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Välkommen 
till en ny 
upptäckartermin! 
 

Dags för en ny termin med många förväntansfulla scouter och ledare! I det här 

terminsprogrammet finns tips och inspiration till tio möten som alla bygger på 

det övergripande temat Atlantis! Scouterna får tillsammans i patrullerna 

undersöka Atlantis och varför staden sjönk i havet och vad invånarna hade 

kunnat göra för att hjälpa varandra. Terminsprogrammet är anpassat för 

upptäckarscouter. Använd de förslag i terminsprogrammet som passar för er. 

Anpassa och ändra efter era behov och förutsättningar, blanda med egna 

idéer och glöm inte att göra scouterna delaktiga i utformningen av terminen. 

På www.aktivitetsbanken.se finns fler tips på aktiviteter och möten. Fler 

terminsprogram för upptäckarscouter, men även för andra åldersgrupper, 

finns att ladda ner på Leda scouting-sidorna på www.scouterna.se/ledascouting. 

 

 

 

 

 

 

Scouternas terminsprogram tas fram av Scouternas nationella programgrupp.  

Gruppens arbete bedrivs helt ideellt och stöttas av en anställd.  

2018 bestod programgruppen av Malin Stigemyr, Anton Nilsson, Catharina Paulcén, Anna Rosqvist, Lisa Karlsson 

och Sara Blomberg. Arbetet stöttas av Kajsa Urge, programansvarig, Scouterna. Om du vill komma i kontakt med 

programgruppen kan du maila Scouterna på info@scouterna.se. 
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Terminsprogram med 

utgångspunkt i scoutmetod och 

målspår 
Verksamheten i Scouterna bygger på scoutmetoden. Denna består av scoutlag och scoutlöfte, 

patrullsystemet, learning by doing, symboliskt ramverk, friluftsliv, lokalt och globalt 

samhällsengagemang samt stödjande och lyssnande ledarskap. Under terminen är det viktigt att alla 

olika delar kommer med. Se scoutmetoden just som en metod, inte mål eller aktiviteter i sig.  

Personlig utveckling är ett övergripande mål med scouting. Det är viktigt att scouterna får 

förutsättningar att växa. Genom ett tydligt terminsprogram med delmål är det lättare att motivera för 

scouterna att lära sig sådant de behöver för att kunna nå terminens mål. Siktar ni på att åka på läger i 

slutet av terminen är det bra att hänvisa en del övningar till detta, till exempel att lära sig att surra för 

att kunna bygga saker på lägret.  

Scoutprogrammet bygger på 14 målspår. Under rubriken Mötets syfte presenteras vilka målspår som 

är i fokus under respektive möte. I det här terminsprogrammet kan många olika målspår beröras, 

men de målspår som får lite extra utrymme är Egna värderingar, Problemlösning och Aktiv i 

Gruppen. Tanken med målspår är att dela upp och fokusera på två till fyra målspår per termin. På 

detta sätt får scouterna under alla sina samlade terminer möta alla olika målspår.  

Mer inspiration och tips om scoutmetoden, programplanering och målspåren hittar du i boken 

óLedaren ð gºr dig redoó och upptªckarscouternas bok óUpptªcktenó som sªljs via www.scoutshop.se. 

 

TEMATISKT MED FN:S GLOBALA HÅLLBARHETSMÅL 

FN:s globala mål för hållbar utveckling syftar till att utrota fattigdom och hunger, förverkliga de 

mänskliga rättigheterna för alla, uppnå jämställdhet och egenmakt för alla kvinnor och flickor samt 

säkerställa ett varaktigt skydd för planeten och dess naturresurser. Hållbarhetsmålen är integrerade 
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och balanserar de tre dimensionerna av hållbar utveckling: den ekonomiska, den sociala och den 

miljömässiga. 

Scouternas övergripande mål ligger väl i linje med FN:s globala mål och vi kan på många sätt 

integrera dem i vår verksamhet. I detta terminsprogram har vi fokuserat lite extra på följande mål: 

 

MÅL 6 - SÄKERSTÄLLA TILLGÅNGEN TILL OCH EN 

HÅLLBAR FÖRVALTNING AV VATTEN OCH SANITET FÖR 

ALLA 

Vatten är en grundförutsättning för allt levande på jorden, och 

därmed också en förutsättning för en hållbar utveckling. En 

mycket stor andel individer som lever i fattigdom saknar tillgång 

till rent vatten och grundläggande sanitet. Orenat avlopp från 

industri och hushåll leder till att vatten förorenas och skapar en 

ohälsosam miljö som särskilt drabbar människor som lever i 

fattigdom. 

 

Vatten är också en förutsättning för världens 

livsmedelsproduktion och energiproduktion och därmed kan 

brist på vatten bli orsak till konflikt. Integrerad och transparent 

vattenförvaltning både inom och mellan stater är en förutsättning 

för långsiktigt hållbar vattenanvändning. Effekterna av 

klimatförändringarna visar sig tidigt och tydligt i förändrad 

vattentillgång. Restaurering av ekosystemens vattenhållande 

förmåga är en nödvändig anpassningsinsats. 
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ANVÄND BÖCKERNA OCH SKAPA STUDIECIRKLAR 

Genom ett fantastiskt samarbete mellan Scouterna och studieförbundet Sensus kan ni genom att 

göra en studiecirkel få dessa böcker gratis till ledare och scouter. Hur ni praktiskt går tillväga kan ni 

läsa mer om på www.sensus.se/scouterna. Tänk på att ni kan göra studiecirklar flera terminer i rad så att 

de nya scouterna också får programmaterialet. 

  

Det är viktigt att fortsatt utveckla åtgärder och 

förvaltningsverktyg, för att hantera kända 

påverkansfaktorer som föroreningar, utfiskning 

och utvinning av naturresurser. Skydd och 

restaurering av kust och havsområden är 

nyckelåtgärder för att bevara biologisk mångfald 

och fiskeresurser, men även för att stärka 

motståndskraften mot klimatförändringar. Nya 

ytterligare utmaningar för att säkra havens 

produktion av livsmedel är marint skräp, inklusive 

mikroplaster, och i synnerhet havsförsurningen 

som visar på vikten av att koppla ihop 

havsfrågorna med arbetet med klimatförändringar. 

 

MÅL 14 - BEVARA OCH NYTTJA HAVEN OCH DE MARINA RESURSERNA PÅ ETT 

HÅLLBART SÄTT FÖR EN HÅLLBAR UTVECKLING 

Många av havens fiskebestånd är överutnyttjade och därför krävs en global ansträngning i syfte 

att vidta åtgärder som främjar återuppbyggnaden av hotade bestånd. För att säkra långsiktigt 

hållbara fiskebestånd bör fisket baseras på uppfyllande av maximalt hållbart uttag och hänsyn tas 

till särskilda förutsättningar i specifika regioner och havsområden. En tillväxt baserad på havens 

resurser visar på den potential haven har för global utveckling, inklusive fattigdomsbekämpning. 

Vattenbruket har i det här avseendet en nyckelroll och är en del i att trygga 

livsmedelsförsörjningen, under förutsättning att det sker hållbart. 
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Planera för gemenskap och 

trygghet  
Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroende på kår- eller samverkansorganisa-

tiontillhörighet. Det här programmet är tänkt att passa alla, oavsett tillhörighet, vilket betyder att 

kåren får anpassa programmet efter sin inriktning och verksamhet. Programmet är uppbyggt kring 

tio möten, för att genomföras under en termin.  

Att vara utomhus gynnar ofta scouternas lärande och utveckling, och om väder och ljus tillåter så kan 

de flesta aktiviteterna genomföras utomhus.  

Ceremonier är viktigt för gemenskap och trygghet. I Scouterna börjar och slutar vi ofta med en 

ceremoni. Om ni under mötets gång upptäcker att ni inte kommer hinna med allt som var tänkt, 

spara en lek till en annan gång eller korta ner en aktivitet, men hoppa inte över 

avslutningsceremonin.  

Dra inte över utsatt sluttid, för de som hämtar scouterna är det ofta viktigt att ni håller tiden. Det 

finns inga tidsangivelser utsatta på de olika aktiviteterna men tanken är att hela mötet ska ta två 

timmar. Ni får tillsammans uppskatta tidsåtgången för de olika aktiviteterna, då ni är de som har 

störst kännedom om scouterna på er avdelning och således bäst kan bedöma hur lång tid till exempel 

en reflektionsrunda tar i er grupp.  

Många scouter uppskattar hajker och övernattningar, som också är viktiga för sammanhållningen. En 

eller två hajker per termin kan vara lagom för den här åldersgruppen. Tänk på att informera och 

skapa en dialog med vårdnadshavare innan hajker och övernattningar.  
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Symboliskt ramverk för 

upptäckarterminen ð Scoutlantis 
Detta terminsprogram har det symboliska ramverket Atlantis, världen som sjönk och försvann. 

Legenden om Atlantis är välkänd och många har hört om den. Under denna termin får scouterna 

själva ta del av när Atlantis sjönk och utforska vad de skulle kunna ha sett och vad de hade kunnat 

göra själva i den situationen. De får också fundera över hur världen vi lever i kan göras mer hållbar. 

Terminen är uppbyggd kring en spelplan där olika möten är stopp på spelplanen. På varje stopp 

träffar patrullerna på en ny Atlantean som behöver deras hjälp, som uppfinnaren eller vagnmakaren. 

Som ledare kan ni skapa en större inlevelse för scouterna genom att turas om att spela de olika 

rollerna i Atlantis. 

Det finns en mindre tydlig väg att gå under terminen än vad vi är vana vid i Scouterna. 

Upptäckarscouterna får själva välja sin väg och tänka efter: vart är det bra att vi går härnäst? Under 

terminens gång kommer Atlantis att sjunka mer och mer och scouterna kommer att få göra val för 

att hantera förändrade situationer allteftersom krisen fortsätter.  
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MÖTESUPPLÄGG 

Det här ingår varje möte 
Följande delar i detta kapitel bör ingå i varje möte. I de tio enskilda mötena beskrivs sedan 

endast mötets huvudsakliga aktivitet/aktiviteter.  

 

INLEDNINGSCEREMONI 

Alla har ett behov av att bli sedda och hörda, liten som stor. Vad är det då som krävs för att vi ska 

känna oss sedda och hörda? Oftast är det väldigt enkla metoder som gör att varje person känner sig 

bekrªftad. Att f¬ hºra sitt namn och f¬ sªga ójag ªr hªró ªr ett sªtt. Fºrsºk att gºra ºvningar och 

aktiviteter där alla behövs och se till att alla får vara med.  

Varje möte kan till exempel inledas med att ett ljus, en lykta eller en brasa tänds upp i möteslokalen. 

Upplägget för vad som tänds, hur det tänds och vem som tänder bestämmer ni. Olika kårer har olika 

ceremonier för att öppna sitt möte. Det är upp till er som ledare och era scouter att bestämma vilken 

slags ceremoni som ska inleda just era avdelningsmöten. Det viktiga är att ceremonin finns då den 

fyller ett viktigt syfte i programmet. Ceremonin är det tillfälle då ni tillsammans markerar att mötet 

börjat och att fokus ligger på det ni gör tillsammans under kvällen. Det skapar trygghet och ramar in 

er verksamhet. Glöm inte att avsluta mötet med en avslutningsceremoni.  

UPPROP  

Ha en närvarolista med alla scouters namn ifyllda. Läs upp namnen och pricka för de närvarande. 

Fråga om någon vet varför de frånvarande är borta. Syftet med uppropet är att alla ska känna sig 

sedda och att ni ska ha koll på vilka scouter som är där om något skulle hända, till exempel en brand. 

Närvaroprotokoll är också viktiga vid redovisning för att få aktivitetsstöd från kommunen och/eller 

er samverkansorganisation.   

MÖTETS AKTIVITETER 

Till varje möte finns det en eller flera tänkta aktiviteter som beskrivs. Tänk även här på att ju mer 

inlevelse och förberedelse ni gör inför varje möte, desto mer ger det scouterna mervärde. Till vissa 

möten krävs det mindre inköp som ni bör ta ställning till så tidigt ni kan, oftast handlar det om 

material till hantverk eller material som scouterna kan ha en längre tid. 
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LEK 

Lekar kan vara ett sätt att ta ett kortare avbrott och få fokusera på något annat en stund. Det kan 

också passa bra som en start- eller avslutningsaktivitet. En extra lek om aktiviteterna går fortare än 

tänkt eller om ni behöver bryta det ni håller på med och göra något annat är också bra att ha med i 

planeringen. I Aktivitetsbanken på Scouternas webbsida finns det förslag på lekar.  

AVSLUTNINGSCEREMONI  

På samma sätt som det är viktigt att ha en återkommande start är det också viktigt att ha en 

avslutningsceremoni. Den ger en bra möjlighet för dig som ledare att gemensamt med scouterna 

reflektera över vad som hänt under mötet samt ge återkoppling till scoutlagen, tidigare möten, nästa 

möte och så vidare. Ett mål med scouting är att scouterna ska lära sig mer om sig själva och för att 

göra det behöver de lära sig att reflektera. Det kan vara ett bra sätt att göra detta i samband med 

avslutningen, att fundera över hur jag som person betedde mig, hur vi samarbetade, varför resultatet 

blev som det blev, hur det kändes och så vidare. En viktig del i reflektionen är att fundera över vad 

jag/vi skulle göra annorlunda om vi gjorde samma övning igen.  

För att få en bra reflektion behöver ni som ledare ställa processfrågor. Det är inte några svåra frågor 

utan handlar om att locka fram orsaken till varför scouterna tänkte eller agerade som de gjorde. För 

att få scouterna att lyssna på varandra och för att det ska bli tydligt vems tur det är att prata kan ni 

använda er av ett pratföremål, till exempel en minneskula. Den som har föremålet i sin hand får prata 

utan att bli avbruten och skickar sedan vidare föremålet när hen har pratat klart.  

Tänk på att alla ska se och höra den som talar. Fråga scouterna vad som varit bra eller mindre bra 

under kvällens möte. Varva med att låta scouterna berätta för varandra två och två eller för hela 

gruppen. Ett annat alternativ är att scouterna skriver ett brev om hur mötet har varit eller om sina 

egna upplevelser under mötet.  

NÄSTA GÅNG  

Som en del i detta terminsprogram bör avdelningen tillsammans välja vilken väg de ska gå till nästa 

möte. Hur ni väljer upplägget för att scouterna ska välja väg är upp till er. Viktigt är dock att det är 

scouternas val, inte ledarnas, i den mån det är möjligt. 

ANDAKT  

Många kårer är vana vid att ha andakt någon gång under mötet och andakten går alldeles utmärkt att 

kombinera med reflektionen. Ett stämningsfullt sätt att avsluta är att tända ett ljus eller en lykta och 

skicka runt. Den som får ljuset/lyktan behåller det en stund och får tillfälle att tänka på saker som 

gör en glad eller ledsen eller som på något annat sätt ligger en nära. Den som vill kan även göra det i 

form av en bön och sedan kan till exempel scoutbönen bedjas tillsammans. Gör klart för scouterna 
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att det är helt frivilligt både att be och att tänka på något särskilt när de håller ljuset, men att alla 

måste visa respekt för varandra och vara stilla och tysta medan ljuset skickas runt. 

 

 

 

Förberedelser och tips inför 

uppstart 
Nedan följer information och tips som är bra att läsa igenom innan ni drar igång terminens alla 

möten. Under första mötet är det viktigt att ni förklarar för scouterna att de under terminen kommer 

att få besöka olika platser i Atlantis, som håller på att sjunka, och att de varje gång kommer få välja 

en nyttig sak att ta med sig till kommande möten.  
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Terminens möten  
Scouterna går på spelplanen och får på vägen besöka olika platser och byggnader. Efter varje möte 

bestämmer ni vilket möte som kommer härnäst. Transporten mellan möten kan ske på olika sätt: 

röstning som avslutning för vägen för nästa möte (fyrahörnsövning), ledarna bestämmer, en patrull 

per möte bestämmer eller så har ni en fast struktur för mötesordningen. 

Mötena är tänkta att klaras av i nivåer så att de möten som rör den första nivån klaras av först. 

Därefter svämmar den nedersta nivån över. Då måste scouterna ha förflyttat sig till nästa nivå och så 

vidare. Terminen kan avslutas med en hajk som symboliserar flykten från den sjunkna Atlantis. 

FÖRSTA MÖTET 

¶ Välkommen till Atlantis 

NIVÅ 1 

¶ Hitta er väg ð Fyren 

¶ Resursmöte ð Förvaringshuset 

¶ Transportmöte ð Vagnmakaren 

NIVÅ 2 

¶ Samarbetsövning ð Magasinet 

¶ Innovationsmötet ð Uppfinnaren 

¶ Vattenmötet ð Fiskaren 

NIVÅ 3 

¶ Ekonomimöte ð Banken 

¶ Teatern ð Samling av de översvämningsdrabbade 

SISTA MÖTET 

¶ Atlantis går under 

HAJKEN 

¶ Flykten från Atlantis 
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Efter att scouterna har óklarató ett mºte f¬r de vªlja en av tre saker att ta med sig som óbelºningó. 

Dessa saker behövs för sista mötet. Vid extra möten på terminen kan ledarna dela ut till exempel 

tändstickor eller mer av något de redan har fått. Exakt vad scouterna får välja mellan bestämmer 

avdelningsledarna, baserat på hur mötet i slutet av terminen läggs upp. Här finns en lista med förslag 

ni kan utgå ifrån. Lägg till eller ta bort utifrån vad som känns rimligt för er avdelning. 

Förslag på saker scouterna kan välja genom terminen: 

¶ Tändstickor 

¶ Yxa 

¶ Surrgarn 

¶ Färdiga späntor 

¶ Tidningspapper 

¶ Tändstål 

¶ Torra vedträn 

¶ T-gul/tändvätska 

¶ Späntkniv 

¶ Filt 

¶ Presenning 

¶ Aluminiumfolie 

¶ Plastburk 

¶ Gryta 

¶ Kartong/papp 

¶ Godis 

 

Patrulledare: Varje möte träffar scouterna en person från Atlantis som behöver hjälp av en patrull. 

Variera gärna vem som är patrulledare så att alla i patrullen testa på ledarskapet. 
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MÖTE 1. 

VÄLKOMNA TILL ATLANTIS 

MÖTETS SYFTE 

Scouterna får en möjlighet att lära känna Atlantis, platsen 

där resten av terminen kommer att utspela sig och samtidigt 

förbereda resan de ska göra tillsammans genom världen. 

MÅLSPÅR I FOKUS 

Egna värderingar. Upptäckarscouten utvecklar förståelse för 

olika ståndpunkter och bildar egna uppfattningar. Våra 

resurser är en gemensam utmaning i dagens samhälle där vi 

behöver fundera på vilka material vi använder, i vilken 

mängd och vad deras påverkan är på miljön och samhället. 

Fantasti och kreativt uttryck. Under sin upptäckartid 

utvecklar scouten sin förmåga att uttrycka sig kreativt på olika sätt. Scouten får tillfälle att utveckla ett 

kreativt och fantasifullt tänkande. Upptäckaren får och ger inspiration till andra för att utveckla 

färdigheter och uttryckssätt som passar hen. 

MÖTETS HUVUDAKTIVITETER  

Scouterna välkomnas till Atlantis av en av Atlantisledare (av vattenguden Poseidon, av en helig 

person eller av en vetenskapsman/kvinna). Kanske har de redan fått en inbjudan med posten till en 

termin med Atlantis som tema? 

Legenden om Atlantis 

En stämningsfull inramning har skapats när scouterna kommer. Legenden om Atlantis (bilaga) läses 

upp och följs av en diskussion om varför Atlantis sjönk och hur världen ser ut idag. 

Ledaren går sedan igenom reglerna för terminen, det vill säga hur scouterna kommer att förflytta sig 

på spelplanen. Det är viktigt att de förstår hur nästa möte väljs och att nivåerna klaras av en i taget. 

Patrullens namn, låda och identitet 

Patrullen får börja med att fundera på vilka egenskaper de tror är viktiga i Atlantis. Vilka tre 

egenskaper vill de att deras patrull ska representera? Ge gärna scouterna en lista med egenskaper eller 

spåna fram möjliga egenskaper tillsammans. 
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Exempelvis 

¶ Styrka 

¶ Vishet 

¶ Godhet 

¶ Envishet 

¶ Rikedom 

¶ Snabbhet 

¶ Stark hälsa 

¶ Alltid nöjd 

 

Handled patrullen i olika sätt att komma fram till vilka egenskaper patrullen ska ha, så att inte enbart 

de som pratar högst och mest får bestämma. Ska de rösta eller resonera sig fram? Vad är för- och 

nackdelar med respektive egenskap? Måste alla i patrullen tycka likadant?  

När patrullen valt egenskaper är det dags att välja namn. Patrullerna får reda på att de kommer samla 

på sig nyttiga saker under varje möte. De får en skokartong att dekorera där de kan förvara sina 

saker. Patrullmedlemmarna får skriva sitt namn på lådorna och se till att deras egenskaper syns 

tydligt. De ska även tillverka en pappfigur som de kan fästa på spelplanen så att de ser vilket möte de 

är på. Dessa pappfigurer kan även användas när ni vill rösta om vilket möte som ska komma härnäst.  

MATERIAL 

Å En skokartong per patrull. 

Å Kartong att klippa ut patrullfigur ur. 

Å Spelplan uppsatt på väggen. 

Å Häftmassa eller tejp att fästa spelfiguren med. 

Å Tyg, papper, glitter och annat att dekorera med. 

Å Sax, klister, pennor. 
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MÖTE 2. 

HITTA ER VÄG ð FYREN 

MÖTETS SYFTE 

Scouterna lär sig hitta i sitt närområde med hjälp av karta 

och lär sig samtidigt identifiera vilka funktioner och 

byggnader som finns och behövs i våra samhällen. 

MÅLSPÅR I FOKUS 

Kritiskt tänkande. Upptäckarscouten utvecklar inte bara 

ifrågasättandet av vad som är sant och falskt, utan får också 

träna på att skapa sig en egen uppfattning. Scouten 

undersöker och testar sina föreställningar och tränar på att 

förklara dem för andra i patrullen. 

Aktiv i gruppen. Genom att låta detta målspår bli en viktig del av mötet får samtliga scouter komma 

till tals under respektive aktivitet. Ledarna kan stötta genom att uppmuntra alla att dela sin åsikt eller 

så kan ni låta en talpinne eller liknande gå runt i patrullen när ni diskuterar.  

MÖTETS HUVUDAKTIVITETER  

Scouterna får en karta för att öva på att hitta. Vilka platser i vår omgivning är viktigast i vardagen? 

Vilka behövs för att vi ska klara oss? 

Fyrvaktaren som bor i fyren, Atlantis högsta torn, har koll på allt och vet var allt ligger. Vet scouterna 

det? För att känna oss säkra i vårt närområde är det viktigt att vi vet var saker och ting i vår 

omgivning finns. 

Välj hur många av aktiviteterna ni vill och hinner göra, beroende på möteslängden. 

Aktivitet 1. Hitta i ert närområde 

Ge scouterna en karta över ert närområde och ge dem i uppgift att identifiera de viktigaste 

byggnaderna i sin omgivning. De får själva vara med och bestämma vad som är de viktigaste 

byggnaderna men det skulle kunna vara mataffären, skolan, vårdcentralen eller brandstationen. 

Saknas det några byggnader i området som scouterna hade velat fanns för att göra området bättre? 

Låt scouterna under övningen göra en egen karta, eller tydligt markera ut på en karta var i området 

byggnaderna ligger och i vilket förhållande till varandra de ligger. Kan scouterna se något system i var 

byggnaderna ligger och hur byggnaderna runt dem ligger? 
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Aktivitet 2. Vad har hänt här då? 

Låt scouterna gå ut i området och prata med folk, besöka bibliotek, kommunhus eller något annat 

för att ta reda på områdets historia. Låt scouterna ta vara på någon persons historia eller en byggnads 

historia och låt dem dela med sig till varandra.   

Det går att koppla denna övning till den första övningen genom att scouterna får knyta ihop de 

viktigaste byggnaderna till historien för området. Varför ligger byggnaderna där de ligger och varför 

är det just dessa som finns eller inte finns i området. 

Aktivitet 3. Vad händer sen? 

Låt scouterna rita en ny karta över området. Denna karta ska inte vara lika grundad i vår vardag idag 

utan snarare hur scouterna önskar att kartan ser ut i framtiden. Scouterna får här chansen att 

drömma sig in i en framtid och undersöka vilka våra behov i närområdet är då jämfört med vilka de 

är nu. Vilka utmaningar står vi inför, och vilka fördelar finns i framtiden? Fundera på om den 

enskilda scouten ska rita en egen karta eller om patrullen gör det gemensamt. Ett annat alternativ är 

att göra en stor karta på väggen där scouterna ritar och klipper ut byggnader och sätter upp.  
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MÖTE 3. 

RESURSMÖTE ð FÖRVARINGSHUSET 

MÖTETS SYFTE 

Scouterna får lära sig att hantera de resurser vi har och 

vad som händer när de resurserna inte är tillgängliga. 

MÅLSPÅR I FOKUS 

Förståelse för omvärlden. Upptäckaren får möta olika 

kulturer i Sverige och i världen. Scouten får insikt om att 

människor har olika villkor och förutsättningar. Scouten 

kan sätta sig in i andras situation och känner engagemang 

för människor både lokalt och globalt. 

Egna värderingar. Upptäckarscouten utvecklar förståelse 

för olika ståndpunkter och bildar egna uppfattningar. Våra 

resurser är en gemensam utmaning i dagens samhälle där vi behöver fundera över vilka material vi 

använder, i vilken mängd och vad deras påverkan är på miljön och samhället. 

MÖTETS HUVUDAKTIVITET  

Samtidigt som Atlantis sjunker blir vissa resurser färre och färre. Maten blir svårare att få tag på och 

samtidigt som vattnet fyller staden blir den förvaring som finns av vatten förorenad. Under detta 

möte får scouterna undersöka vilka resurser vi har att arbeta med och hur en havsnivås höjning 

påverkar oss. 

Aktivitet 1. 20 liter vatten 

Från Scouternas aktivitetsbank 

Brist på vatten, eller tillgång till rent vatten är en av de stora 

utmaningarna för att utrota hunger, sjukdomar och fattigdom. 20 liter 

vatten per dag är vad som krävs för att en person ska klara det mest 

nödvändiga. Många har inte ens så mycket vatten. Över en miljard 

människor saknar tillgång till tillräckligt med vatten för att uppfylla de 

grundläggande behoven. 

Rada upp sex tomma hinkar samt en vattendunk med 20 liter vatten i. Markera varje hink med en 

skylt eller pryl som visar att de representerar följande kategorier: 

 

MATERIAL 

Å 6 hinkar 

Å Vatten 
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¶ Mat och dryck 

¶ Toalettspolning 

¶ Disk 

¶ Tvätt av kläder 

¶ Personlig hygien 

¶ Städning 

  

Ge scouterna i uppdrag att fördela dessa 20 liter 

i hinkarna utifrån hur mycket de tror att de 

använder dagligen. Håll reda på hur mycket 

vatten ni har hällt i varje hink med hjälp av ett litermått eller kåsa. 

När scouterna är klara kan ni tillsammans gå igenom hur mycket vatten vi i Sverige använder i 

genomsnitt per dag. Diskutera om detta är rimligt. Ser scouternas egna användning ut så? Finns det 

något ni kan göra för att minska er användning av vatten? I Sverige använder vi 200 liter vatten per 

person och dag. 10 liter till dryck och mat, 40 liter till toalettspolning, 40 liter till disk, 30 liter till tvätt 

av kläder, 70 liter till personlig hygien och 10 liter till städning, biltvätt och övrigt. 

Är ni flera personer kan ni göra aktiviteten som en tävling mellan patrullerna, en hinderbana eller 

förflytta vattnet med trasiga behållare för att visa på svårigheten att hämta vatten i vissa delar av 

världen. 

Aktivitet 2. En sjunkande stad 

Från Scouternas aktivitetsbank 

Scouterna får i patrullen bygga en ö i en vattenbalja. Detta görs med 

hjälp av vad helst material ni vill använda. Det kan vara stenar, jord, 

grus, legobitar m.m. Låt fantasin flöda och välj om ön ska vara ganska 

flack eller hög och bergig. Bestäm gärna som ledare hur lång tid ö-

bygget får ta. De snabbaste hinner dekorera sin ö med träd och 

buskar. 

När öarna är klara är det dags att hälla i vatten. Sätt i en linjal och bestäm en ganska låg höjd som 

havsytans startnivå, till exempel tre centimeter. 

Häll i mer vatten i omgångar. Gör det samtidigt i de olika baljorna och jämför. Scouterna kan då se 

att lika högt vatten får olika konsekvens på olika öar, beroende på om de är låglänta eller höga. 

Om klimatet fortsätter att bli varmare i samma takt som nu så kommer havsnivån att fortsätta höjas. 

FN:s klimatpanel förutspår att havsytan kommer att fortsätta stiga med mellan nio och 88 centimeter 

de närmaste hundra åren. 

FACIT FÖR 20 LITER VATTEN, DET VILL 

SÄGA ÖVERSATT FRÅN 200 LITER SOM VI 

ANVÄNDER I SVERIGE PER PERSON OCH 

DAG. 

Å 1 liter till dryck 

Å 4 liter till toalettspolning 

Å 4 liter till disk 

Å 3 liter till tvätt av kläder 

Å 7 liter till personlig hygien 

Å 1 liter till städning, biltvätt och övrigt. 

MATERIAL 

Å 6 hinkar 

Å Material fr¬n naturen 

Å Vatten 
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Stigande havsyta ökar risken för översvämningar och erosion i kustnära områden och ökar risken för 

att saltvatten ska tränga in i dricksvattenreservoarer. Hundratals miljoner människor kan drabbas. 

I Sverige är det framförallt översvämningsrisker i södra Sveriges kuststäder men också i orter som 

ligger nära stora älvar. Låt scouterna fundera över: 

¶ Vilka öar klarade vattenhöjningen bäst? Varför? Ibland kan det vara så att även en liten 

vattenhöjning kan dränka stora ytor land. 

¶ Var det någon ö som klarade sig länge, men där det sedan plötsligt var en liten vattenhöjning som 

översvämmade större delen av ön? 

¶ Känner scouterna till några länder i världen som de tror får problem när vattnet stiger? 
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MÖTE 4. 

TRANSPORT ð VAGNMAKAREN 

MÖTETS SYFTE 

Scouterna får öva på att transportera material och skadade 

människor med begränsade medel samt hur det går att 

konstruera fungerande transportmedel för människor och 

material. De får undersöka vad det finns för medel för att 

underlätta transporter och se vad skillnaderna i de fysiska 

utmaningarna då kan vara. 

MÅLSPÅR I FOKUS 

Problemlösning. Upptäckarscouten får lära sig testa olika 

idéer och att vrida och vända på problem för att hitta fler 

och bättre lösningar. Scouten uppmuntras att jobba med 

nya infallsvinklar, både som del i patrullen och på egen hand. Upptäckaren är öppen för förslag och 

vågar testa nya idéer. 

Fysiska utmaningar. Upptäckaren får tänja sina gränser genom att delta i både fysiskt krävande och 

finmotoriska utmaningar. Scouten känner stolthet över att utveckla nya färdigheter på en individuell 

nivå. 

MÖTETS HUVUDAKTIVITETER 

Det blir svårare och svårare att transportera varor, förnödenheter och sjuka på Atlantis när vägar 

förstörs eller helt enkelt försvinner. Scouterna får här testa att transportera material på olika sätt eller 

får testa att bygga egna båtar för att göra transporterna lättare för invånarna. 

Aktivitetet 1. Transport 

Att transportera tunga material är inte lätt. Speciellt inte om det 

också är stora bökiga material. Scouterna får i denna övning i 

uppgift att komma på transportmedel för olika material, helst 

genom att surra.  

Välj ut tre olika material som scouterna tillsammans i patrullen 

ska transportera från plats A till plats B. För extra svårighet kan 

de ledas genom en hinderbana. Förslag på material kan vara en 

samling stora kuddar eller ballonger, som är lätta men tar mycket 

plats. Tunga stenar, huggkubbar eller något annat tungt som 

MATERIAL 

Å Material att transportera 

Å Pinnar 

Å Surrgarn (Hinderbana) 
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finns i lokalen. Och till sist en skadad människa som inte kan gå själv, antingen en ledare eller en 

scout. 

Scouterna får då själva fundera på hur de genomför uppgiften på bäst sätt. Ska ett transportmedel 

hantera alla material eller ska det vara tre olika tillvägagångssätt? Aktiviteten behöver inte vara en 

tävling, men fungerar bra som det om det gör övningen roligare för scouterna. 

Alternativ 2. Båttävling 

Denna aktivitet kan ses som en blandning mellan pinewood-derby 

och barkbåtar. Det gäller för patrullerna, eller scouterna individuellt, 

att skapa den bästa båten! Detta är ett jättebra tillfälle att låta 

scouterna tälja eller skapa på något annat sätt. Båtarna testas sedan i 

något vatten, en å, sjö eller en hink på kåren.  

Ett förslag för upplägg till båtarna är att alla scouter får var sin träbit 

av samma storlek. Detta kan vara en bräda från ett byggvaruhus eller 

en bit av en gren från skogen. Scouternas utmaning blir sen att skapa 

en båt utifrån biten. Genom att först tälja till den bästa formen för båten och sen förse den med de 

tillbehör de tycker behövs, så som mast eller roder. Förbered lite pysselmaterial som scouterna kan få 

använda under mötet, som tyg och färg. 

För att göra utmaningen lite mer utmanande för de scouter som behöver det kan avdelningen sätta 

upp ytterligare kriterier så som att båtarna ska hålla för en viss vikt, vilken som är snabbast eller 

någon annan form av utmaning. Tänk på att sätta en maxtid då scouter kan tälja på en båt länge! 

 

  

MATERIAL 

Å Knivar 

Å Trªbit 

Å Tygbit 

Å Fªrg 
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MÖTE 5. 

SAMARBETSÖVNING ð MAGASINET 

MÖTETS SYFTE 

Scouterna får testa sitt agerande i en nödsituation när de 

vanliga funktionerna i samhället inte fungerar som de ska. 

MÅLSPÅR I FOKUS 

Aktiv i gruppen. Upptäckaren lär sig mer om sig själv och 

om hur hen fungerar i patrullen. Genom övningar och 

reflektion hittar man sätt att prata om positiva och negativa 

upplevelser i gruppen. Gruppen utvecklas till att låta alla 

komma till tals. 

Problemlösning. Upptäckarscouten får testa olika idéer och vrida 

och vända på problem för att hitta fler och bättre lösningar. Scouten 

uppmuntras att jobba med nya infallsvinklar, både som del i patrullen och på egen hand. 

Upptäckaren är öppen för förslag och vågar testa nya idéer. 

MÖTETS HUVUDAKTIVITET   

Atlantis blir alltmer skadat av människornas framfart. Den nedersta delen av Atlantis har svämmat 

över och människor har kommit till skada när ett magasin rasat samman. Scouterna måste få ut den 

skadade personen samt rädda material från den byggnad som förstörts.  

Beroende p¬ hur det ser ut i och kring er scoutlokal f¬r ni anpassa den órasade byggnadenó till era 

förutsättningar. Det kan vara ett rum där ni täcker för fönsterna så det blir helt mörkt. Ställ ut 

möbler huller om buller, gärna omkullvräkt. Släng in kastruller (de låter när någon stöter emot dem), 

kuddar, liggunderlag eller andra saker som man inte skadar sig på, för att göra platsen svår att röra sig 

på. Om ni inte har någon scoutlokal så lägg mötet på terminen när det fortfarande är mörkt ute och 

gör en plats utomhus istället. Eller låna någons garage, uthus eller annan byggnad för denna övning. 

Tänk bara på att ta bort saker som scouterna kan skada sig på.  

Aktivitet 1. Bär en skadad person 

Gå igenom och öva med scouterna hur man bär en skadad person. Gör till exempel en bår genom att 

lägga en filt över två slanor. Eller bär personen i gullstol, dra dem ut genom att ha korslagda armar 

eller i brandmansgreppet (det sista är svårt och bör inte göras av ovana personer i mörker).  
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Vad ska man tänka på när man flyttar en skadad person? Prata om nack- och ryggskador och att man 

då inte ska flytta personen såvida inte platsen innebär fara för den skadade personen.  

Aktivitet 2. Rädda viktiga saker 

Ge patrullen en lista med en massa saker som finns i byggnaden. Vilka tio är värda att rädda? De 

riskerar ju att skada sig när de går in i byggnaden och måste fundera på vad Atlantis behöver för sin 

överlevnad. Beroende på vad ni har tillgång till för material så anpassa listan. Variera mellan onödiga 

grejor som godis till sällsynt medicin (i fejkat paket). Tips på saker som kan vara bra för Atlantis är 

olika typer av medicinsk utrustning, kärl för vatten, 

matlagningsutrustning, solcellsladdare, saker som behövs för att 

skapa skydd för att ge värme och sovplats.  

Aktivitet ett och två kan utföras parallellt så att alla patruller är 

med och hejar på när den rasade byggnaden ska forceras.  

Genomförande 

Ge patrullerna tid för att lägga upp sin taktik och skicka sen in 

patrullerna en och en med uppgiften att rädda den skadade 

personen (ledare) och att hitta de tio saker de kommit överens 

om. Beroende på hur mörkt ni lyckats få rummet får ni 

antingen ge patrullen mer ljus eller sätta på dem solglasögon 

eller en tunnare ögonbindel. Ta tiden men bedöm även 

samarbete och problemlösningsförmåga.  

Om ni har många patruller kan ni använda tiden till att öva på annan sjukvård som till exempel 

tryckförband eller göra en enkel bana att springa med båren medan de väntar på sin tur. Det kan 

även behövas en maxtid för hur länge patrullen får befinna sig i den rasade byggnaden.  

Om ni har gott om tid kan ni låta patrullerna göra övningen i det raserade huset två gånger och prata 

om varför det blev bättre eller sämre de olika gångerna.  

Reflektera efteråt vad som gick bra och dåligt när de var inne i byggnaden. Varför hade byggnaden 

rasat? Vad är egentligen erosion och vad händer i vårt samhälle när vattennivån höjs?   

MATERIAL 

Å Filt  

Å Slanor 

Å Lista med saker i 

óbyggnadenó. 

Å Ett rum med óbr¬teó 

samt de viktiga saker ni 

har med på listan. 

Å ¥gonbindel eller 

liknande beroende på hur 

mörkt ni fått rummet. 
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MÖTE 6. 

INNOVATIONSMÖTE ð UPPFINNAREN 

MÖTETS SYFTE 

Scouterna får utforska vilka möjligheter det finns för återbruk 

av vanliga hushållsartiklar och låta dem få nytt liv i vår 

verksamhet. 

MÅLSPÅR I FOKUS  

Problemlösning. Scouten får testa olika idéer och vrida och 

vända på problem för att hitta bättre lösningar. Scouten är 

öppen för förslag och uppmuntras att jobba med nya idéer 

och infallsvinklar, både som del i patrullen och på egen hand.  

Fantasi och kreativt uttryck i centrum. Genom att skapa nya saker av 

gamla får scouten tillfälle att utveckla ett kreativt och fantasifullt tänkande. 

MÖTETS HUVUDAKTIVITETER 

Uppfinnarens verkstad går varm i Atlantis. Det finns alltid något som behöver fixas till och nya 

utmaningar att ta sig an. Uppfinnaren behöver scouternas hjälp nu när klimatet på Atlantis ändras 

och vattennivån blir högre och högre. Scouterna får välja någon av uppfinnarens ritningar eller hitta 

på en egen som på något sätt hjälper invånarna på Atlantis. 

Första ritningen: Vattenfilter 

För att se till så att alla kan få rent vatten behövs vattenfilter! 

Som tur är finns det lätta sätt att tillverka fungerande 

vattenfilter. Det mesta av materialet är dessutom återvunnet. 

 

Gör så här: 

1. Klipp/skär av toppen på den första petflaskan. Skär 

precis där flaskan har börjat bli lite smalare. Det som 

blir kvar när du skurit av toppen blir det understa lagret 

på reningsverket.  

2. Skär av botten på de två andra flaskorna. Flaskorna ska fungera som trattar och ska därför vändas 

upp-och-ner med den avskurna öppningen upptill och det lilla hålet, där korken har suttit, nertill.  

MATERIAL 

Å 3 Petflaskor (per 

reningsverk)  

Å Sten  

Å Sm¬grus  

Å Fin sand 
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3. Lägg bomull längst ner i den första tratten (alltså närmast där korken suttit)   

4. Lägg ett lager sand uppe på bomullen.   

5. Fyll den andra tratten med smågrus längst ner och stenar på gruset.  

6. Montera flaskdelarna så att du kan hälla vatten uppifrån och ner. Vattnet ska rinna först genom 

sten, sedan grus, sand, bomull och till sist landa i den tomma flaskbotten.  

7. Hämta lerigt och smutsigt vatten. Häll vattnet i den översta tratten och se vad som händer.  

Andra ritningen: Förvaringspåse 

I tider som dessa är det viktigt för såväl Atlantis invånare 

som scouter att ha koll på sina tillhörigheter. Därför 

hjälper denna ritning scouterna att tillverka en påse av en 

gammal t-shirt som inte passar längre, till exempel för 

kåsor, kläder eller något annat viktigt. 

Alla scouter behöver var sin t-shirt som de kan sy om till 

en påse. Det behövs också nål och tråd till alla (eller en 

symaskin), ett tjockare snöre som kan stänga påsen och färg eller penna för att markera påsen. 

Börja med att vända t-shirten så den är ut-och-in och sy igen ärmar och hals på t-shirten så det inte 

blir hål i påsen sen. Klipp bort tyget på ärmarna som blir över så där blir 1-2cm marginal utanför 

sömmen. 

Nu ska snöret för öppningen fästas. Börja genom att vika över den undre kanten av tröjan ca 4cm så 

det skapar en liten kanal. Lägg in snöret i kanalen och sy sedan igen kanalen för att hålla snöret på 

plats.  

När påsen är klar är det bra om scouterna får markera sina påsar på något sätt, till exempel med 

textilfärg eller en markeringspenna. 

Tredje ritningen: Uppdaterade kläder 

Låt scouterna uppdatera en gammal tröja eller något annat 

klädesplagg som de inte använder längre genom att rita sin 

patrullsymbol på den. Patrullen få då först tillsammans komma 

fram till en symbol som de vill använda sig av, om de inte redan 

har en, och planera tillsammans hur deras tröjor ska se ut. En 

gemensam färg kan vara jättekul men är inte heller ett måste. Framförallt ska ingen behöva köpa en 

ny tröja för mötet, tanken är att återanvända gamla tröjor. 

Denna aktivitet kan också göras under flera möten genom att till exempel färga ett gammalt plagg 

eller örngott med batikfärg och göra fina mönster.   

MATERIAL 

Å 1 t-shirt/scout 

Å N¬l och tr¬d 

Å Tjockare snºre 

Å Textilfªrg 

MATERIAL 

Å 1 t-shirt/scout 

Å Textilfªrg 
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MÖTE 7. 

VATTENMÖTE ð FISKAREN 

MÖTETS SYFTE 

Scouterna får undersöka hur påverkan på våra marina 

resurser och tillgängliga dricksvatten påverkar oss och vår 

omgivning. 

MÅLSPÅR I FOKUS 

Känsla för naturen. Upptäckaren känner sig hemma i 

naturen och lär sig visa respekt för den. Upptäckarscouten 

förstår att saker vi människor gör kan påverka naturen. 

Scouten engagerar sig för att värna om naturen i sin vardag. 

MÖTETS HUVUDAKTIVITETER 

Fiskaren är bekymrad över hur djuren i vattnet mår. Hur ser livet ut i vattnet? Håva i en sjö eller å 

och undersök vad som finns i vattnet där. Hur påverkas de som lever i vattnet av förändringarna? 

Hur kan vi hjälpa dem att klara sig bättre? När mår de bra och när mår de dåligt? Vad händer vid 

försurning? 

Aktivitet 1. Leta vattendjur 

Från Scouternas aktivitetsbank 

Tillverka vattenhåvar: böj ståltråd till en ring som fästs vid 

ett skaft. Klipp av benen på strumpbyxorna (eller använd 

knästrumpor) och fäst den vid stålringen. 

När ni letar vattendjur är det viktigt att ni har många burkar 

med vatten att lägga djuren i. Håvar man djur får man 

vränga strumpan så att djuret kommer loss. Ta inte i djuren 

med händerna. 

Undersök djuren försiktigt, gärna med lupp eller 

förstoringsglas och försök artbestämma dem och släpp 

sedan tillbaka dem i vattnet igen. 

 

MATERIAL 

Å Nylonstrumpor 

Å Ståltråd 

Å Skaft 

Å Nycklar för 

artbestämning ð eller 

uppslagsbok 

Å Burkar 

Å Luppar/förstoringsglas 
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Aktivitet 2. Städdag på stranden 

Fiskaren är bekymrad över att fiskarna blir allt färre då vattnet är mer och mer nerskräpat. Ordna en 

städdag på stranden eller vid en sjö. Varför hamnar skräpet i vattnet? Vad gör det med djurlivet? Hur 

kan vi minska mängden plast och annat som hamnar i havet i vår vardag? 

Aktivitet 3. Besök ett reningsverk 

Planera in ett besök på ett närliggande reningsverk och se hur det ser ut innan vattnet i våra 

vattenkranar faktiskt kommer fram till oss. 
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MÖTE 8. 

EKONOMIMÖTE ð BANKEN 

MÖTETS SYFTE 

Scouterna får förståelse för hur utbud och efterfrågan fungerar, 

speciellt när samhället går igenom en kris.   

MÅLSPÅR I FOKUS  

Förståelse för omvärlden. Scouten får insikt om att 

människor har olika villkor och förutsättningar. Scouten kan 

sätta sig in i andras situation och känner engagemang för 

människor både lokalt och globalt.  

Problemlösning. Upptäckarscouten får testa olika idéer och vrida och 

vända på problem för att hitta fler och bättre lösningar.  

MÖTETS HUVUDAKTIVITET 

Mötets handelsbod har en köp- och säljlista (se bilagor). 

Patrullerna börjar utan några pengar men kan till exempel 

sälja armhävningar eller svar på chiffer/frågor som de får 

utdelat i början på mötet för att komma igång med ett 

startkapital (finns också som förslag i bilaga). Berätta inte att 

priserna kommer att ändras, utan låt scouterna upptäcka det 

efter hand.  

När scouterna fått ihop lite pengar kommer de börja ta sig an 

de lite större uppgifterna. De kommer kanske fundera på om 

de klarar av att göra chokladbollar utan recept eller måttsats för att spara pengar. Som ledare bör ni 

vara kritiska och inte ge fullt betalt (eller inget betalt) för chokladbollar som inte är goda. Om några 

uppgifter är för populära eller inte populära alls så ändra priserna. Sätt till exempel 0 kr på de enklaste 

uppgifterna som behövdes för att få igång handeln. Ändra priserna allt oftare under mötet, gärna 

precis innan en patrull är klar så att det blir orättvist! Sätt galna priser under några minuter och ändra 

sen till normala priser igen. Känn er fram till vad som blir roligt och tänkvärt i er scoutgrupp! 

När tiden ni satt är ute så är det trevligt att dela på chokladbollarna mellan alla scouterna. Reflektera 

över varför priserna ändrades? Vad händer om det blir brist på något i samhället som mat, vatten 

eller medicin? Vad kan man göra för att motverka oseriösa priser? Fundera på vad som händer om 

du inte kan få ut pengar på banken. När går vi människor över till byteshandel istället?   

MATERIAL 

Å Köp- och säljlista för 

handelsboden 

Å Uppgiftspapper med 

frågor/chiffer 

Å Material enligt 

handelsbodslistorna 

Å Låtsaspengar 
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MÖTE 9. 

DE ÖVERSVÄMNINGSDRABBADE SAMLAS ð 

TEATERN 

MÖTETS SYFTE 

Scouterna funderar över och övar på att planera och laga mat med 

begränsade resurser. 

MÅLSPÅR I FOKUS  

Problemlösning. Upptäckarscouten får testa olika idéer och 

vrida och vända på problem för att hitta fler och bättre 

lösningar. Scouten uppmuntras att jobba med nya infallsvinklar, 

både som del i patrullen och på egen hand. Upptäckaren är 

öppen för förslag och vågar testa nya idéer. 

Ta hand om din kropp. Som upptäckare får scouten förståelse för vad 

hen mår bra respektive dåligt av. 

MÖTETS HUVUDAKTIVITETER 

När scouterna kommer fram till teatern möts de av en massa människor som tagit skydd på teatern 

när vattnet stigit på de undre nivåerna av Atlantis. Det är ont om vatten och om kokkärl. Hur ska ni 

bäst laga nyttig mat så det blir bra för så många som möjligt? 

Det här mötet kan läggas upp på lite olika sätt beroende på om ni har någon butik i närheten och hur 

lång tid ni har på er för mötet.  

Aktivitet 1. Så få kokkärl som möjligt 

Låt scouterna fundera på vilka rätter som kan lagas med så få 

kokkärl och vatten som möjligt. Någon typ av gryträtt där allt 

kokas i en gryta i sitt spad eller en hajkbomb i folie skulle 

kunna vara två varianter. Låt scouterna planera måltiden, köpa 

ingredienser i en närliggande butik och laga rätten. Denna 

variant tar troligtvis mer än två timmar men ledarna kan till 

exempel ha eld som redan brinner samt några 

grundingredienser på plats så scouterna kan börja hacka/skala för att spara tid.  

MATERIAL 

Å Matlagningsutrustning 

Å Ingredienser 

Å Pengar (om ni vªljer alt 1) 



ATLANTIS 
TERMINS- 

PROGRAM 

UPPTÄCKARE 
 

 
 

32 (52) 
 

Aktivitet 2. Begränsat med ingredienser 

Ledarna har förberett en eller två rätter som uppfyller kriterierna. Scouterna får ingredienserna och 

får laga något valfritt utifrån de ingredienser de får. En av ingredienserna kan vara någon matrest 

som kall kokt potatis för att leda in diskussionen på att återanvända och inte kasta mat.  

REFLEKTION 

För båda alternativen kan scouterna fundera på hur man kan återvinna och spara vatten under 

matlagning och hur man kan minska matsvinnet. Vid vilka rätter kan man använda vattnet till annat 

(till exempel vatten från pasta eller potatis). Hur gör man när man ska diska om man har ont om 

vatten? Finns det andra sätt att äta på som sparar disk och vatten? Vilken mat håller länge även om 

man inte har kyl eller frys. Hur förvarar man vatten om det är vattenbrist och man har vatten på 

dunk? Finns det något av detta vi bör tänka på även när vi är hemma och allt är som vanligt? 
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MÖTE 10. 

ATLANTIS GÅR UNDER 

MÖTETS SYFTE 

Scouterna får öva på det de lärt sig under tidspress och i nya grupper.   

MÅLSPÅR I FOKUS 

Problemlösning. Upptäckarscouten får testa olika idéer och 

vrida och vända på problem för att hitta fler och bättre 

lösningar. Scouten uppmuntras att jobba med nya 

infallsvinklar, både som del i patrullen och på egen hand. 

Upptäckaren är öppen för förslag och vågar testa nya idéer. 

Aktiv i gruppen. Upptäckaren lär sig mer om sig själv och om 

hur hen fungerar i patrullen. Genom övningar och reflektion 

hittar man sätt att prata om positiva och negativa upplevelser i 

gruppen. Gruppen utvecklas till att låta alla komma till tals. 

MÖTETS HUVUDAKTIVITETER 

Ni hann inte undan översvämningen! Allt är blött! Mörkret kommer snart och alla är hungriga. Hur 

gör ni upp eld när allt är blött. Går det att sova i blöta tält eller ska ni fixa en annan sovplats? Hur får 

ni snabbt ihop mat till alla? 

När översvämningen kom blev det panik och 

scouterna kom bort från sina vanliga patrullkompisar. 

Patrullerna görs därför slumpvis.  

Beroende på hur många scouter ni har och hur lång tid 

ni har för mötet kan patrullerna antingen få samma 

uppgift allihop eller så har ni rådslag och fördelar 

uppgifterna mellan patrullerna.  

¶ Göra upp eld med blöt eldplats och blöt ved.  

¶ Ordna en sovplats.  

¶ Värma något på eld eller stormkök som exempelvis 

nyponsoppa eller varm choklad.  

 

MATERIAL 

Å Blºt ved 

Å Blºt mat 

Å Blºt tªlt/vindskydd 

Å Blºta tªndstickor 

Å Yxa/s¬g/kniv beroende p¬ 

reglerna ni satt upp vid terminens 

början om vad scouterna får med 

sig i sin låda 

Å Material fºr dekoration till 

patrullådan 
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Scouterna får en maxtid på sig och ska känna sig lite stressade. Ledarna får gärna förstärka den 

känslan under mötet.  

Gör gärna det ordentligt blött så det känns som en översvämning dragit förbi. Veden kan exempelvis 

ligga i en vattenpöl. Paketet med nyponsoppa kan vara fuktigt och lite sönderrivet osv.  

Scouterna får använda sina hopsamlade saker på detta sista mötet. Innan uppgifterna börjar får 

scouterna fundera på hur man fördelar det som patrullerna samlat ihop när de inte är samma 

patruller längre? Vad är orättvist och rättvist? Hur skulle du gjort om du samlat mat och vatten länge 

och så kommer det människor i nöd som inte planerat så väl?   

AVSLUTNING 

När alla patruller samlats runt sina eldar är det dags för avslutning av möten baserat på terminens 

tema. Atlantis har sjunkit!  Fundera på om ni har ändrat uppfattning jämfört med i början av 

terminen? Vad har varit lätt eller svårt? Skulle ni samlat på er andra saker än vad ni gjorde om ni fick 

börja om? Tycker ni att samma egenskaper ni valde för patrullen är viktiga? Hur var det att behöva 

lösa problem under tidspress i nya grupper? Betedde du dig annorlunda då? Hur kan det då kännas 

om det är på riktigt?  

Ta fram patrullens lådor och gör en symbolisk avslutning genom att till exempel skriva in mötets 

datum på lådan eller sätt dit någon symbolisk dekoration för att visa att lådans resa är slut. 
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Förslag till hajk 
Scouterna måste nu ta sig hem från det försvunna Atlantis och de har begränsade resurser till sin 

hjälp. De har lyckats rädda den mycket värdefulla bergskristallen (en stor isklump) från att förstöras 

och måste transportera den så oförstörd som möjligt till nationalmuseet för ovärderliga skatter. 

Bergskristallen smälter sakta utanför Atlantis skyddande atmosfär. 

Brodera gärna ut kontrollerna med karaktärer och mer bakgrundshistoria till varför scouterna måste 

utföra uppgiften, utifrån hur bekväma ni ledare är med att spela teater.  

Hajkplaneringen nedan är inte komplett utan ger en stomme för en hajk som sedan kan anpassas till 

era förutsättningar. Tanken är att skicka patrullerna med tidsmellanrum och att de sen kan mötas upp 

på samma ställe vid lunch och middag. 

KONTROLLER: 

1. Ta fram samma saker som scouterna kunde samla på sig under terminen. Vilka fem saker vill de 

ta med sig på hajken? 

2. Scouterna får material som frigolit, kartong, plast m.m. för att bygga en förvaring av 

bergskristallen (isklumpen). Hur ska de lyckas bevara den så att den inte smälter bort? 

3. Vattenytan från Atlantis fortsätter att ta sig fram över världen. Ett viktigt område för flera olika 

djur håller på att bli översvämmat och en skogsvaktare behöver deras hjälp. Scouterna ska 

transportera bort vatten från en översvämning så snabbt som möjligt genom att hjälpas åt. Till 

sin hjälp har de en bana med kåsor fastknutna i träd där snörena precis räcker fram till varandra. 

Scouterna ska hälla vatten från kåsa till kåsa från översvämningen till en hink.  

Ett alternativ till denna kontroll som kräver lite mer förberedelse är att ha olika rörstumpar, 

slangar, kärl m.m. så att scouterna kan bygga en bana som transporterar vatten från punkt A till 

B.  

Som tack för att de räddat djuren får de ingredienser till lunchen.  

4. Lunchen blir matlagning över eld utan vatten eller många kokkärl, på samma tema som under 

terminen men med någon annan rätt. Vad har scouterna lärt sig från mötet? Låt dem gärna 

reflektera under matlagningen vad de gör bättre nu än under terminen. 

5. En handelsman blev överfallen av rövare men lyckades ta sig därifrån. Men alla hans saker 

hamnade i oordning. Nu vet han inte vilka flaskor som innehåller mest och minst! Låt scouterna 

rangordna mängden vätska i olika kärl genom att få känna och titta på dem, men inte mäta dem 

genom att hälla ut eller förändra kärlen. Använd olika storlekar så att vissa kärl är höga och långa 

och andra korta och breda för att förvilla ögat. Som tack för hjälpen ger handelsmannen dem ett 

melittafilter (eller ett kaffemått beroende på hur nästa kontroll läggs upp).  
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6. Rövare dyker upp och tar patrullen till gisslan! De vill till varje pris komma åt bergskristallen. För 

att bli frisläppta måste scouterna muta dem med den magiska uppfinning som Atlantis 

vetenskapsmän forskat fram. Kaffe! Genom att koka upp vatten och brygga ett gott kaffe till 

rövarna så släpps de fria (brygg med vatten i melittatratt eller gör kokkaffe). De måste dessutom 

teckna ner hur kaffet kokas på papper utan att använda ord eftersom rövarna inte pratar samma 

språk som scouterna.  

7. Några snälla Atlantisbor har placerat ut kvällsmaten på ett gömt ställe så inte rövarna ska komma 

åt det. Titta på kartan och läs de tre ledtrådarna. Var i närheten kan maten ligga gömd? 

(Ledtr¬darna kan vara i stil med ódªr en stor och liten stig mºtsó och óden stora stigen har precis 

passerat en ¬ó osv).  

 

När scouterna kommer fram till lägerplatsen möter de museiföreståndaren som tacksamt tar emot 

deras bergskristaller. Som belöning för att de lämnat in kristallerna får de tygbitar i olika färger 

tillsammans med budskapet att de ska förvalta dem väl.  

På kvällen kan scouterna få testa att sitta själva i mörkret precis intill lägerbålet i tio minuter. De kan 

till exempel sitta med ryggen mot elden en liten bit ifrån varandra, så att de är nära men ändå inte ser 

någon annan. När de känner att de suttit och funderat en stund ansluter de till lägerelden men 

fortsätter vara tysta tills alla samlats. Om det är för otäckt i mörkret så prova att göra samma sak när 

det är ljust till exempel på morgonen när de äter frukost. Ge dem något att fundera över som passa 

in i hajkens tema. Vad drömde människorna på Atlantis om? Såg de samma stjärnor som vi ser? 

Saknade de sitt guld efter att världen sjunkit eller saknade de något helt annat. 

1. Nästa dag hittar scouterna en lapp med hemlig skrift på lägerplatsen. Med chiffer har en av 

prästerna beskrivit en säker plats där de kan bygga en ny civilisation (det vill säga där hajken ska 

sluta) och vilken väg de ska välja för att ta sig dit. Bifoga en karta med många punkter markerade 

men endast de som är beskrivna i chiffret är ställen för dagens kontroller.  

2. Översvämningen sätter sina spår överallt. Scouterna möter en bagare som är förtvivlad för att han 

tappat sin sked/nyckel/mått (vad ni tycker passar). En stor påse har blivit helt blöt och 

innehållet har blivit kladdigt (vetemjöl blandat med vatten, kokt gröt, kokt pasta eller något annat 

som känns äckligt). I påsen måste patrullen hitta den förutbestämda saken så snabbt som möjligt. 

Det är svårare ju fler liknande saker som finns i påsen. Av bagaren får de en skiss som bagaren 

fått av en av Atlantis vetenskapsmän men som han inte förstår. Skissen föreställer en 

konservburk med en liten fingerborg i och ett popcorn. Scouterna får ingen vidare förklaring än. 

Bagaren har gjort goda kakor (eller något annat gott som ni föredrar som frukt eller russin). 

Scouterna kan få lika många kakor som hälften av patrullmedlemmarna. Om scouterna vill ha 

mer måste de byta bort något av sina tygstycken.  

3. På en av de markerade platserna på kartan så hittar scouterna ett pussel med färgade fält på ena 

sidan och ett meddelande på andra sidan. När pusslet är byggt står det i meddelandet att dessa 

färger ska Atlantis nya flagga ha. De färgade fälten ska då matcha mot vissa av de tygbitar 
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scouterna fick kvällen innan när de lämnade in sin bergskristall, men inte med alla. Det vill säga 

att de ska ha fler färger på tygbitarna än vad det finns färgade fält på pusslet. Denna kontroll kan 

vara obemannad om ni har ont om ledare. 

4. Scouterna träffar en vetenskapsman som jobbat länge med att få fram det perfekta popcornet. 

Som tur är har ni med er kunskapen från Atlantis. Det perfekta popcornet görs i en fingerborg i 

en konservburk med eld förstår scouterna nu. Som tur är har vetenskapsmannen ståltråd, en 

fingerborg och en konservburk av plåt bland sina saker. Scouterna ska nu göra upp eld i burken 

och poppa popcornet. Vetenskapsmannen kan erbjuda scouterna lite färdiga torra späntor om de 

byter bort några av sina tygstycken. Scouterna får då fundera på om de vågar byta bort de färger 

som inte fanns med på pusslet. Som tack för det perfekta popcornet får scouterna en tub med 

textillim. 

5. Scouterna kommer fram till en trollpacka som sitter och skrattar åt att scouterna aldrig kommer 

att hitta sin lunch. Hon har spridit ut ingredienserna och förtrollat stället så de kan bara hitta det 

om de följer hennes exakta instruktioner. Scouterna måste ställa sig på led med händerna på 

varandras axlar. Alla utom den som står först måste ha ögonbindel. Scouten som står först får en 

lapp med instruktioner i stil med ó15 steg norrut och 20 steg ºsterutó. Om de kommer rªtt hittar 

de en ingrediens (eller en helig sten eller liknande om ingredienserna blir för lätta att hitta). Efter 

varje instruktion återvänder de till startpunkten och byter den som är längst fram tills alla 

ingredienser är hittade. Trollpackan försvinner då muttrande. 

6. Lunchplatsen är nådd och här kommer även hajken att sluta. De möts av en av prästerna som är 

sååå glad för att scouterna hittat hit. Nu ska de laga en ljuvlig måltid för att fira att de kommit 

fram. De ska samtidigt skapa Atlantis nya flagga och sätta fast den på en pinne. Scouterna 

tillverkar flaggan med hjälp av sina tygbitar och textillimmet. Be gärna scouterna signera 

flaggorna och ta dem med hem till scoutlokalen som ett minne av hajken. 

Avsluta hajken med en flaggceremoni och någon typ av invigning av den heliga platsen för det 

nya Atlantis! 

 

Vandra efter lunchen den sista biten till där ni blir hämtade för hemfärd.  
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Deltagandemärken 
Scouterna får deltagandemärkena som ett minne för vad de har upplevt tillsammans med patrullen. 

För upptäckarscouter finns det sex deltagandemärken och de representerar deltagande under en viss 

tid (under en termin eller motsvarande) då de har arbetat med scoutmetoden och utvecklats längs 

målspåren. Precis som ett märke från ett läger blir ett deltagandemärke ett minne av upplevelserna 

patrullen haft tillsammans. 

Alla scouter i en patrull eller avdelning får ett likadant deltagandemärke, oavsett om det var deras 

första eller fjärde termin, och oavsett hur många av mötena de varit med på eftersom de delar samma 

upplevelse. Det spelar ingen roll vilken ordning ni väljer att dela ut märkena, men bestäm inför varje 

termin eller tidsperiod vilket ni kommer att dela ut i slutet. 
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Bevismärken 

BEVISMÄRKE KNIV 

Kniven är ett praktiskt verktyg som samtidigt kan skada 

allvarligt. Aktiviteterna för att få knivmärket är tänkta att 

ge scouten de färdigheter och kunskaper som behövs 

för att hantera en kniv på ett säkert sätt. Att jobba med 

knivbeviset innebär både praktiska övningar och samtal 

om vad som är viktigt att tänka på. Gör aktiviteterna 

kopplade till bevismärket i ett sammanhang så att det 

blir tydligt för alla när kunskaperna är tänkta att 

användas. Till exempel genom att tälja något som går att 

använda, öva på att spänta stickor för att kunna göra en 

upp eld och prata om knivlagen samtidigt som ni gör 

aktiviteter kopplade till samhället i stort. Behöver du 

tips på bra aktiviteter kolla på www.aktivitetsbanken.se, prata med ledarvänner eller fråga vad 

scouterna vill hitta på för att uppnå målet med att lära sig allt om kniven.  

Innehåll: För att få knivbeviset ska du som scout känna till och kunna visa dina patrullkompisar och 

din ledare hur en kniv används så att ingen person, du själv eller andra, skadar sig och följa detta när 

du använder kniven. 

 Du ska:  

¶ veta hur en kniv tas emot och lämnas på ett säkert sätt och följa detta när du använder kniven.  

¶ kunna hantera kniven på ett sätt som gör att den inte skadas eller slits mer än nödvändigt.  

¶ känna till vad den svenska knivlagen innebär. 

¶ veta vad knivens delar kallas.  

¶ kunna slipa en kniv.  

¶ ha provat att tälja något användbart på ett säkert sätt som ledaren godkänt. 
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Intressemärken 
Nedan listar vi några av de intressemärken som kan passa att fokusera på under terminen. Kanske 

behöver ni utöka eller fördjupa er i något eller några av mötena för att uppfylla det som märkena 

kräver, men de märken som listas nedan har alla någon koppling till ett eller flera av mötena i detta 

terminsprogram.  

VATTEN 

Intressemärket Vatten fördjupar förståelsen för vatten och dess påverkan. 

Vatten finns över hela vårt jordklot. Genom att arbeta med detta 

intressemärket får du förståelse för hur vatten påverkar människors 

livsmöjligheter. Du får utforska vatten som förutsättning för liv och hur 

vatten påverkar oss människor på olika sätt. 

Åldersgrupp 

Från Upptäckarscout 

Innehåll 

För att få intressemärket Vatten bör du: 

¶ Lära dig mer om vattenvård och hur vi får vatten rent. (Exempel: besök ett reningsverk, ett 

vattentorn eller tillverka ett eget vattenreningsverk i miniatyr.) 

¶ Undersöka vattenförbrukning. Reflektera över hur vi använder vatten, var vattnet kommer ifrån 

och hur vi kan minska/spara/förändra konsumtionen av vatten.  

¶ Reflektera över hur vatten påverkar oss människor och annat liv i vår omvärld. (exempelvis 

genom dryck, regn, översvämning.) 

¶ Utforska hur resurstillgång/användning av vatten ser ut globalt. Vilka olikheter finns det, vad 

beror de på, är det möjligt att förändra? 

¶ Välj ett fördjupningsområde inom vattenpåverkan som ni undersöker tillsammans i patrullen/på 

avdelningen. (Exempel: grundvattenförsörjning, dricksvattentillgång, vatten och hälsa, samspel 

vatten och människa, vatten och klimat, övergödning.) 

 

  


























