien. Vad har vi fatt f6r lirdom

av besoket i Moldavien?

Material

Skal/skalar — att ha popcorn i.
Vantar

Halsduk

Moéssa

Solglaségon

Tirning



Mote 3: Sol och bad
Syfte

Ledarna ska fi en bild av scouternas simkunnighet infér terminen. Scouterna far en trevlig stund i badhuset. Milspar: Fysiska
utmaningar och Ta hand om sin kropp.

Land

Ni reser till Hawaii dir solen skiner och vattnet ar varmt.

Genomfdrande

Moétet genomférs i ett badhus. Ring girna och boka innan sa kan ni oftast ocksa fa grupprabatt.
Bestdm om ni vill samlas vid scoutgarden fOr att 4ka gemensamt till badhusen eller om ni ska triffas i entrén till badhuset.

Startceremoni

Genomf6r uppropet innan ni gir in i simhallen s att ni vet vilka scouter som dr med och hur manga ni d4r. Om ni har
mojlighet att ta med den fantastiska maskinen samlas da kring den innan ni gar och byter om. Lat sedan scouterna gi for att
uppticka vart ni har hamnat.

Bad

Nir scouterna kommer ut i simhallen méts de av ledarna (eller Utmanarscouter) som dr klddda i firgglada skjortor och
blomsterkransar. Vilkomna scouterna till Hawaii och beritta vad som giller nir man badar hir. Lat scouterna leka och passa
girna pd att lita dem gbra simprov si att ni vet vilka av scouterna som kan simma.

Nir ni har badat halva tiden, bjud scouterna pa firgglad fruktjuice och be girna badhuset spela typisk séderhavsmusik. Gl6m
inte att fraga badhuset om ni far servera dryck i simhallen och anvind plastmuggar.

Avslutningsceremoni
Lat scouterna byta om och samlas ute i badhusets entré. Se till att alla scouterna 4r med och att ingen har glémt ndgot. Ta
girna med kartan om ni har méjlighet och markera var ni har varit den hir gingen. Glém inte beritta om nésta méte.

Material

Hawaiiskjortor, blomsterkransar och liknande
Fruktjuice

Plastmuggar

Soderhavsmusik



MoOte 4. Gasten
Syfte

Scouterna fir ett personligt méte med ndgon fran ett annat land, och 6kar sin forstaelse £6r att alla ménniskor 4r lika dven om
vi lever under olika villkor. M6tet handlar framférallt om malsparen Forstaelse f6r omvirlden och Relationer.

Land

Det land dir er gist kommer ifran. Ledarna férbereder motet genom att bjuda in en gist frin ett annat land, kanske nigon
som kommit till Sverige som flykting?
Tips pa hur man hittar en gist att bjuda in:
— Tink igenom era egna nitverk — kompisar, kollegor, facebook...
— Fraga scouterna nagra moéten i forvig, nagon av deras forildrar, bekanta eller klasskompisar(s fordldrar) kanske skulle
vilja komma som gist?
— Friga andra i kiren eller férsamlingen.
— Kolla med andra féreningar pa er ort, exempelvis féreningar som samlar méinniskor ifran ett visst land (t.ex Turkiska
ungdomsférbundet) och Réda korset.

—  Fraga ert studieférbund om de har bra kontakter (Sensus erbjuder exempelvis multireligiésa guider.)

Genomfdrande

Startceremoni
Den fantastiska maskinen tar er till landet er gist harstammar ifrin, och gisten stiger in och hilsar scouterna vilkomna till
hans/hennes land.

Pa besok i landet

Till att botja med berittar gisten om landet han/hon kommer ifrin, t.ex. om hur det var att leva dir, hur skolan var, hur
klimatet var, vilka de viktigaste hogtiderna var och hur de firades, och varfér han/hon kom till Sverige. Gisten visar kanske
ocksa bilder fran landet. Om giisten har flytt frin landet, beritta girna om vad det var som hinde, varfér det blev som det
blev, och hur flykten gick till. Lat scouterna stélla frigor och dela med sig av tankar och reflektioner.

Gisten har sedan (med hjilp av ledarna) férberett ndgra aktiviter som passar med landet. Det kan exempelvis vara
— Lekar som gisten brukade leka nir han/hon var liten.
— Laga och idta mat som man brukar dta i landet.
— Testa en dans, sing eller musikinstrument fran landet.
— Lis en saga eller berittelse fran landet, och dramatisera den i patrullerna.

Avslutningsceremoni
Nir ni har rest hem till Sverige igen och markerat pa kartan var ni har varit, reflekterar ni 6ver foljande:

—  Vad dr den storsta skillnaden mellan géstens land och Sverige?
— Vad ir den storsta likheten?
—  Skulle ni vilja bo i gistens land? Varfor/varfor inte?

Material

Beroende pi aktiviteter.
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MoOte 5: Land | nod
Syfte

Scouterna fir tid att reflektera Gver andra linders livssituation. De far dven lira sig mer om samhillsengagemang och vilken
stor betydelse det har f6r linder i n6d.

Land

Detta méte kommer ni inte att resa till ett land som 4r 1 behov av hjilp. Till exempel ett land som drabbats av en
naturkatastrof eller ett land ddr svilt rader. Forslag: Haiti, Filippinerna, Sudan, Somalia.

Genomfdrande

Moétet genomfors i er scoutlokal.

Startceremoni
Scouterna samlas kring maskinen fOr att resa till det nya, valda landet.

Land i n6d

Scouterna kommer till ett land 1 behov av hjilp. Lat girna ndgon av ledarna kld ut sig och komma inspringandes till scouterna,
lagom till att ni anldnder till det nya landet. Ledaren berittar d4 om deras land och vad det 4r som har hint. Om landet till
exempel dr Haiti, beritta di vad en jordbivning dr f6r nigot. Fraga sedan scouterna om de kan hjilpa dem att samla in pengar
sd att de kan bygga upp sitt land igen.

Lat scouterna samlas i sina patruller for att fundera Sver hur de kan hjilpa det nédstillda landet. Om ni mirker att scouterna
behover tips, ge dem det. T. ex: Silja kakor, silja lottor, ordna en miniloppis mm. Lt scouterna géra skyltar som de ska ha
med sig.

Nir patrullerna, i samrad med ledare, har kommit fram till hur de ska hjilpa landet gar det ater igen ut i samlingsrummet dar
de triffade den utklidde ledaren. Hir far de inf6r de andra patrullerna och den utklidde ledaren berdtta om sin idé.

Lek; Magneten

Detta dr en lek dir som gar till enligt f6ljande. En dr magnet dvs. “kullare” och springer och jagar de andra. Sa fort han eller
hon kullar ndgon dras de till varandra som en magnet. De springer sedan hand i hand och kullar vidare. Nista person som de
kullar dras ocksa till magneten och fastnar. Sa hir fortsitter det tills alla sitter thop i en och samma magnet.

Avslutningsceremoni

Nir ni rest tillbaka till Sverige diskuterar och reflekterar ni 6ver hur kvillen varit. Hur kindes det att hora om dessa minniskor
som var i n6d? En kvill som denna kan skapa médnga kinslor hos scouterna. Det dr dirfor viktigt att ledarna dr lyhérda och
uppmairksamma, och kan ta hand om de situationer som kan uppsta. Prata om nista méte, som ar da patrullerna ska
genomfoéra sin hjilporganisation, till exempel silja kakor utanfér mataffiren.

Material

Fakta om ett land i n6d
En petrson som ir utkladd

11



MoOte 6: Samhallsengagemang
Syfte

Scouterna far chansen att skapa nya forutsittningar f6r manniskor i naturkatastrofdrabbade linder. Malspar: Aktiv i samhallet,
HEgna virderingar

Land

Detta méte kommer ni inte att resa ndgonstans.

Genomfdrande

Motet genomfors dir patrullen bestdmt att de ska genomfdra pengainsamlingen, exempelvis utanfor mataffiren.

Startceremoni
Scouterna samlas och férbereder f6r eventuell f6rsiljning,.

Land i nod
Scouterna siljer bakverk/samlar in pengar.

TIPS! Om ni har era scoutméten sent pa kvillen, kan ni i stillet ligga detta méte en 16rdagférmiddag.

Avslutningsceremoni
Ni avslutar med att samtala kring hur forsiljningen/insamlingen har gatt. Ni skriver, tillsammans med er ledate, ett brev som
ni ska skicka med till den hjilporganisation som ni ska ga via med alla pengar.

Material

Insamling:
Insamlingsbossa
Skyltar

Forsiljning:

Det som ska siljas
Skyltar

En kassa
Vixelpengar
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Mote 7: En kort resa
Syfte

For att scouterna ska fi se att det vi tycker dr normalt kan uppfattas som konstigt av andra fir scouterna arbete med uppgifter
inom malspiren Problemlésning och Aktiv i gruppen.

Land

Ni reser till Sverige och uppticker vilket konstigt land det verkar vara.

Genomfdrande

Startceremoni
Efter dagens resa med den fantastiska maskinen verkar nagot ha gitt fel. Ni vet inte riktigt vart ni har hamnat den hir gingen.

Organisationstivling
For att ta reda pd vart ni har hamnat och f6r att kunna komma tillbaka hem igen behéver patrullerna 16sa uppgifter som ger
ledtridar till vart ni har hamnat. G6r girna aktiviteterna patrullvis pé olika stationer. Ni beh6ver inte gora alla aktiviteterna.

Gamla traditioner

Landet ni beséker har manga traditioner och firar ménga hgtider pa speciella sitt. En av scouterna 1 patrullen drar en lapp
med en tradition. Sedan ska han eller hon med gester och rorelser beskriva traditionen medan de andra scouterna i patrullen
gissar. Lat scouterna turas om att spela upp charaden s att alla far vara med.

Typiska traditioner frin landet dr:
e Gailuciatig
e Dansa runt midsommarstingen
e Atasemlor
e Maila paskigg
o  Ata kottbullar
e Montera en bokhylla frin IKEA

Minnestestet

Invédnarna i landet édr kinda for att ha vildigt bra minne, lat scouterna testa om de minns lika bra. Ligg bilden med dalahisten
(se bilaga 1) en bit bort frin patrullen. Lat sedan scouterna fylla i sin egen bild genom att en av scouterna i taget fir springa
bort till dalahisten, titta 15 sekunder och sedan springa tillbaka och mala. Lt scouterna turas om tills alla har ritat varsin gang.
Jamfor sedan scouternas dalahdst med den ursprungliga bilden.

Kims spel

En av de som bor i landet ni dr i har varit slarvig och glémt en del saker i ndrheten av er scoutstuga. Lit scouterna testa om de
ar mer noggrannal Placera ut 10-15 typiskt svenska saker i skogen eller pa en annan limplig plats. Lat scouterna ga runt och
titta, utan att réra sakerna, i ett par minuter. Samla dem sedan en bit bort déir de inte kan se sakerna och ge dem i uppgift att
beritta vilka saker de sag. Still girna ocksé fragor om sakerna, till exempel vilken firg nigot hade.

Bra saker som ofta gloms 1 landet dr: osthyvel, sillburk, kéttbullar, luciakrona, julgran, en liten midsommarstang, en liten

svensk flagga, skiftnyckel, en CD med dansbandsmusik, en innebandyklubba, en bok om Pippi Langstrump, Emil eller nagon
annan figur, lkea-pryl (insexnyckel, bld kasse etc)
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Musikundret

I'landet ni bestker pratar man ofta om musikundret, det finns ménga artister som 4r kidnda i hela virlden. En av scouterna far
ta pa sig ett par horlurar med musik fran en MP3-spelare. Scouten ska sedan nynna eller sjunga singen och de andra scouterna
ska gissa vilken sing det dr. Genomfor girna aktiviteten patrullvis sa att &ven de scouter som ir lite blygare vigar vara med.
Vixla vem som sjunger tills alla i patrullen har fatt sjunga en sing. Vilj svenska ldtar som scouterna kinner igen.

Upptack landet

Det giller att vara uppmirksam nir man kommer till ett nytt land. Ge scouterna tio frigor om omgivningen runt scoutstugan.
Ge dem sedan 10 minuter f6r att ga runt och leta efter svaren pa frigorna. Om ni har en karta 6ver omradet kan ni markera
tio punkter péd kartan och anpassa fragorna till det, tink pa att det mdste vara nira platsen dér ni samlas sa att scouterna hinner
svara pa frigorna.

Forslag pa frigor:
e Vad har huset vid korsningen for firg?

e Hur minga fonster finns det pa framsidan av scoutstugan?
e Vad heter vigen som scoutstugan ligger pa?

e Hur minga trid finns det pa baksidan av scoutstugan?

e Vilket djur bor i huset vid svingen?

e Hur minga bilar har familjen som bor bredvid scoutstugan?

Avslutningsceremoni

Nir ni har rest tillbaka till Sverige med den fantastiska maskinen diskutera féljande med scouterna. Vad var det f6r konstigt
land ni hade hamnat i? Kan personer fran andra linder tycka att Sverige dr konstigt? Vad dr typiskt svenskt? Exemplifiera
girna med det vi tycker dr typiskt svenska traditioner som julgran och lucia som egentligen kommer frin andra delar av
Europa.

Material

Gamla traditioner
Lappar med traditioner
Minnestestet

Kims spel
Musikundret
Upptick landet
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MoOte 8: BesOk 1 djungeln
Syfte

Scouterna skapar en relation till naturen och till sin kropp och dess f6rmdga. Scouterna provar sitt ledarskap. Malspar: Kinsla
for naturen, Fysiska utmaningar, samt Ledarskap

Land

Ikvill tar var maskin oss till Brasilien dér vi skall trotsa den stora men fantastiska djungeln.

Genomfdrande

Moétet genomférs utomhus. (Om tillgang till naturomrade ej finns kan djungeln(hinderbanan) byggas upp inomhus).
Aktiviteterna Hinderbanan och Djungelns konung utférs patrullvis.

Startceremoni

Alla samlas kring maskinen for att resa till Brasilien. Nar vi kommer fram tar vi fram den magiska maskinpasen for att se vad
den har for ledtrddar denna gang. Tkvill 4r det bilder pa en djungelapa, lianer, regnskog etc. och dven ringar (t.ex. en sidan
man anvinder till att hinga upp duschdraperi med, ringar av snére) en till varje scout i patrullen. Dessa skall anvindas i
kvillens aktivitet. Tillsammans kan ni f6rsdka komma pé vart maskinen fort er denna ging.

Djungeln en stor hinderbana
Kvillens land dr Brasilien och dess djungel. Nu skall vi tillsammans utforska djungeln tillsammans i véra patruller. Vi botjar
med en hinderbana som prévar far fysiska styrka och vighet.

Férslag pa hinderbana:
- Gor en hinderbana av ett snére. Du fister ena dnden vid ett trdd och sedan fortsitter du dra snoret runt trid, Gver
stenar, under nedfallet trdd etc. Varje scout tar nu sin ring som de har fatt och fister den runt hinderbanans snére. Nu
skall hela patrullen tillsammans ga samma vig som snoret gér, runt trid, 6ver stenar o.s.v.

Nista aktivitet handlar dels om ledarskap och dels om att kinnas sig trygg 1 att lata andra vigleda en fram.

Hinderbana — Blindbock
- Gor en bana (den behéver inte vara sd lang) dir ni sdtter upp till exempel hinkar. Vilj sedan ut en i patrullen som skall
vara ’blind”, den personen fir sedan en 6gonbindel. Resterande scouter i patrullen skall nu med hjilp av sina rster
vigleda sin blinda vin genom banan utan att ga pa ndgon hink. (Detta fungerar dven att géra inomhus, da kan man
istallet stilla fram stolarna).

Avslutningsceremoni

Vi samlas alla vid kartan. Vart hamnade vi idag? (Brasiliens djungel). Markera pa nagot sitt att ni hamnade i Brasilien. Nu har
ni varit i manga olika linder och lirt er en massa olika saker. Vad har vi fatt f6r lirdom av besoket 1 Brasilien?
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Material

Snére — att sitta upp hinderbana med.

Ringar — till aktivitet hinderbana

Ledtradar — till pasen som skall ge ledtradar om att vi befinner oss i Brasiliens djungel.
Ogonbindel — att anvinda i aktiviteten

Hinkar (eller nagot annat) — till hinderbana ”’blindbock”.
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Mote 9: Sova utan tak
Syfte

For att scouterna ska fé lira sig mer om att vara och sova ute arbetar vi med mélsparen Kiénsla f6r naturen, Fysiska
utmaningar och Ledarskap.

Land

Ni reser till Mongoliet och lir er mer om hur man kan dta och sova utomhus.

Genomfdrande

Startceremoni
Den fantastiska maskinen tar er till Mongoliet. Genomfdr girna startceremonin utomhus.

Genomfor girna aktiviteterna nedan patrullvis och vixla sa att en eller flera patruller férst gbr Sova utan tak och sedan Laga
mat utan spis och tvirtom.

Sova utan tak

Lat scouterna sitta upp ett tilt eller ett vindskydd i patrullen. Vil gidrna ett tilt som ni kommer anvinda pd hajken eller ett
liger. Det gar bra att anvinda ett mindre tdlt om det ni normalt anvinder dr stort och tungt. Nir tiltet dr uppsatt kan ni rulla
ut ett liggunderlag och en sovsick. Lit scouterna g in i tiltet och lidgga sig ner och kdnna hur det kinns. Visa att scouterna
kan ha sina packningar ovanfor huvudet eller bredvid sig (beroende pa typ av tilt) sa att det blir ordning och reda i tiltet. Visa
girna att det dr viktigt att sdtta upp téltet ordentligt om det inte ska bli bl6tt nir det bétjar regna och blasa.

Laga mat utan spis

Lat scouterna sitta thop ett trangiakék och tinda det. Ha gédrna en brinnare som 4r fylld med sprit redan si att scouterna inte
behover hilla t-sprit. Forma tunna kakor av en bit av degen som ledarna eller scouterna har férberett innan. Stek kakorna utan
smor eller olja 1 ndgra minuter pé varje sida. Tank pa att géra tunna kakor sa att de blir fardiga i mitten. Smaka pa brédet som
ni har bakat och avsluta med att lita scouterna diska trangiakoket efter sig.

Avslutningsceremoni

Nir ni har rest tillbaka till Sverige med den fantastiska maskinen diskutera vad ni upplevt under métet med scouterna. Hur
kindes det inne i tiltet? Hur vore det att alltid bo i tilt och inte ha nigon sdng inomhus att sova i? Var det litt eller svért att
laga mat pa trangiakket? Hur gér scouterna och deras férdldrar hemma nir de lagar mat, skulle de klara sig med bara ett
trangiakok istillet f6r en vanlig spis?

Material

Mindre tilt eller vindskydd
Sovsick och liggunderlag
Trangiakok

Tindstickor

T-sprit eller annat brinsle till koket

Deg till stekpannebréd

44 dl vetemjol

Y2 tsk salt

2 tsk bakpulver

50 gr margarin eller smor

2 dl mjslk

1.Blanda mjdlet med bakpulvret och saltet. Tillsitt margarin eller smor och finférdela det till en smulig massa med hjilp av
fingrarna.

2. Tillsdtt mjolken och arbeta raskt thop till en smidig deg.
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MoOte 10: Olympiaden
Syfte

Scouterna tridnas 1 samarbete och laganda, och blir hogtidligt uppmirksammade for att de deltagit i terminen som gitt.
Malspar: fysiska utmaningar, aktiv i gruppen och problemlsning.

Land

Ni reser till Grekland och deltar i en dkta olympiad — era egna olympiska spel.

Genomfdrande

Startceremoni

Ni dker ivig med den fantastiska maskinen och hamnar i Grekland. Ni blir métta av en ledare i toga med fackla (eller ljus) som
berittar att han/hon ir pa vig till Olympia for att tinda den olympiska elden och sitta iging arets olympiska spel. Sedan tavlar
scouterna patrullvis i ndgra grenar (vilj sd méanga ni hinner av dem som listas nedan).

Slingerbulten

Hir tivlar alla tillsammans (en ledare kan behova std utanfor {or att leda leken).

Still er i en ring och stridck ut armarna framfor er. Blunda och ga sakta in mot mitten. Ta tag i de andras utstrickta hinder s
att ett stort trassel bildas i mitten. Ledaren som stdr utanfor kan hjilpa till sa att alla hinder héller 1 en annan hand. Nir alla har
tva hinder att hilla 1 Sppnar ni 6gonen, och férséker trassla ut er — utan att slippa hinderna. Ofta gir trasslet att 16sa upp till
att alla stir i en stor ring, men ibland blir det flera sma ringar eller en étta.

Vinnare: hela avdelningen, nir ni klarar av det.

Strutfotboll

Stafett dér patrullerna tdvlar mot varandra.

Still upp patrullvis, och ge varje patrull en strut (t.ex. en kona med hal i toppen eller ett ihoprullat A3-papper med ca 3 cm
Oppning lingst ned och “ansiktsstor” Sppning hégst upp) och en fotboll. Ca 5 meter framfor varje patrull finns en
markering/kon/ledatre utplacerad. Forsta personen i varje patrull ska sitta struten framfor ansiktet och dribbla bollen framfor
sig, runda markeringen och komma tillbaka till patrullen. Direfter fortsitter man tills hela patrullen har fitt spela. Om det ér
olika manga scouter i varje patrull, kan de som ir fler vilja nigon som stir 6ver (ledarna héller ett 6ga pa att detta roterar i
patrullen) eller de som dr firre kan vilja nigon som spelar flera ganger.

Vinnare: patrullen som blir klar fGrst.

Bygga torn

Patrullerna tivlar mot varandra om att bygga ett sa hogt torn som méjligt pa en viss tid (t.ex. 5 eller 10 minuter).
Om ni dr 1 naturen kan ni lita scouterna bygga av grenar, stenar och annat man kan hitta dér, annars ser ni till att

det finns byggmaterial att ta av — tvittsvampar, klossar, lego, gamla férpackningar, bocker, kuddar, vedtran eller
nagot annat. Om scouterna sjilva ska hitta materialet kan ni ge dem lite lingre tid (15 min).

Vinnare: patrullen som har det hégsta tornet nir tiden gar ut.

Grekisk klidstafett
Stafett dir patrullerna tivlar mot varandra.

Stall upp patrullvis, och ge varje patrull en uppsittning grekiska kldder — t.ex. en toga (lakan), en lagerkrans och ett
par sandaler. Patrullmedlemmarna ska 1 tur och ordning ta pa sig kldderna, springa fram nagra meter och runda en
markering, och springa tillbaks och limna 6ver kliderna till ndsta person.

Vinnare: patrullen som ar klar forst.
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Armkrokslopning

Gor iordning en vildigt enkel hinderbana, didr man t.ex. ska runda nagra markeringar, och ta sig 6ver eller under
fallna trid. Patrullerna springer igenom hinderbanan i tur och ordning, genom att hela patrullen krokar arm med
varandra och tar sig igenom banan pa led. Ta tid.

Vinnare: patrullen som kommer igenom fortast.

Bist i varlden
Patrullerna star i ringar. Patrullmedlemmarna gér en och en in 1 cirkeln och sdger vad just han eller hon ér bast i

2 Iy

virlden pa (en ledare kan borja for att visa hur man gor, och siger t.ex. ”jag dr bast 1 virlden pa att tinda ljus”, “jag

ar bast 1 virlden pa att g upp pa morgonen”, “jag dr bist i virlden pa att kramas”). Alla andra i patrullen jublar och
appladerar for att hylla den som dr bist i virlden. Fortsitt runt cirkeln tills alla har berittat vad de dr bist pa.

Vinnare: patrullen som jublar hogst at sina virldsmastare.

Prisutdelning

Nir de olympiska spelen ir slut dr det dags for hogtidlig prisutdelning, Man kan fa pris for att man ar olympiska
mistare 1 de olika grenarna ovan, men ocksa for att man 4r olympisk mistare 1 samarbete, att vara schyssta mot
varandra, att ha den bésta peppningen i patrullen eller nagot annat. Se till att varje patrull far ett pris.

Avslutningsceremoni

Res tillbaka till Sverige och prata med scouterna om att terminen nu ér slut och allt ni har upplevt tillsammans. Titta pd kartan
igen — vilka linder har ni varit i? Hur var det ddr? Vad gjorde ni och lirde er? Vad var roligast och trikigast pd de olika
stillena? Vilket land skulle ni helst vilja dka till i verkligheten?

Avsluta med en mirkesutdelning, dir alla scouterna far ta emot terminens deltagarmirke.

Material

Strutar och bollar till strutfotbollen.

Byggmaterial till tornbyggandet.

Lakan, lagerkransar, och sandaler till klidstafetten.
Priser eller diplom att dela ut.

Deltagarmirken.
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Hajk Jorden sedd fran ovan?
Syfte

Denna hajk testar alla de nyvunna kunskaper som scouterna under terminen tagit till sig. Allt fran att laga mat ute, leva ute i
naturen, fysiska utmaningar, ledarskap i sin patrull, till att se virlden fran ett storre perspektiv (rymden). Bor vi i olika linder
eller bor vi pa en planet, tillsammans?

Land

Under denna hajk reser ni med maskinen till rymden och ser fran ovan pa jorden, pa den planet som alla de méinniskor som ni
triffat bor.

Genomfdrande

Startceremoni
Alla samlas vid hajkplatsen dir den fantastiska maskinen finns. Vart kan den f6ra oss denna gang? Denna gang tar ni fram den
magiska pasen och dir i finner ni en sol, en annan planet och “rymdstenar”. Ni har firdats ut i rymden.

Rymdspar med stationer

Hir far scouterna ga en sparning dir de kommer att méta olika slags uppgifter som utgar frin varje scoutkvall i
terminsprogrammet. Detta blir som en repetition av den giangna terminen. Hir kan ocksa vara kul med en del tipsfragor,
kanske om rymden? Hir nedan f6ljer tips pa stationer som kan vara med i spéret:

- Moéte 1: Hir fir scouterna med hjilp av naturmaterial skapa sina egna rymdgubbar. Hir kan man anvinda kottar och
pinnar fOr att skapa gubbar. I denna uppgift dr det bra att inte styra f6r mycket utan lat scouternas fantasi och
kreativitet floda.

- Moéte 2: Hir moter scouterna ett dilemma som det inte finns nigot ritt svar pa. De skall f4 dela upp tre olika pasar till
tre olika familjer. Varje familj bestir av en mamma och en pappa och tvi barn. Familj ett kommer frin Moldavien och
ar mycket fattiga och idter endast lite bréd och dricker lita vatten varje dag. Familj tvd kommer fran Brasilien och dir
ir mamman vildigt sjuk i Tuberkulos. Pappan i familjen har fitt sluta jobba f6r att ta hand om sin sjuka fru och sina
tva barn. Detta gor att de inte far sa mycket pengar att leva pa. De har inte mycket mat £6r dagen. Men framfoér allt sa
behéver mamman medicin. Men medicinen ar dyr, den kostar 120kr. Familj tre kommer fran Sverige. Varken
mamman eller pappan har nagot jobb sa de har bara pengar till att képa mat. Och snart fyller deras tva barn dr, men
inga pengar har de att kGpa presenter for. I de tre pasarna finns féljande: Pase 1 — Tre bananer, en burk med soppa
och tvd gosedjur. Pise 2 — Tre bananer, ett mjdlpaket och 120kr. Pase 3 — En banan, 50kr och fyra frallor. Vilken
familj ska fa vilken pase? Hur tinker ni?

- Moéte 3: Hir fir scouterna tid £6r lite avkopplande massage. Det dr en massage-saga med rymdtema. Har fir alla sitta
sigi en ring sd att alla har en kompis bakom sig och en kompis framf6r sig. Beritta for scouterna att de ska fa massera
varandra. Lids sagan nedan och ldt scouterna fd massera varandra. Visa forst massagerorelserna. Lis girna sagan tva
ginger.

Sagan: 1 — Astronauten Teodor startar sin rymdraket, det brummar. Hela Teodor skakar.(Banka med handflatorna pa
varandras ryggar upp och ner pa ryggen.) 2 — Upp 1 himlen, genom atmosfiren och ut i den fridfulla rymden dir allt 4r
tyst...(Dra litt med handflatorna pd varandras ryggar upp och ner.) 3 — Teodor svinger runt sin rymdraket och skadar
ditt hem, jorden. S fin den 4r med sitt hav, sin djungel, sina berg och dalar och sina sjéar. Teodor tinker pa hur glad
han dr som far bo dir. Han ryser. (Trippa litt med fingertopparna 6ver hela ryggen). 4 - Teodor aker vidare och ser
sedan den stjdrna som virmer upp jorden — solen. Det 4r solen med sina varma stralar.(Dra med fingrarna frin mitten
ut it sidorna pé ryggen som solstrélar.) 5 — Teodor vinder om och kor tillbaka till jorden, det dr dnda dér han hor
hemma. Han nirmar sig jordens atmosfir och det bérjar brumma och Teodor skakar ater igen.(Banka med
handflatorna pd varandras ryggar.) 6 — Han landar och stiger ut och ligger sig ner i det grona griset. Da kommer
Teodors katt fram och vilkomnar honom. Katten Findus smyger upp pa Teodors rygg och smyger och
omkring.(Anvind ditt pekfinger och langfinger och smyg runt pa ryggen som en liten kattunge.)
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- Moéte 4: Hir skall de para ihop ritt bild med ritt Landsnamn. Pyramider — Egypten. Djungel — Brasilien. Dalahast —
Sverige. Eifeltornet — Frankrike. Isbjérn — Nordpolen. Danska flaggan — Danmark.

- Mbote 5: Ni dr i n6d. Ni dr pa planeten Mars och maste ta er 6ver ett stille med kvicksand. Till er hjilp har ni tre
plankbitar ca. 40cm linga. Dessa kan ni gi 6ver kvicksanden med. Hir far scouterna, med hjilp av dessa tre plankor,
ta sig 6ver kvicksanden som ir cirka 6 meter. Om ndgon ramlar ner i kvicksanden maste hela patrullen bétja om.

- Moéte 6: Hur gér man nir man hilsar pa ndgon i ett annat land? I vissa linder sa pussar man pa kinden. I vissa linder
sitter man ihop sina handflator som om man vore en Lucia och bugar sig. Undra hur rymdvarelserna skulle halsa pa
oss? Kanske hilla ett finger i 6rat eller vifta med armarna utit sidorna? I Sverige brukar vi ta i hand. Och det ska vi
gora nu. Vi ska hilsa pa varandra och sidga virt namn. Till exempel: Kalle och Linda skall hilsa pa varandra, si sidger
de sdhir: Kalle: Hej, Kalle. Linda: Hej, Linda. I detta 6gonblick fir Kalle Lindas namn och Linda fir Kalles namn.
De fortsitter hilsa pa de andra i gruppen och hela tiden fir de ett annat namn som de presenterar sig med. De har
klarat av uppgiften nir alla fatt tillbaka sitt eget namn.

Laga mat utan spis

Under tiden pd hajken kommer vi att beh6va dta ndgot. Och hir fir scouterna i sina patruller samarbeta for att laga sin middag
pé stormkok. Under tiden som de lagar maten kan de fa i uppgift att komma pi ett eget sitt att sdga hej pé i sin patrull. Vem
vet, kanske kommer det utomjordingar pa besok under kvillens ligerbal.

Kvallsaktivitet - Ligerbal - Besok av utomjordingar

Ni kan bérja ldgerbilet som ni brukar. Kanske med sanger eller lekar som ni planerat in. Men nagonstans mitt i sa avbryts hela
ligerbélet av att en eller flera utomjordingar kommer pa besck. De kan vara inklidda aluminiumfolie eller annat som ser
“utomjordiskt” ut. Alla patruller far hilsa pa sitt patrullsitt och utomjordingarna har ocksa ett eget hilsningssitt. Sedan borjar
utomjordingarna beritta att de har tittat pa deras planet — jorden. Och att de har lite fragor som de girna skulle vilja friga
scouterna. Fraga: Hur kom ni hit? Frdga: Vi har sett att ni scouter 4r vildigt duktiga pa att samarbeta, men vi undrar varfor
hela jorden ir uppdelade i olika linder? Ar ni arga p4 varandra? Hir kan ni lita scouterna fundera en stund och sedan tala om
vad de kommer fram till. Friga: Varfér smutsar ni ner pd er planet sd mycket? Vi hittade en massa skridp nir vi var dir och
hilsade pa. Vi vet att ni dr duktiga pa att halla rent, men hur kan ni goéra sa att andra ar lika duktiga? Friga: Kan ni ldra oss en
sdng som ni sjunger pa er planet?

Efter detta sa kommer utomjordingen med en idé. Kan de inte, i morgon, ta och dka med scouternas magiska maskin tillbaka
till jorden och ga pa skrapjakt? S blir det.

Andra dagen - Skripjakt pa jorden

Nista dag kommer utomjordingen/utomjordingatna tillbaka och alla samlas vid den fantastiska maskinen. Scouterna far visa
hur man skall gora for att dka med maskinen. De reser till jorden och vil framme tar de fram den magiska pasen. I den
magiska pésen finns det en pdse/sopsick till varje patrull som de kan samla skrdp i. Dags att gi pad skripjakt.

Lekar
Forbered girna ett antal lekar som ni kan leka om det blir tid 6ver under hajken. Lekar och andra aktiviteter hittar ni litt pa
aktivitetsbanken www.aktivitetsbanken.se

Avslutningsceremoni
Efter att ni varit pa skripjakt sitter ni er tillsammans med utomjordingarna och funderar 6ver hur dagen varit. Vad har vi lirt
oss? Fundera kring f6ljande frigor:

e Vilket land var roligast att dka till? Varfor?
e  Om du fick vilja, vilket land skulle du vilja dka till och lira dig mer om? Varfor?
e Vad har du lirt dig av att vara i alla dessa linder?

e Vad kan du ldra andra efter denna termin/hajk?
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o

Material

Bilder pa familj och pasar med innehdll i. (uppgift till sparet).
Bilder pa olika platser i olika land + landsnamn.

Pasar att samla skrép 1.

Hajkutrustning,
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Bilaga 1
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