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Valkommen
till en ny |
upptackartermin!

Dags for en ny termin med manga forvantansfulla scouter och ledare! | det har
terminsprogrammet finns tips och inspiration till tio moten som alla bygger pa
det 6vergripande temat Atlantis! Scouterna far tillsammans i patrullerna
undersoka Atlantis och véior staden sjonk i havet och vad invanarna hade
kunnat gora for att hjalpa varandra. Terminsprogrammet ar anpassat for
upptackarscouter. Anvand de forslag i terminsprogrammet som passar for er.
Anpassa och &ndra efter era behov och férutsattningar, blandaed egna

idéer och glém inte att gora scouterna delaktiga i utformningen av terminen.
Pawww.aktivitetsbankiinmséer tips pa aktiviteter och méten. Fler
terminsprogram for upptackarscouter, men aven for andra aldersgrupper,
finns att ladda ner pa Lela scoutingsidorna pawww.scouterna.se/ledascouting

Scouternas terminsprogramtas fram av Scouternas nationella programgrupp.

Gruppens arbete bedrivs helt ideellt och stéttas av en anstalld.

2018 bestod programgruppen av Malin Stigemyr, Anton Nilsson, Catharina Paulcén, Anna Rosqvist, Lisa Karlsson
och Sara Blomberg. Arbetet stbttas av Kajsa Urge, programansvarig, Scouterna.ddmill komma i kontakt med
programgruppen kan du maila Scouterna pa info@scouterna.se.

3 (52)



ATLANTIS i rrocem | b

Terminsprogram med
utgangspunkt i scoutmetod och
malspar

Verksamheten i Scouterna bygger pa scoutmetoden. Denna bestar av scoutlag och scoutléfte,
patrullsystemet, ledng by doing, symboliskt ramverk, friluftsliv, lokalt och globalt
samhallsengagemang samt stédjande och lyssnande ledarskap. Under terminen &r det viktigt att all
olika delar kommer med. Se scoutmetoden just som en metod, inte mal eller akgjviteter i si

Sl s s s EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEEnnnnnl

Personlig utveckling ar ett dvergripande mal med scouting. Det &r viktigt att scouterna far
forutsattningar att vaxa. Genom ett tydligt terminsprogram med delmal &r det lattare att motivera for
scouterna att lara sig sadant de behover for att kunnainénermdl. Siktar ni pa att aka pa lager i
slutet av terminen ar det bra att hanvisa en del évningar till detta, till exempel att lara sig att surra for
att kunna bygga saker pa lagret.

Scoutprogrammet bygger pa 14 malspar. Under rubriken Motets sgfteerae vilka malspar som

ar i fokus under respektive mote. | det har terminsprogrammet kan manga olika malspar beréras,
men de malspar som far lite extra utrymme ar Egna varderingar, Problemldsning och Aktiv i
Gruppen. Tanken med malspar ar att delacipfiokusera pa tva till fyra malspar per termin. P&
detta satt far scouterna under alla sina samlade terminer mota alla olika malspar.

Mer inspiration och tips om scoutmetoden, programplanering och malsparen hittar du i boken
OLedag®rn di gupeptdédéekackcout ernas bwwkv.scduikphgp.te* ¢ Kk t
=/

DTS
Fa Y /Jg J/

Patrullsystemet Friluftsliv Symboliskt ramverk Lokalt och globalt Learning Stodjande och Lag och lofte
samhallsengagemang by doing lyssnande ledarskap

e

TEMATISKT MED FN:S@BALA HALLBARHETSMA

FN:s globala mal for hallbar utveckling syftar till att utrota fattigdom och hunger, férverkliga de
manskliga rattigheterna for alla, uppm&tgildhet och egenmakt for alla kvinnor och flickor samt
sakerstalla ett varaktigt skydd for planeten och dess naturresurser. Hallbarhetsmalen &r integrerade
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och balanserar de tre dimensionerna av hallbar utveckling: den ekonomiska, den sociala och den
miljémassiga.

Scouternas 6vergripande mal ligger val i linje medyleldala mal och vi kan pd manga satt

integrera dem i var verksamhet. | detta terminsprogram har vi fokuserat lite extra pa foljande mal:

MAL 6- SAKERSTALLAILLGANGEN TILL OEN

HALLBAR FORVALTNIM® VATTEN OCH SANTTEOR
ALLA

Vatten ar en grundforutsattning for allt levande pa jorden, o
darmed ocksa en forutsattning for en hallbar utveckling. En
mycket stoandel individer som lever i fattigdom saknar tillgé
till rent vatten och grundlaggande sanitet. Orenat avlopp frz
industri och hushall leder till att vatten fororenas och skapa
ohalsosam miljé som sarskilt drabbar ménniskor som lever
fattigdom.

Vatten ar ocksa en forutsattning for varldens
livsmedelsproduktion och energiproduktion och darmed kai
brist pa vatten bli orsak till konflikt. Integrerad och transpare
vattenforvaltning bade inom och mellan stater ar en forutsa
for langsiktigt hdlar vattenanvandning. Effekterna av
klimatférandringarna visar sig tidigt och tydligt i forandrad
vattentillgang. Restaurering av ekosystemens vattenhallanc
formaga ar en nodvandig anpassningsinsats.

5 (52)



TERMINS

PROGRAM

AT LANTI S UPPTACKAREE AR

MAL 14-BEVARA OCH NYTTJAVEA OCH DE MARINA RERSERNA PA ETT
HALLBART SATT FOR BALLBAR UTVECKLING

Manga av havens fiskebestand ar 6verutnyttjade och darfor kravs en global anstrangni
att vidta atgarder som framjar ateruppbyggnaden av hotade bestand. For attiktigta lanc
hallbara fiskebestand bor fisket baseras pa uppfyllande av maximalt hallbart uttag och
till sarskilda forutsattningar i specifika regioner och havsomraden. En tillvéxt baserad p
resurser visar pa den potertalen har for globatveckling, inklusive fattigdomsbekampnir
Vattenbruket har i det har avseendet en nyckelroll och ar en del i att trygga
livsmedelsforsorjningen, under forutsattning att det sker hallbart.

Det ar viktigt att fortsatt utveckla atgarder och

forvaltningsverktyg, for att hantera kanda M

paverkansfaktoreom fororeningar, utfiskning

och utvinning av naturresurser. Skydd och M
restaurering av kust och havsomraden ar

nyckelatgarder for att bevara biologisk mangfe

och fiskeresurser, men aven for att starka

motstandskraften mot klimatforandringar. Nya

ytterligare utmaningar for att sakra havens

produktion av livsmedel &r marint skrép, inklus

mikroplaster, och i synnerhet havsforsurningel

som visar pa vikten av att koopla ihoo

ANVAND BOCKERNA OSKAPA STUDIECIRKLAR

Genom ett fantastiskt samarbete mellan Scouterna och studieférbundet Sensus kan ni genom att
gora en studiecirkel fa dessa bocker gratis till ledare och scouter. Hur ni praktiskt gar tillvaga kan ni
lasa mer om paww.sensus.se/scolitark@a att ni kagora studiecirklar flera terminer i rad s att

de nya scouterna ocksa far programmaterialet.
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ATLANTIS

Planera for gemenskap och
trygghet

Inom Scouterna finns det olika inriktningar beroendérdller samverkansorganisa
tiontillhoérighet. Det har programndattankt att passa alla, oavsett tillhérighet, vilket betyder att
karen far anpaspeogrammet eftesininriktningoch verksamhet. Programmet ar uppbyggt kring
tio méten, for att genomféras under en termin.

Att vara utomhus gynnar ofta scouternas laidetveckling, och om vader och ljus tillater sa kan
de flesta aktiviteterna genomféras utomhus.

Ceremonier ar viktigt fér gemenskap och trygghet. | Scouterna bdrjar och slutar vi ofta med en
ceremoni. Om ni under métets gang upptéacker att ni inte kdvimma med allt som var tankt,
spara en lek till en annan gang eller korta ner en aktivitet, men hoppa inte éver
avslutningsceremonin.

Dra inte Gver utsatt sluttid, for de som hamtar scouterna ar det ofta viktigt att ni haller tiden. Det
finns inga tidsaivelser utsatta pa de olika aktiviteterna men tanken ar att hela motet ska ta tva
timmar. Ni far tillsammans uppskatta tidsatgangen for de olika aktiviteterna, da ni &r de som har
storst kdnnedom om scouterna pa er avdelning och saledes bast kanupediogtdhtill exempel

en reflektionsrunda tar i er grupp.

Manga scouter uppskattar hajker och évernattningar, som ocksa ar viktiga for sammanhallningen. E
eller tva hajker per termin kan vara lagom for den har aldersgruppen. Tank pa att informera och
skapa en dialog med vardnadshavare innan hajker och évernattningar.
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Symboliskt ramverk for
upptackarterminen 0 Scoulantis

Detta terminsprogram har det symboliska ramverket Atlantis, varlden som sjénk och férsvann.
Legenden om Atlantis &r valkand oémga har hort om den. Under denna termin far scouterna

sjdlva ta del av nar Atlantis sjonk och utforska vad de skulle kunna ha sett och vad de hade kunnat
gora sjalva i den situationen. De far ocksa fundera éver hur varlden vi lever i kan géras mer hallbar

Terminen ar uppbyggd kring en spelplan dar olika moéten ar stopp pa spelplanen. Pa varje stopp
traffar patrullerna pa en ny Atlantean som behover deras hjalp, som uppfinnaren eller vagnmakaren.
Som ledare kan ni skapa en storre inlevelse for scoutemaagenras om att spela de olika
rollerna i Atlantis.

Det finns en mindre tydlig vag att ga under terminen an vad vi ar vana vid i Scouterna.
Upptackarscouterna far sjalva valja sin vag och tanka efter: vart ar det bra att vi gar harnast? Under
terminengang kommer Atlantis att sjunka mer och mer och scouterna kommer att fa gora val for

att hantera forandrade situationer allteftersom krisen fortsatter.

8 (52)



TERMINS
PROGRAM
UPPTACKARE: AR

ATLANTIS

MOTESUPPLAGG
Det har ingar varje mote

Foljande delar i detta kapitel bor inga i varje moéte. | de tio enskilda métena beskrivs sedan
endast motets huvudsakliga aktivitet/aktiviteter.

INLEDNINGSCEREMONI

Alla har ett behov av att bli sedda och horda, liten som stor. Vad ar det da sonakréi/skar
kanna oss sedda och hdrda? Oftast ar det valdigt enkla metoder som gor att varje person kanner sigr
bekr2aftad. Att f- h°ra sitt namn och f- s2ga
aktiviteter dar alla behovs och se tilllatféar vara med.

Varje mote kan till exempel inledas med att ett ljus, en lykta eller en brasa tadnds upp i méteslokalen.
Upplagget for vad som tands, hur det tands och vem som tander bestammer ni. Olika karer har olikae
ceremonier for att 6ppna sitt mddet ar upp till er som ledare och era scouter att bestdmma vilken
slags ceremoni som ska inleda just era avdelningsmoten. Det viktiga ar att ceremonin finns da den
fyller ett viktigt syfte i programmet. Ceremonin ar det tillfalle da ni tillsammans atarkéteat

borjat och att fokus ligger pa det ni gor tillsammans under kvallen. Det skapar trygghet och ramar in
er verksamhet. GIom inte att avsluta motet med en avslutningsceremoni.

UPPROP

Ha en narvarolista med alla scouters namn ifyllda. LAarapen och pricka for de néarvarande.
Fraga om nagon vet varfor de franvarande ar borta. Syftet med uppropet ar att alla ska kanna sig

sedda och att ni ska ha koll pa vilka scouter som &r dar om nagot skulle hénda, till exempel en brand.

Narvaroprotokoll docksa viktiga vid redovisning for att fa aktivitetsstod fran kommuneterch/
er samverkansorganisation.

MOTETRKTIVITETER

Till varje mote finns det en eller flera tankta aktiviteter som beskrivs. Tank dvenjbaned att
inlevelse och férberedets gorinfor varje moétedesto megerdetscouterna mervarde. Till vissa
moten kravs det mindre ink6p som ni bor ta stallning till sa tidigt ni kan, oftast handlar det om
material till hantverk eller material som scouterna kan ha en langre tid.
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ATLANTIS

LEK

Leka kan vara ett satt att ta ett kortare avbrott och fa fokusera pa nagot annat en stund. Det kan
ocksa passa bra som en stdiér avslutningsaktivit&n extra lek om aktiviteterna gar fortare an
tankt eller om ni behover bryta det ni haller pa megdramagot annat ar ocksaattana med i
planeringen. | Aktivitetsbanken pa Scouternas webbsida finns det férslag pa lekar.

AVSLUTNINGSCEREMONI

Pa samma satt som det ar viktigt att ha en aterkommande start &ar det ocksa viktigt att ha en
avslutningscemeoni. Den ger en bra mdjlighet for dig som ledare att gemensamt med scouterna
reflektera 6ver vad som hant under motet samt ge aterkoppling till scoutlagen, tidigare moten, nasta
mote och sa vidare. Ett mal med scouting ar att scouterna ska lara sigigngjéitwa och for att

goOra det behdéver de lara sig att reflektera. Det kan vara ett bra satt att gora detta i samband med
avslutningen, att fundera dver hur jag som person betedde mig, hur vi samarbetade, varfor resultate
blev som det blev, hur det kéaedbch sa vidare. En viktig del i reflektionen ar att fundera 6ver vad
jag/vi skulle géra annorlunda om vi gjorde samma 6vning igen.

TE IS EE SN NS SN NSNS NN EEEEEEEEEEEEEEREEEEssEEnnnnnl

For att fa en bra reflektion behdver ni som ledare stélla processfragor. Det ar inte nagra svara fragor:
utan handlar omtdbcka fram orsaken till varfor scouterna tankte eller agerade som de gjorde. For
att fa scouterna att lyssna pa varandra och for att det ska bli tydligt vems tur det &r att prata kan ni
anvanda er av ett pratforenillexempel en minneskulzen som lar foremalet i sin hand far prata

utan att bli avbruten och skickar sedan vidare foremalet nar hen har pratat klart.

Tank pa att alla ska se och héra den som talar. Fraga scouterna vad som varit bra eller mindre bra
under kvéllens moéte. Varva med attdédaiterna beréatta for varandra tva och tva eller for hela
gruppen. Ett annat alternativ ar att scouterna skriver ett brev om hur métet har varit eller om sina
egna upplevelser under motet.

NASTA GANG

Som en del i detta terminsprogram boér avdelninigamtihans valja vilken vag de ska ga till nasta
mote. Hur ni valjer upplagget for att scouterna ska valja vag ar upp till er. Viktigt &r dock att det ar
scouternas val, inte ledarnas, i den man det ar mojligt.

ANDAKT

Manga karer &r vana vid att ha andakt ndgon gang under métet och andakten gar alldeles utmarkt att
kombinera med reflektionen. Ett stamningsfullt satt att avsluta ar att tdnda ett ljus eller en lykta och =
skicka runt. Den som far ljuset/lyktan behalleedatund och far tillfalle att tanka pa saker som :
gor en glad eller ledsen eller som pa nagot annat satt ligger en nara. Den som vill kan dven gora det [

form av en bdn och sedan kan till exempel scoutbonen bedjas tillsammans. Gor klart for scouterna =
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att cet ar helt frivilligt bade att be och att tanka pa nagot sarskilt nar de haller ljuset, men att alla
maste visa respekt for varandra och vara stilla och tysta medan ljuset skickas runt.

FOrberedelser och tips infor
uppstart

Nedan féljer information odips som ar bra att lasa igenom innan ni drar igang terminens alla
moten. Under forsta motet ar det viktigt att ni forklarar for scouterna att de under terminen kommer
attfa besoka olika platser i Atlantis, som haller pa att sjunka, och att de Vesjaménda valja

en nyttig sak att ta med sig till kommande méten.
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Terminens moten

Scouterna gar pa spelplanen och far pa vagen besoka olika platser och byggnader. Efter varje mote
bestammer ni vilket méte som kommer harnast. Transporten mellanandtes pa olika satt:

réstning som avslutning for vagen for nasta moéte (fyrahoérnsovning), ledarna bestammer, en patrull
per méte bestammer eller sa har ni en fast struktur for métesordningen.

Motena ar tankta att klaras av i nivaer sa att de moten sten farsta nivan klaras av forst.
Darefter svammar den nedersta nivan éver. Da maste scouterna ha forflyttat sig till nasta niva och s
vidare. Terminen kan avslutas med en hajk som symboliserar flykten fran den sjunkna Atlantis.

FORSTA MOTET
1 Valkommen tilAtlantis

NIVA 1
1 Hitta er vag Fyren

1 Resursmoté Forvaringshuset

1 Transportmoté Vagnmakaren

NIVA 2
1 SamarbetsévnirigMagasinet

1 Innovationsmoted Uppfinnaren

1 Vattenmoted Fiskaren

NIVA 3
1 Ekonomimoéted Banken

1 Teaterm Samling av dé&versvamningsdrabbade

SISTA MOTET
1 Atlantis gar under

HAJKEN
1 Flykten fran Atlantis

12 (52)
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Efter att scouterna har o6kl aratdé ett mePte f =
Dessa saker behovs for sista moétet. Vid extra moten pa termileslak@andela ut till exempel
tandstickor eller mer av nagot de redan har fatt. Exakt vad scouterna far vélja mellan bestammer
avdelningsledarna, baserat pa hur métet i slutet av terminen laggs upp. Har finns en lista med forsla
ni kan utga ifran. Lagd #ller ta bort utifran vad som kanns rimligt for er avdelning.

Forslag pa saker scouterna kan valja genom terminen:
Tandstickor

Yxa

Surrgarn
Fardiga spantor
Tidningspapper
Tandstal

Torra vedtran
T-gul/tandvatska
Spantkniv

Filt

Presenning
Aluminiumfolie
Plastburk

Gryta
Kartong/papp
Godis

- - - - - - -—a -2 - -2 -4 -2 -2 -5 -2 -2

Patrulledare: Varje mote traffar scouterna en person fran Atlantis som behdver hjalp av en patrull.
Variera garna vem som ar patrulledare sa att alla i patrullen testa pa ledarskapet.

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN@EEEEER
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ATLANTIS

MOTE 1
VALKOMNA TILATLANTIS

MOTETS SYFTE

Scouterna far en mojlighet att lara kédnna Atlantis, platsen
dar resten av terminen kommer att utspela sig och samtidi
forbereda resan de ska gora tillsammans genom varlde

MALSPAR | FOKUS

Egna varderingarUpptackarscouten utvecklar forstaelse
olika standpunkter och bildar egna uppfattningar. Vara
resurser ar en gemensam utmaning i dagens samhaélle d:
behover fundera pa vilka material vi anvander, i vilken
méangd och vad deras paverkan ar pa miljoeashallet.

Fantasti och kreativt uttryck.Under sin upptéckartid

utvecklar scouten sin formaga att uttrycka sig kreativt pa olika satt. Scouten far tillfalle att utveckla e
kreativt och fantasifullt tankande. Upptackaren far och ger inspirationaifbaatt utveckla

fardigheter och uttryckssatt som passar hen.

MOTETS HUVUDAKTIVIER

Scouterna valkomnas till Atlantis av en av Atlantisledare (av vattenguden Poseidon, av en helig
person eller av en vetenskapsman/kvinna). Kanske har de redantffitian med posten till en
termin med Atlantis som tema?

Legenden om Atlantis

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIllﬂlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-IIIIIIIIIIII

En stdmningsfull inramning har skapats nar scouterna kommer. Legenden om Atlantis (bilaga) lases;
upp och foljs av en diskussion om varfér Atlantis sjonk och hur véarldeidiagr ut .

Ledaren gar sedan igenom reglerna for terminen, det vill sdga hur scouterna kommer att forflytta sig*
pa spelplanen. Det &r viktigt att de forstar hur nasta mote véljs och att nivaerna klaras av en i taget. E

Patrullens namn, l&da och identitet

Patrulle far borja med att fundera pa vilka egenskaper de tror &r viktiga i Atlantis. Vilka tre
egenskaper vill de att deras patrull ska representera? Ge garna scouterna en lista med egenskaper eller
spana fram mojliga egenskaper tillsammans.
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Exempelvs

Styrka MATERIAL
T Vishet AEn skokartong per patrull
7 Godhet AKartong att klippa ut patrullfigur.ur

. ASpelplan uppsatt pa vaggen

T Envishet AHaftmassa eller tejp att fasta spelfiguren med
1 Rikedom ATyg, papper, glitter och annat att dekorera med
¢ Snabbhet Asax, klister, pennor
1 Stark héalsa
1 Alltid n6jd

Handled patrullen i olika satt att komma fram till vilka egenskaper patrullen ska ha, sa att inte enbart
de som pratar hogst och mest far bestamma. Ska de rosta eller resonera sig fram®atad ar for
nackdelar med respektive egenskap? Maste alla i patrullen tycka likadant?

Nar patrullen valt egenskaper ar det dags att vélja namn. Patrullerna far reda pa att de kommer sam
pa sig nyttiga saker under varje méte. De far en skokartong att dekdeckamlrvara sina

saker. Patrullmedlemmarna far skriva sitt namn pa ladorna och se till att deras egenskaper syns
tydligt. De ska aven tillverka en pappfigur som de kan fasta pa spelplanen sa att de ser vilket méte d
ar pa. Dessa pappfigurer kan d@reriindas nar ni vill rosta om vilket méte som ska komma harnast.

4
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ATLANTIS

MOTE 2.
HITTA ER VAG FYREN

MOTETS SYFTE

Scouterna lar sig hitta i sitt naromrade med hjalp av karta
och lar sig samtidigt identifiera vilka funktioner och
byggnader som finns och behovéra samhallen

MALSPAR | FOKUS

Kritiskt tdankande. Upptackarscouten utvecklar inte bara
ifragasattandet av vad som &r sant och falskt, utan far oc
trana pa att skapa sig en egen uppfattning. Scouten
undersoker och testar sina forestallningar och tranar pa att
forklara dem for andra i patrullen.

Aktiv i gruppen.Genom att lata detta malspar bli en viktig del av motet far samtliga scouter komma
till tals under respektive aktivitet. Ledarna kan stétta genom att uppmuntra alla att dela sin asikt eller:
sa kan ni lata en talpinne eller liknande ga runsligratrar ni diskuterar.

MOTETS HUVUDAKTIVIER

Scouterna far en karta for att 6va pa att hitta. Vilka platser i var omgivning ar viktigast i vardagen?
Vilka behdvs for att vi ska klara oss?

Fyrvaktaren som bor i fyren, Atlantis hogsta torn, har kadlt péh vet var allt ligger. Vet scouterna
det? For att kdnna oss sakra i vart naromrade ar det viktigt att vi vet var saker och ting i var
omgivning finns.

Valj hur manga av aktiviteterna ni vill och hinner gora, beroende pa moteslangden.

Aktivitet 1. Hitta i ert nAromrade

Ge scouterna en karta 6ver ert naromrade och ge dem i uppgift att identifiera de viktigaste
byggnaderna i sin omgivning. De far sjalva vara med och bestamma vad som &r de viktigaste
byggnaderna men det skulle kunna vataffaren, skolan, vardcentralen eller brandstationen.
Saknas det nagra byggnader i omradet som scouterna hade velat fanns for att géra omradet battre?i

Lat scouterna under 6vningen gora en egen karta, eller tydligt markera ut pa en karta var i omradet E
bygaaderna ligger och i vilket férhallande till varandra de ligger. Kan scouterna se nagot system i var
byggnaderna ligger och hur byggnaderna runt dem ligger?
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Aktivitet 2. Vad har hant har da?

Lat scouterna ga ut i omradet och prata med folk, besokakyikbatenunhus eller nagot annat
for att ta reda pa omradets historia. Lat scouterna ta vara pa nagon persons historia eller en byggna
historia och lat dem dela med sig till varandra.

MEEEEEEEEEEEEEE NN EEEEEEEEEEEER

S

Det gar att koppla denna 6vning till den forsta 6vningen genonutgtrsadar knyta ihop de
viktigaste byggnaderna till historien for omradet. Varfor ligger byggnaderna déar de ligger och varfor
ar det just dessa som finns eller inte finns i omradet.

Aktivitet 3. Vad hander sen?

Lat scouterna rita en ny karta 6ver omr&etna karta ska inte vara lika grundad i var vardag idag
utan snarare hur scouterna 6nskar att kartan ser ut i framtiden. Scouterna far har chansen att
drémma sig in i en framtid och undersoka vilka vara behov i naromradet ar da jamfort med vilka de
ar nu Vilka utmaningar star vi infor, och vilka fordelar finns i framtiden? Fundera pa om den
enskilda scouten ska rita en egen karta eller om patrullen gér det gemensamt. Ett annat alternativ &
att gora en stor karta pa vaggen dar scouterna ritar ochuklipgmggnader och satter upp.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII1IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
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MOTE 3
RESURSMOT& FORVARINGSHUSET

MOTETS SYFTE

Scouterna far lara sig att hantera de resurser vi har och
vad som hander nar de resurserna inte ar tillgangliga.

MALSPAR | FOKUS

Forstaelse for omvarlden Upptackaren far mota olika
kulturer i Sverige och i varlden. Scouten far insikt om
manniskor har olika villkor och forutsattningar. Scoute
kan satta sig in i andras situation och k&nner engagems
for manniskor bade lokalt och globalt.

Egna varderingr. Upptackarscouten utvecklar forstaelse
for olika standpunkter och bildar egna uppfattningar. Vara
resurser ar en gemensam utmaning i dagens samhalle dar vi behéver fundera dver vilka material vi
anvander, i vilkken mangd och vad deras paverkan atpdutilsamhallet.

MOTETS HUVUDAKTIVITE

Samtidigt som Atlantis sjunker blir vissa resurser farre och farre. Maten blir svarare att fa tag pa och
samtidigt som vattnet fyller staden blir den férvaring som finns av vatten férorenad. Under detta
mote far scaterna undersoka vilka resurser vi har att arbeta med och hur en havsnivas hojning
paverkar oss.

Aktivitet 1. 20 liter vatten

Fran Scouternas aktivitetsbank
MATERIAL

A 6 hink
A Vatten

Brist pa vatten, eller tillgang till rent vatten &r en storde
utmaningarna for att utrota hunger, sjukdomar och fattigdom. 20 li
vatten per dag &r vad som kravs for att en person ska klara det me
nddvandiga. Manga har inte ens s mycket vatten. Over en miljarg
manniskor saknar tillgang till tillrackligtimatten for att uppfylla de
grundlaggande 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 foljande kategorier:
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T Mat och dryck FACIT FOR 20 LITERAVTEN, DET VILL
1 Toalettspolning SAGA OVERSATT FRANDZOTER SOM VI
ANVANDER | SVERIGER PERSON OCH
1 Disk DAG.
¢ Tvitt av klader A1 liter till dryck
o A4 liter till toalettspolning
1 Personlidygien A4 liter till disk
1 Stadning A3 liter till tvatt av klader

A7 liter till personlig hygien
A1 liter till stadning, biltvatt oéhrigt.

Ge scouterna i uppdrag att férdela dessa 20
i hinkarna utifran hur mycket de tror att de

anvander dagligen. Hall reda pa& hur mycket
vatten ni har hallt i varje kimed hjalp av ett litermatt eller kasa.

Nar scouterna ar klara kan ni tillsammans ga igenom hur mycket vatten vi i Sverige anvander i
genomsnitt per dag. Diskutera om detta &r rimligt. Ser scouternas egna anvandning ut sa? Finns de
nagot ni kan gora fatt minska er anvandning av vatten? | Sverige anvander 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 tvatt
av klader, 70 liter till personlig hygien och 10 lite&tihiag, biltvatt och ovrigt.

'?IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-IIIIIIIIIIII

Ar ni flera personer kan ni gora aktiviteten som en tavling mellan patrullerna, en hinderbana eller
forflytta vattnet med trasiga behallare for att visa pa svarigheten att hamta vatten i vissa delar av
varlden.

Aktivitet 2. Ensjunkande stad
Fran Scouternas aktivitetsbank

Scouterna far i patrullen bygga en ¢ i en vattenbalja. Detta gor MATERIAL
hjalp av vad helst material ni vill anvanda. Det kan vara stenar, A 6
grus, legdbar m.m. Lat fantasin floda och vélj om 6n ska vara ge
flack eller hog och bergig. Bestam garna som ledare hur lang tic
bygget far ta. De snabbaste hinner dekorera sin 6 med trad oc
buskar.

hi nkar
A Materi al
A Vatten

Nar 6arna ar klara ar det dags att halla i vatteneiSéttial och bestam en ganska lag héjd som
havsytans startniva, till exempel tre centimeter.

Hall i mer vatten i omgangar. Gor det samtidigt i de olika baljorna och jamfor. Scouterna kan da se
att lika hogt vatten far olika konsekvens pa olikagiagnde pa om de ar laglanta eller hdga.

Om klimatet fortsatter att bli varmare i samma takt som nu sa kommer havsnivan att fortsatta hojas.
FN:s klimatpanel forutspar att havsytan kommer att fortsatta stiga med mellan nio och 88 centimeter
de narmaste hdra aren.
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Stigande havsyta Okar risken fér 6versvamningar och erosion i kustnara omraden och okar risken fo
att saltvatten ska tréanga in i dricksvattenreservoarer. Hundratals miljoner manniskor kan drabbas.

| Sverige ar det framforallt 6versvamningsriskelra Sveriges kuststader men ocksa i orter som
ligger nara stora alvar. Lat scouterna fundera éver:

1 Vilka 6ar klarade vattenhgjningen bast? Varfor? Ibland kan det vara sa att aven en liten
vattenhdjning kan dranka stora ytor land.

1 Var det ndgon 6 sokfarade sig lange, men dar det sedan plétsligt var en liten vattenhojning som
Oversvammade storre delen av 6n?

1 Kanner scouterna till nagra lander i varlden som de tror far problem nar vattnet stiger?
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MOTE 4
TRANSPOR® VAGNMAKAREN

MOTETS SYFTE

Scouterna far dva pa att transportera material och skadade
manniskor med begransade medel samt hur det gar att
konstruera fungerande transportmedel for manniskor o
material. De far undersoka vad det finns for medel for 3
underlatta transporter och selskillnaderna i de fysiska
utmaningarna da kan vara.

MALSPAR | FOKUS

Problemldsning. Upptackarscouten far lara sig testa olika
idéer och att vrida och vanda pa problem for att hitta fler
och béttre I6sningar. Scouten uppmuntras att jobba med
nya infallswklar, bade som del i patrullen och pa egen hand. Upptéackaren ar 6ppen for forslag och
vagar testa nya idéer.

Fysiska utmaningar.Upptackaren far tanja sina granser genom att delta i bade fysiskt kravande och
finmotoriska utmaningar. Scouten kanner staltver att utveckla nya fardigheter pa en individuell
niva.

MOTETS HUVUDAKTIVIER

Det blir svarare och svarare att transportera varor, fornddenheter och sjuka pa Atlantis nar vagar
forstors eller helt enkelt forsvinner. Scouterna far har testa ptirterasmaterial pa olika satt eller
far testa att bygga egna batar for att gora transporterna lattare for invanarna.

Aktivitetet 1. Transport

Att transportera tunga material ar inte latt. Speciellt inte om
ocksa ar stora bokiga material. Scouterna far i denna 6vnin@ NGy = =17\
uppgift att komma pa transportmedel for olika material, hel

" AMaterial att transporter:
genom att surra.

APinnar

Valj ut tre olika material som scouterrgatilimans i patrullen ASurrgarr{Hinderbana)
ska transportera fran plats A till plats B. For extra svarighet
de ledas genom en hinderbana. Forslag pad material kan varc
samling stora kuddar eller ballonger, som &r latta men tar mycket
plats. Tunga stenar, huggkubbar eltr@nnat tungt som
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finns i lokalen. Och till sist en skadad manniska som inte kan ga sjalv, antingen en ledare eller en
scout.

Scouterna far da sjalva fundera pa hur de genomfor uppgiften pa bast satt. Ska ett transportmedel
hantera alla material elles slet vara tre olika tillvagagangssatt? Aktiviteten behover inte vara en
tavling, men fungerar bra som det om det gér 6vningen roligare for scouterna.

Alternativ 2. Battavling

Denna aktivitet kan ses som emdhténg mellan pinewoeaterby
och barkbatar. Det galler for patrullerna, eller scouterna individ MATERIAL

att skapa den basta baten! Detta ar ett jattebra tillfalle att lata AvEr
scouterna talja eller skapa pa nagot annat satt. Batarna testas ¢ A Tr2bit
nagot vattergn a, sjo eller en hink pa karen. A Tyghbit

Ett forslag for upplagg till batarna ar att alla scouter far var sin t A Farg
av samma storlek. Detta kan vara en brada fran ett byggvaruhu
en bit av en gren fran skogen. Scouternas utmaning blir sen att skapa
en bawtifrAn biten. Genom att forst talja till den basta formen for baten och sen férse den med de
tillbehor de tycker behdvs, sa som mast eller roder. Forbered lite pysselmaterial som scouterna kan
anvanda under mdtet, som tyg och farg.

For att gora utmamgen lite mer utmanande for de scouter som behéver det kan avdelningen satta
upp Ytterligare kriterier s& som att batarna ska halla for en viss vikt, vilkken som ar snabbast eller
nagon annan form av utmaning. Tank pa att satta en maxtid da scoutargéaertadat lange!

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIa’llIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-IIIIIIIIIIII
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MOTE 5
SAMARBETSOVNINGVMAGASINET

MOTETS SYFTE

Scouterna far testa sitt agerande i en nddsituation nar de
vanliga funktionerna i samhallet inte fungerar som de ska.

MALSPAR | FOKUS

Aktiv i gruppen.Upptackaren lar sig mer om sig sjalv och
om hur hen fungerar i patrullen. Genom 6vningar och
reflektion hittar man satt att prata om positiva och negat
upplevelser i gruppen. Gruppen utvecklas till att lata alla
komma till tals.

Problemlésning. Upptaclarscouten far testa olika idéer och vrida
och vanda pa problem for att hitta fler och béttre I6sningar. Scouten
uppmuntras att jobba med nya infallsvinklar, bade som del i patrullen och pa egen hand.
Upptackaren ar éppen for forslag och vagar testa ega idé

MOTETS HUVUDAKTIVITE

Atlantis blir alltmer skadat av manniskornas framfart. Den nedersta delen av Atlantis har svammat
dver och manniskor har kommit till skada nar ett magasin rasat samman. Scouterna maste fa ut den
skadade personen samt radda mbfein den byggnad som forstorts.

Beroende p- hur det ser ut i och kring er scoeut
forutsattningar. Det kan vara ett rum dar ni tacker for fonsterna sa det blir helt morkt. Stall ut
mobler huller om bldr, garna omkullvrakt. Slang in kastruller (de later nar nagon stéter emot dem),
kuddar, liggunderlag eller andra saker som man inte skadar sig pa, for att géra platsen svar att réra :lg
pa. Om ni inte har nagon scoutlokal sa lagg motet pa terminerforifadande ar morkt ute och .

gor en plats utomhus istéllet. Eller lana ndgons garage, uthus eller annan byggnad for denna (')'vning'

llllll@llll

Tank bara pa att ta bort saker som scouterna kan skada sig pa. .
Aktivitet 1. Bér en skadad person E
Ga igenom och 6va med scouterna hur man bar en skadad person. Gor till exempel en bar genom ait
lagga en filt over tva slanor. Eller bar personen i gullstol, dra dem ut genom att ha korslagda armar =
eller i brandmansgreppet (det sista ar svart och bgdiageav ovana personer i morker). .

23 (52) .



ATLANTIS i rrocraw : k\

: UPPTACKARE

24 (52)



TERMINS
PROGRAM
UPPTACKARE: ~

ATLANTIS

Vad ska man tanka pa nar man flyttar en skadad person? Prata och magigskador och att man
da inte ska flytta personen savida inte platsen innebér fara for den skadade personen.

Aktivitet 2. Raddaviktiga saker

Ge patrullen en lista med en massa saker san fipggnaden. Vilka tio ar varda att radda? De
riskerar ju att skada sig nar de gar in i byggnaden och maste fundera pa vad Atlantis behéver for sin=
overlevnad. Beroende pa vad ni har tillgang till fér material s& anpassa listan. Variera mellan onodiga
grejor som godis till sallsynt medicin (i fejkat paket). Tips pa saker som kan vara bra for Atlantis ar
olika typer av medicinsk utrustning, karl for vatten,
matlagningsutrustning, solcellsladdare, saker som behdvs
skapa skydd for att ge varme anlpkts. MATERIAL

A Filt

A Sl anor

A Lista med
6byggnadend.
Genomférande AEtt rum med
samt de viktiga saker ni

Aktivitet ett och tva kan utféras parallellt sa att alla patrulle
med och hejar pa nar den rasade byggnaden ska forceras

Ge patrullerna tid for att lagga upp sin taktik och skicka se
patrullerna en och en med uppgiftemzattia den skadade har med pa listan.
personen (ledare) och att hitta de tio saker de kommit dve A ¥gonbindel
om. Beroende p& hur mérkt ni lyckats f& rummet fér ni liknande beroende pé hur
antingen ge patrullen mer ljus eller sétta pd dem solglasdg morkt ni fatt rummet.

eller en tunnare dgonbindel. Ta tiden men bedém &ven
samarbte och problemlésningsférmaga.

Om ni har manga patruller kan ni anvanda tiden till att 6va pa annan sjukvard som till exempel
tryckforband eller géra en enkel bana att springa med baren medan de vantar pa sin tur. Det kan
aven behovas en maxtid for lnde patrullen far befinna sig i den rasade byggnaden.

Om ni har gott om tid kan ni lata patrullerna gora évningen i det raserade huset tva ganger och prat
om varfor det blev béttre eller samre de olika gangerna.

Reflektera efterat vad som gick bradddigt nar de var inne i byggnaden. Varfér hade byggnaden
rasat? Vad ar egentligen erosion och vad hander i vart samhalle nar vattennivan hojs?

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII9".IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
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MOTE 6
INNOVATIONSMOBEJPPFINNAREN

MOTETS SYFTE

Scouterna far utforska vilka mojligheter det finns fidordke
av vanliga hushallsartiklar och lata dem fa nytt liv i var
verksamhet.

MALSPAR | FOKUS

Problemlésning. Scouten far testa olika idéer och vrida od
vanda pa problem for att hitta battre I6snirg@outerér
Oppen for forslagchuppmuntras att jobba med ngéer
ochinfallsvinklar, bade som del i patrullen och pa egen hand:

Fantasi och kreativt uttryck icentrum. Genom att skapa nya saker av
gamla far scouteififalle att utveckla ett kreativt och fantasifullt tankande.

MOTETS HUVUDAKTIVIER

Uppfinnarens verkstad gar varm i Atlantis. Det finns alltid ndgot som behover fixas till och nya
utmaningar att ta sig an. Uppfinnaren behover scouternas hjalp nu nar klimatet pa Atlantis &ndras
och vattennivan blir hogre och hogre. Scouterna far vélja ndgon av uppfinnarens ritningar eller hitta
pa en egen som pa nagot satt hjalper invanarna pi Atlant

Forsta ritningen: Vattenfilter

For att se till s& att alla kan fa rent vatten behovs vatte

Som tur ar finns det latta satt att tillverka fungerande MATERIAL

vattenfilter. Det nmsta av materialet &r dessutom atervu A 3 Petflask
reningsverk)
A Sten

Gor sahar: A Sm-grus

1. Klipp/skar av toppen pa den forsta petflaskan. Skar A Fin sand

precis dar flaskan har borjat bli lite smalare. Det so
blir kvar nar du skurit av toppen blir det understa lagret
pa reningsverket.

2. Skar av botten pa de tva andra flaskorna. Flaskorna ska fungextissamahirska darfor vandas
upp-ochner med den avskurna 6ppningen upptill och det lilla halet, dar korken har suttit, nertill.
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Lagg bomull langst ner i den forsta tratten (alltsd narmast dar korken suttit)
Lagg ett lager sand uppe pa bomullen.

Fyll cen andra tratten med smagrus langst ner och stenar pa gruset.

o g M w

Montera flaskdelarna sé att du kan halla vatten uppifrdn och ner. Vattnet ska rinna forst genom
sten, sedan grus, sand, bomull och till sist landa i den tomma flaskbotten.

7. Hamta lerigt och snmigt vatten. Hall vattnet i den dversta tratten och se vad som hander.

Andra ritningen: Forvaringspase
| tider som dessa ar det viktigt for sval Atlantis invanz MATERIAL
spﬂm scouter atta I.<0II pa sina t|||hor|gheter. Darfoor A _ghirtscout
hjalper denna ritning scouterna att tillverka en pase a
gammal-shirt som inte passar langre, till exempel for
kasor, klader eller nagot annat viktigt.

A N-1 och tr
A Tjockare s
A Textilfarg

Alla scouter behdver var sishtirt som de kan sy om till
en pase. Det behovs ocksa nal och trad till alla (eller en
symaskin), ett tjockare snére som kan stanga pasen och farg eller penna for att markera pasen.

Borja med att vandsshirten sa den ar-athin och sy igen armar och hals-phitten sa det inte
blir hal i pasen sen. Klipp bort tyget pa armarna som blir 6ver s& dacrblimarginal utanfor
sémmen.

Nu ska sndret for dppningen fastas. Borja genom att vika dver den undre kanten av tréjan ca 4cm s
det skapar en liten kanal. Lagg in snoret i kanalen och sy sedan igen kanalen for att halla snoret pa
plats.

Nar pasen ar klar ar det bra om scouternagfideena sina pasar pa nagot satt, till exempel med
textilfarg eller en markeringspenna.

Tredje ritningen: Uppdaterade klader

Lat scouterna uppdatera en gammal troja eller nagot annat MATERIAL
kladesplagg som de inte anvéfiere genom att rita sin A -4hirt/scout
patrullsymbol p& den. Patrullen fa d& forst tillsammans kom A Textilfoe

fram till en symbol som de vill anvanda sig av, om de inte rec
har en, och planera tillsammans hur deras trojor ska se ut. En

gemensam farg kan vara jattekul mamneiheller ett maste. Framforallt ska ingen behova kopa en
ny tréja for motet, tanken ar att ateranvanda gamla trojor.

Denna aktivitet kan ocksa goras under flera méten genom att till exempel farga ett gammalt plagg
eller 6rngott med batikfarg ogbrra fina monster.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIM
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MOTE 7
VATTENMOT&FISKAREN

MOTETS SYFTE
Scouterna far undersoka hur paverkan pa vara marina
resurser och tillgangliga dricksvatten paverkar oss och
omgivning.

MALSPAR | FOKUS

Kansla for naturen. Upptackaren kénner sig hemma i
naturen och lar sig visa respekt for den. Upptackarscoute
forstar att saker vi manniskor gor kan paverka naturen.
Scouten engagerar sig for att vamaaturen i sin vardag.

MOTETS HUVUDAKTIVIER

Fiskaren ar bekymrad 6ver hur djuren i vattnet mareHlivet ut i vattnet? Hava i en sjo eller &

och undersok vad som finns i vattnet dar. Hur paverkas de som lever i vattnet av férandringarna?
Hur kan vi hjalpa dem att klara sig battre? Nar mar de bra och nar mar de daligt? Vad hander vid
forsurning?

Aktivitet 1. Leta vattendjur
Fran Scouternas aktivitetsbank

: o L en e , ) MATERIAL
Tillverka vattenhavar: bgj staltrad till en ring som fasts
ettskaft. Klipp av benen pa strumpbyxorna (eller anvan ANZ/Ior:strumpor
knastrumpor) och fast den vid stalringen. ASdltrad

AXaft

Nar ni letar vattendijur ar det viktigt att ni har manga bu ANycklar fér
med vatten att lagga djuren i. Havar man djur far man artbestamning eller
vranga strumpan sa att djuret kommer l@ssité& i djuren uppslagsbok
med handerna. ABurkar

Undersok djuren forsiktigt, garna med lupp eller A uppar/forstoringsglas
forstoringsglas och forsok artbestamma dem och slapp
sedan tillbaka dem i vattnet igen.
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Aktivitet 2. Staddag pa stranden

Fiskaren ar bekymrad over att fiskarna blir alltdavattnet &r mer och mer nerskrépat. Ordna en
staddag pa stranden eller vid en sj6. Varfor hamnar skrapet i vattnet? Vad gor det med djurlivet? Hu
kan vi minska mangden plast och annat som hamnar i havet i var vardag?

Aktivitet 3. Besok ett reningsverk

Planera in ett besok pa ett narliggande reningsverk och se hur det ser ut innan vattnet i vara
vattenkranar faktiskt kommer fram till oss.
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sen till normala priser igen. Kann er fram till vad som blir roligt och tankvart i er scoutgrupp!

Nar tiden ni satt ar ute sa ar det trevligt att dela pa chokladbollarna mellan alla scouterna. Reflekter
dver varfor priserna andrades? Vad hander om det blir brist pa ndgot i samhéllet som mat, vatten
eller medicin? Vad kan man gora for att motverkassseriser? Fundera pa vad som hander om

du inte kan fa ut pengar pa banken. Nar gar vi manniskor over till byteshandel istallet?

r : .

. : TERMINS : .
= ATLANTIS : PrOGRAM : =
: : UPPTACKARE AR :
EIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII:IIIIIIIIIIIIIIIII-.IIIIIIIIIIIIIIIIIIE
: MOTETS SYFTE :
E Scouterna far forstaelse for hur utbud och efterfragan fun E
. speciellt nar samhallet gar igenom en kris. .
: MALSPAR | FOKUS :
E Forstaelse for omvarlden.Scouten far insikt om att E
. manniskor har olika villkor och férutsattningar. Scouten .
E satta sig inandras situation och kédnner engagemang for E
. manniskor bade lokalt och globalt. .
E Problemlésning. Upptackarscouten far testa olika idéer och vrida oc E
. vanda pa problem for att hitta fler och battre I6sningar. .
: MOTETS HUVUDAKTIVITE :
E Motets handelsbod har en koph séljlista (se bilagor). MATERIAL E
. Patrullerna borjar utan nagra pengar men kan till exempé AKo6p- och séljlista for -
E sélja armhavningar ellerrgva chiffer/fragor som de far handelsboden E
: utdelat i borjan pa matet for att komma igdng med ett AUppgiftspapper med :
E startkapital (finns ocksa som forslag i bilaga). Beratta int fragor/chiffer E
. priserna kommer att andras, utan lat scouterna upptécka AMaterial enligt .
: efter hand. handelsbodslistorna .
. Nér scouterna fatt ihop lite e kommer de bérja ta sig a ALatsaspengar :
E de lite storre uppgifterna. De kommer kanske fundera p3 E
. de klarar av att gora chokladbollar utan recept eller mattsats for att spara pengar. Som ledare bor ni®
. vara kritiska och inte ge fullt betalt (eller inget betatfydétadbollar som inte &r goda. Om nagra .
. uppgifter ar for populara eller inte populara alls sa andra priserna. Satt till exempel 0 kr pa de enklaste
. uppgifterna som behovdes for att fa igdng handeln. Andra priserna allt oftare under motet, garna =
. precis inan en patrull &r klar sa att det blir orattvist! Satt galna priser under ndgra minuter och andra *

IIIIIIIIIIIIIIIIIIQIIII
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AT LANT I S UPPTACKAREE AR

MOTE 9
DE OVERSVAMNINGSDRBYDE SAMLAS
TEATERN

MOTETS SYFTE

Scouterna funderar 6éver och 6var pa att planetagechmat med
begrénsade resurser.

MALSPAR | FOKUS

Problemlésning. Upptackarscouten far testa olika idéer oc
vrida och vanda pa problem for att hitta fler och battre
I6sningar. Scouten uppmuntras att jobba med nya infalls
bade som del i patrullenh pa egen hand. Upptackaren ar
oppen for forslag och vagar testa nya idéer.

Ta hand om din kropp.Som upptéckare far scouten forstaelse for vad
hen mar bra respektive daligt av.

MOTETS HUVUDAKTIVIER

Nar scouterna kommer fram till teatern mots de enassa manniskor som tagit skydd pa teatern
nar vattnet stigit pa de undre nivaerna av Atlantis. Det &r ont om vatten och om kokkarl. Hur ska ni
bast laga nyttig mat sa det blir bra for s& manga som majligt?

Det har motet kan laggas upp pa lite olikdbsédende pa om ni har nagon butik i narheten och hur
l&ng tid ni har pa er for motet.

Aktivitet 1. Sa fa kokkarl som mojligt

Lat scouterna fundera pa vilka ratter som kan lagas med MATERIAL

kokkarl och vatten som majligt. Nagon typ av grytratt dar A Matlagning
kokas i en gryta i sitt spad eller en hajkbomb i folie skulle A Ingrediens
kunna vara tva varianter. Lat scouterna planera maltiden A Pengar (or
ingredenser i en narliggande butik och laga ratten. Denng
variant tar troligtvis mer an tva timmar men ledarna kan t
exempel ha eld som redan brinner samt nagra
grundingredienser pa plats s& scouterna kan borja hacka/skala for att spara tid.
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Aktivitet 2. Begransat med ingredienser

Ledarna har forberett en eller tva ratter som uppfyller kriterierna. Scouterna far ingredienserna och
far laga nagot valfritt utifrdn de ingredienser de far. En av ingredienserna kan vara nagon matrest
som kall kokt potatis for déda in diskussionen pa att ateranvéanda och inte kasta mat.

REFLEKTION

For bada alternativen kan scouterna fundera pa hur man kan atervinna och spara vatten under
matlagning och hur man kan minska matsvinnet. Vid vilka ratter kan man anvandaamattxiet till

(till exempel vatten fran pasta eller potatis). Hur gér man nar man ska diska om man har ont om
vatten? Finns det andra sétt att &ta pa som sparar disk och vatten? Vilken mat haller lange dven om
man inte har kyl eller frys. Hur forvarar man vattedet ar vattenbrist och man har vatten pa

dunk? Finns det nagot av detta vi bor tanka pa aven nar vi ar hemma och allt &r som vanligt?
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MOTE 10
ATLANTIS GAR UNDER

MOTETS SYFTE
Scouterna far dva pa det de lart sig under tidspress och i nya grus

MALSPAR | FOKUS

Problemlésning. Upptackarscouten far testa olika idéer o
vrida och vanda péa problem for att hitta fler och battre
I6sningar. Scouten uppmuntras att jobba med nya

infallsvinklar, bade som del i patrullen och pa egen ha

hur hen fungerar i patrullen. Genom 6vningar och reflektion
hittar man satt aprata om positiva och negativa upplevelser i
gruppen. Gruppen utvecklas till att 1ata alla komma till tals.

MOTETS HUVUDAKTIVIER

Ni hann inte undan 6versvamningen! Allt &r bl6tt! Morkret kommer snart och alla ar hungriga. Hur
gor ni upp eld nar allt ar blott. Gar desatta i blota talt eller ska ni fixa en annan sovplats? Hur far
ni snabbt ihop mat till alla?

Né&r dversvamningen kom blev det panik och
scouterna kom bort fran sina vanliga patrullkompi

Patrullerna gors darfor slumpvis. BI °
BI ©

Bl © talt/ vingdg
Bl °ta t&andst.i
Yxal s-g/ kni v

MATERIAL

Beroende pa hur manga scoutéanioch hur lang tid
ni har for motet kan patrullerna antingen fa& samma
uppgift allihop eller sa har ni rddslag och férdelar
uppgifterna mellan patrullerna.

reglerna ni satt ppvid terminens
1 Gora upp eld med blét eldplats och blot ved. borjan om vad scouterna far med
sig i sin lada
A Material for
1 Varma nagot pa eld eller stociklsom exempelvis patrulladan

nyponsoppa eller varm choklad.

1 Ordna en sovplats.
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Scouterna far en maxtid pa sig och ska kanna sig lite stressade. Ledarna far garna forstarka den
k&nslan under motet.

Gor garna det ordentligt blott sa det kanns som en Gversvamning dragit forbi.Vexemielvis
ligga i en vattenpdl. Paketet med nyponsoppa kan vara fuktigt och lite sonderrivet osv.

Scouterna far anvanda sina hopsamlade saker pa detta sista moétet. Innan uppgifterna borjar far
scouterna fundera pa hur man fordelar det som patrutlentz ihop nar de inte ar samma

patruller langre? Vad ar orattvist och rattvist? Hur skulle du gjort om du samlat mat och vatten lange
och s& kommer det manniskor i nod som inte planerat sa val?

AVSLUTNING

Nar alla patruller samlats runt sina eldart @ads for avslutning av moten baserat pa terminens

tema. Atlantis har sjunkit! Fundera pa om ni har andrat uppfattning jamfoért med i borjan av
terminen? Vad har varit latt eller svart? Skulle ni samlat pa er andra saker an vad ni gjorde om ni fic
bérjaom? Tycker ni att samma egenskaper ni valde for patrullen ar viktiga? Hur var det att behéva
l6sa problem under tidspress i nya grupper? Betedde du dig annorlunda da? Hur kan det da kannas
om det &r pa riktigt?

EAEEEEEEEEEEEEEESR

Ta fram patrullens lador och gor en synkbalislutning genom att till exempel skriva in motets
datum pa ladan eller satt dit nAgon symbolisk dekoration for att visa att ladans resa ar slut.
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Forslag till hajk

Scouterna maste nu ta sig hem fran det férsvunna Atlantis och de har begransade resurser till sin
hjalp. De har lyckats radda den mycket vardefulla bergskristallen (en stor isklump) fran att forstoras
och maste transportera den sa oforstord som mdjligitidnalmuseet for ovarderliga skatter.
Bergskristallen smaélter sakta utanfor Atlantis skyddande atmosfar.

Brodera garna ut kontrollerna med karaktarer och mer bakgrundshistoria till varfér scouterna maste
utfora uppgiften, utifran hur bekvama ni ledaraed att spela teater.

Hajkplaneringen nedan ar inte komplett utan ger en stomme for en hajk som sedan kan anpassas tiIE
era forutsattningar. Tanken ar att skicka patrullerna med tidsmellanrum och att de sen kan motas upp
pa samma stélle vid lunch odHdag. :

KONTROLLER:

1. Ta fram samma saker som scouterna kunde samla pa sig under terminen. Vilka fem saker vill de
ta med sig pa hajken?

2. Scouterna far material som frigolit, kartong, plast m.m. for att bygga en férvaring av
bergskristallen (isklumpen). Hua dle lyckas bevara den sa att den inte smalter bort?

3. Vattenytan fran Atlantis fortsatter att ta sig fram o6ver varlden. Ett viktigt omrade for flera olika
djur haller pa att bli 6versvammat och en skogsvaktare behover deras hjalp. Scouterna ska
transporterdort vatten fran en 6versvamning sa snabbt som majligt genom att hjalpas at. Till
sin hjalp har de en bana med kasor fastknutna i trad dar snoérena precis racker fram till varandra.
Scouterna ska halla vatten fran kasa till kasa fran 6versvamnindenkill en

Ett alternativ till denna kontroll som kraver lite mer férberedelse ar att ha olika rérstumpar,
slangar, karl m.m. s att scouterna kan bygga en bana som transporterar vatten fran punkt A till
B.

Som tack for att de raddat djuren far de ingreuighsunchen.

4. Lunchen blir matlagning 6ver eld utan vatten eller manga kokkarl, pa samma tema som under
terminen men med nagon annan ratt. Vad har scouterna lart sig fran métet? Lat dem garna
reflektera under matlagningen vad de gor battre nu ariarndeen.

5. En handelsman blev 6verfallen av révare men lyckades ta sig darifran. Men alla hans saker
hamnade i oordning. Nu vet han inte vilka flaskor som innehaller mest och minst! Lat scouterna
rangordna mangden vatska i olika karl genom att fa kartita @éhdem, men inte mata dem
genom att halla ut eller forandra karlen. Anvand olika storlekar sa att vissa karl & hoga och langd
och andra korta och breda for att férvilla 6gat. Som tack for hjalpen ger handelsmannen dem ett =
melittafilter (eller ett Kamatt beroende pa hur nasta kontroll Iaggs upp).
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6. Rovare dyker upp och tar patrullen till gisslan! De vill till varje pris komma at bergskristallen. For
att bli frislappta maste scouterna muta dem med den magiska uppfinning som Atlantis
vetenskapsman &kat fram. Kaffe! Genom att koka upp vatten och brygga ett gott kaffe till
révarna sa slapps de fria (brygg med vatten i melittatratt eller gor kokkaffe). De maste dessutom
teckna ner hur kaffet kokas pa papper utan att anvanda ord eftersom révaetarisapna
sprak som scouterna.

7. Nagra snalla Atlantisbor har placerat ut kvallsmaten pa ett gomt stélle sa inte rovarna ska komm
at det. Titta pa kartan och las de tre ledtradarna. Var i narheten kan maten ligga gomd?
(Ledtr-darna kamanewast@oli o¢h Il imeendsdi g mots
passerat en -0 O0sV).

2

Nar scouterna kommer fram till Iagerplatsen méter de museiférestandaren som tacksamt tar emot
deras bergskristaller. Som bel6ning for att de lamnat in kristalleertsgitar i olika farger
tilsammans med budskapet att de ska forvalta dem val.

Pa kvallen kan scouterna fa testa att sitta sjalva i morkret precis intill Iagerbalet i tio minuter. De kan
till exempel sitta med ryggen mot elden en liten bit ifrAn \sars@dtt de ar nara men anda inte ser
nagon annan. Nar de kanner att de suttit och funderat en stund ansluter de till lagerelden men
fortsatter vara tysta tills alla samlats. Om det ar for otackt i morkret sa prova att géra samma sak na
det &r ljust tilexempel pa morgonen nar de ater frukost. Ge dem nagot att fundera 6ver som passa
in i hajkens tema. Vad dromde manniskorna pa Atlantis om? Sag de samma stjarnor som vi ser?
Saknade de sitt guld efter att varlden sjunkit eller saknade de nagot helt annat.

nllllllllllllllllllllllld\lll

1. Nasta dag hittar scouterna en lapp med hemlig skrift pa lagerplatsen. Med chiffer har en av
prasterna beskrivit en saker plats dar de kan bygga en ny civilisation (det vill sdga dar hajken sk
sluta) och vilken vag de ska valja for att ta sig dit. Bifkget@ med manga punkter markerade
men endast de som &r beskrivna i chiffret ar stallen fér dagens kontroller.

Yuunsnnnnnnnn

2. Oversvamningen satter sina spar 6verallt. Scouterna moter en bagare som ar fortvivliad for att hati
tappat sin sked/nyckel/matt (vad ni tyckessaa). En stor pase har blivit helt bl6t och

innehallet har blivit kladdigt (vetemjol blandat med vatten, kokt grét, kokt pasta eller ndgot annat :
som kanns &ckligt). | pdsen maste patrullen hitta den forutbestamda saken sa snabbt som mojligt.
Det ar svarariju fler liknande saker som finns i pasen. Av bagaren far de en skiss som bagaren
fatt av en av Atlantis vetenskapsméan men som han inte forstar. Skissen forestéller en
konservburk med en liten fingerborg i och ett popcorn. Scouterna far ingen vidarefarkl

Bagaren har gjort goda kakor (eller ndgot annat gott som ni foredrar som frukt eller russin).
Scouterna kan fa lika manga kakor som halften av patrullmedlemmarna. Om scouterna vill ha
mer maste de byta bort ndgot av sina tygstycken.

3. Pa en av dmarkerade platserna pa kartan sa hittar scouterna ett pussel med fargade falt pa ena
sidan och ett meddelande pa andra sidan. Nar pusslet ar byggt star det i meddelandet att dessa
farger ska Atlantis nya flagga ha. De fargade falten ska da matchaauatesiysibitar
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scouterna fick kvallen innan nér de lamnade in sin bergskristall, men inte med alla. Det vill sdga
att de ska ha fler farger pa tygbitarna an vad det finns fargade falt pa pusslet. Denna kontroll kanE

vara obemannad om ni har ont om ledare.

4. Scouterna traffar en vetenskapsman som jobbat lange med att f& fram det perfekta popcornet.
Som tur ar har ni med er kunskapen fran Atlantis. Det perfekta popcornet gors i en fingerborg i
en konservburk med eld forstar scouterna nu. Som tur ar har psteasken staltrad, en
fingerborg och en konservburk av plat bland sina saker. Scouterna ska nu gora upp eld i burken
och poppa popcornet. Vetenskapsmannen kan erbjuda scouterna lite fardiga torra spantor om d
byter bort nagra av sina tygstycken. Scodéerda fundera pa om de vagar byta bort de farger
som inte fanns med pa pusslet. Som tack for det perfekta popcornet far scouterna en tub med
textillim.

Qllllllllllllll

5. Scouterna kommer fram till en trollpacka som sitter och skrattar at att scouterna aldrig kommer
att hitta sin lunch. Hon har spridit ut ingredienserna och fortrollat stéllet sa de kan bara hitta det
om de féljer hennes exakta instruktioner. Scouterna maste stalla sig pa led med handerna pa
varandras axlar. Alla utom den som star forst maste ha 6goSiodien som star forst far en
| app med instruktioner i stil med 615 steg
de en ingrediens (eller en helig sten eller liknande om ingredienserna blir for latta att hitta). Efter
varje instruktion ate@mder de till startpunkten och byter den som ar langst fram tills alla
ingredienser ar hittade. Trollpackan forsvinner da muttrande

6. Lunchplatsen ar nadd och har kommer dven hajken att sluta. De méts av en av prasterna som ar
saaa glad for att scouterrtéahhit. Nu ska de laga en ljuvlig maltid for att fira att de kommit
fram. De ska samtidigt skapa Atlantis nya flagga och séatta fast den pa en pinne. Scouterna
tillverkar flaggan med hjalp av sina tygbitar och textillimmet. Be garna scouterna signera
flaggorna och ta dem med hem till scoutlokalen som ett minne av hajken.

Avsluta hajken med en flaggceremoni och nagon typ av invigning av den heliga platsen for det
nya Atlantis!

Vandra efter lunchen den sista biten till dar ni blir hamtade for hemféard.
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Deltagandenmarken

Scouterna far deltagandemarkena som ett minne for vad de har upplevt tillsampadnsiemed

For upptackarscouter finns det sex deltagandemarken och de representerar deltagande under en viss
tid (under en termin eller motsvarande) da darbetat med scoutmetoden och utveckiats .
malsparen. Precis som ett marke fran ett lager blir ett deltagandemarke ettppleveserna
patrullen haft tillsammans.

Alla scouter i en patrull eller avdelning far ett likadant deltagandemarkenoaetataderas
forsta eller fjarde termin, och oavsett hur manga av moétena de varit med padeftekorsamma
upplevelse. Det spelar ingen roll vilkken ordning ni véljer att dela ut méekepestam infor varje
termin eller tidsperiod vilketkbmmer att dela ut i slutet.

=

=
o
&

£
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Bevismarken

BEVISMARKE KNIV

Kniven ar ett praktiskt verktyg som samtidigt kan sk
allvarligt. Aktiviteterna for att fa knivmarket ar tankte
ge scouten de fardigheter och kunskaper som beho
for att hantera en kniv pa ett sakert satt. Att jobba rr
knivbeviset innebar bade pislka dvningar och samta
om vad som &r viktigt att tanka pa. Gor aktiviteterna
kopplade till bevismarket i ett sammanhang sa att d
blir tydligt for alla nar kunskaperna ar tankta att
anvandas. Till exempel genom att télja nagot som g
anvanda, 6vaad att spanta stickor for att kunna goéra
upp eld och prata om knivlagen samtidigt som ni g6
aktiviteter kopplade till samhaéllet i stort. Behéver du
tips pa bra aktiviteter kolla pa www.aktivitetsbanken.se, prata med ledarvanner eller fraga vad
scoutera vill hitta pa for att uppna malet med att lara sig allt om kniven.

Innehall: For att fa knivbeviset ska du som scout kanna till och kunna visa dina patrullkompisar och
din ledare hur en kniv anvands sa att ingen person, du sjalv eller andra, satidjastptta nar
du anvander kniven.

Du ska:

1 veta hur en kniv tas emot och lamnas pa ett sékert satt och folja detta nar du anvander kniven.
1 kunna hantera kniven pa ett satt som gor att den inte skadas eller slits mer &n nédvandigt.

1 k&nna till vadeh svenska knivlagen innebar.

f veta vad knivens delar kallas.

1 kunna slipa en kniv.

1

ha provat att talja nagot anvandbart pa ett sakert satt som ledaren godkant.
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Intressemarken

Nedan listar vi nagra av de intressemarken som kan passa att fokusera pa under terminen. Kanske
behover ni utoka eller fordjupa er i nagot eller nagra av métena for att uppfylla det som markena
kraver, men de marken som listas nedan har alla nagon kitipgttiegjer flera av motena i detta
terminsprogram.

VATTEN

Intressemarket Vatten fordjupar forstaelsen for vatten och dess paverkan.
Vatten finns dver hela vart jordklot. Genom att arbeta med detta
intressemarket far du forstaelse for hur vattemka@waanniskors
livsmajligheter. Du far utforska vatten som forutsattning for liv och hur
vatten paverkar oss manniskor pa olika satt.

Aldersgrupp
Fran Upptackarscout

Innehall
For att f intressemarket Vatten bor du:

1 Lara dig mer om vattenvard och hudviviatten rent. (Exempel: besok ett reningsverk, ett
vattentorn eller tillverka ett eget vattenreningsverk i mjniatyr

1 Undersoka vattenforbrukning. Reflektera 6ver hur vi anvander vatten, var vattnet kommer ifrén
och hur vi kan minska/spara/férandra kansonen av vatten.

1 Reflektera 6ver hur vatten paverkar oss manniskor och annat liv i var omvarld. (exempelvis
genom dryck, regn, éversvamning

1 Utforska hur resurstillgang/anvandning av vatten ser ut globalt. Vilka olikheter finns det, vad
beror de pa, aftet majligt att forandra?

1 Valj ett fordjupningsomrade inom vattenpaverkan som ni undersoker tillsammans i patrullen/pa
avdelningen. (Exempel: grundvattenforsorjning, dricksvattentillgdng, vatten och halsa, samspel
vatten och ménniska, vatten och klimagrgbdning
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