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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.
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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.
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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?
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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


