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Vilkommen till en ny tevmin!

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 aldersgruppen 13-15 dr. Vi vill att du ser terminsprogrammet,
som du nu haller i din hand, som exempel och inspiration. Vi vet att det kan vara klurigt for

dig som ledare att borja terminsplaneringen med ett blankt papper. Det dr dock viktigt att
scouterna sjilva ar delaktiga i planeringen.

Scoutprogrammet syftar till att utveckla scouterna och maste dirfér bygga pa deras behov
och 6nskemal och inte bara pa vad vi som ledare tycker ér roligt. Du som ledare ansvarar f6r
att era moten grundar sig pa scoutmetoden och att alla dess olika delar kommer med 1
terminsplaneringen. ( Scoutmetoden bestar av sju delar: Scoutlag och scoutl6fte, Symboler
och ceremonier, Friluftsliv, Lokalt och globalt samhillsengagemang, Stédjande och lyssnande
ledarskap, Learning by doing.) Lds mer i Bit for Bit som du hittar pa scoutvaror.nu.

Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroende pa vilket férbund eller vilken kar du
tillhor. 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 att anvanda f6r bade
stadskarer och karer pa landsbygden. Alla aktiviteter dr tinkta att utforas patrullvis vilket
bygger pa scoutmetoden, men med lite justeringar kan de genomféras oavsett hur manga ni
ar. Tank pa att vara utomhus sa mycket som mojligt, om vader och ljus tillater sa kan alla
aktiviteter genomféras utomhus! 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
t6ljd. Om man har ett tydligt mal for terminen dr det littare att motivera for scouterna varfor
de ska lira sig vissa saker t.ex. om ni har att dka pa hajk som mal sa ar det forstaeligt varfor
man ska ldra sig att surra vindskydd. Allt ni gor ska ha ett klart syfte och leda fram till ert
mal.

For att skapa trygghet i gruppen ir det vildigt 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 métets gang uppticker att allting inte kommer att hinnas med sd 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 fordldrarna dr det mycket viktigt att ni haller tiden.

Hajker och Overnattningar dr ofta vara uppskattade inslag i terminsprogrammet och de ir
vildigt viktiga f6r sammanhallningen. De dldre scouterna kan ofta anordna sina hajker sjilva,
med lite stéd fran dig som ledare, och da kan man med fordel ha flera hajker per termin.
Tank pa att alltid ha en bra dialog med forildrarna innan Gvernattningar och hajker. For
ytterligare tips om aktiviteter rekommenderar vi scouternas aktivitetsbank som dr full av
roliga, spannande, kluriga, eftertinksamma, praktiska méten. www.aktivitetsbanken.se ir
adressen!

Hoppas du kommer att ha nytta av det hir materialet nir du och dina scouter planerar den
kommande terminen. Lycka till!


http://www.aktivitetsbanken.se/

Ceremani

Som minniskor har vi ett mer eller mindre stort behov av rutiner. F6r 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 géra 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 fd en bra
reflektion behover du som ledare stilla processfragor. Det dr inte ndgra svira 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 har att
paverka dig framéver?

Om du stiller fragor som; Varfor gjorde du sa? Ar det inte sikert att scouten har nagot svar
pé det och enbart kinner sig pressad och hotad, varfor frigor har den effekten pa minniskor.
Forsok ocksa att fa scouterna att anvanda jag istillet f6r man nir ni diskuterar, sd 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 féremdlet ndr 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 hoérd, liten som stor. Vad ar 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 sidga ”Jag ar hir” kan vara
ett sitt. Forsok att géra 6vningar och aktiviteter dir alla behdvs och se till att alla far vara
med.

Upprop

Ha en niarvarolista med alla barns namn ifyllda. Lds upp namnen och pricka fér 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 ir ddr om néagot skulle hinda, till
exempel, en brand. Nirvaroprotokoll dr ocksa viktiga vid redovisning for att fa aktivitetsstod
fran kommunen.

Gié 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 for oss ledare att gemensamt
med scouterna reflektera ver vad som hint under métet och ge aterkoppling till scoutlagen,
tidigare moten osv.

En del karer 4r vana vid att ha andakt nagon gang under motet och andakten gar alldeles
utmarkt att kombinera med reflektionen.

Avslutningsceremoini

- Slick den lykta som ni tinde 1 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
Scoutforlaget. Infor er terminsplanering 4r 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 géra nista gang, det skapar trygghet
och lockar barnen att komma nista gang ocksa



http://www.scoutvaror.se/
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(1] Varfor?

Under den hir rubriken star det varfér man ska géra dagens aktiviteter, vad de har f6r syfte.
Texten riktar sig bade till dig som ledare och till scouterna. Du kan alltsa med férdel lata
scouterna lisa sjalva, for att fa dem mer delaktiga.

Vad?

Under den hir rubriken star det vad vi ska géra under dagens méte, alltsa en kortfattad
beskrivning av vad som kommer att hinda. Texten riktar sig bade till dig som ledare och till
scouterna. Du kan alltsa med fordel lita scouterna ldsa sjilva, for att fa dem mer delaktiga.

Hur?

Under den hir rubriken star det hur vi ska genomféra dagens aktiviteter, alltsa sjdlva
instruktionerna. Texten riktar sig bade till dig som ledare och till scotuerna. Lat girna
scouterna 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. Sjilvklart galler det att anvinda sig av sunt férnuft.

Tank pa:

Under den hir rubriken star det vad du som ledare bor tinka pa fore, under och efter métet.

Reflektera

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

Veta mer?

Under den hir rubriken far du som ledare tips pa var du kan hitta férdjupningsmaterial till
dagens moéte.



Jewminsprogram 13-15 ax

Terminsprogrammet ar anpassat for en vartermin for 13—15-aringar i Scouterna.

1 13-15-arsdldern ar dd som man kan boérja gora och ansvara for egna moten. Genom att sjilva
planera och gora vixer scouterna och blir mer sjalvstindiga. Det dr bra att lita patruller
ansvara, eller vara delvis ansvariga, f6r motena under terminen. Sjalvklart ska ledarna finnas
dir i ett lyssnande och stodjande ledarskap. Uppmuntra scouterna att sjalva ordna aktiviteter —
kanske en vandring, en hajk, ett studiebesok, en filmkvall osv.

Terminsprogram for 13— 15 ar dr skapat i syfte att:

Scouterna ska kunna samarbeta och fungera bra 1 grupp.

Scouterna ska fa utvecklas genom att sjilva ta ansvar for en del av programmet.
Scouterna fa storre forstielse for ansvaret vi har f6r miljon.

Scouterna ska fa fundera 6ver hur de ser pa olika manniskor.

Mal

Att gruppen ska vara 6ppen for alla/tolerant och lira sig ta hansyn till varandra
Att scouterna ska fa ta ansvar for en del av programmet.

Att scouterna ska bli battre pa att orientera

Att scouterna ska fa storre forstaelse f6r manniskans paverkan pa miljon

Att scouterna ska fa trina pa att laga enkla luncher.

Att scouterna ska fa mojlighet att dka pa hajk dir man sover utomhus.

Varje méte dr upplagt med f6ljande huvudstruktur:

Startceremoni

Lek

Aktiviteter/6vningar

Avslutningsceremoni /Andakt med reflektion



Jevminsdvensifet 13-15 ar

Scoutmote 1 Pa flykt
Scoutméte 2 Hajk/projektstart
Scoutmote 3 Patrullméte Projekt Virlden
Scoutmote 4 Nir kulturen krockar
Scoutmote 5 Patrullméte Projekt Virlden
Scoutmote 6 Patrullmoéte Projekt Virlden
Scoutmote 7 Virlden

Hajk
Scoutmote 8 Vad ir podngen?
Scoutméte 9 Film

Scoutmoéte 10 Aventyr



P& flykt

- Scoutmote 1 -

(1] varfor?

Vi startar upp terminen med full fart. Ett fartfyllt spar i morkret dir scouterna far uppleva och
fundera 6ver flykt och att limna det som ar tryggt.

Vad?

Scouterna blir vilkomnande tillbaka till en ny termin. Scouterna far uppleva ett spinnande
och lite svart spar hur det kan upplevas att vara pa flykt.

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 boérjar.

e Pa flykt (ca 50 min)
Ni behover: lyktor tex. For sparning, tilt/rum, material till muren, plastburkar, 6gonbindlar,
tarning.

Varje patrull beh6ver en ledare med sig som forklarar vad som hinder. Lings banan beh6vs
ocksa en ledare som agerar gransvakt. Lage ut ett spar i skogen och mark ut det synligt med
lyktor etc. sa att scouterna hittar. Banan behover inte vara jattelang. Kontrollerna ar
obemannade (férutom dir grinsvakten dr) och det dr istillet den medféljande ledaren som
guidar. Informera patrullen om att de lever i ett land som det dr krig i och att de maste fly sitt
hemland till det fredliga och demokratiska landet Simland. Militiren dr hack 1 hal sa det galler
att skynda sig.

Kontroll 1. Patrullen kommer till ett talt/rum dar de blir informerade om att militiren har fatt
reda pa var de dr och det ar dags att ge sig iviag. De fir en halv minut pa sig att gd in i
tiltet/rummet och ta med sig vars en sak. Exempel pa saker dr pass, pengar, klider, mat,
vatten, bécker, foton , husdjur, mm. Ni viljer sjilva om ni ska ha ’riktiga” féremal eller om det
ska vara kartongbitar med text/bild pa foremalet.

Kontroll 2. Patrullen kommer fram till en mur. Muren kan vara en riktig mur, ett plank, en
surrad tvirsla mellan tva trid, ett rep mellan tva triad etc. Alla ska ta sig 6ver muren, hir giller
det att samarbeta.

Kontroll 3. Patrullen kommer fram till ett minfalt. Avgrinsa ett omrade med till exempel sisal
och anvind plastburkar som minor. Alla i patrullen far en 6gonbindel och ska nu ta sig 6ver
minfiltet utan att trampa pa nagra minor. Trampar man pa en mina sa blir man staende dar
man “’gick pa minan”. Personen far f6lja med gruppen vidare, men far inte prata eller delta i
ovningarna.

Kontroll 4. Patrullen méter nu en grinsvakt. Han/hon ir obehaglig och otrevlig. Ledaren som
hjilper gruppen forsoker fa gruppen att forsta att han/hon vill se pass och att de méste muta
honom/henne. Gruppen ska ge vakten pengar och pass, eller liknande. Han/hon vill ocksa ha
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mat eller ndgot annat f6r han/hon ir hungrig. Nir patrullen lyckas ge vakten det han/hon
efterfragar far de ga vidare. Patrullen far nagra papper med sig fran vakten som de ska fylla i
innan de far asyl. Asyllappen maste fyllas 1 f6r att de ska kunna fa asyl 1 Simland. Om nagon
ledare kan ett annat sprak kan ni anvinda det spraket pa lappen, annars kan ni skriva pa ett
latsassprak eller pa nagot annat sitt gora att det blir jattesvart att fylla i lappen ritt.

Kontroll 5. Trots alla svarigheter med papperna fick ni asyl! Vilkomna in i Simland. Nu maste
gruppen férséka fa permanent uppehallstillstaind. Ta er sa fort som mojligt till radhuset (som
kan vara en bink/upp och nervind lida i nirheten). Vid ridhuset fir scouterna en i taget sla
en tarning. Slar man 1, 2, 3 sa far man asyl, slar man didremot 4, 5, 6 sa far man information
om att man maste atervanda till sitt hemland. Man far bara en chans med tirningen.

e Vad var det som hinde (ca 10 min)

Samla scouterna i sina patruller, girna runt sma ligereldar. Diskutera i patrullen: vad var det vi
gjorde? Skulle det kunna vara sahir att fly? Var det jobbigt att bara vilja en sak? Angrade ni er
och ville vilja om? Skulle ni vilja nagot annat om ni viste vad som skulle hinda? Var det sv"art
liskigt? Hur kindes det att fylla 1 asyllappen? Tror ni att det kan kdnnas sahir som flykting nir
man ska soka asyl? Hur kindes det att fa sla en tirning om man fick stanna eller inte? Hur
kiandes det att fa stanna/inte fi stanna?

Hir ar ett bra tillfalle att prata med scouterna om vilka moéjligheter de har att sjilva skapa
aktiviteter. Ska patrullerna ansvara for nagot eller nagra moéten, eller nigon del av moétena, sa
kan ni tillsammans prata om hur det ska ga till.

e Avslutningsceremoni (ca 15 min)

_ Tank pa:

e Innan motet

Vem gor vad?

Ordna material.

Hur vilkomnar vi eventuella nya scouter?

Ar det ndgon av scouterna som har flyktingbakgrund? Prata med hans/hennes forildrar om
vad ni ska gora och om de har nagra funderingar 6ver det.

e Efter moétet

Avsitt tid for er ledare efter scoutmétet, nir scouterna 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?
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Projektstart
- Scoutmbte 2 -

(1] varfor?

Patrullerna ska vilja inriktning pa sina projekt som kommer att ske under patrullmétena.
Scouterna far mojlighet att sjilv paverka sina scoutmoten genom att tillsammans i patrullen
skapa ett projekt som kinns roligt och spiannande. Under patrullmétena har scoutledaren en
stodjande uppgift och deltar inte direkt under métet.

\Vad?

Patrullerna kontaktar scouter i andra delar av virlden via olika kanaler. Under kontakten
kommer de att presentera sin egen scouting och samtidigt fa svar pa nagra frigor om
vanpatrullens sitt att scouta. Patrullen visar/berittar om svaren pd dessa frigor for de andra
pa hajken senare 1 var.

Hur?

e Startceremoni (10 min)

e Lek: Blinda ledet

En person ska styra ett led "blinda" scouter genom en bana utan att anvinda sin rost. Alla
stiller sig pd ett led och tar pa sig en 6gonbindel, utom personen lingst bak som ska se. Alla
ska sedan lagga sina hander pa framférvarande persons axlar. Personen lingst bak ska sedan
styra ledet runt en bana utan att prata. Han/hon ska alltsi markera med hinderna fér den
bakersta personen i ledet vad som ska hinda, varpa meddelandet skickas framat genom hela
ledet. Ni kan géra leken svirare genom att lata scouterna som ar ”’blinda” sprida ut sig och
lita en person ”samla ihop dem” i ett visst omrade genom anvinda ljud.

e Patrullprojekt (ca 10 min)
Du som ledare berittar for hela gruppen att ni ska ha patrullméten och att dessa finns till for
patrullen ska lira kinna varandra och jobba tillsammans med en avgrinsad uppgift.

Patrullmétena ska vara roliga och kan héllas dar patrullen sjilva vill, pa biblioteket, hemma hos
nagon eller 1 scoutlokalen utan att ledaren kommer att vara med. Introducera patrullprojektet
genom att beritta om de kontakter patrullen ska ta med scouter i andra linder, att de har chans
att vara riktigt nyfikna och att de kanske kan fa vinner for livet. Forklara ocksa att dessa
patrullprojekt kommer att anvindas pa hajken senare i var. De ska helt enkelt fa planera hajken
utifran sitt projekt.



Beritta hur upplagget med valen, kontaktskapandet, fraigorna och svaren kan ga till. Poangtera
att de naturligtvis far prata om allt annat pad jorden ocksa. Patrullen kan med fordel triffas
manga ganger for att jobba med projektet. De kan ocksa lata sina patrullméten vara lingre dn
1'2 timma om de vill.

e Patrulljobb (30 min)

Lat patrullen vilja 3 orter i virlden att kommunicera med. Fundera pa vilka
kommunikationsvigar som finns och vilka patrullen vill anvinda sig av. Ar 2011 stir Sverige
vird f6r World Scout Jamboree. Kanske kan ni komma i kontakt med scouter 1 andra linder
som siktar pa att komma till Sverige pa liger. Om det kdnns f6r langt bort kan man bjuda in
scouterna till ett kar- eller distriktsldger.

Lt patrullen fylla i projektmallen for projektet och vilja roller och fordela arbetsuppgifter
mellan patrullmedlemmarna. Patrullen maste vilja en ansvarig som kommunicerar med ledarna
i scoutkiren. Patullen kan ocksa ha en fadder bland ledarna att hilla kontakt med.

Fundera i stora drag pa hur patrullen vill presentera sig for sin vanpatrull. Foton, beskrivning,
text, ljudmeddelanden osv. Ténk efter pa hur patrullen kan halla méten dir sa manga som
mojligt dr aktiva.

Projektmallen:

Patrullens namn:

Ansvarig for projektet 1 patrullen:

Vir fadder bland ledarna:

Sa har beskriver vi enkelt vart projekt:

Tidsplan:

Sa hir vill vi presentera var patrull:

Fragor till vanpatrull nr 1:
1. Valfri fraga.
2. Valfri fraga.
3. Beskriv en rolig lek som ni ofta leker sa vi kan leka den hos oss.
4. Skicka ett recept pa ndgot som ni i scouterna brukar laga eller baka.
5. Vad ir det roligaste med scouting tycker du?

Svar fran vinpatrull nr 1:
1.

AR SN

Fragor till vianpatrull nr 2:
1. Valfri fraga.
2. Valfri fraga.
3. Beskriv en rolig lek som ni ofta leker sa vi kan leka den hos oss.
4. Skicka ett recept pa ndgot som ni i scouterna brukar laga eller baka.
5. Vad ir det roligaste med scouting tycker du?
Svar fran vinpatrull nr 2:
1.

RARP eI

11



Fragor till vinpatrull nr 3:
1. Valfri fraga.
2. Valfri fraga.

3. Beskriv en rolig lek som ni ofta leker sa vi kan leka den hos oss.
4. Skicka ett recept pa nagot som ni i scouterna brukar laga eller baka.
5. Vad ir det roligaste med scouting tycker du?

Svar fran vinpatrull nr 3:
1.

AR

Exempel p4d hur en tidplan for projektet kan se ut

Nir:

Vad gora:

Vems ansvar och vilket
material behovs:

Mote 2 Projektstart

Vilj orter i virlden.
Skriv projektplanen.

Mote 3 Patrullmote

Gor en presentation av er
patrull och kanske er sjilva.
Kontakta scouter i varlden.
Stall de 5 fragorna.

Mote 5 Patrullmote

Kontakta och kommunicera
med scouter i virlden. Avtala
en kontakt under hajkdagen.
Aterkoppla till scoutledaren.

Mote 6 Patrullmote

Planera patrullpackningen
infor hajken.

Provlek leken och skaffa
recept pa ritten. Redovisa for
ledarna vid mote 8.

Hajken

Aterkopp]jng med nagon
scout som ni haft kontakt
med. Lek 1 lek med de andra
pa hajken. Laga mat fran ett
annat land.

e Avslutningsceremoni (15 min)
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() Tank pa:

Innan Motet

Det hir métet kan med fordel bytas ut mot en helgdag eller kanske en hel hajk da ni far
lingre tid pa er att ligga upp projektet tillsammans med patrullen. En vinst av att halla ett
lingre mote dr att ni far chans att ldra kinna era scouter battre. Ni kanske dven har nya
scouter som behover en ordentlig introduktion.

Undersok var det finns mojlighet for patrullerna att halla sitt patrullmote. De kommer att
behova Internetuppkoppling. Om de inte kommer pa egna forslag eller vill vara hemma hos
nagon av patrullmedlemmarna kan det vara bra att ha reservforslag.

Efter motet

Nista méte behéver du som ledare inte delta. Det kan vara lampligt att du finns tillginglig pa
telefon ifall patrullerna behover stéd.

_ Reflektera

Reflektera kring

* Blev dagens méte som vi hade tinkt oss?

* Vad gick bra/ mindre bra och vad berodde det par

* Hur fungerade det f6r scouterna att sjilva planera for rekrytering?
= Vad tyckte de om detta?

*  Vad var det vi/scouterna lirde oss idag?

» Vilka delar av scoutmetoden anvinde vi?

Veta mer?

P& www.scout.se/internationellt kan du hitta mer fakta om hur du kommer i kontakt med
scouter i andra lander.
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Patrullmodte
- Scoutmote 3 —

(1] Varfor?

Patrullen genomfor ett mote utan ledarens hjilp dir de jobbar med sitt patrullprojekt.
Deltagarna trinar samarbete och att jobba i projektform.

Vad?

Patrullen ska s6ka scoutkontakter i virlden, stilla nagra férberedda och oférberedda fragor
och genom ”chatt” och/eller samtal prata med andra scouter. De ska ocksa gora en
presentation av vilka de dr. Métet foljer samma rytm som ett vanligt scoutmote.

Hur?

e Startceremoni (10 min)

e Lek Disneykull (10 min)

En tar och jagar efter de andra 1 leken, da nagon haller pa att bli tagen sa kan denna person
sitta sig ner pa marken och sidga ett namn pa en disney-figur. Detta gér denna personen fri
for stunden. Da denna inte dr i risk f6r att bli tagen lingre kan den stilla sig upp och springa
vidare. Man far bara anvinda sig av samma figur en gang.

e Patrullprojekt (40 min)

Titta pa projektplanen och jobba utifrin den. Dagens uppgift ir att gbra presentationen av er
patrull, komma pa 2 fragor till ni vill stilla, leta scouter och skicka dem fragorna. Dela girna
upp atbetet mellan er. Oversitt era frigor och er presentation. Engelska ir ett sprak som
manga scouter kan anvinda sig av. Skicka fragorna via Internet, E-post eller vanliga brev
redan idag. Da finns det chans att ni fatt svar innan nista patrullméte.

Anvind er av Internet for att s6ka reda pa scouter 1 andra linder! Via Google och Wikipedia
kommer ni en bit pa vigen. Genom virldsorgansiationernas hemsidor kan man hitta
kontaktuppgifter till nationella scoutorganisationer www.scout.org och
www.wagggsworld.org

e Avslutningsceremoni (15 min)


http://www.scout.org/
http://www.wagggsworld.org/

_ Tank pa:

Innan motet

Till dig som 4r ansvarig i patrullen:

e Vetallai patrullen var motet ska vara?

e Har ni kollat att nagon ledare finns kontaktbar sa ni kan fa hjilp om ni kor fast?

e Aven om ni vill hlla p4 en lingre tid 4n vanligt under kvillen bér ni ta er tid for
avslutningsceremonin innan den forsta scouten gar hem.

Efter motet

Till dig som ledare:
Som ledare ska du dterkoppla och ha kontakt med ansvarige 1 patrullen. Friaga hur det gatt, hur
de klarat uppgiften och hur det var att leda métet utan ledare.
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Nar kulturen krockar
- Scoutmote 4 -

(1] Varfor?

Scouterna far kinna pa hur det kan bli nir olika synsitt krockar med varandra. Scouterna far
uppleva hur det dr nir olika grupper/personer har fér — eller nackdelar eller upplever regler
och situationer olika.. Hur reagerar jag i en sadan situation och hur far det mig att kinna mig.

Vad?

En hinderbana med olika regler

Hur?

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

e Lek (ca 15 min)

Lat scouterna vilja en favoritlek och lek den.

e Hinderbana med olika regler
Det hir behéver ni: nagot att utmarka startlinje med, fyra rep, fyra binkar eller surrade
hinder, en vigg eller trid som markerar grins. Fyra regelkort.

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

Vad

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

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

Lat scouterna bygga en hinderbana med 4 parallella banor. Den behéver inte vara sa
komplicerad. Alla (2-4 lag) ska tdvla 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 dr de klara.

S4 har kan de olika instruktionerna se ut. Instruktionen finns att ladda ner i Aktivitetsbanken
www.aktivitetsbanken.se

Varje person ska:

* hoppa Over repet

* hoppa 6ver bianken

* nudda viggen

* hoppa 6ver bianken

* hoppa Over repet

* limna Over till nasta person



Varje person ska:

* hoppa 6ver repet

* spring tva varv runt banken
¢ nudda viggen

* spring tva varv runt banken
* hoppa 6ver repet

¢ lamna 6ver till nédsta person

Varje person ska:

* hoppa 6ver repet

* spring ett varv runt bianken
¢ nudda viggen

* spring ett varv runt banken
* hoppa 6ver repet

¢ lamna 6ver till nésta person

Varje person ska:
e lyft repet och ga under det
* spring tre varv runt binken

¢ nudda viggen

* spring 3 varv runt bianken

* hoppa 6ver repet

* lyft repet och ga under det
e lamna 6ver till nésta person

Reflektera efterat
Samla hela gruppen och prata om vad som hinde

vilket lag var snabbast och varfor?

vilket lag kom sist och varfor?

Var det en rittvis tavling? —varfor inte?

Vad ir en rittvis tavling? Finns det mer an ett sitt?

Hur kindes det att vara i en grupp som hade det littare?

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

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

Finns det tillfillen som ni kan tinka pa da manniskor inte har samma férutsittningar?
Kan man dndra pa det och i sa fall hur?

Avslutningsceremoni (ca 15 min)
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(D Tank pa: N

¢ Innan métet
Temat for veckans mote ar Virldens vatten pa grund av att drets Thinking Day budskap foér
fram just detta. Information om Thinking Day hittar du pa www.scout.se/thinkingday.

¢ Under motet
Lat “kompisarna” vara i samma patrull som sin scoutkompis. Var noga med att forklara vad ni
gOr sa att kompisarna inte kanner sig utanfor.

_ Reflektera

Reflektera kring

= Blev dagens mote 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?

Mer scoutaktiviteter om kultkurkrockar? Titta pa Virldsforbattrarbyns aktiviteter frin
Jiingijamborii pa www.aktivitetsbanken.se eller 1 hiftet Liivet och Sant som du kan képa pa
www.scoutvarot.se
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Patrullmodte
- Scoutmote 5 -

(1] varfor?

Patrullen genomfér ett mote utan ledarens hjalp dar de jobbar med sitt patrullprojekt.
Deltagarna trinar samarbete och att jobba i projektform och far en forstielse for hur unga
manniskor i virlden har det.

Vad?

Patrullen ska kommunicera med unga scouter i virlden, stilla nagra férberedda och
oforberedda fragor och genom chatt eller samtal prata med andra scouter. De ska virdera och
tolka det svar de far. Métet foljer samma rytm som ett vanligt scoutmote.

Hur?

e Startceremoni (ca 10 min)

e Lek (ca 10 min)

Alla stiller sig 3 och 3 men en maste vara sjalv. Tva tar varandra i hinderna och den 3:e star i
den ring som de andra tva formar och ir da en kanariefagel i en bur.

Den som ir ensam kan vilja att siga Kanariefagel, bur eller jordbdvning. Sidger den bur star
alla faglar stilla medan de som dr burar letar upp en ny figel att ha i sin bur. Sdger personen
kanariefagel s flyger fageln ut och letar upp en ny bur att bo 1. Viljer den att sdga
jordbavning sa har ingen lingre nagon identitet utan nya burar bildas och dessa ska dven ha
en kanariefagel i sig. Vad man var innan spelar ingen roll.

e Patrullprojekt (40 min)

Titta pa projektplanen och jobba utifrin den. Dagens uppgift ir att kolla om ni fatt svar frin
nagon vanpatrull. Har ni inte fatt ndgot svar kan ni skicka fragorna igen. Om ni har méjlighet
ar det roligt att soka kontakt med nagon scout som dr uppkopplad pé Internet just nu. Dela
girna upp arbetet mellan er.

Om ni vill kan ni férs6ka avtala med nagon scout fran era valda linder om att denne skickar
er ett meddelande just nir ni dr pd hajken. Kanske via sms eller ett brev att 6ppna.
Meddelandet kan vara vad som helst. Detta meddelande kan ni visa ledarna och de andra
patrullerna nir ni presenterar erat projekt.

e Avslutningsceremoni (ca 15 min)



(D) Tank pa:

Innan motet

Du som dr ansvarig i patrullen:

e For att alla ska tycka att patrullmétet dr roligt behéver ni hitta pa saker sa alla har nagot att
gora.

e Kanske kan niagon skriva blogg om ert arbete? Eller fotografera er nir ni kontaktar
vinpatrullerna.

e Vad behéver patrullen ta med till métet?

Efter motet

Du som ansvarig for patrullen:
Kontakta er ledare och beritta hur langt 1 projektet ni kommit. Beritta hur det gatt, hur
patrullen klarat uppgiften om patrullen fatt svar och hur det var att hilla métet utan ledare.
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Patrullmodte
- Scoutmote 6 -

(1] varfor?

Patrullen kommer att bli delaktig i planeringen infor hajken da deras patrullprojekt ar en del
av hajken.

Vad?

Patrullerna ska férebereda sin gemensamma utrustning infér hajken och bearbeta svaren frin
vanpatrullerna. Svaren ska omarbetas sa de kan presenteras och anvindas pa hajken.

Hur?

e Startceremoni (ca 10 min)

e Lek Révkrok ( ca 15 min)

Rorelselek - den ar fraimst forknippas med Gotland dar den ingar som en grentivling vid
Stangaspelen. Tva personer tivlar med varandra liggandes i armkrok, bredvid men vinda at
var sitt hall. De tivlande lyfter sedan upp sina innersta ben och férsoker haka i dem med
varandra varpa de med stor kraft férséker rulla runt sin motstandare.

Sig at deltagarna att vara forsiktiga vid vridet da det gar att dra leder ur led. Ligg pa bra platt
mark utan stenar som deltagarna kan sla sig pa.

e DPatrullprojekt (ca 40 min)
Under hajken kommer patrullen att fa tid att lira ut den lek som verkar roligast bland de som
patrullen fatt fran nagon av sina vanpatruller. Provlek den och férdela uppgifterna att leda

leken mellan er.

Oversitt, ev. omvandla matt och skriv ned receptet pa matritten ni valt ut av de svar ni fatt
fran vinpatrullen. Om mdijligheten finns kommer patrullernas ritter att lagas under hajken.

Fixa er gemensamma utrustning. Kan ni redan nu packa den eller ska ni bara skriva ned det
som behovs? Ge recept, lekidé och utrustningslistan till ledarna.

e Avslutningsceremoni (ca 15 min)



() Tank pa:

Innan Motet

Ledaren behéver ge lite fakta kring hajken fOr att patrullerna ska kunna férbereda
utrustningen.

_ Reflektera

Patrullerna behover en ledares st6d for att reflektera kring patrullmétena och sina projekt.
Nir hittar ni tid till det?

De hir fragorna kan ni prata kring:

* Blev projekten som vi hade tinkt oss?

* Vad gick bra/ mindre bra pa métena och vad berodde det pi?

* Paenskala fran 1 till 10. hur roligt var det hér projektet? (1 inte kul och 10 toppen!)
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Varlden
- Scoutmote 7 -

(1] Varfor?

Scouterna far utmana sina férdomar och attityder om manniskor fran olika kulturer genom
ett roligt diskussionsspel

\Vad?

Vi spelar diskussionsspelet Arken. Vi 6var oss dven pa hur vi bjuder med kompisar till att
testa scouting.

Hur?

e Startceremoni (ca 10 min)

e Lek (ca 5 min) Halsduksleken

Ni behéver: nagra scouthalsdukar eller trasor.

En rolig och enkel springlek med material som man oftast har med sig: scouter och en
halsduk. Leken ar himtad fran vira scoutvanner i Litauen. Scouterna stiller sig i en ring med
fotterna isir. En person star utanfér ringen med en scouthalsduk i handen. Personen med
halsduken ska nu springa runt ringen och nir han/hon kastar in halsduken mellan nigon
annans fotter maste denna person plocka upp halsduken och sedan limna sin plats for att
springa runt ringen (samma héll som personen som kastade halsduken springer). Personen
som kommer forst far platsen och den andra far springa vidare for att kasta halsduken. Nir
man gjort det hir sd att alla forstar kan man gora leken mer avancerad genom att lata personen
som tagit upp halsduken kasta den mellan nigon annans fotter innan hon/han sprungit ett helt
varv runt cirkeln - det blir alltsa flera tavlingar samtidigt.

e Arken (ca 60 min)

Ni behéver: ett spel till varje patrull, , 1 tirning till varje patrull.
Ladda ner spelet pa www.aktivitetsbanken.se genom att skriva Arken i s6krutan.

Tiank pa att bara for att det ér ett spel behover ni inte vara inomhus. Ligg spelet i plastfickor,
laminera eller klistra pa kartongbitar sa haller det bittre utomhus. I aktivitetsbanken finns allt
material som behovs, samt alla instruktioner till patrullen. Spelet ar framtaget till
Jiingijamboriis programpunkt Mot Varlden.

¢ Hajkinformation (ca 15 minuter)

Informera om hajken som ér snart. Beritta om nista mote och att de girna ska ta med sig
kompisar. Scouterna ska nu tva och tva 6va sig pa att friga om kompisen vill f6lja med till
scoutmotet fOr att testa pa. Vilket dr basta tillfallet att fraga pa? Hur ska man fraga? Hjilp till
bra saker att siga finns i Scouternas kommunikationsplatform som skickades till alla
scoutkarer hosten 2008, finns dven pa www.scout.se.

e Avslutningsceremoni (ca 15 min)


http://www.aktivitetsbanken.se/

Hajk

- Scoutmote 8 -

_ Varfor?

Scouterna far utforska och lira sig kiinna igen sina kidnslor och hur de kan ge upphov till
kroppsliga reaktioner.

_ Vad?

En hajk med kinslostationer. Kidnslorna mirks ut pa en pappkropp.

_ Hur?

e Startceremoni (ca 10 min)
Nir scouterna samlas pa det stille som ni har bestimt borjar ni hajken sa som ni brukar bérja
era moten.

Hajk kroppskinslor:

Varje patrull far i uppgift att rita av konturerna av kroppen pa en person i patrullen pa ett
stort rullpapper. Var noga med att det dr antingen enkénade grupper eller att pojke ritar pa
pojke eller flicka ritar pa flicka. Var uppmirksam sa att ingen tycker att det dr obehagligt. Det
ir bra om pappret kan rullas thop da figuren ska biras med patrullen under hela hajken.
Beritta for scouterna att det dr viktigt att ta vil hand om sin figur. Under hajken kommer
patrullen till olika kanslokontroller. Varje kontroll syftar till att framkalla en kinsla som
patrullen sedan ska rita in pa pappfiguren. Var sitter glidje? spinning? ensamhet? riadsla?
Kirlek? Tro? osv. Kontrollerna idr tinkta att ta ca 20 min. Vilj sjilv hur ni vill férdela
kontrollerna pa hajken, om alla ska vara forsta dagen, eller om ni sprider ut dem pa tva dagar.
Hitta girna pa egna kontroller!

Kontroll 1. Gladje

Material: Roliga historier, spritpenna

Nir scouterna kommer till kontrollen far de sitta sig i en ring. Ledaren liser sedan ganska
manga korta roliga historier, eller en lingre rolig historia.

- Hur kindes det att skratta?

- Var det skont eller lite obehagligt?

- Nir brukar ni skratta?

- Hinder det att man skrattar fast man inte vill det?

- Ar glidje en bra eller dalig kinsla?

Slutligen far patrullen mirka ut med spritpennan var gladje sitter pa sin pappersfigur.

Kontroll 2. Ensamhet

Material: Ogonbindlar, spritpenna.

Nir patrullen kommer till kontrollen blir de tillsagda att fran och med nu fir de inte prata.
Scouterna far 6gonbindlar och placeras ut en och en si att de inte hor varandra. Limna
scouterna att sitta sa i 10 minuter, fér de yngre scouterna kan det racka med lite mindre tid,
och samla dem sedan igen.

- Hur kindes det att lamnas ensam?
- Var det skont eller lite obehagligt?



- Hainder det att man ibland fir vara ensam fast man inte vill det?

- Hainder det att man ibland 6nskar att man var ensam?

- Ar ensamhet en bra eller dalig kansla?

Slutligen far patrullen mirka ut med spritpennan var ensamhet sitter pa sin papperstigur.

Kontroll 3. Spanning

Material: spritpenna, Gvrigt material till kontrollen

Pa den hir kontrollen giller det att fa scouterna att uppleva niagot som ger dem “hjirtat i
halsgropen” och/eller ”pirr i magen”. Var noga pa att aktiviteten inte ar farlig pa riktigt si att
scouterna kan skada sig.

Forslag pa aktiviteter: aka linbana, ldskig” pulkabacke, ga 6ver en repbro, balansera pa,
ndgonting hogt tank pd sakerbeten!, std pa en stock/bink och falla baklinges si de andra i
patrullen tar emot., hoppa frin nagonting hogt —tink pa sikerheten!

Efter att scouterna genomfort aktiviteten samlas de 1 en ring

- Hur kéindes det hir?

- Var det skont eller lite obehagligt?

- Finns det andra saker som gor att ni kianner sahar?

- Ar spinning en bra eller dalig kinsla?

Slutligen far patrullen mirka ut med spritpennan var spanning sitter pa sin pappersfigur.

Kontroll 4. Stress
Material: spritpenna, visselpipa, material till aktiviteterna
Nir scouterna kommer till kontrollen far de reda pa att de ska genomféra olika aktiviteter pa
tid. For varje aktivitet ska patrullen fa poing. Nir ledaren visslar i en visselpipa maste
patrullen gi till ndsta aktivitet. Scouterna far inte reda pa hur ling tid de har pa varje aktivitet.
Aktiviteterna behdver inte vara sa svira, men de ska vara utformade si att det inte finns en
mojlighet att klara dem pa den tiden som ges. Forslag pa aktiviteter kan vara:
ligga ett pussel, 16sa ett chiffer, surra en trefot, flytta vatten i kdsor fran en hink till en annan
eller springa en hinderbana. Ledaren med visselpipan blaser alltid av innan patrullen har klarat
ovningen. Ledaren kan dven skrika ’snabbare, skynda, tiden haller pa att ta slut” mm. for att
Oka stressen ytterligare.
Nir alla aktiviteter dr ”avklarade” samlas scouterna i en ring.

vad var det som hinde?

Hur fick det mig att kinna mig?

Var det en skon kinsla eller lite obehaglig?

Kan det ibland vara sahir i verkligheten?

Vad kan man gora nir det kinns sahar?

Ar stress en bra eller dalig kinsla?

Slutligen far patrullen mirka ut med spritpennan var stress sitter pa sin pappersfigur.

Kontroll 5. Radsla

Material: Presenning, hinkar och lidor med olika saker i, spritpenna

Nir scouterna kommer till kontrollen fir de reda pa att bakom den presenning som ar
uppsatt sa finns det olika hinkar och lider med olika saker i. Hinkarna och lidorna ar
Overtiackta si att man inte kan se ner i dem. De ska en och en kinna i alla hinkar och lador.
De far inte lov att prata med varandra under tiden. Sig till scouterna att de ska forsoka
komma ihag vad som fanns i hinkarna/ladorna och beritta det efterat. Beritta for scouterna
att de nir som helst kan sluta genom att sdga “jag slutar” och de far da ga tillbaka till andra
sidan presenningen tills de andra dr klara.
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I hinkarna/ladorna ska det finnas lite liskiga saker. Botja med ndgon ”snill” sak och limna
det virsta till sist. Forslag pa innehall dr t.ex.:

- krossat knackebréd

- trassel (som man har till bilen)

- kottar

- bl6ta tvittsvampar

- Ett mjukisdjur med ling ”pils”

- Slime gjort pa potatismjol och vatten eller tapetklister.

Scouterna leds in bakom presenningen och fir en och en borja kinna i lidorna. Man far inte
ga vidare till ndsta om inte alla kint efter. Beritta nu for scouterna att vara forsiktiga nir de
sticker ner hinderna och inte géra det for hastigt for det kan finnas nagot levande 1 en av
hinkarna/lidorna (vilket det inte gér). Om ndgon scout sdger “jag slutar” far de ga till andra
sidan presenningen och vinta dir. Scouterna far inte prata och beritta for varandra vad som
finns i men krév inte absolut tystnad, om det blir lite skrik mm. dr det bara bra.

Nir alla har kint i alla hinkar/lador samlas scouterna i en ring.
Vilken kinsla fick ni nir ni skulle kinna 1 hinkarna/lddorna?
Var det skont eller lite obehagligt?
Var det nigon som valde att avsluta? Forklara varfér?
Var det ndgon som tinkte avsluta men inte gjorde det?
Vilka andra saker kan gora att man kinner riadsla?
Ar ridsla en bra eller dalig kinsla?
Slutligen far patrullen mirka ut med spritpennan var ridsla sitter pa sin pappersfigur

Kontroll 6. Kirlek
Material: spritpenna, texter.
Nir scouterna kommer till kontrollen samlas de i en ring. Ledaren liser en eller flera texter
om Kkifrlek.
Det finns massor med bocker, dikter och singtexter om kirlek. Hir kommer nagra
bokforslag: Sandor slash Ida av Sara Kadefors, Romeo och Julia av Shakespeare, Vinterviken
av Mats Wahl, Fucking Amal av Lucas Moodysson (joda, finns dven i manuskriptform).
Vilken kinsla handlade texten om?
Var det en skon eller lite obehaglig kinsla?
Hur kinns kdrlek?
Finns det olika sortets kirlek?
Ar kitlek en bra eller dalig kinsla?

Slutligen far patrullen mirka ut med spritpennan var karlek sitter pa sin pappersfigur.

Kontroll 7. Tro

Material: spritpenna,

Nir scouterna kommer till kontrollen far de instruktionen att de en och en ska ga runt till
olika utmirkta platser och dir lidsa korta texter om vad gud och tro kan vara.

Tro ar

En del tycker att tro dr att be varje dag.

En del tycker att tro dr att ga till kyrkan, moskén, synagogan etc. varje vecka.

En del tycker att tro dr ndgot man kan gora sjilv utan att ga till ndgon sorts kyrka.
En del idr sakra pa vad de tror.

En del tycker det ar svart att bestimma sig for vad man ska tro pa.

En del tycker inte att man kan tro alls.
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Gud ar

En del tror att det finns manga gudar som ér bra for olika saker.

En del tror att det bara finns en gud.

En del tror att gud ér en gubbe med skigg som sitter pa ett moln och tar hand om oss.
En del tror att gud finns i allt omkring oss och 1 hela universum.

En del tror inte att det finns nagon gud alls.

- Vilken kinsla handlade det om?

- Var det en skon eller lite obehaglig kinsla?

- Hur kinns tro?

- Finns det olika sorters tro?

- Ar tro en bra eller dalig kinsla?

Slutligen far patrullen mirka ut med spritpennan var tro sitter pa sin pappersfigur.

Kvillsaktivitet — Kidnslotriadet

Material: ett trid, lappar, pennor, snore

Pa kvillen efter att kvallsmat och ev. tilt eller vindskyddsuppsittning ér klar samlas scouterna
tor att reflektera Gver vad som varit bra och daligt med dagen. Kinslotridet dr en sluten
reflektionsévning ddr scouten far en mojlighet att tinka 6ver dagen.

Scouterna uppmanas att sitta sig ner en och en och kort fundera 6ver vad som varit roligast,
trakigast, jobbigast osv. under dagen. Vad har du haft f6r kinslor idag? Efter en kort stunds
funderande far den som vill beritta vad den kom fram till. Dirigenom hjilper scouterna
varandra att minnas vad de gjort under dagen. Varje scout far direfter i uppgift att tyst
fundera ut ndgot som varit speciellt just fér den. En kénsla som de kommer att ta med sig
fran dagen. Direfter far alla var sin papperslapp dir de far skriva ner den valda kianslan. Det
kan vara antingen en positiv eller negativ kinsla, det viktigaste ér att alla funderar tyst for sig
sjalva. Nar man skrivit ner sin kansla viker man ihop sin lapp till en liten rulle och knyter fast
den pa ett snére som man fitt. Scouterna knyter sedan under tystnad fast sitt snore i
kinslotridet.

Morgonsamling

Samla scouterna i en ring. Lis girna en kort text eller dikt som ni tycker passar.

I mitten av ringen ligger olika féremal, antingen naturféremal som pinnar och kottar, eller
vilka féremal som helst man har i nirheten. Scouterna ska vilja varsitt foremal som illustrerar
hur de kidnner sig just nu. Efter att scouten har valt sitt foremdl hiller han/hon kvar
féremalet i handen och turen gar Gver till nésta person.

Avslutning

Patrullerna har med sig sina pappersfigurer och hinger upp dem/ligger ut dem si att alla kan
titta pa varandras figurer.

Var har de olika patrullerna ritat in de olika kdnslorna?

Har man satt ut dem lika eller skiljer sig ndgot at.

Kan olika personer ”ha” kinslor pa olika stallen?

Vilken kinsla var den bista att uppleva?

Vilken kinsla var den simsta att upplevar
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(D Tank pa: N

e FOre hajken

Finns allt material pa plats?

Vem gor vad?

Vem koper in maten? Far scouterna en hajkkassa och képer sin egen mat, eller forbereder
ledarna?

Behover ni lana in ledare fran andra avdelningar eller kdrer? Kanske vill ni bjuda in scouter
frin en annan kar?

Under hajken

Sikerheten ir alltid viktig.

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 hajken som vi hade tinkt oss?

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

e |

éu 4 J “.rf: G'I Mi&&m
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Vad ar podngen?
- Scoutmote 8 -

_ Varfor?

Scouterna far chansen att visa upp scouting for sina kompisar och kanske rekrytera nagon,
samtidigt som man forbereder sig infér hajken.

_ \Vad?

En triff med tema kompisrekrytering. Patrullerna tivlar i en poingjakt infér hajken.

_ Hur?

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

e Lek (ca 15 min)

Lek den lek som ni planerat

* Poingjakten (30 min)

Scouterna ska férbereda infor hajken, ex packningslista (10 poing), informationsbrev (10
poing), transporter (10 poing), gemensamt material, Gvernattning, har alla utrustning etc.
Patrullen skall sjilva tinka igenom vad man behéver forbereda och sedan motivera detta.
Patrullen redovisar f6r en poidngbank (ledare) som bedémer hur bra det ar.

Banken delar ut poing till patrullen efter hur bra patrullens motivering var.

I slutet av tivlingen liggs de rekryteringspodng” som patrullen samlat under terminen till de
poing man redan har.

Nir patrullen har fatt podng kan patrullen kopa ingredienser till exempelvis en tarta. Ju fler
poing desto bittre garnering. Nir den bestimda tiden 4r ute vinner patrullen med mest

poang.

Banken skall besta av en jury av flera ledare som tillsammans diskuterar ihop sig, genom
diskussionen visar ledarna for scouterna hur de tinker om vad som ar scouting.

* Fika & Infér Hajken (20 min)

Patrullerna fikar och dter sina tartor tillsammans med sin fadder. Gemensam genomgang infor
hajken. Funkar allt? Vem skoter inkép? Ar alla recept klara? Beh6vs det material till leken.



Inbjudan delas ut till de nya deltagarna. Passa pa att prata med scouternas kompisar om
scouting och vad man gor pd scouterna.

e Avslutningsceremoni (ca 15 min)
Tink pa att forklara f6r bes6karna vad som hiander. Skicka med en lapp dir det star hur de kan
bérja scouterna, nar ni har méte och en kontaktperson. Paminn om att nista mote ar 2 timmar

langt.

_ Tank pa:

¢ Under motet
Lat “kompisarna” vara i samma patrull som sin scoutkompis. Var noga med att forklara vad ni
gOr sa att kompisarna inte kanner sig utanfor.

_ Reflektera

e Efter moétet

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

® Vad har vi planerat att gora pa nista scoutmote ?

® Vad behé6ver forberedas och vilket material behovs?

*  Vem gor vad?
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Film
- Scoutmote 9 -

(1] Varfor?

Det kommer hela tiden nya rapporter om hur vi méanniskor paverkar var jord. Vii Sverige
tinker inte alltid pad att det som vi ser som sjélvklart ser helt annorlunda ut i andra delar av
virlden. Vi belyser de olikheter och/eller orittvisor som unga lever i genom att se en film.
OBS ! Ténk pa att vissa filmer har rekommenderad aldersgrins.

Vad?

Vi fir fundera over hur olika forhallanden manniskor lever under i olika delar av varlden.

Hur?

Vid f6érra motet var vi noga med att tala om att detta mote ér forlangt till 2 timmar eller mer
beroende pa hur lang filmen ar.

e Startceremoni (ca 10 min)

¢ Film (ca 90 min)
Ex. pa bra filmer som belyser fragan ir:

Boys N the Hood — Livet pd gatorna i South Central Los Angeles ar tufft. En
grupp unga vanner maste vaxa upp i denna harda miljé. Samtidigt maste dom
forsoka undvika att fastna i gingkrig och brottslighet.

Det stora bla - Upplev farorna och intensiteten av fridykning, virldens mest
farligaste sport, i Big Blue. Jacques livslinga fixering med dykning kommer fran
hans ovanliga férbindelse med havet, medan Enzo frodas av utmaningarna av dess
naturliga fara.

Det turkiska badet — Francesco kommer fran Rom for att fa sin del av ett arv.
Han uppticker att arvet bestar av ett nedganget bad i stadens gamla kvarter.

Doéda poeters sillskap - En anrik men forstelnad privatskola. Benhérd disciplin.
Regler, regler, regler. Och att géra som man alltid gjort. Det tror man pa. Att lita pa
elevernas egna viljor, kinslor och passioner. Den tanken har ingen tinkt. Men sa
plotsligt. Engelsklararen John Keating kommer till skolan.

Flugornas hetre - Efter en forskricklig flygplanskrasch i havet, dr en grupp
amerikanska militirkadetter strandsatta pa en 6de 6. Nar de inser hur minimala
chanserna ir for att de ska bli riddade, knyts banden mellan dem av ren radsla och
desperation. Med tiden ndr de kidnner sig som hemma i 6ns paradis borjar
maktkampen dela dem 1 tva lager.



Gilbert Grape - Gilbert Grape bor i Endore, en amerikansk smastad. Att bo dar ar
som att dansa utan musik, siger Gilbert. Livet verkar ga honom f6rbin och det
kinns som om han skulle ta hand om sin utvecklingsstérda bror Arnie for evigt.
Men sa en dag komemr Becky till Endora och Gilbert hamnar 1 andra tankar.

Hemligheter och 16gner - Hortense heter en ung, svart kvinna som bor i
London. Hon blev en gang 1 tiden adopterad, och nu vill hon ta reda pa vem
hennes biologiska mor egentligen var. Till sin stora forvaning upptacker Hortense
att modern, en viss Cynthia, dr vit och lever i en av Londons fattigare stadsdelar...

Hixjakten — Hixjakten utspelar sig i Salem Massachusettes ar 1692. I skogen
utanfor den lilla staden hittar man sju flickor som man anklagar f6r att gora
djavulens arbete...

I faderns namn - En sann historia om Gerry Conlon (Daniel Day-Lweis) en
smatjuv 1 70 talets Belfast, vars intressen ar festa och dricka. Nir Gerry far problem
med IRA, skickar hans far honom till England, dér han rakar befinna sig pa fel
plats vid fel tillfalle. Han dr oskyldig, men tvingas erkdnna ett fruktansvirt
bombdad och blir démd till livstid fingelse. Aven hans far dras in och kastas i
fingelse.

Ingen kan dlska som vi - Anneli dr snart 17 arig tjej fran Stockholm. Hon bor
ensam med mamma och minns knappt sin pappa som limnade familjen for tio ar
sedan. Sa kommer brevet frin pappa, som ir helikopterpilot 1 Jamtland. Anneli aker
upp med starka kinslor inombords, for att moéta sin pappa efter alla dessa ar. Men
det kommer att hinda fler saker pa hennes resa, hon méter Johnny - en kille helt
olik discotyperna som stott pa henne 1 Stockholm. Anneli blir férilskad...

Mrs Doubtfire - Hur lingt kan en vanlig familjefar tinkas ga for att fa triffa sina
egna barn oftare? Daniel Hillard 4r ingen vanlig familjefar, sa nar han far veta att
hans fore detta fru behéver en hembjilp, séker han jobbet.

Nattbuss 807 - Filmen &r baserad pa en sann handelse, mordet pa en ung rasist i
en Stockholmsforort. Filmen handlar om Kalle, en kille i 18-arsalden som har
hamnat lite snett i livet. Han umgas mest med rasistiska personer. Carlos ar en
kille i 16-arsaldern, han har bott i Sverige storre delen av sitt liv med sin mor
och hennes &ldre bror. Hans pappa ar kvar i hemlandet Bolivia. Carlos och
broderns gang ar ett invandrargang. Filmen handlar om konflikten mellan Kalle
och Carlos, samt deras respektive géng, en konflikt med tragiska konsekvenser.

Nyckeln till frihet - En banktjansteman kommer till Shawshank-fangelset 1947,
domd till dubbel livstid for tva brutala mord. Han upptéacker att nar du blir domd
for hela livet, tas det verkligen ifran dig inne i fangelset. Innanfér murarna blir
han god van med fangelsets fixare, "Red".

Bastisar - Ett vackert portritt dver hur det ar att vixa upp. Filmen dr ocksd en
inblick i andra kulturer, dir férutsattningarna skiljer sig fran vastvirldens i-linder,
och bakgrund och virldssyn har en mycket starkare innebérd!

Lilja 4-ever - handlar om 16-ériga Lilja som bor i en sliten och fattig férort

nagonstans i det forna Sovjetunionen. Hennes enda vin ar den unge pojken
Volodja. Tillsammans drar de runt i omradet och fantiserar om hur man kunde
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gora livet lattare att leva. En dag tinds hoppet nar Lilja blir forédlskad i Andrej. Han
ber henne f6lja med till Sverige och boérja ett nytt liv.

Forortsungar - En gripande och varm berittelse som handlar om Amina som tre
ar tidigare kommit till Sverige tillsammans med sin morfar. Amina har fortfarande
inte fatt uppehallstillstand och nar hennes morfar plotsligt dor stalls allt pa sin
spets. Hon dr tillfalligt g6md hos den piercade och tatuerade hardrockaren Johan
som bor i en sliten forort. I samma trappuppgang som Amina bor den helt vilda
Mirre och tillsammans bérjar de kimpa f6r att Amina ska fa stanna i Sverige och
hos Johan.

Salaam Bombay — Krishna dr en 10-arig pojke fran landet. Han dr tvungen att
forsorja sig sjalv pa Bombays gator nar familjen har stétt ut honom.

Ett land utan kvinnor - I en framtidsvision har Indien, efter Arhundranden av
spadbarnsmord, aborter och lingsamt dédande genom vanvard av smaflickor, blivit
ett land utan kvinnor. Filmen utspelas 1 en by pa den indiska landsbygden dir
bypampen Ramcharan lever med sina fem giftasvuxna soner.

Monsieur Ibrahim och koranens blommor - I ett arbetarkvarter i Paris pa 60-
talet inleds den osannolika vinskapen mellan Ibrahim, en dldre muslimsk herre och
Momo, en liten judisk pojke. Fran sin butik ser och hor Ibrahim allt som hinder
invanarna i kvarteret, och nair Momo blir 6vergiven av sin pappa tar han sig an
pojken.

Zozo - Zozo vixer upp i Beirut. Trots det pagiaende inbordeskriget lever han ett
normalt liv med skola och kompisar. En dag intriffar katastrofen och Zozo skiljs
fran sin familj, han maste nu ensam ta sig vidare i livet. Hans enda utvig ar att
torsoka ta sig till Sverige - ett f6r honom helt oként land.

¢ Diskussion runt filmen(ca 30 min)
Diskussionsunderlag:  Hur upplevde ni filmen ?

Vilka dr huvudpersoner ?

I vilken milj6 utspelar sig filmen ?

Vad ir det for stimning/kinsla i filmen ?

Jamfor filmen med hur vi lever ?

Skulle det kunna hinda har ?

Hur kan vi férhindra att det hinder hir ?

e Avslutningsceremoni (15 min)
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Tank pa:

(2 Tank pa:

Efter motet

Avsitt tid for er ledare efter scoutmétet, nir scouterna 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?

Reflektera

(2] Reflcktcra

Reflektera kring

Blev dagens méte som vi hade tinkt 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?

SEOUTLAG § SrauT BETE ) ELDHING
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Avslutningsfest
- Scoutmote 10 -

(1] Varfor?

Att avsluta terminen pa ett festligt stt.

Vad?

Knytkalas 1 det fria dir scouterna har olika ansvarsomraden.

Hur?

e Startceremoni (ca 10 min)

e Khnytkalaset (60 min)

Infér moétet har patrullerna fatt 1 uppgift att forbereda olika saker. Exempel pa uppgifter
kan vara att forbereda en ritt i en middag — forritt, huvudritt, efterritt. En annan uppgift
kan vara underhallning. En grupp kan ansvara f6r dekorationen. Ordna girna inramning av
métet med hjilp av lyktor, eld och dekorationer. Planera girna terminsavslutningen sa att
den dr pad en plats som dr speciell for er — kanske en vacker plats i naturen om vider och
tid tilliter. Ge patrullerna en stund pa sig for att forbereda nir ni kommer fram till platsen.
Avnjut sedan en harlig fest tillsamman!

e  Oscarsgala

Ni ledare kan under kvillen dela ut utmirkelser och pris. Det brukar vara uppskattat med
en Oscarsgala eller Nobelprisutdelning. Tank 1 forvig ut kategorier och motiveringar. Tink
pa att det ska vara positiva pris och att det dr bra om alla far ndgot. Att dela ut pris for
nagot som gatt snett under terminen kan vara roligt for de flesta, men kanske inte for den
som begatt misstaget.

o Overgang till ny aldersgrupp
Om ni har scouter i olika aldrar, kanske det dr dags f6r de dldsta att byta dldersgrupp efter
sommaren. I minga scoutkarer ar 6vergangen mellan olika aldrar ett tillfille dd man tappar
manga medlemmar. Se om mojligt till att scouterna som ska byta grupp far triffa sina nya
ledare och sina nya patrullkompisar innan sommarlovet, sa att de vet vad som kommer att
hinda. Kanske bjuder ni in dem till festen? Kanske ordnar ni ett eget mote £6r dem.

e Avslutningsceremoni (ca 15 min)
Tack for den hir terminen och reflektera gemensamt 6ver vad ni varit med om och vad ni lart
er.



[T Tank pa:

e FoOre motet
Se till att varje patrull kinner till sitt ansvarsomrade.

e Efter motet

Avsitt tid tillsammans i ledarginget for att planera kommande termin. Vad vill scouterna gora?
Hur kan vi genomfora det? Vilket material beh6vs, har vi forutsittningarna for att genomfora
det, hur skall det ga till, vem gor vad?

_ Reflektera

Reflektera kring

= Blev dagens moéte och terminen som vi hade tankt 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?
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