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UNDER 2016 OCH 2017 genomförde Scouterna projektet Fokus Äventyrare, med målet 
att utreda och utveckla program, arrangemang och utbildning för äventyrarscouter. Citatet 
ovan kommer från undersökningen som genomfördes 2016 bland äventyrarledare. Det här 
materialet och äventyren är en del av det material som tagits fram för att möta behoven som 
kom fram i undersökningens resultat. Det vänder sig till dig som är ledare för målgruppen 
äventyrare och som känner ett behov av mer stöd eller idéer till hur äventyren kan användas 
för att skapa program för scouterna. 

Programmet är upplagt efter de åtta äventyren, som enklast beskrivs utifrån de olika märkena 
som symboliserar åtta enskilda projekt för äventyrare. Det som finns i det här materialet är 
exempelprojekt för vart och ett av de olika äventyren. Du och din avdelning bestämmer hur 
långt varje projekt ska vara och vad som är lämpligt för just dina scouter. 

Materialet släpps i två omgångar. De fyra äventyren Förebilden, Hajken, Miljön och Rösten 
kommer att lanseras inför terminsstarten våren 2018. Äventyren Scenen, Världen, Mötet och 
Bygget kommer släppas under våren 2018.

Det här materialet är framtaget av Scouternas Programgrupp, en ideell grupp på nationell 
nivå och den ideella projektgruppen för projektet Fokus Äventyrare.

Att vara äventyrar
scoutledare är bland 
det mest utvecklande 
man kan göra som 
vuxen i Scouterna.

”

”
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ÄVENTYRARNAS HANDBOK
Detta aktivitetspaket bygger mycket på och refererar 
till Äventyrarnas handbok. Boken är just vad titeln 
säger – en handbok för äventyrarscouten och pa-
trullen i första hand. På så sätt skiljer sig boken en 
del från de två böckerna för spårare och upptäckare, 
eftersom Äventyrarnas handbok handlar om att leda 
äventyrarna till att själva uppleva äventyr, men med 
lite stöd av ledarna. 
Boken finns att köpa på scoutshop.se och det finns 
ett blädderexemplar publicerat på Issuu: http://issuu.
com/scouterna/docs/aventyrarnas_handbok_issuu/1
Genom att starta ett samarbete med Sensus kan kåren 
få programböckerna gratis genom att rapportera er 
verksamhet som studiecirkel. Kontakta kårens lokala 
Senuskontor för mer information om hur ni ska gå 
till väga.

MÅLSPÅR FÖR ÄVENTYRARE
Här presenteras Äventyrarnas målspår. Genom att 
läsa alla målspåren får du en bra bild över vad ni 
tillsammans kan göra och sträva efter. Målspåren har 
lite olika karaktär. Vissa kan ni arbeta med hela tiden, 
medan andra kan kräva specifika aktiviteter.
Under en termin är det lagom att välja ut 3-5 målspår 
som ni arbetar fokuserat kring. I varje äventyr fram-
går vilka målspår som just det äventyret bygger på. 
Det är inte självklart att detta stämmer med just era 
projekt. Se över och bestäm hur ni vill lägga upp varje 
projekt och med det vilka målspår ni vill fokusera på. 
Du kan läsa mer om varje målspår och om resten av 
Scouternas program på scouterna.se/ledascouting. 
Nedan följer målspåren specificerade för just äventy-
rarscouter.
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Aktiv i samhället 
Äventyrarscouten utvecklar aktivt sin kunskap om, tränar på och bygger upp 
demokratiska arbetsformer, till exempel i patrullen. Äventyrarscouten får 
möjlighet till en djupare förståelse för samhället och bidrar själv till ett håll-
bart samhälle. Scouten agerar utifrån ett bredare samhällsengagemang, lokalt 
eller globalt, och får tillfälle att verka för en bättre värld.

Känsla för naturen 
Äventyraren skapar sina egna möten med naturen och vidgar sina naturupp-
levelser till olika naturtyper. Äventyraren utvecklar en känsla av samhörighet 
och ansvar för naturen. Scouten engagerar sig aktivt för att skydda naturen, 
bland annat genom att ta ansvar för sina egna handlingar.

Förståelse för omvärlden 
Äventyrarscouten får lära känna andra kulturer än sin egen. Scouten reflekte-
rar över människors olika villkor och förutsättningar. Scouten får insikt om 
hur hans eller hennes handlingar kan få både positiva och negativa konse-
kvenser på en global nivå.

Relationer 
Äventyrarscouten utvecklar förmågan att inse hur hans eller hennes hand-
lingar påverkar andra människor. Scouten får öva på att visa sina egna och 
hantera andras känslor. Scouten får lära sig bygga goda relationer till sina 
medmänniskor. Scouten får möjlighet att bearbeta tankar kring respektfulla 
och lustfyllda kärleksrelationer och sex. Scouten inser att alla är olika, att 
styrkor, svagheter och känslouttryck kan variera och lär sig att vara ödmjuk 
inför och respektera detta.
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Ledarskap 
För äventyrarscouterna läggs vikt även på hur man leder. Att lära sig vara 
en lyssnande och stödjande ledare är lika centralt som att utföra uppdraget. 
Dessutom kan uppgifterna bli mer komplexa och kräva längre planering. 
Scouten får möjlighet att under en längre tid vara ledare för sin patrull.

Aktiv i gruppen 
Äventyraren vidareutvecklar sin förmåga att samarbeta och göra vad som 
blir bäst för gruppen. Samtidigt hittar hen egna uppgifter och sätt att bidra. 
Scouten lär sig att ge och ta konstruktiv kritik.

Självinsikt och självkänsla 
Äventyrarscouten får möjlighet att uppleva att vårt värde inte ligger i presta-
tionen eller hur kroppen ser ut, och lär sig respektera allas värde. Scouten lär 
sig att känna igen sina egna stressymptom och övar på att agera därefter.

Existens 
Äventyraren får ökad förståelse och respekt för olika trosinriktningar och 
sätt att leva. Han eller hon utvecklar en trygghet i att ställa frågor om livet. 
Äventyrarscouten uppmuntras att utveckla sitt sätt att uttrycka och dela sina 
existentiella tankar i gemenskap med andra. Scouten vågar både hitta och 
ompröva sina existentiella ställningstaganden.

Egna värderingar 
Äventyraren utmanas i att reflektera och ta ställning i etiska frågor, även när 
de är komplicerade. Scouten får tillfälle att reflektera över de egna värdering-
arna i förhållande till scoutings värdegrund samt till scoutlagen och scoutlöf-
tet. Äventyrarscouten ser konsekvenserna av etiska val och kan motivera sina 
åsikter.

Äventyren
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Fantasi och kreativa uttryck 
Äventyrarscouten utvecklar sin kreativitet och fantasi genom att pröva nya 
och annorlunda uttryckssätt. Scouten övar på förmågan att leva sig in i sagor 
och berättelser och får delta i skapandet av dem. Äventyraren inspireras av 
andra, vågar uttrycka sig själv och visa upp sina uttryck för andra.

Kritiskt tänkande 
Äventyrarscouten utvecklar ett konstruktivt och relevant ifrågasättande och 
analyserande av allt mer komplexa frågor. Scouten tränar på att se saker från 
olika perspektiv.

Problemlösning 
Äventyrarscouten lär sig lösa mer avancerade och omfattande uppgifter i 
patrullen genom att jobba metodiskt och långsiktigt. Dessutom tränar hen 
på att finna nya lösningar till både praktiska och teoretiska problem och på 
att inte alltid ta den invanda vägen. Scouten är tålmodig och konstruktiv i 
sitt sätt att se på svårigheter.

Fysiska utmaningar 
Äventyraren får vidareutveckla sina färdigheter och tänja sina gränser genom 
fysiskt krävande och finmotoriska utmaningar i allt större äventyr. Scouten 
hittar ett sätt att använda sin kropp och vara aktiv utifrån sina förutsättningar.

Ta hand om sin kropp 
Äventyraren lär sig vad man mår bra av och får möjlighet att ifrågasätta ideal 
och normer. Scouten gör hälsosamma livsval och lever efter dem oavsett 
sammanhang.

Äventyren
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Patrullsystemet

Lokalt och globalt 
samhällsengagemang

SCOUTMETODEN FÖR ÄVENTYRARE 
Scoutmetoden är en pedagogisk helhet där allting hänger ihop. Det är denna metod som all 
verksamhet i Scouterna bygger på och den består av sju delar: learning by doing, stödjande 
och lyssnande ledarskap, symboliskt ramverk, patrullsystemet, friluftsliv, lokalt och globalt 
samhällsengagemang samt scoutlag och scoutlöfte.

För att till fullo kunna utnyttja scoutmetodens styrka krävs det att scouterna börjar öva 
tidigt och att komplexiteten ökar stegvis. För varje del i scoutmetoden finns en ålders-
anpassning.

Learning by doing

Lag och löfte

Stödjande och 
lyssnande ledarskap

Äventyren

Friluftsliv

Symboliskt ramverk
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DELTAGANDEMÄRKEN FÖR ÄVENTYRARE
Scouterna får deltagandemärkena som ett minne för vad hen har upplevt tillsammans med 
patrullen. Precis som med märken som delas ut efter hajker och läger delas deltagande-
märkena också ut till alla som har deltagit, oavsett om de varit med hela tiden eller bara delar 
av tiden.

För äventyrarscouter finns det åtta deltagandemärken som kallas för äventyr. Äventyren 
är projekt som genomförs i patrullen som själv bestämmer vilket äventyr de vill genomföra. 
Tanken är att ni arbetar med ett äventyr under en termin, under terminen kan ni sedan fylla 
på med progampass som är relevanta för ert projekt eller annat som behövs. Beroende på hur 
ni väljer att lägga upp projektet kan det ta olika lång tid.

Varje patrull bestämmer vad de tycker är roligast att arbeta med. Finns det flera patruller 
i samma avdelning kan patrullerna jobba med olika äventyr. Även om flera patruller väljer 
samma äventyr genomför varje patrull sitt eget projekt för sig.

Läs mer om Äventyrarscouting på:
 http://www.scouterna.se/ledascouting/leda-scouting/aventyrarscout/

LÅT ÄVENTYRET BÖRJA!

Äventyren
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ÄVENTYRET FÖREBILDEN 
Förebilden handlar om att göra en heldagsaktivitet för yngre 
scouter, i det här exemplet har vi utgått från spårarscouter. 
För mer information om äventyret, finns det i sin helhet i 
Äventyrarnas handbok.

Det här aktivitetpaketet kan användas på flera sätt. Dels som färdig planering för hur äventyret 
Förebilden kan genomföras av en äventyrarpatrull för spårarscouter, dels som inspiration till 
dig som är ledare. Om en hel avdelning med flera patruller ska genomföra äventyret samtidigt, 
behöver ni som ledare avgöra hur det ska gå till. Ni kan till exempel dela upp uppgifter mel-
lan patrullerna (någon ansvarar för mat, någon för aktiviteter), eller låta patrullerna gör var 
sin aktivitetsdag för olika spårargrupper. Låt scouterna själva vara med och planera vad och 
hur de ska göra själva äventyret. Ni kan välja att göra alla möten i ett sträck eller som grund 
för en termin. Kanske kommer det att behövas andra möten eller projekt som kompletterar 
mötena, eller så behöver era scouter lära sig något speciellt för att kunna gå vidare med sitt 
projekt. 

TIDSÅTGÅNG 
5–7 möten varav ett möte är genomförande för yngre scouter. Ni kan genomföra projektet 
på kortare eller längre tid också, beroende på hur ni vill lägga upp projektet. Detta är ett 
exempel på upplägg.

SYFTE OCH MÅLSPÅR 
Ledarskap: Scouten får leda projekt och delar av projekt själv och tillsammans med sina 
 vänner. Scouten lär sig lyssnande och stödjande ledarskap och att planera mer komplexa 
saker på lång sikt. 
Problemlösning: Scouten lär sig lösa mer avancerade och omfattande uppgifter i patrullen 
genom att jobba metodiskt och långsiktigt. Dessutom tränar hen på att finna nya lösningar 
till både praktiska och teoretiska problem och på att inte alltid ta den invanda vägen.
Ta hand om sin kropp: Äventyraren lär sig vad man mår bra av och får möjlighet att ifråga-
sätta ideal och normer genom att prata om förebilder och vad de gör som vi ser upp till.

Ni avgör vilka målspår ni ska arbeta med under projektet, ovan nämnda målspår är förslag 
och exempel, men det är upp till er att välja vilka målspår som känns relevanta att fokusera 
på för er avdelning och just detta projekt.

Äventyren | Förebilden
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PROJEKTETS OLIKA FASER

1. Idéfasen
(som redan är påbörjad i och med att ni valt äventyret 
Förebilden och  spånat aktiviteter)

2. Att göra/planeringsfasen 
(Vad behöver förberedas, vad behöver äventyrar scouterna 
lära sig, vilket material behövs, när ska inbjudan lämnas 
till spårarscouterna och allt annat.)

3.Tidsplanering 
(När ska vad göras? Skriv upp möten och när saker ska 
vara klara på en tidslinje eller i en almanacka.)

4. Budget 
(Är det något som kostar pengar?)

5. Genomförandet 
(Själva spårardagen)

6. Utvärdering 
(Vad gick bra, vad har vi lärt oss?)

7. Avslutning 
(Fira allt som gick bra!)

Det här är faser i projektet, inte en lista på möten. Vissa 
faser tar flera möten, andra kommer ni att gå igenom på 
20 minuter.

Äventyren | Förebilden
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MÖTE 1. 
IDÉ OCH PLANERING 
Det här mötet genomförs för att komma igång med planeringen och för att se till att äventyrarna 
har de kunskaper de behöver för att göra en bra planering. Mötet planeras helt av ledarteamet. 
Fokus för mötet ligger på fantasi och kreativt tänkande.

Gå igenom äventyret Förebilden och beskriv vad det går ut på. Förklara hur ni tycker att 
projektet ska genomföras (se förslag i textruta) och att äventyrarna kommer att vara ledare 
för spårarna under spårardagen, men att både äventyrarledare och spårarledare kommer att 
vara med som stöd. 

Förbered mötet genom att skriva ut målspårsaffischer för Spårare och Äventyrare. Dessa 
kan hittas på http://www.scouterna.se/ledascouting/ under åldersanpassat ledarmaterial. Det 
fungerar bra att ha några A4-utskrifter men om ni har möjlighet så skriv ut i större format 
och sätt upp på väggen.

Gör också några utskrifter enbart med målspårstexten för Ledarskap, Ta hand om sin 
kropp samt Problemlösning för äventyrare och spårare. 

Gå igenom målspåren för äventyrare och spårare, diskutera varför spårare har andra mål 
än äventyrare. Låt patrullerna var för sig fundera över aktiviteter på varje målspår, både 
för äventyrare och spårare. När de funderat en stund ger du dem var sin tuschpenna. Låt 
patrullerna beskriva i helgrupp de spåraraktiviteter de spånat fram. Anteckna dessa, eller be 
patrullerna spara dem på lämpligt sätt.

Mötet avslutas med en enkel reflektionsrunda och en ”hemläxa”. Som reflektion, be alla 
att berätta vad de ser fram emot i projektet/under terminen. ”Hemläxan” blir att fundera 
på fler spåraraktiviteter.  Tipsa om att skriva ner idéer i en anteckningsbok eller att tala in i 
mobiltelefonens inpelningsfunktion.

Äventyren | Förebilden
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MÖTE 2. 
BJUD IN EN ELLER FLERA SPÅRARLEDARE 

Det här mötet kan behöva delas upp på två, beroende på hur snabbt ni och era scouter vill gå 
igenom planeringen.

Påminn om målspåren för spårare (lämpligtvis får äventyrscouterna kolla på det material 
som användes vid förra mötet):
Ledarskap - Spårarscouter börjar öva ledarskap i patrullen genom att ansvara för att gruppen 
löser kortare enkla och praktiska uppgifter. Scouten instruerar även sina kompisar i enklare 
uppgifter.
Ta hand om sin kropp - Spåraren upptäcker att kroppen reagerar olika beroende på vad den 
utsätts för (till exempel beroende på mat och dryck, ansträngning, sömn och väder). Målet 
är att scouten lägger grunden till en positiv kroppsuppfattning. Scouten lär sig svara på sin 
kropps behov och agera så att den mår bra.
Problemlösning - Som spårarscout fokuseras problemlösningen på aktiviteter som stärker 
gruppen och som har tydliga och snabba resultat. Scouten utvecklar ett nyfiket och kon-
struktivt sätt att se på uppgifter.

Ta fram aktiviteterna från förra gången, och lägg till allt som scouterna funderat på under 
veckan. Om ni som ledare är oroliga för att scouterna har för få aktivitetsidéer kan ni för-
bereda och ta med det till mötet.

Låt äventyrarna diskutera i sina patruller vilka idéer de vill jobba vidare med, och vilka 
som ska läggas i ”skattkistan” till ett annat tillfälle. Viktigt i det här momentet är att kolla
förutsättningarna med spårarledarna. Passar idéerna för spårare? Vad har spårarna gjort 
 tidigare? Se till att det inte blir en upprepning av något de nyligen gjort. 

Tips!
Ge scouterna i uppgift att fundera över hur det var när 
de var spårare. Vad behövde de för att må bra? Vad var 
roligt? Vad behöver de för att orka hela dagen/mötet? Ett 
bra sätt att få scouterna att tänka är att göra en så kallad 
”walk and talk” eller ”gå och förstå”. 
Låt scouterna ta en promenad två och två och diskutera 
medan de är ute och går. 

Äventyren | Förebilden
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Tillsammans kommer scouterna och de yngre scouternas ledare överens om vad som behövs 
för att göra den här dagen till den bästa aktivitetsdagen någonsin. Hur ska ni göra för att den 
ska bli så intressant och rolig som möjligt? Vad tror ni att spårarna tycker är roligt? Skiljer sig 
det från vad ni tycker?

Scouterna och spårarledarna behöver också komma överens om praktiska saker. Vilket 
datum ska aktiviteten vara? När behöver inbjudan vara klar? Ska några äventyrare komma till 
ett spårarmöte och berätta vad äventyrarna tänkt? 

När patrullen pratat ihop sig med spårarledarna, hjälper ni dem att skriva ner allt som behö-
ver göras innan, under, och efter spårardagen. Exempel på saker som kan behöva göras:

• Skriva en inköpslista
• Förbereda en tipspromenad
• Laga lunch till alla spårare
• Diska kastruller

Efter att listan är klar gör ni en tidslinje. Vad ska göras när? Som ledare hjälper ni scouterna 
med ramarna. Hur många möten kan de använda för projektet? Kan de träffas utanför ordi-
narie mötestid? Hur lång tid tar det att göra en tipsrunda?

Avsluta mötet med en reflektionsrunda: Vad är lika för spårare och äventyrare och vad skiljer 
dem åt? Finns det saker som spårarna gör som också äventyrarna gör och hur skiljer de sig åt? 

Äventyren | Förebilden
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MÖTE 3. 
VAD ÄR EN FÖREBILD? 

DEN HÄR AKTIVITETEN KOMMER FRÅN TRYGGA MÖTENS AKTIVITETSPAKET 
FÖR ÄVENTYRARE. 

Kort om aktiviteten: I denna aktivitet ska deltagarna lära sig att se sina egna och andras goda 
egenskaper, för att stärka självkänslan, lära sig visa uppskattning och för att se vilket inflytande 
förebilder har och hur de påverkar ens liv.

Målspår i fokus: Självinsikt och självkänsla, egna värderingar

Beräknad tidsåtgång: 1,5 timmar

Förberedelser: Alla ledare förbereder en presentation om någon som de har som förebild.

Ledarna berättar om vilka som är deras förebilder och varför. Ställ sedan frågan om vem som 
är deltagarnas förebild? Vilka egenskaper har den som är ens förebild? Deltagarna får papper 
och penna och får en stund för sig själva för att tänka igenom och skriva ner vilka som är 
deras förebilder och varför.

Ni samlas i grupp, alla tillsammans eller i mindre grupper beroende på hur många ni är. 
Det är viktigt att det är minst en ledare i varje grupp. Alla får presentera vem som är deras 
förebild och varför. Vilka egenskaper har förebilden? Är det något som scouten försöker att 
ta efter? Om ens förebild är någon som man inte känner, så berätta om hur man vet vilka 
deras egenskaper är.

Deltagarna får sedan identifiera egenskaper hos sig själva och skriva upp dessa på ett papper. 
När alla samlas igen så är det dags att presenta de tre egenskaper hos en själv som man är 
mest stolt över. 

Avslutning: Prata om hur vi uppfattar andra människor, både på gott och ont. Ofta tror 
vi oss veta saker om andra trots att vi bara fått en bild via media. Ta också upp följande 
frågor: Har aktiviteten ändrat hur du ser på andra människor? Har aktiviteten ändrat hur du 
ser på dig själv? Hur inspireras du av dina förebilder? Hoppas du på att andra ser på dig som 
en förebild?

I Trygga mötens aktivitetspaket hittar du massor av fler 
övningar på temat förebilder och att vara en schysst kompis. 
Du vet väl att det också finns aktivitetspaket för andra 
saker? Till exempel inkludering, insamling och Free Being 
Me. Allt för att underlätta för dig som är ledare! 

Äventyren | Förebilden
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MÖTE 4. 
LYSSNANDE OCH STÖDJANDE LEDARSKAP 

Det här mötet går ut på att scouterna ska planera genomförandet av spårardagen, och få reflektera 
över ledarskap och utveckling. Som ledare är er roll att guida scouterna genom planeringsarbetet.

Börja med att be scouterna komma ihåg hur det var när de var i spårarnas ålder. Vad behöv-
de de för att må bra? Fundera även på vad som behövs för att spårarna ska orka vara aktiva 
hela dagen. Här jobbar ni med målspåret Ta hand om sin kropp, och ni kommer även hjälpa 
spårarna att göra det under dagen genom att hjälpa dem att hålla sig varma, torra och mätta. 

Fundera också hur äventyrarscouterna på bästa sätt delar upp spårarpatrullerna
 sinsemellan för att ta hand om scouterna. Vi föreslår 2-3 äventyrarscouter som 
ansvariga per spårarpatrull. Behövs det fler roller eller ansvarsområden utöver 
att vara med spårarna? 

Gör en tidsplan över dagen, när ska vad göras och vem gör det? När ni har en 
bild av hur dagen kommer att se ut – fundera över vad som kan gå snett. Både saker 
som gör att tidsplanen inte håller, och sådant som kan bli rent farligt. Här är det bra om 
ledare och scouter hjälps åt. När ni har en lista, fundera på hur ni kan minska sannolikheten 
att dåliga saker händer, och vad ni gör om de ändå inträffar.

Avslutningen av det här mötet är ett bra tillfälle för ledarna att prata om vad det lyss-
nande och stödjande ledarskap vi har i Scouterna betyder. Förbered er mentalt – hur är en 
lyssnande och stödjande ledare i olika situationer som kan uppstå under dagen? Det finns 
mer information och inspiration för dig och scouterna i Äventyrarnas handbok.

Tips!
I en grupp där deltagarna är trygga med varandra så kan de 
även få presentera egenskaper som de är missnöjd över att 
de har. Till exempel morgontrött, glad, ärlig, tidsoptimist. 
Beroende på vem man är och i vilken situation man är så 
kanske man inte är nöjd med alla egenskaper som man har. 
Det är något som är bra att vara medveten om och kunna 
hantera på bästa sätt. Vissa egenskaper kan också vara bra 
om de används rätt. Att vara envis betyder att man inte ger 
upp vilket är positivt, men om man är för envis kanske man 
kör över andra människor för att man inte slutar i tid.

Äventyren | Förebilden

Ta pauser 
där det behövs, 
för att hjälpa 

scouterna att hålla 
koncentrationen!
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“MÖTE” 5. 
GENOMFÖRANDEDAGEN 

Genomför ert möte tillsammans med spårarna! Nu är det upp till bevis om er planering funkar.

MÖTE 6. 
LYSSNANDE OCH STÖDJANDE LEDARSKAP 

Det sjätte mötet är ett utvärderingsmöte för hela projektet. Ta paus när det behövs och lek något 
roligt för att kunna, vilja och orka fokusera på utvärderingens olika delar.

Börja mötet med att gå igenom alla faser en gång till så att alla, även de som inte varit med 
på samtliga möten, vet vad som hänt och vad ni gjort i projektet. Berätta att ni nu är i sista 
delen av projektet – utvärderingen. Det kan också vara bra att börja med att låta var och en 
svara på frågan ”vad gjorde vi bra under projektet”? 

Tejpa upp tre stora rutor på golvet eller väggen i lokalen, eller lägg ut pinnar som formar 
rutor på marken utomhus. Låt varje ruta handla om olika delar av ert projekt: planering, 
genomförande, mottagande, fika… Välj det som känns relevant för ert projekt. Dela in i 
patrullerna och låt varje patrull gå till en ruta. Låt scouterna ställa sig i rutan en och en. Den 
som står i rutan är den som har ordet medan de andra lyssnar. Om ni vill formalisera utvär-
deringen ytterligare kan varje patrull också få skriva i sin loggbok eller på ett löst papper för 
att sammanfatta sina tankar. Ett annat alternativ är att låta dem filma sig själva när de utvär-
derar och sedan skicka filmerna till ledarna. Låt dem fundera över vad som gick bra, vad som 
funkade mindre bra och vad de hade velat ändra på om de skulle gjort projektet igen. De får 
bara tänka på den fas eller det område de fått tilldelat. 

Se till att patrullerna cirkulerar mellan rutorna och sedan återsamlas i helgrupp. Gå igenom 
rutorna tillsammans och låt varje patrull säga en sak som de tycker är viktig att ta med sig. 

När ni gått igenom alla rutor återsamlas ni igen. Låt scouterna lägga sig på golvet eller 
sitta på marken enskilt så de inte kan prata med varandra. Låt dem fundera över vad de lärt 
sig under det här projektet. Det är inte så viktigt att redovisa detta för hela gruppen, denna 
övning handlar mer om att få en stund att reflektera på egen hand, inte att prestera. 

Avsluta mötet med att berätta för scouterna att de är förebilder, varenda en av dem och 
att de gjort ett coolt projekt tillsammans. 

Äventyren | Förebilden
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MÖTE 7. 
AVSLUTNING 

Det här kan göras som ett eget möte, slås ihop med möte sex, eller göras på den ordinarie termins
avslutningen.

Be spårarledarna att komma på besök och berätta vad de tyckte gick bra med spårardagen. 
Kan de ge positiv feedback till patrullen, eller kanske till alla patrullmedlemmar? Fika och 
fira att projektet är genomfört!

Äventyren | Förebilden
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ÄVENTYRET HAJKEN 
Det här äventyret går ut på att patrullen ska planera och 
genomföra en hajk. Hajken är ett självklart inslag i scouting 
och ett ord som väcker minnen. De flesta scouter åker på 
minst en övernattningshajk per termin. På hajken är det lätt 
att öva friluftsliv och hamna i situationer som utvecklar både
ledare och scouter.

Hajken innehåller en förflyttning – patrullen vandrar, cyklar, seglar eller paddlar för att ta sig 
till sovplatsen. Ibland är målet att ta sig en lång sträcka, men fokus kan även vara roliga och 
utvecklande aktiviteter längs vägen eller vid lägerplatsen. Det varierar om patrullen sover i 
tält, under bar himmel, i vindskydd eller i en scoutstuga. En hajk kan ha ett särskilt tema, till 
exempel vara en samarbetshajk, Tintinhajk, överlevnads- eller rymdhajk. Genom att planera 
sin egen hajk får scouterna träna sig i vad som krävs för att genomföra en lyckad hajk, hur de 
packar rätt och förbereder sig inför en hajk och att allt kanske inte alltid går som man tänker 
sig – och då gäller det att ha tänkt efter i förväg! 

Du som ledare ska stötta scouterna i att lägga hajken på rätt nivå, både med tanke på säker-
het och ambitionsnivå. Låt dem genomföra projektet flera gånger för att utveckla sig själva och 
hajkkonceptet. 

TIDSÅTGÅNG 
2–3 möten för att planera och förbereda, 1–2 dygn på hajk, ett möte för att packa upp 

och utvärdera. Du och dina scouter avgör hur många möten ni behöver för ert projekt. 
Kanske behöver ni träna vissa moment av hajken i förväg. Behöver ni reka platsen de tänkt 
sova på? Eller behöver de kunna något annat för att få till en bra hajk? Lägg in övningar och 
möten som ger scouterna möjlighet att öva och förbereda sig för hajken.

MÅLSPÅR 
Känsla för naturen: Äventyraren skapar sina egna möten med naturen och vidgar sina natur-
upplevelser till olika naturtyper. 
Relationer: Äventyrarscouten utvecklar förmågan att inse hur hens handlingar påverkar andra 
människor. Scouten lär sig bygga goda relationer till sina medmänniskor. 
Fysiska utmaningar: Äventyraren får vidareutveckla sina färdigheter och tänja sina gränser 
 genom fysiskt krävande och finmotoriska utmaningar i allt större äventyr. Scouten hittar ett 
sätt att använda sin kropp och vara aktiv utifrån sina förutsättningar.

Äventyren | Hajken
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MÖTE 1. 
PLANERING 

Berätta för scouterna om äventyret Hajken och vad det innebär samt att de kommer få 
planera själva. Låt scouterna läsa i Äventyrarnas handbok om målspåren känsla för naturen, 
relationer och fysiska utmaningar – eller andra målspår ni vill fokusera på under det här 
 projektet. På så sätt vet ni vilka slags aktiviteter och situationer ni ska fokusera på när ni 
 planerar. Genom att göra en hajk kommer ni att få med de här tre målspåren automatiskt, 
men ni kan få ut ännu mer genom att aktivt tänka på dem.

Diskutera patrullvis: Vad innebär målspåren egentligen? Är det något av målspåren som 
de tror kommer vara svårare än något annat? Är något jättelätt?

Sedan är det bara att sätta igång och börja tänka! Alla äventyr handlar om att scouterna 
ska utmana sig själva och lära sig något nytt, så planera en hajk som är lagom utmanande. 
Du som är ledare har ansvar för att stötta och hjälpa scouterna framåt om de fastnar eller om 
det blir för svårt att genomföra idéer på det sätt scouterna tänkt. Ge dem förslag på hur de 
kan göra samma sak men på andra sätt med rätt svårighetsgrad. Du som är ledare kan också 
stötta scouterna genom att ge dem ett specifikt område att vara på eller ett specifikt färdsätt 
(till exempel cykla, vandra eller kanot) eller ge dem ett tema de ska tänka på när de planerar. 

I Äventyrarnas handbok och i aktivitetsbanken hittar ni en checklista att använda när ni 
planerar. 

Äventyren | Hajken
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MÖTE 2. 
MATINKÖP OCH FÖRBEREDELSER 

Under detta/dessa möten ska scouterna förbereda hajken och göra de inköp som behövs. 
Om det inte räcker med ett möte för planerngen, så använder ni ett möte till för att planera 
och göra klart en plan. Du som ledare beslutar om de är klara eller inte med sin planering 
och stöttar dem med förslag, information och kunskap. Se till att ta fram allt material ni 
kommer behöva till hajken.

INKÖP MAT:
Du som ledare stöttar scouterna genom att sätta ramar för hur mycket maten får kosta och 
stämmer av att det är en bra och realistisk planering de gjort. När scouterna gjort en lista på 
vad de vill äta och vad de behöver för detta går ni tillsammans till affären. Se till att stötta 
patrullen om de har frågor men låt dem själva lösa inköpen inom satt budget och genom att 
samarbeta.

Avsluta mötet med att prata om målspåret relationer som de tidigare läst om. Var de bra 
kompisar i affären och vad hände när de tyckte och ville olika saker? Vem bestämde till slut 
och varför? 

Tips!
Färdiga ramar gör det enklare att vara kreativ. Sätt upp 
enkla ramar för vad som går att genomföra och inte för att 
underlätta för scouterna i deras projektplanering.

Äventyren | Hajken
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MÖTE 3. 
SAMARBETE LÖNAR SIG 

För att kunna göra en bra hajk behöver scouterna kunna samarbeta med varandra. Det här 
mötet är till för att de ska lära känna varandra bättre och lära sig kommunicera med varan-
dra och samarbeta. 

STÄLL ER PÅ LED
Be scouterna ställa sig på led i patrullerna utifrån olika kategorier som du som ledare läser 
upp, till exempel längd, ögonfärg, ålder, var de kommer ifrån norr till söder osv. Kom gärna 
på egna kategorier också. Testa att göra övningen utan att de får prata med varandra. Utvär-
dera: hur kändes det? Var det svårt och i så fall varför? 

LEGO-LÅDAN
Patrullen skall återskapa en Lego-figur som finns i en stängd låda. Lådan har 4 hål, ett i varje 
sida. En och en i gruppen skall gå fram till boxen som ligger en bit ifrån gruppen och kika i 
max 10 sekunder. Låt patrullen arbeta tillsammans för att sätta ihop den figur de sett i lådan. 
Utvärdera: vad var svårt och varför? Hur fungerade samarbetet i gruppen? Var det någon 
som tog mer initiativ än någon annan – varför? 

ROCKRINGEN
Be patrullen ställa sig i en ring – eller ett led – och hålla varandra i händerna. Varje patrull 
får en rockring. Vid startsignal är uppgiften för gruppen att få rockringen att gå från första 
till sista person runt i ringen eller i ledet utan att någon släpper greppet med personerna 
bredvid. Man får alltså inte använda händerna utan ska kränga sig igenom ringen ändå. Ni 
kommer att behöva ducka, hoppa och slingra er genom rockringen. Det lag som först lyckas 
få fram rockringen till den sista personen vinner! Utvärdera: Vad var svårt? Hur skulle de 
kunna göra för att få det att gå snabbare att komma igenom hela patrullen? På vilket sätt 
kommenterade patrullen sina kompisars insats? 

Äventyren | Hajken
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VÄNDA MATTAN
Alla ställer sig på mattan. Det ska vara trångt på mattan men alla ska få plats och allas 
kroppsdelar ska vara inne på mattan. Uppgiften är att vända på mattan utan att någon ham-
nar utanför. Om detta händer måste patrullen börja om. När alla står på mattan och den är 
vänd, har man klarat uppgiften. Utvärdera: Hur kändes det att stå så tätt? Var det en svårt 
eller lätt övning? Vem bestämde hur ni skulle göra? Vad skulle ni göra annorlunda om ni fick 
testa igen? 

Gör gärna övningarna flera gånger för att se hur bättre samarbete och fokus på uppgiften gör 
den enklare och genomförs snabbare. 

Det finns många bra samarbetsövningar, de som beskrivs ovan är bara några exempel. Du 
kanske kan andra övningar som du ser passar dina scouter bättre – då är det dessa övningar 
du använder istället! Glöm inte att utvärdera efter varje övning så att alla får berätta vad de 
tyckte om övningen. Variera gärna frågorna från övning till övning så att scouterna får tänka 
på lite olika saker som de kan ta med sig vidare i patrullen och projektet. 
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MÖTE 4. 
HAJKEN 

GENOMFÖR HAJKEN! 
Du som ledare stöttar, ser till att förbereda exempelvis ett så kallat ”nödbrev” med telefon 
och choklad samt bra telefonnummer de behöver ha med sig. Brevet kan scouterna öppna 
om de skulle gå vilse eller om något händer under hajken som gör att de behöver få kontakt 
med ledare. Som ledare är det viktigt att kontinuerligt reflektera och utvärdera processerna 
ni går igenom. Se till att skriva ner saker du tänker på. Det kan du ta med till scouternas 
utvärdering när de är tillbaka igen.

MÖTE 5. 
PROJEKTAVSLUTNING OCH UTVÄRDERING 

Efter hajken går ni igenom planeringen igen och utvärderar. Blev det som ni hade tänkt? 
Vad blev bättre och vad blev sämre? Varför? Var det något ni missade i planeringen? Var det 
något som var helt onödigt? Vad var det absolut bästa och sämsta med hajken? Skriv ner vad 
ni kommer fram till och spara det i er patrullogg eller lägg ut det på er blogg/hemsida eller 
sociala medier. Komplettera med bilder och andra minnen från hajken!

Se också till att den utrustning ni har använt är ren, torr, hel och att alla delar finns ned-
packade när ni lägger tillbaka den i förrådet.

Äventyren | Hajken

Läsa mer? Äventyrarnas handbok om målspåren samt om äventyret Hajken
http://www.scouterna.se/ledascouting/leda-scouting/aventyrarscout/
Hajk: en checklista: http://www.scouterna.se/aktiviteter-och-lager/aktivitetsbanken/aktivitet/utfard/

Tips!
Du som ledare kan innan mötet sätta upp bilder eller 
 stationer som patrullerna kan cirkulera på om ni har 
många patruller. Låt några hänga upp tält medan någon 
annan diskar och en tredje utvärderar sin projektplan och 
hajk samt hur de nått målen för målspåren under hajken 
och därmed projektet.
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ÄVENTYRET MILJÖN 
Det här är ett exempelprojekt för äventyret Miljön och handlar 
helt enkelt om att göra en insats för miljön. Som ledare 
behöver du titta igenom projektbeskrivningen och avgöra hur 
mycket stöd dina scouter kommer att behöva, och själv lägga 
in pauser, lekar, och annat som behövs för att få till bra möten.

Det här projektet går ut på att återvinna sällsynta jordartsmetaller och metalliska grundämnen. 
Sällsynta jordartsmetaller är metalliska grundämnen som förekommer relativt sällan i naturen, 
till exempel yttrium, praseodym och tulium. Dessa ämnen har blivit otroligt viktiga för vårt 
samhälle. De finns idag i så gott som alla elektroniska apparater vi har hemma, till exempel 
LED-skärmar, batterier och mobiltelefoner. Till exempel finns metallen indium i nästan alla 
pekskärmar. Att återvinna dessa är viktigt av många skäl:
För att de är sällsynta. Redan idag begränsas utvecklingen av modern elektronik av tillgången 
på dessa metaller. Inte bara sådan elektronik som vi använder för att det är roligt eller bekvämt; 
en stor del av modern utrustning som behövs inom sjukvården och för att rädda klimatet 
använder sällsynta jordartsmetaller.
För att de nästan uteslutande bryts i krigshärjade områden. Väldigt mycket av dessa metaller 
bryts under slavliknande förhållanden i gruvor i krigszoner. En stor del av pengarna som tjänas 
på metallerna går till att finansiera krig. Ju mer vi slösar, desto svårare blir det att skapa fred.
För att de är giftiga. Flera av metallerna är skadliga för både människor och miljö, och bör 
därför tas om hand innan de riskerar att komma ut i naturen. 

TIDSÅTGÅNG 
5–9 möten. Ni kan genomföra projektet på kortare eller längre tid också beroende på hur ni 
vill lägga upp projektet. Detta är ett exempel på upplägg.

MÅLSPÅR 
Ni avgör vilka målspår ni ska arbeta med under projektet. För upplägget som föreslås i detta 
program kan följande målspår tillämpas: 
Kritiskt tänkande: Konstruktivt och relevant ifrågasättande utvecklas. Scouten tränar på att 
se saker från olika perspektiv.
Aktiv i samhället: Äventyraren får djupare förståelse för samhället och bidrar själv till ett 
hållbart samhälle. Scouten agerar utifrån ett bredare samhällsengagemang, lokalt eller globalt, 
och får tillfälle att verka för en bättre värld.
Känsla för naturen: Äventyraren utvecklar en känsla av samhörighet och ansvar för naturen.

Äventyren | Miljön
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MÖTE 1. 
STARTA UPP PROJEKTET 

Låt scouterna läsa i Äventyrarnas handbok om målspåren Kritiskt tänkande, Aktiv i samhället 
och Känsla för naturen som alla tre hör till det här äventyret. Diskutera patrullvis: Vad inne-
bär målspåren egentligen? Är det något av målspåren som de tror kommer vara svårare än 
något annat? Är något jättelätt?

Ta reda på mer om elektronikskrot! Exempel på frågor att undersöka är: 
•  Vem ansvarar och betalar för insamling av elektronik i Sverige?
•  Vad händer med prylar som lämnats in för återvinning? 
•  Vilka ämnen finns i till exempel en mobiltelefon? I en fjärrkontroll?
•  Varifrån kommer ämnena? Är de farliga?

Sammanställ genom att göra en utställning om de olika ämnena eller gör ett kollage med 
bilder (från tidningar eller reklamblad) på saker som innehåller ämnena. Om ni vill kan ni 
bjuda in scouternas familjer att se ert kollage i samband med något senare möte, eller fota 
och lägga upp på sociala medier för att visa upp starten på ert projekt. 

Ni kan också skriva egna ”visste du att…?”-påståenden om elektronik och sällsynta 
jordartsmetaller för att informera varandra och andra om vad ni kommit fram till.

Äventyren | Miljön

Tips!
Låt scouterna föra loggbok över de ämnen de kommer på 
och var de finns. Om de har svårt att komma igång kan du 
som ledare ge dem en eller ett par saker de ska fundera 
över. Ta med ett batteri, en glödlampa, en mobiltelefon etc 
och låt dem utgå från dem när de undersöker. 
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MÖTE 2. 
VAD KAN ANVÄNDAS IGEN? 

Scouterna behöver en plan för vad de ska göra med de saker de samlar in. Det här kan 
scouterna fundera på: 

ÅTERANVÄNDA ELLER ÅTERVINNA? 
Ännu bättre än att återvinna är att återanvända. Om ni får in saker som fortfarande fungerar 
bra, och kan hitta en användare som har nytta av dem, sparar ni inte bara på de sällsynta 
metallerna som finns i prylen – ni sparar också in all energi, allt vatten, och alla kemikalier 
som går åt för att göra om råvarorna till en manick. Det gäller såklart bara om den nya 
användaren faktiskt behöver den där prylen. Om det enda som händer är att den flyttas från 
en byrålåda till en annan, är inte mycket vunnet. Då är det kanske bättre att återvinna den, 
trots att den fungerar.  Tänk på att ni behöver berätta för den ni samlar in från vad ni tänker 
göra med sakerna. Det är skillnad på att samla in saker för att lämna dem till återvinning, för 
att skänka bort dem och för att sälja dem. 

VILKA TYPER AV SAKER TAR NI HAND OM? 
Finns det begränsningar i vad ni kan samla in? TV-apparater kanske är för tunga. Fundera 
på hur ni går tillväga vid insamlingen - har ni en cykelvagn ni kan använda, har en ledare en 
bil, behöver ni något annat? Kanske finns det begränsningar för vad ni kan lämna vidare till 
kommunen.
 
HUR SKA NI GÅ TILLVÄGA? 
Var finns insamlingsstationer för skrot i er kommun? Finns det en bortskänkes-sida på nätet 
eller Facebook för fungerande prylar, där ni kan hitta nya ägare för saker? Kanske har scout-
kåren en loppis som ni kan använda både för att samla in skrot och sälja fungerande saker?

När scouterna har diskuterat och funderat sig fram till en plan, hjälps ni åt att avgöra vad 
de kan sköta själva och vad de behöver hjälp med av er ledare. Gör en tidsplan och fundera på 
hur mycket tid ni vill och behöver lägga på insamling och återvinning.

Äventyren | Miljön
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MÖTE 3. 
KOMMUNICERA MERA! 

Påminn scouterna om vad de tog reda på under första mötet. Med hjälp av det ska de ta fram 
argument att använda för att samla in elektronikskrot från sina familjer, grannar och andra. 
Tipsa om att det både finns skrot som ägaren redan har bestämt sig för att det är skrot (den 
trasiga fjärrkontrollen till mormors förrförra köksradio) och sådant som de fortfarande tänker 
sig att använda någon gång (en avlagd mobiltelefon som trots allt fungerar, men som ingen 
har startat på tre år). Den första kategorin är enkel och kanske är det hit ni bör sträcka er när 
det gäller insamling från främlingar. I sin egen familj kan scouterna vara lite hårdare, och tjata 
till sig även saker som fungerar men som ingen använder. Skriv ner alla argument så att alla i 
patrullen kan se dem, till exempel på ett stort papper eller på en vit tavla.

När scouterna har en bra samling argument, är det dags att ta fram en kommunikations-
plan, alltså bestämma hur ni ska berätta för andra om ert projekt. Vill scouterna affischera, 
annonsera på nätet, eller kanske skriva en insändare i tidningen? Troligen behöver folk lite tid 
på sig för att leta upp skrot de har hemma, så det kan vara smart att informera och därefter 
samla in saker någon eller några veckor senare.

Äventyren | Miljön
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MÖTE 4 – 6. 
INSAMLINGSFAS 
Använd så många möten ni vill till er insamling! Det kanske räcker med ett möte, om ni låter 
folk komma till er i scoutlokalen och lämna sina saker. Om scouterna ska gå runt till många hus
håll kan det ta en hel månad. Det är bra om ledare och scouter gemensamt bestämmer ambitions
nivån och hur mycket tid ni vill lägga.

Under insamlingstiden kan det vara läge att fundera över andra miljörelaterade aktiviteter. 
Här kommer förslag på olika saker som ni kan göra under terminen och kanske framför allt 
under detta projektets insamlings- och sorteringsfas: 
•  Gräv ner en planka med saker ni tror kommer hinna förmultna under terminen. Gräv upp  
 den under sista mötet och se hur långt förmultningen gått.
•  Laga en vegetarisk måltid under ett möte. Hur mycket mer miljövänligt är det att undvika  
 kött? 
• Inventera hur många lampor ni har hemma till nästa möte. Räkna ut hur mycket ni skulle  
 spara på att alltid ha dem släckta.
• Planera ett möte samtidigt som det är Earth Hour. Mys i mörkret och gör det ni hade   
 tänkt göra på mötet utan att använda el.
• Ta reda på er miljöpåverkan med hjälp av en koldioxidkalkylator. 
• Ta med något hemifrån som du inte längre behöver och byt med en scoutkompis som kan  
 få nytta av det. Gör det ännu lite bättre genom att samla ihop fler grejer och skänk till en  
 loppis eller till välgörenhet.

Äventyren | Miljön
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MÖTE 7 – 8. 
SORTERINGSFAS 

Gör er av med det ni samlat in! Scouterna sorterar och lämnar vidare enligt planen från 
möte två. Det kanske inte behövs två möten, eller kanske det behövs tre? Bestäm tillsam-
mans vad som passar för ert projekt.

MÖTE 9. 
UTVÄRDERA OCH AVSLUTA 

Börja mötet med att återkoppla till projektet ni just gjort. Gå igenom projektets olika steg 
och prata om vad ni gjorde i varje steg. Låt scouterna kommentera om de vill och berätta 
hur de upplevt processen. 

Nu är det dags att utvärdera ert projekt ordentligt. Dela in er i patruller och ge varje 
patrull nio papper eller post it-lappar. På tre av lapparna skriver patrullen saker som gått bra. 
På tre lappar ska det stå saker som inte gått bra. De sista tre lapparna får de skriva saker de 
har lärt sig under projektets gång. De skriver bara en sak per lapp. 

Gruppera alla lapparna på en vägg så att alla kan se alla lappar. Dela in dem i de tre kate-
gorierna så det blir tydligt vad som varit bra, vad som behöver göras annorlunda och vad de 
har lärt sig. Be patrullerna berätta vad de kommit fram till. 

Prata tillsammans i helgrupp om vad de skulle vilja göra om ni skulle göra ett nytt miljö-
projekt. Var det något som hände eller som de undrar över i projektet? Var det något som var 
oklart? Och kan ni då kanske göra ett nytt projekt som det ämnet? 

Titta igenom målspåren som ni gick igenom i början och jämför dem med vad scouterna 
skrivit på sina lappar. Kan de knytas ihop?

Avsluta med att fira ordentligt! Planera ett så miljövänligt och klimatsmart firande som 
möjligt. Ert projekt är nu avslutat. 

Äventyren | Miljön
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ÄVENTYRET RÖSTEN 
Det här aktivitetspaketet kan användas på flera sätt. Dels 
som färdig planering för hur äventyret Rösten kan genom-
föras av en äventyrarpatrull, dels som inspiration. Att arbeta
med äventyret Rösten innebär att göra något för att 
påverka världen. 

Scouternas vision är Unga som gör världen bättre och att påverka sin omvärld är en del i det 
som Scouterna står för. Genom att arbeta med detta äventyr skapas förståelse för att vi alla har 
möjlighet och rätt att påverka det samhälle vi lever i och hur vi gör för att få vår röst hörd. En 
viktig aspekt inom detta är också att alla inte har möjlighet att påverka och att vi scouter måste 
arbeta för att fler ska kunna bidra och utveckla samhället. 
Om detta är ett område ni vill arbeta mer med kan ni använda aktivitetspaketet för Samhälls-
engagemang som finns på www.scouterna.se/ledascouting

TIDSÅTGÅNG 
En veckas spaning på egen hand, 4–6 möten beroende på hur ni väljer att lägga upp mötena. 

MÅLSPÅR 
Ni väljer vilka målspår som passar för just ert projekt. De som finns här är exempel på bra 
målspår som fungerar för det projekt som finns i detta material. Det är upp till dig och din 
avdelning att bestämma ert eget upplägg. 

Förståelse för omvärlden: Scouten reflekterar över människors olika villkor och förut-
sättningar. Scouten får insikt om hur hens handlingar kan få både positiva och negativa 
 konsekvenser.
Kritiskt tänkande: Äventyraren utvecklar ett konstruktivt och relevant ifrågasättande och 
analyserande av allt mer komplexa frågor. Scouten tränar på att se saker från olika perspektiv.
Aktiv i samhället:  Äventyraren utvecklar aktivt sin kunskap om och tränar på demokratiska 
arbetsformer. Scouten agerar utifrån ett bredare samhällsengagemang och får tillfälle att 
verka för en bättre värld.

Äventyren | Rösten
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MÖTE 1. 
FÖRBEREDELSER 
Det här mötet genomförs innan själva äventyret börjar, men efter att det är bestämt att patrullen/
patrullerna ska genomföra äventyret Rösten. Mötet planeras helt av ledarteamet och har till syfte 
att förbereda äventyrarna för äventyret de ska genomföra. Fokus är målspåret Kritiskt tänkande. 
Övningarna från detta möte kommer från Scouternas aktivitetsbank. 

ATT FÖRBEREDA: tidningsartiklar, pennor och papper. 

Välj en nyhetsnotis om ett aktuellt ämne, men inte ett som deltagarna känner till för då kan 
de komplettera med sin egen kunskap och därmed kompensera för informationsbortfallet. 
Stegringen i aktiviteten kan bestå i hur många led historien ska återberättas i.  

Utse 4–5 personer som ska vara försökspersoner, resten agerar publik än så länge 
Alla utom en av dessa försökspersoner lämnar gruppen en stund och går en bit bort. 
 Ledaren läser nu upp tidningsnotisen för den försöksperson som är kvar. Försöks-
personen får inte lov att se tidningsnotisen eller ställa frågor under tiden som 
ledaren läser.

Nu är det dags för en av dem som har gått iväg att komma tillbaka. Försöksperson 
nummer ett ska nu återberätta historien för försöksperson nummer två. Publiken lyss-
nar under tidens gång, men får inte lov att avbryta den som berättar eller rätta perso-
nen i fråga.

Sedan kommer de andra försökspersonerna tillbaka i tur och ordning för att få histori-
en återberättat åt sig av den förra försökspersonen och för att sedan återberätta histo-
rien till nästa person. Den sista försökspersonen ska nu återberätta historien för hela 
gruppen. Därefter läser ledaren upp tidningsnotisen igen för att publiken ska kunna 
jämföra historierna.

Diskutera nu följande i gruppen:
•  Var den slutgiltiga historien lik tidningsnotisen?
•  Vad stämde och vad stämde inte?
•  Varför var den/var den inte lik tidningsnotisen?
•  Har ni lärt er något av det här? I så fall, vad?
•  När du hör information, brukar du fundera på var den informationen kommer ifrån?
•  Om du läser en tidning eller ser på tv, vad reagerar du starkast på?
• Som leken visat kan information förvrängas. Hur är det med bilder? Kan bilder ljuga,   
    i så fall hur?

Äventyren | Rösten
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Efter ”uppvärmningsaktiviteten”, prata lite om källkritik, om medier, och om att det kan 
vara svårt att se skillnad på riktiga och falska nyheter. Har någon i patrullen gått på en falsk 
nyhet? Prata också om att det inte alltid finns ett rätt och ett fel, flera vinklar av en händelse 
kan vara lika sanna. 

FORTSÄTT NU MED NÄSTA UPPGIFT: 
Varje grupp får ett antal texter tagna från tidningar eller internet. Texterna ska vara av olika 
karaktär, till exempel information från myndighet, reklam eller propagandainformation. Ni 
kan också välja texter från intresseorganisationer eller andra som påverkar samhället. Försök 
att hitta tydliga exempel på olika sorters texter. Se till att avsändaren är dold så att det inte 
går att se direkt vem som skrivit eller gett ut texten. 

Gruppen får i uppgift att försöka tänka ut vem som har producerat texten, vilka värde-
ringar som denna person/organisation har samt vilket syfte som texten har skrivits i. Denna 
aktivitet genomförs lämpligast patrullvis.

Avsluta med att utvärdera. Vad var bra, vad var svårt och finns det något äventyrarna kan 
ta med sig från dagen?

Försök att hitta texter från organisationer som har en 
tydlig agenda. Exempelvis texter från Livsmedelsverket,
NRA (National Rifle Organisation), WWF, Djurens rätt med 
flera. Titta också på texter som har en tydlig målgrupp 
för att se skillnader i hur de är skrivna. Ni kan också titta 
på texter från olika årtionden för att skapa perspektiv. 
Tobaksreklam från 50-talet kan skapa mycket tankar hos 
scouterna.

Ett alternativ till att granska texter är att granska visuell 
informationsspridning (som TV, affischer, kartor). En del 
scouter har lättare att intressera sig för och engagera sig 
i uppgiften då.
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MÖTE 2. 
NU BÖRJAR VÅRT ÄVENTYR! 
Nu börjar själva äventyret! Mötet går ut på att starta igång patrullmedlemmarnas egna funde
ringar på problem de vill åtgärda. De ska sedan tänka vidare på detta under veckan.

STARTA MÖTET MED ÖVNINGEN ETT STEG FRAMÅT
Övningen finns bland annat i O/Lika – ett metodmaterial mot fördomar och diskriminering. 
Ett steg framåt är en övning där deltagarna får ta ställning till olika påståenden utifrån en 
tilldelad roll. Rollkort och påståenden till den här övningen finns bifogade längst bak.
Börja med att be deltagarna ställa sig upp längs en av rummets väggar (städa undan eventuella 
möbler så att det finns en fri yta att gå på).

Förklara för deltagarna att ni ska göra en övning där de ska föreställa sig att de är någon 
annan och hur det är att vara den personen. Berätta att varje deltagare kommer att få ett litet 
kort där det finns en kort beskrivning av en person som de ska behålla för sig själva. Deltagar-
na ska under hela övningen tänka att de är personen på kortet, berätta att när de fått kortet 
kommer de att få en liten stund för att fundera över vem personen är. Efter det kommer ni att 
läsa upp påståenden, och de som känner att de utifrån personen de har på sitt kort kan säga ja 
till ett påstående tar ett steg framåt.

Fråga om det är något som är oklart. Om ja, förklara, fortsätt annars med övningen.
Dela ut rollkorten och börja läsa första påståendet. En del påståenden kan kanske vara svåra 
att förstå. Var beredd på det och förklara i så fall vad som menas.

När påståendena lästs upp sätter sig gruppen i en cirkel och diskuterar känslan av att gå 
fram och att stå kvar och varför linjen ser ut som den gör.

DISKUSSION:
• Var något påstående oklart eller svårt att ta ställning till? Varför?
• Hur kändes det att gå framåt/stå kvar?
• Vad händer när du hamnar långt bak eller långt fram? Vad ser du?
• Vilka personer var ni? Varför kom den personen så långt/kort?
• Finns det några grupper i samhället som ofta får gå framåt? Finns det några grupper i 
 samhället som ofta får stå kvar?
•  Vad innebär det i en persons vardag att vara någon som hamnar långt fram? Vilka fördelar  
 ger det? Hur påverkar det samhället att vissa personer har fördelar gentemot andra?
•  Finns det något vi kan göra för att motarbeta att vissa grupper har sämre förutsättningar?

Äventyren | Rösten
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När ni är klara med Ett steg framåt är det dags för en brainstorming-övning. Patrullmed-
lemmarna får skriva på ett stort papper (eller på post it-lappar) alla problem de kan tänka sig 
finns i samhället. I det här läget är det inte viktigt att veta om problemet faktiskt finns, eller 
att ta diskussioner om olika situationer som vissa anser är problem och andra inte. 

Ta en paus och lek hela havet stormar eller en annan livlig lek och tänk inte på övningen 
ni just gjorde.

Efter pausen – samla ihop alla tankar/idéer som är på samma tema, och sätt rubriker på 
alla teman. 

Efter att idéerna samlats ihop till rubriker, dela in patrullen i grupper om två eller tre, som 
väljer ut en idé som uppfyller var och en av dessa kategorier:
• ”Jag har alltid tyckt det här är viktigt...”
• Aha-upplevelsen - ett problem de inte tänkt på innan, men som känns rimligt.
• Det problem som upplevs antingen minst (till omfattningen) eller störst – eller enklast/
 svårast att lösa.
• Det som spontant känns roligast att jobba med.

Sista delen av mötet används för att förbereda/planera/instruera vad scouterna ska göra under 
den kommande veckan/två veckorna. De ska använda tiden till att samla in exempel på 
problem från verkligheten, både sådana de själva ser och sådana de läser om i media, och ta 
med till nästa äventyrsmöte. Använd exempelvis mobilkamera för att dokumentera, skriv ner 
i en anteckningsbok, eller klipp ut artiklar. Var noga med att visa hänsyn, till exempel att inte 
fotografera människor i utsatta situationer.

Det är inte nödvändigt att läsa alla påståenden, om rum-
met till exempel är litet kan det vara en god idé att sluta 
läsa när deltagarna börjar närma sig den andra väggen.

Undvik att övningen blir till en tävling om vem som kommer 
först genom att poängtera att deltagarna ska fundera och 
försöka ta ställning utifrån sin karaktär. Ett sätt för att yt-
terligare underlätta kan vara att undvika termer som start, 
mål och vinna under övningens gång, utan att i stället 
understryka vikten av att tänka efter. Det kan också vara 
bra att uppmana deltagarna att ta korta steg.
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MÖTE 3. 
VÄLJA INRIKTNING 
Nu ska patrullen enas om ett problem att arbeta vidare med. Som ledare är din roll att guida dem 
till ett problem som inte är för stort eller för litet, och som känns hanterbart och meningsfullt. 

Låt äventyrarna presentera vad de kommit fram till under veckan. Har de tagit bilder? Vad 
har de sett och tänkt på? 

Eftersom det här är ett exempel på hur äventyret kan genomföras, har vi valt en väg åt 
patrullen. Om ni vill kan ni lägga in ytterligare ett planeringsmöte och låta patrullen välja 
väg själv. 

Under resten av mötet, och under veckan fram till nästa möte, gör patrullen detaljerad 
research om sitt utvalda problem. Fokusområden att leta efter är: 

• Vem är ansvarig? Finns det en myndighet, en politiker, ett företag?
• Finns det organisationer som har problemet som sitt specialområde? (Amnesty, WWF,   
 Jordens Vänner)
• Vilka problem finns? Är det ett problem som redan har kända lösningar, behövs det 
 forskning, kreativitet? Kan patrullen själva komma på uppslag till lösningar?

Äventyren | Rösten
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MÖTE 4. 
VÄLJA INRIKTNING 

Med utgångspunkt i researchen från förra mötet väljer patrullen mellan att kontakta den/de 
som de anser är ansvariga, eller att skriva en insändare till en tidning (som också kan spridas i 
t.ex. sociala medier eller på scoutkårens webbsida). Det går också att välja att göra båda. 

Patrullen börjar sedan skriva. Du som ledare och patrullmedlemmarna kommer tillsam-
mans fram till hur de ska gå tillväga. Hela patrullen kan skriva ett enda brev, eller så gör alla 
var sitt. Vissa kanske vill samarbeta och andra göra sitt eget? Låt scouterna ta med sina brev 
hem och fortsätta skriva till nästa möte om de inte hinner klart. Det kan behövas lite tid att 
få fundera över hur brevet ska formuleras. Ni kan också välja att ha ett skrivarmöte till eller ha 
det som en del av ett möte innan möte 5. 

Äventyren | Rösten

DET KAN VARA SVÅRT ATT SKRIVA MÅNGA 
SAMTIDIGT, HÄR KOMMER NÅGRA TIPS:

Om ni kan använda datorer eller telefoner, testa att skria i 
Google Docs eller med Etherpad.

Istället för att var och en skriver ett eget brev, kan ni göra 
en ”skrivkarusell”. Alla börjar på var sitt brev, och efter tio 
minuter byter ni och fortsätter på någon annans. Fortsätt 
tills alla har skrivit på alla texter.

Börja med att sätta upp stolpar och stödord tillsammans, 
och låt sedan var och en utforma en gemensam grund till 
sin egen text.

Om scouterna tycker att själva skrivandet är svårt, kan en 
ledare (eller någon av äventyrarna) agera sekreterare. Hen 
ansvarar då för att få ner patrullens text på papper eller in 
i datorn, men flera hjälps åt att formulera. 

Om det är svårt att formulera och få fram själva idén, kan 
du som ledare hjälpa till med att ställa ledande frågor.
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MÖTE 5. 
GÖR DIN RÖST HÖRD! 

Sedan förra mötet ska alla patrullmedlemmar finputsat sina brev, insändare och inlägg och 
nu är det dags att skicka in dem och skapa en plan för publicering. Hitta adresser till de per-
soner som ska få brev/mejl, skaffa kuvert, skriv ut eller skriv rent brev, skicka in insändare till 
tidningar etc. Tänk på att inte publicera insändaren på sociala medier innan den antingen 
kommit i tidningen eller refuserats. Annars finns risken att den inte kommer med. 

MÖTE 6. 
UTVÄRDERA OCH ÅTERKOPPLA  
Det här mötet kan med fördel hållas ett par veckor efter förra mötet då det kan ta tid att få svar 
från olika instanser, tidningar med mera.

Nu är det dags för utvärdering och reflektion. Frågor till patrullen: 
•  Fick ni några reaktioner? Svar på mejl/brev, repliker i tidningen, någon som hörde av sig?
•  Tror ni att ert arbete har haft någon effekt? 
•  Skulle ni vilja göra mer på det här ämnet?

Fira tillsammans och sätt upp texterna som skrivits i lokalen eller publicera på hemsidan!

Äventyren | Rösten

Tips!
I Aktivitetsbanken finns det förslag på bra sätt att ut-
värdera projekt. Du kan också söka på nätet för att hitta 
bra utvärderingsunderlag. Vill du ha fler tips och idéer kan 
du kontakta din verksamhetsutvecklare eller utvecklings-
konsulent eller Scouternas folkhögskolas utbildare i din 
region.
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ÄVENTYRET BYGGET 
Det här äventyret handlar om att scouterna tillsammans skapar 
något till sin eller scoutkårens utrustning, patrullya eller 
scoutlokal. I detta paket ger vi dig som är scoutledare tips 
och förslag på upplägg för att hjälpa scouterna att själva 
planera sitt projekt. I materialet saknas exempelvis lekar och 
ceremonier. Om du som ledare behöver tips på detta kan du 
titta i Scouternas aktivitetsbank efter lekar som passar just din avdelning.

Äventyret Bygget handlar om skapa eller bygga något. Vi har valt att låta scouterna själva 
avgöra vad de ska bygga tillsammans med ledare. Behöver ni mer information finns äventyret 
i sin helhet i Äventyrarnas handbok.

TIDSÅTGÅNG 
Cirka 3–7 möten, beroende på vad ni gör.

MÅLSPÅR 
Fantasi och kreativa uttryck: Äventyrarscouten utvecklar sin kreativitet och fantasi genom 
att prova nya och annorlunda uttryckssätt. Scouten övar på förmågan att leva sig in i sagor 
och berättelser och får delta i skapandet av dem. Äventyraren inspireras av andra, vågar ut-
trycka sig själv och visa upp sina uttryck för andra.
Fysiska utmaningar: Äventyraren får vidareutveckla sina färdigheter och tänja sina gränser 
genom fysiskt krävande och finmotoriska utmaningar i allt större äventyr. Scouten hittar ett 
sätt att använda sin kropp och vara aktiv utifrån sina förutsättningar.
Aktiv i gruppen: Äventyraren vidareutvecklar sin förmåga att samarbeta och göra vad som 
blir bäst för gruppen. Samtidigt hittar hen egna uppgifter och sätt att bidra. Scouten lär sig 
att ge och ta konstruktiv kritik.

Ni avgör vilka målspår ni ska arbeta med under projektet. Ovan nämnda målspår är förslag 
och exempel, men det är upp till er att välja vilka målspår som känns relevanta att fokusera 
på för er avdelning och just detta projekt. 

Äventyren | Bygget
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MÖTE 1. 
FÖRBEREDELSE

Berätta för Scouterna om Bygget och vad det innebär. Låt scouterna läsa i Äventyrarnas handbok 
om målspåren Fantasi och kreativt uttryck, Fysiska utmaningar och Aktiv i gruppen som alla tre 
hör till det här äventyret. 
Diskutera patrullvis: Vad innebär målspåren egentligen? Är det något av målspåren som de tror 
kommer vara svårare än något annat? Är något jättelätt?

ENAS OM ETT PROJEKT 
Nu är det dags att skriva en önskelista på saker scouterna vill göra. För att stötta scouterna 
kan du som ledare hjälpa till att avgränsa byggandet till ett specifikt område eller lokal för att 
förenkla. Om ni ska bygga något till er lokal kan du ta med alla scouterna ut och be dem gå 
in i lokalen igen och tänka att de aldrig varit där förut. De ska nu fundera över om det saknas 
något eller om det är något nytt som ska byggas för att det ska bli finare eller bättre. Låt 
scouterna gå en och en så att de får chans att tänka utan att prata med varandra till att börja 
med. När alla kollat igenom lokalen återsamlas ni och scouterna får berätta vad de sett och 
tänkt på. Skriv ner alla tankar på ett stort papper eller vit tavla så att alla känner att de kunnat 
bidra. Genom att alla tänker igenom vad de önskar sig och berättar sina idéer arbetar ni med 
målspåret Aktiv i gruppen. 

Välj tillsammans ut någon av idéerna som ni alla känner att ni skulle vilja ha, och som verkar 
lagom svårt och inte alltför dyrt att göra. Detta kan ni göra genom att alla får välja tre saker 
de vill göra och markera dessa med en prick på pappret eller tavlan. När alla röstat på tre 
förslag kommer ni ha några förslag som kommit i toppen som ni kan arbeta vidare med. Låt 
patrullerna själva besluta vilka av dessa toppval de vill arbeta med i patrullen. 
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TIPS PÅ ANDRA BYGGEN KAN VARA:

• Portalen till hajken eller somma-  
 rens läger
• Fladdermusholkar utanför lokalen
• Bygga en kårwebbsida
• Skapa tavlor eller väggdekorationer  
 till lokalen
• Bygga staty utomhus i valfritt 
 material

• En två meter hög patrullmaskot
• Nya gardiner till patrullyan
• En schysst jingel som spelas när  
 man öppnar patrullhemsidan
• Ett nytt vindskydd
• En ny färg på väggarna i scout-
 lokalen
• En fin bänk utanför scoutstugan
• Skylt till lokalen
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PLANERA PROJEKTET
Sen börjar ni designa! Hur ska det ni bygger eller förändrar se ut? Vad ska det vara gjort av? 
Hur ska det sitta ihop för att hålla och vara både praktiskt och snyggt? Här är det bra att du 
som ledare är med, men låt scouterna styra arbetet och bidra med kunskap och erfarenhet 
först när det behövs. Kolla med scoutkåren om ni vill göra något som förändrar lokalen.

Låt scouterna fundera på vilken budget ni har för projektet. Om ni gör något för kåren 
kan ni antagligen få pengar för projektet. Ni kan också söka pengar från andra håll eller 
försöka få företag att sponsra med material. Har patrullen pengar i en egen patrullkassa som 
de kan använda? Eller finns det kanske gratis material som ni kan använda?

Tips till dig som är ledare! Fota gärna före, under och efter projektet så att ni i slutet kan titta 
på bilderna och se vad det blev och eventuellt hur stor förändring det blev.

Äventyren | Bygget

MÖTE 2 – 6. 
GENOMFÖRANDE

Beroende på hur omfattande bygget som scouterna valt är, så kommer ni behöva lägga olika mycket 
tid på det. Kanske är det så att ni behöver lägga en hajkhelg på att bygga? Är det något litet kanske 
ett möte räcker. 

Du som är ledare har ansvar för att stötta scouterna i att avgränsa sitt arbete och se till att alla 
i patrullen är aktiva. Ett sätt att göra det är att ingen gör det de är bäst på, utan istället hjälper 
någon annan i patrullen att göra det. Om Ahmed är jättebra på att sy på symaskin och Kim är 
väldigt duktig på att tälja, så lär sig båda två mer på att Ahmed täljer med Kim som ”tränare”, 
och Kim syr medan Ahmed hejar på. Det viktigaste med äventyret är inte att resultatet blir 
perfekt, utan att ni utmanar er själva och testar något nytt!

Avsluta varje möte med att prata om vad som gått bra och mindre bra och vad de kommer 
behöva göra kommande möte samt fira det som gått bra och utvecklats sedan förra mötet. 
Förslag på utvärderingsfrågor att använda i slutet av mötet: 
• Vad har jag lärt mig idag?
• Vad har jag hjälpt någon annan att lära sig idag?
• Är det viktigare att vi har roligt, att vi lär oss saker, eller att vi bygger det vi tänkt oss från  
 början?
• Behöver vi ändra i vår plan?



41

AVSLUTNINGSMÖTE NÄR NI ÄR KLARA MED 
PROJEKTET: VERNISSAGE OCH UTVÄRDERING

När ert bygge är klart ordnar ni en invigning eller en vernissage, som man brukar ha när man 
öppnar en konstutställning, där ni kan bjuda in andra patruller och ledare. Eller varför inte 
föräldrar och syskon? Testa er nya grej och fira att ni gjorde det tillsammans! Se till att stämningen 
är festlig genom att bjuda på något att äta och dricka, till exempel läsk eller alkoholfri cider och 
kakor eller frukt.

Avslutningsvis utvärderar ni hur arbetet gick, tänk både på hur ni jobbade tillsammans och 
hur det slutliga resultatet blev. Läs målspåren igen och fundera över vad ni gjort som knyter 
an till dessa. Ni kan till exempel sätta upp alla målspår på väggarna och låta scouterna skriva 
eller rita något som de gjort som hör hemma under varje målspår. 

LÄSA MER? 
Äventyrarnas handbok: Projekt Bygget och målspåren Fantasi och kreativt uttryck, Fysiska 
utmaningar, Aktiv i gruppen. 
http://www.scouterna.se/ledascouting/leda-scouting/aventyrarscout/ 

Redo att Leda: målspåren Fantasi och kreativt uttryck, Fysiska utmaningar, Aktiv i gruppen.
https://aktivitetsbanken.scouterna.se/

Böckerna Leva friluftsliv och Bygget som finns att köpa på www.scoutshop.se

Äventyren | Bygget
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ÄVENTYRET MÖTET 
Det här äventyret går ut på att scouterna träffar en annan 
ungdomsgrupp, med en annan livsåskådning eller verksam-
het än de själva, och funderar på vad som är lika och olika. 

Mötesplaneringen sträcker sig över 4-7 möten, som kan användas som stöd när ni genomför 
äventyret med en patrull eller avdelning. Beroende på hur ni väljer att lägga upp projektet 
kommer olika målspår att användas. Nedan följer ett par förslag på målspår som passar pro-
jektets upplägg.

TIDSÅTGÅNG 
1-3 möten för förberedelser, 1 möte för genomförande, 1 möte för uppföljning.

MÅLSPÅR 
Existens: Äventyraren får ökad förståelse och respekt för olika trosinriktningar och sätt att 
leva. Hen utvecklar en trygghet i att ställa frågor om livet och uppmuntras att utveckla sitt 
sätt att uttrycka och dela sina existentiella tankar i gemenskap med andra. Scouten vågar 
både hitta och ompröva sina existentiella ställningstaganden.

Självinsikt och självkänsla: Äventyrarscouten får möjlighet att uppleva att vårt värde inte 
ligger i prestationen eller hur kroppen ser ut, och lär sig respektera allas värde. Scouten lär 
sig att känna igen sina egna stressymptom och övar på att agera därefter.

Förståelse för omvärlden: Äventyrarscouten får lära känna andra kulturer än sin egen. Hen 
reflekterar över människors olika villkor och förutsättningar. Scouten får insikt om hur hens 
handlingar kan få både positiva och negativa konsekvenser på en global nivå.

Ni avgör vilka målspår ni ska arbeta med under projektet, ovan nämnda målspår är förslag 
och exempel, men det är upp till er att välja vilka målspår som känns relevanta att fokusera 
på för er avdelning och just detta projekt. 
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MÖTE 1 – 3. 
FÖRBEREDELSE OCH PLANERING

Börja med att läsa målspåren för äventyret, och diskutera med scouterna: Vad innebär 
de? Vad kan man göra inom ramen för de olika målspåren?

Spåna patrullvis kring vilka olika religiösa, politiska grupper eller andra grupper med 
åsikter det finns nära er. Låt scouterna skriva ner alla de kommer på på ett stort papper 
eller en whiteboard. Om det behövs kan ni ledare hjälpa till med några grupper. Tänk 
på att en ungdomsgrupp inte behöver vara en formell förening, det kan vara ”de som 
alltid är på fritidsgården”.

Återsamlas i helgrupp. Prata igenom alla grupper ni kommit på. Vad vet ni om dem 
egentligen? Vad tror och tycker de? Stötta scouterna och berätta om det är någon fören-
ing eller grupp de inte verkar veta så mycket om, och försök se till att diskussionen inte 
baseras på fördomar.

Välj tillsammans ut en eller flera grupper som ni inte vet så mycket om, eller som ni är 
extra nyfikna på. Om föreningen har vuxna och ungdomar uppdelade så välj att jobba 
med ungdomsförbundet. Hjälp scouterna att sätta ord på varför ni vill träffa just dem 
och vad ni vill göra när ni ses.

Kontakta gruppen och be att få träffa dem, till exempel genom att ni kommer till dem 
när de har ett möte. Det här kan du som ledare göra, eller stötta era scouter i att göra 
själva.

1

2

3

4

5
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Förbered mötet med gruppen på två sätt. För det första ska scouterna tänka ut frågor att 
ställa till den andra gruppen, om saker de är nyfikna på. Det kan till exempel handla om 
vad de tror på, vad de står för, vad som gör deras grupp speciell, eller hur det påverkar 
medlemmarnas vardag att tillhöra den här gruppen. Scouterna ska också undersöka 
och läsa på om vad scouting står för. Vilka idéer och värderingar bygger scouting och er 
egen kårs verksamhet på? Vad står ni för som grupp? Det kan vara bra för scouterna att 
förbereda en kort presentation om sig själva, det de kommer fram till om Scouterna och 
er kår för att ge dem en bra start inför mötet.

Förbered aktiviteter att genomföra tillsammans med den andra gruppen för att ungdo-
marna ska lära känna varandra när de träffas. 

Om hela avdelningen ska åka kan det vara bra att dela upp uppgifterna. En patrull kan 
ansvara för lek eller samarbetsövning att göra när ni träffas, en annan presenterar Scouterna 
och scouting. En tredje funderar på vilka frågor som kan tänkas komma, förbereder fika eller 
liknande.

6

7

Tips! 
Stäm av med scouterna om någon av dem är med i någon annan 
förening eller liknande. Vad gör de då och varför? Är du själv med 
i en annan organisation? Kan du berätta om skillnader och likhe-
ter mellan dina två organisationer? Du hittar förslag på föreningar 
i Äventyrarnas handbok under Äventyret Mötet
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MÖTE 4. 
ÄVENTYRETS TOPP 

När ni väl träffas kan det vara bra att börja med de aktiviteter som ni har förberett för att lära 
känna varandra lite. Fortsätt gärna med att presentera er, scouting och vilka värderingar ni har 
i er kår eller ert förbund. Sedan presenterar gruppen ni besöker sig själva på samma sätt.
Efter det parar ni ihop er, en eller två scouter med en eller två från gruppen ni besöker, och 
pratar en stund. Intervjua dem ni besöker genom att ställa frågorna ni förberett, och låt dem 
ni pratar med göra samma sak med er. Sedan kan ni avsluta med att fika tillsammans allihop.

I Äventyrarnas handbok kan scouterna själva hitta information om Scouterna, om våra värderingar, 
scoutlagen och olika övningar och reflektionsövningar. Spana in och tipsa dina scouter!
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MÖTE 5. 
AVSLUTNING OCH UTVÄRDERING  

När ni träffas i patrullen nästa gång, gå igenom vad ni fått veta om den andra gruppen. 
Vad tror de på, vad står de för, och hur verkar det vara att vara medlem i den gruppen? Vad 
skiljer deras värderingar eller tro från er egen? Finns det något i deras livsåskådning ni kan ta 
med er in i er egen? Finns det något ni absolut inte håller med om? Hur kändes det att prata 
om scouting och era värderingar? Var det något som var svårt att förklara? Varför? 
Fira att ert projekt är klart! Välj själv vad som passar bäst för att fira med dina scouter.

LÄSA MER? 
Läs mer om olika föreningar på deras webbsidor. Vill du som ledare få en större inblick i 
scoutrörelsen finns det mycket information på Scouternas webbsida och världsrörelsernas 
WAGGGS och WOSM hemsidor samt flera bra böcker på scoutshop.se. Du kan också läsa 
mer i boken Redo att Leda. 

www.scouterna.se
www.wagggs.org
www.scout.org 

Tips! 

I Aktivitetsbanken finns det förslag på bra sätt att utvärdera projekt. Du kan 
också söka på nätet för att hitta bra utvärderingsunderlag. Vill du ha fler tips 
och idéer kan du kontakta din verksamhetsutvecklare eller utvecklingskonsu-
lent eller Scouternas folkhögskolas utbildare i din region.
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ÄVENTYRET SCENEN 
Äventyret Scenen handlar om att berätta om sina åsikter i 
teaterform. För mer information om projektet, finns äventyret 
beskrivet för äventyrare i Äventyrarnas handbok.

Det här terminsprogrammet kan användas på flera sätt. Dels som färdig planering för hur 
äventyret Scenen kan genomföras av en äventyrarpatrull, dels som inspiration. Mötena är 
utformade för att ge en bra inramning till äventyret Scenen, med fokus på rätt målspår och på 
erfarenheter och kunskaper som är bra att ha med sig när äventyret genomförs.

TIDSÅTGÅNG 
Cirka 6 möten.

MÅLSPÅR 
Existens: Äventyraren får ökad förståelse och respekt för olika trosinriktningar och sätt att 
leva. Hen utvecklar en trygghet i att ställa frågor om livet. Äventyrarscouten uppmuntras 
att utveckla sitt sätt att uttrycka och dela sina existentiella tankar i gemenskap med andra. 
Scouten vågar både hitta och ompröva sina existentiella ställningstaganden.

Egna värderingar: Äventyraren utmanas i att reflektera och ta ställning i etiska frågor, även 
när de är komplicerade. Scouten får tillfälle att reflektera över de egna värderingarna i för-
hållande till scoutings värdegrund samt till scoutlagen och scoutlöftet. Äventyrarscouten ser 
konsekvenserna av etiska val och kan motivera sina åsikter.

Fantasi och kreativa utrryck: Äventyrarscouten utvecklar sin kreativitet och fantasi genom 
att pröva nya och annorlunda uttryckssätt. Scouten övar på förmågan att leva sig in i sagor 
och berättelser och får delta i skapandet av dem. Äventyraren inspireras av andra, vågar ut-
trycka sig själv och visa upp sina uttryck för andra.

Ni avgör vilka målspår ni ska arbeta med under projektet, ovan nämnda målspår är förslag 
och exempel, men det är upp till er att välja vilka målspår som känns relevanta att fokusera 
på för er avdelning och just detta projekt.

Äventyren | Scenen
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MÖTE 1. 
IDÉ OCH PLANERING

Det här mötet genomförs för att komma igång med planeringen, och för att sätta ett datum (och ta 
fram några alternativ till datum) när teaterföreställningen ska genomföras. Mötet planeras helt av 
ledarteamet och har till syfte att förbereda äventyrarna för äventyret de ska genomföra. Fokus för 
mötet ligger på målspåret Fantasi och kreativt uttryck.

Förbered mötet genom att gå igenom målspåren Existens, Egna värderingar samt Fantasi 
och Kreativt uttryck för äventyrarscouting. Du hittar dessa på http://www.scouterna.se/
ledascouting/ under åldersanpassat ledarmaterial. Det kan vara utvecklande för dina scouter 
att läsa och diskutera målspåren innan de sätter igång med aktiviteten så ha gärna målspåren 
utskrivna eller be scouterna att ta med Äventyrarnas handbok till mötet. Under detta möte 
behövs också möjlighet att samla tankar på väggen, exempelvis med större A3-papper eller 
post it-lappar, så förbered detta och ta med till mötet. Vissa av aktiviteter nedan behöver 
också utskrivet material eller annan förberedelse.

SCHYSST MÅLNING
Detta är en träning i samarbete och att skapa tillsammans utan att kunna kommunicera som 
de är vana vid. Ett bra sätt att få en grupp och individer att fundera över hur vi kan kommu-
nicera med varandra utan ord och hur vi skapar trygghet för alla. Aktiviteten startar tankar 
kring hur vi är mot varandra i en grupp. Hur det känns att styra och hur det känns det att 
följa, vilket ger gruppen färdighet i att vara inkluderande. Aktiviteten kommer från Trygga 
Mötens aktivitetspaket för äventyrare.

1. Dela in alla i patruller och ge varje patrull massor av färgpennor och vita papper. Upp-
 giften är att varje patrull ska måla en teckning tillsammans, motivet bestämmer de 
 gemensamt i patrullen.

2. Börja med att ge patrullerna ett par minuter för att bestämma motivet för sin målning.  
 Alla i gruppen ska hela tiden hålla en hand på samma penna och de får inte prata med  
 varandra. När musiken börjar spela så börjar grupperna måla. När musiken tystnar så   
 byter grupperna till en annan färgpenna. 

3. Aktiviteten fortsätter genom att ledaren spelar musik och när den tystnar så byter 
 grupperna färg. Det är lagom att måla 5-10 min/färg. 

4. Aktiviteten avslutas genom att deltagarna berättar för varandra vad de målat. Hur de   
 tänkt och hur det blev.
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4. Gör övningen igen men variera genom att till exempel byta hand, att alla gör ett bestämt  
 motiv eller tillåt att deltagarna får prata under målningen. Diskutera övningen med fokus  
 på upplevelsen av att samarbeta. Använd gärna dessa frågor:

• Hur kändes det att inte få prata med varandra? 
• Var det någon som styrde och bestämde hur ni skulle röra pennan? 
• Bestämde ni vem som skulle styra?
• Hur kändes det att styra?
• Hur kändes det att följa?
• Hur kommunicerade ni med varandra utan att prata?

POST IT-ÖVNING
Ge samtliga scouter varsin bunt post it-lappar, och be dem skriva en sak per post it som börjar 
med: Jag tror …, Jag tycker …, Jag är ….

 Målet är att varje scout skriver 2-4 lappar för varje mening. Det som jobbas med här är 
målspåret Egna värderingar samt till viss del målspåret Existens.

Samla in lapparna eller be äventyrarna att själva sätta upp dem på väggen/A3-affischer. Att 
samla in dem är ibland lättare, då är det scoutledaren som blir ansvarig för att de kommer 
upp på väggen. Spara lapparna – ni behöver dem längre fram. Berätta också att ni kommer 
arbeta vidare med detta nästa gång.

Äventyren | Scenen

Tips! 

Som ytterligare inspiration kan scouterna 
få fundera på hur de vill att scouting ska 
vara utifrån sinnesupplevelser. 

Hur vill jag att scouting ska:
Lukta
Se ut (för scouter, för utomstående)
Låta
Smaka
Kännas
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MÖTE 2. 
TIDPLAN OCH PROJEKTETS FASER

Diskutera målgruppen för teaterföreställningen, och ungefär när i tiden den ska gå av stapeln. 
Det är målet för projektet, och då får ni också möjlighet att bestämma när projektet ska 
vara klart. Efter genomförd föreställning behövs ett möte för reflektion, innan äventyret är 
genomfört. Ni kan nu få fram en ungefärlig tidsplan för projektet.

Gå igenom projektets faser:
1. Idéfasen (Större delen är redan färdigt, ni har ju valt att göra äventyret Scenen.)
2. Att göra (Vad behöver förberedas, vad behöver äventyrarscouterna lära sig, vilket material  
 behövs, när ska inbjudan lämnas till spårarscouterna och/eller till andra som ska se 
 föreställningen?)
3. Tidsplan (När ska vad göras? Skriv upp mötena och när saker ska vara klara på en tidslinje  
 eller i en almanacka.)
4. Budget (Är det något som kostar pengar? Resor? Annat?)
5. Genomförandet (Scenen)
6. Utvärdering (Sker under mötet efter genomförandet.)
7. Avslutning (Sker under mötet efter genomförandet.)

REFLEKTION
Ta en stund i slutet av mötet där varje person får reflektera över dagens möte och projektet i 
helhet.
Succé: Vad har varit riktigt bra?
Orosmoln: Vad har varit ett orosmoln eller vad är ett orosmoln inför äventyret?
Lärdom: Vad har du lärt dig?

Tips! 

I Aktivitetsbanken finns det förslag på bra sätt att utvärdera projekt. Du kan 
också söka på nätet för att hitta bra utvärderingsunderlag. Vill du ha fler tips 
och idéer kan du kontakta din verksamhetsutvecklare eller utvecklingskonsu-
lent eller Scouternas folkhögskolas utbildare i din region.
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MÖTE 3. 
IDÉ OCH PLANERINGSFAS

Börja med en uppvärmningslek, som kull eller kanske ett kortare träningspass. Genom att göra en 
fysisk aktivitet i början får scouterna bort lite spring i benen och kan fokusera bättre på uppgiften. 

SKAPA SCENEN
Varje scout i patrullen väljer 2-3 meningar från det som skrevs under förra mötet. Utifrån dessa 
meningar ska scouten skapa en 2-3 minuter lång scen. Exempel på vad scouten kan göra:
• Skriv en låt eller en låttext och sjung eller rappa.
• Skriv en dikt och läs upp den.
• Sätt ihop en liten pjäs eller sketch.
• Gör en dans eller akrobatik som passar med åsikten.
• Gör en video eller en snygg power point-presentation att visa upp, eller fota och gör ett  
 bildspel.
• Sjung en låt eller läs en dikt som redan finns men som passar bra ihop med åsikten du   
 valt, eller läs upp ett stycke ur en bok.
• Var stå upp-komiker och prata om meningen du valt.
• Spela ett stycke du tycker hör ihop med åsikten på ditt instrument.
• Håll ett kort föredrag om varför din åsikt är rätt. 

Beskrivningen görs visuellt och auditivt. Låt varje scout använda patrullen som rekvisita för 
att genomföra scenen. Tänk på att vissa scouter kanske tycker det är jobbigt att framföra nå-
got inför andra på egen hand, så om scouten känner sig mer bekväm med att framföra något 
tillsammans med en vän är det också tillåtet.

Låt scouterna arbeta vidare med scenerna, se om det kan bli mer rörelse. Kanske behöver 
någon hitta några andra meningar att jobba utifrån?

Låt det bli några minuters eftertanke och förbättringsarbete. Följande tips kan vara till 
hjälp för att få till bra scener att arbeta med:
• Inga underförstådda budskap.
• Gå direkt in på handlingen.
• Förtydliga allt. Överdriv rörelser och handlingar.
• Ingen rekvisita, försök att enbart använda det patrullen bär med sig samt såklart andra   
 patrullmedlemmar. 
• ”Lyft upp” scenen från golvet. Jobba så högt som möjligt, på varandras axlar, upp på 
 varandras armar, höga fanor, upp på bänkar, stolar eller annat. 
• Rörelse snarare än prat. Försök att ta bort ord och hela meningar.
• Öka tempot, ta bort pauserna, något ska hända hela tiden.

Låt scouterna visa upp scenerna för varandra igen.
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FÖRESTÄLLNINGENS UPPLÄGG
Ska scenerna vara i någon viss ordning? Hur undviks onödiga pauser? Finns det någon ord-
ning som blir lättare att förstå? Ska alla vara på scen när föreställningen inleds och avslutas? 

Bestäm en inledning som avbryter i sorlet i publiken (rusa in, spela döda, ropa något 
käckt i megafon). 

Bestäm en avslutning. Alla medverkande ska vara helt på det klara med vart man ska ta 
vägen härnäst, och sätta igång med det så fort applåderna lagt sig. Om det är för föräldrar 
eller andra utanför scouterna som föreställningen görs kanske det kan fungera att samla in 
pengar till ett avdelningsprojekt eller till något som förbättrar i samhället?
 
REFLEKTION
Ta en stund i slutet av mötet där varje person får reflektera över dagens möte och projektet i 
helhet.
Succé: Vad har varit riktigt bra?
Orosmoln: Vad har varit ett orosmoln eller vad är ett orosmoln inför äventyret?
Lärdom: Vad har du lärt dig?

Äventyren | Scenen
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MÖTE 3.
ÖVA OCH UTVECKLA 

Detta möte är till för att scouterna ska få öva ännu en gång på sina scener och med rekvisita. 
Förbered med kläder hemifrån. Låt scouterna själva ta med sig kläder också om de har. 
Vad kan vi hitta som kan ge scenen det lilla eller stora extra?
Använd kläder och smink för att väcka uppmärksamhet och förtydliga budskapet; färggrant, 
stereotypiskt, överdrivet. 
Testa scenerna med olika kläder. Håll fokus på att förtydliga budskapet.

MÖTE 4.
GENOMFÖRANDEDAGEN  

Det är dags att visa er föreställning!
Som ledare är det viktigt att du fortsätter peppa, stötta och leda scouterna i deras uppträdande. 
De kan vara jättenervösa, någon kanske inte dyker upp så du är tvungen att själv hoppa in 
eller kan någon annan av scouterna göra det? 

Äventyren | Scenen
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MÖTE 5.
AVSLUTNING OCH FIRANDE 

Låt patrullen utvärdera tillsammans och prata utifrån ett antal frågor. Låt dem ta en fråga i 
taget så att de håller fokus på en sak åt gången. Vad gjorde vi bra? Vad var roligt och vad var 
svårt? Vad har vi lärt oss? Om vi skulle göra om det hela, vad är viktigast att vi kommer ihåg? 
För att få dem att fokusera kan du exempelvis utse en i patrullen som leder utvärderingen. 
Om du vet att de har svårt att fokusera om de får alla frågorna på en gång kan du dela ut 
frågorna i separata kuvert eller vika och tejpa ihop lapparna en och en. De får bara öppna en 
i taget och besvara frågan på lappen. 

Det viktiga med reflektionen är att scouterna får möjlighet att fundera över sitt projekt. 
Det är inte att det står nedskrivet snyggt på ett papper. Vissa har dock lättare att tänka om 
de får rita eller skriva vad de tänker så fundera över olika sätt för dem att föra ner det de 
kommer fram till på papper om ni ser ett behov av det. 

Samlas i helgrupp och låt scouterna berätta en sak var om vad de lärt sig eller något de tar 
med sig från projektet. 

Fira på det sätt som fungerar bäst för din avdelning. Tårtkalas, lägerbål, glasskalas, fika eller 
bara att sitta ner och berätta hur bra alla är.

Tips!
Känns det bra så kan ni spela upp föreställningen på 
andra platser. Besök äldreboenden, flyktingförläggningar 
eller spela den på en distriktstämma. Men det blir i så 
fall separata projekt även om scenen är samma. Det här 
projektet är klart nu.

Äventyren | Scenen
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ÄVENTYRET VÄRLDEN 
Det här äventyret handlar om att få kontakt med scouter i 
ett annat land och lära sig om hur deras liv ser ut. 

Scouterna ska arrangera en JOTI-helg med avdelningen. Patrullerna ska välja ut ett land eller 
en plats de är extra nyfikna på, och sedan komma fram till vad de vill veta mer om eller prata 
om med ungdomar därifrån. Det kan handla om scouting, om kultur, om levnadsförhållan-
den m.m. Scouternas nyfikenhet är det som ska vara drivande. När patrullen kommit fram till 
vad de vill veta mer om, behöver de hitta bra metoder för att göra det. 

Tänk på att det här är ett exempel på hur äventyret Världen för äventyrarscouter kan gå 
till. Om du vill läsa mer om äventyret och göra det på ett annat sätt kan du läsa mer i Äventy-
rarens handbok.

TIDSÅTGÅNG 
2-6 möten + en helg eller en dag för JOTI.

MÅLSPÅR 
Förståelse för omvärlden: Äventyrarscouten får lära känna andra kulturer än sin egen. Scout-
en reflekterar över människors olika villkor och förutsättningar. Scouten får insikt om hur 
hens handlingar kan få både positiva och negativa konsekvenser på en global nivå.
Kreativa uttryck: Äventyrarscouten utvecklar sin kreativitet och fantasi genom att pröva nya 
och annorlunda uttryckssätt. Scouten övar på förmågan att leva sig in i sagor och berättelser 
och får delta i skapandet av dem. Äventyraren 
inspireras av andra, vågar uttrycka sig själv 
och visa upp sina uttryck för andra.
Kritiskt tänkande: Äventyrarscouten utvecklar
ett konstruktivt och relevant ifrågasättande 
och analyserande av allt mer komplexa frågor. 
Scouten tränar på att se saker ut olika 
perspektiv.

Ni avgör vilka målspår ni ska arbeta med 
under projektet, ovan nämnda målspår är 
förslag och exempel, men det är upp till er 
att välja vilka målspår som känns relevanta 
att fokusera på för er avdelning och just detta 
projekt.

JOTA-JOTI är världens största scoutarrange-
mang med över en miljon deltagare varje år! 
Jamboree on the Air (JOTA) och Jamboree on 
the Internet (JOTI) är ett internationellt arrang-
emang som hålls den tredje helgen i oktober 
varje år. Det är ett av The World Organization 
of the Scout Movements (WOSM) officiella 
arrangemang. Genom JOTA-JOTI får scouter 
kontakt med andra scouter över hela världen. 
Kommunikation sker genom radiokommuni-
kation, IRC chattsystem, Skype med mera. 
Arrangemanget handlar om att skapa nya 
kontakter och få nya vänner världen över, lära 
känna kulturer och utbyta erfarenheter. 
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CHECKLISTA FÖR LEDARE:
Inför er JOTI-helg kan det vara bra att du som är ledare har koll på allt som behövs. Du kan 
använda dig av checklistan för att bocka av.

 Anmäl ert arrangemang på http://jota-joti.scout.se/om-jota-och-joti/kom-ihag-anmalan/   
 senast 1 månad innan JOTA-JOTI-helgen.

CHECKLISTA FÖR JOTI: 
 Datoruppkoppling (om ni bara ska köra IRC-client behövs inte mer än 2 G totalt för 

 helgen, annars kan mer behövas)

 WiFi eller anslutning till datorer

 Datorer och/eller mobiler

 Installera IRC-klient

 Inlogg för kåren på olika sociala medier vid behov

 Läs på om JOTI på deras hemsida

 Köp märken för arrangemanget, JOTA-JOTI-märken beställs i scoutshop.se

 Fundera över: Vill vi prata patrull till patrull (hela gänget på samma gång över video/röst/ 
 gruppchatt) eller en till en (så att alla i patrullen hittar/får var sin person att prata med, och  
 att man delar erfarenheter efteråt)?

Lägg till egna punkter om du vill!

  

EFTER ARRANGEMANGET
Efter ert arrangemang ska ni utvärdera. På http://jota-joti.scout.se/rapporter/ladda-upp-en-
rapport/ hittar du som är ledare ett formulär som du fyller i och skickar in.
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MÖTE 1. 
INTRODUCERA INTERNATIONELL SCOUTING

Första mötet går ut på att ge scouterna en introduktion både till internationell scouting i allmän
het och till JOTI. 

Om du som ledare har egna erfarenheter av internationell scouting är det jättebra att berätta 
om det och hur scouting går till i olika länder. Om du inte har egna erfarenheter att prata om 
kan du antingen bjuda in någon annan ur kåren, eller kolla på http://www.scoutservice.se/
scout-i-varlden/. 

Titta sedan tillsammans med scouterna på jotajoti.info och jota-joti.scout.se för att hitta 
generell information om vad JOTI är för något. Kolla igenom hela projektplaneringen och 
bestäm om det här är rätt projekt eller inte – det finns många andra saker man kan göra inom 
ramen för äventyret Världen, och flera andra äventyr. Kanske ska ni göra något helt annat?
Ta en paus, lek en lek.

VÄLJ ETT LAND
Låt scouterna välja ut ett land de är extra nyfikna på. Tanken är att ni under JOTI-dagen 
fokuserar extra mycket på att prata med scouter i det land scouterna kommit överens om. 
Om ni vill kan ni göra det här till en övning i olika sätt att fatta beslut. Tips på metoder för 
att välja ett land:
• Alla i patrullen får skriva ett land på en lapp. Lägg lapparna i en skål, och låt en ledare dra.  
 Det land som dras, är det ni undersöker.
• Försök nå konsensus – alla är överens. Om ni bestämmer er för det, är ni inte klara förrän  
 alla i patrullen är tillfreds med vad ni beslutat. Det kan innebära att ni kommer överens   
 om något som inte är någons favoritalternativ, men som alla är okej med. För att lyckas   
 nå konsensus (att alla är överens) krävs det att alla i patrullen lyssnar på varandra, och   
 att alla försöker förklara vad de vill. Det är inte okej att köra över en patrullmedlem som 
 inte vill acceptera ett förslag bara för att en majoritet är för förslaget, men det är inte heller 
 okej att en enstaka individ kör över hela resten av patrullen utan att vara konstruktiv. Alla 
 måste anstränga sig för att försöka komma överens, ta hänsyn till varandras synpunkter, och 
 leta efter bättre alternativ.
• Använd någon form av majoritetsbeslut. Ni kan välja att ta det alternativ som får flest röster 
 i en enkel omröstning, eller någon mer avancerad variant av majoritetsbeslut. Använd inter-
 net om ni vill ha inspiration på andra sätt att rösta! 
• Ta en jordglob eller karta. En i patrullen får ögonbindel, och pekar på en plats/ett land. 
 Platsen eller landet hen pekar på är den ni valt.
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MÖTE 2. 
JOTA-JOTI-FÖRBEREDELSE

Låt scouterna själva skapa en presentation av sin patrull, avdelning och kår. De kommer 
behöva hela mötet på sig att skapa denna. Gör den som en film med mobilen, som en sida 
på kårens webbsida (gärna med foton och teckningar, inte bara text), eller på något annat 
kreativt sätt! 

Låt gärna patrullerna göra egna beskrivningar. Ni kan ha ett extra möte där ni planerar 
denna del ordentligt och låter patrullerna bestämma olika saker de vill berätta om. Det kan 
vara om kåren eller om deras närmiljö och samhälle. Är det kanske något som de vill fråga 
eller ha hjälp med? Detta är ett kul sätt att få input på ett projekt ni gör: Vilken färg ska vi 
ha i vårt rum när vi målar om? Vad tycker andra länder om era avdelningsregler? Fundera 
över om ni gjort något ni vill dela med er av!

MÖTE 3.
SÄKERHET PÅ NÄTET  

På det här mötet pratar ni om att vara schysst kompis på nätet och hur man ska göra och 
inte göra. Som ledare tar du rollen som samtalsledare och moderator – låt scouterna själva 
komma fram till vad som är viktigt för att vara en schysst person på internet. Om du vill och 
tycker det behövs kan du flika in bra tips och metoder själv också. 

Det finns många övningar om att vara schysst på nätet i Aktivitetsbanken. Använd de 
som känns relevanta för din grupp. www.aktivitetsbank.scouterna.se 

Ett annat förslag är att göra övningar kopplade till scoutlagen. Hur skulle scouterna själva 
skriva om scoutlagen om den skulle vara regler för hur man beter sig på nätet? 

Schysst på nätet-tips:
https://www.bris.se/ 

http://jota-joti.scout.se/
https://friends.se/vad-vi-gor/natet/  
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Det finns många sätt att kommunicera på internet. På hemsidan jotajoti.info finns tips på 
bra sätt att komma i kontakt med scouter i andra länder, men ni kan säkert komma på fler. 
Ta med en dator eller två och låt scouterna testa olika sätt att kommunicera på. Vissa är 
enkla, men andra (till exempel IRC) kan kräva lite övning och meckande innan det fungerar 
som man vill.

Här finns förslag på omkring-aktiviteter under själva JOTI-arrangemanget: http://jo-
ta-joti.scout.se/om-jota-och-joti/kringaktiviteter/. Låt scouterna välja någon/några av dessa 
aktiviteter, eller något annat, som de vill göra.

Testa gärna några av kommunikationsövningarna som finns i aktivitetsbanken också. Att 
kunna samarbeta och kommunicera är bra även utan dator! 

MÖTE 4.
JOTA-JOTI-HELGEN

Tillämpa allt ni skapat. Presentationen ska upp på er hemsida eller liknande så att alla kan se 
och så att scouterna kan skicka länk till andra scouter för att de ska kunna få en uppfattning 
om vilka ni är. 

Försök att kommunicera extra mycket med scouter från landet ni valde ut i början. Ställ 
frågor och lär er mer om deras vardag och deras scouting. 

Låt scouternas planering genomföras även om du som är ledare inte tror det kommer 
hålla hela vägen och låt dem utvärdera sin insats efteråt.

MÖTE 5.
UTVÄRDERING, SUMMERING OCH FIRANDE 

Lärdomar av internationellt/världen: Använd mallen för att utvärdera. Skriv ut ett exemplar 
till varje scout och låt dem utvärdera själva. Låt dem sedan presentera för varandra i patrul-
lerna. Se till att alla scouter får säga åtminstone en sak. Prata också om vad ni lärt er om 
scouting i andra länder.

Fira att projektet är avslutat. Välj vilket sätt du vill fira på som du tror passar dina scouter 
bäst! Tårta, lägerbål eller bara att prata om vilket bra jobb de har gjort. 
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MALL UTVÄRDERING
Svara på frågorna genom att skriva, måla, rita vad du tyckte om vårt arrangemang: 

Detta var bra: 

Detta gick inte så bra: 

Detta ska vi göra igen: 

Detta vill jag inte göra igen: 
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Du är en vit kille på tjugofem år 
som pluggar på handelshögskolan. 
Du spelar tennis på fritiden.

Du är en kvinna som jobbar inom 
vården. Du har bott i Sverige i 
fjorton år. Du bor med din flickvän 
i en förort.

Du är femton år. Bor i villa tillsam-
mans med din mamma och syster. 
Du är blind och är aktiv inom 
Scouterna.

Du är en trettioårig kvinna. 
Du pluggar på universitetet och 
har bott i Sverige i fem år.

Du är en man i trettioårsåldern. 
Du är praktiserande jude. Du är 
skådespelare, men jobbar som 
vårdbiträde.

Du är ordförande i en partipolitisk 
ungdomsorganisation. Dina föräldrar 
kom från Chile på 70-talet.

Du är en muslimsk tjej. Du bor 
med dina föräldrar som är djupt 
troende. Du pluggar till jurist på 
universitet.

Du är singel och strax över trettio. 
Du är gymnasielärare och bor kvar i 
din hemstad på Sveriges västkust.

Du är en femtonårig tjej. 
Du bor hemma hos dina föräldrar 
i en by i Västerbottens inland. 
Du är adopterad.

Du är en man i femtioårsåldern. 
Du jobbar som polis. Du har nyss 
skilt dig från din make.

Du är dotter till en undersköterska 
och studerar ekonomi på universitet. 
Du är scoutledare på fritiden.

Du lever som gömd flykting. 
Du bor tillsammans med din familj
i ett rum i en lägenhet.

ROLLKORT
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Du är en tjugoettårig samisk tjej. 
Du jobbar på kontor och sitter i 
rullstol.

Du är sjutton år. Du går samhälls-
programmet på gymnasiet och har 
nyligen blivit förälder.

Du är gift och sitter i kommun-
fullmäktige. Du har tre barn och 
har anlitat en barnflicka. 
Du har dyslexi.

Du är en kille som bor i en stor-
stadsförort. Din mamma jobbar som 
städare, din pappa är arbetslös.

Du är född i en tjejkropp, men har 
känt sen dagis att du egentligen är 
en kille. Dina föräldrar är lärare.

Bilaga övning Ett steg framåt

ROLLKORT
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PÅSTÅENDEN

På mina högtidsdagar är alla lediga från jobbet och/eller skolan.

Ingen har frågat mig om jag är kille eller tjej.

Jag ser ljust på min framtid.

Att jag är upprörd förklaras aldrig med att jag har mens.

När det är många i ett rum som pratar hör jag för det mesta vad den jag pratar med säger.

Mitt namn gör det inte svårare för mig att få jobb.

Jag kan gå hand i hand på stan med någon jag är kär i utan att få konstiga blickar.

Jag har pengar kvar i slutet av månaden.

Jag känner mig trygg även när jag går förbi en grupp män sent på kvällen.

Jag känner mig sällan nedstämd.

Jag känner att människor lyssnar på mig och tar mina åsikter på allvar.

Jag kan köpa hudfärgade plåster som liknar min hudfärg.

Jag har aldrig behövt ”komma ut”, alltså berätta för mina vänner och släktingar vilken sexuell läggning jag har. 

Mina föräldrar hjälpte eller hjälper mig med läxorna och uppmuntrar mig i mina studier.

Ingen har kallat mig för lilla gumman.

Jag kan resa vart jag vill utan att i förväg ta reda på om det finns något som hindrar mig att ta mig ombord 
på flyget, tåget eller bussen. 

Om jag var på besök i riksdagen skulle folk kunna ta mig för en riksdagsledamot. 

Ingen har frågat mig varifrån i världen jag kommer ifrån egentligen.

De flesta tycker att jag skulle bli en bra förälder.

Jag har aldrig skämts för mitt hem eller kläder.

Jag och mina kompisar skickar ofta videos och bilder till varandra.

Jag bor i ett område där nästan alla som vill har ett jobb.

Jag kan gå på stan utan att vara rädd för att stoppas av polisen.

I närheten där jag bor finns det ålderdomshem och ungdomsgårdar med personal som talar mitt förstaspråk.

Jag kan utan problem gå på bio med mina kompisar.

Jag är inte orolig att mina kollegors lön är högre än min på grund av mitt kön.

Jag har lätt att läsa av vad andra känner och förstår för det mesta om de skojar eller menar allvar.

Folk kastar sällan eller aldrig skeptiska blickar åt mitt håll när jag går på stan. 

Jag är sällan arg på mig själv och oroar mig inte för vad andra tycker om mig.


