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Scoutméte — Vikten av att vinna For vem?
Spérare

Upptéckare
Inledning/ceremoni
Antal deltagare: 6-50 personer
Lek Tids&tgdng: 1 méte
En inledande lek dr inte n6dvindig detta méte dé aktiviteten i sig
Delar ur véardegrunden:
- Lokalt och globalt samhéllsengagemang
- Solidaritet

bestar av lekar.

Huvudaktiviteten — Leka och vikten av att vinna

Lek nagra eller en lingre ”ingen vinner lek” (en led dir det inte
finns en enskild vinnare, exempel finns lingre ner i detta doku-
ment). Bérja girna med en ganska enkel lek, till exempel "Knuten”

eller om ni har ndgon annan lek ni féredrar som saknar en enskild vinnare.

Lek sedan en ”vinnarlek” (en lek dir en tydlig vinnare utses) for att lita scouterna kinna hur det kidnns att vinna
respektive férlora. Gor girna leken lite extra ordttvis dir ndgon fir en férdel sa det blir oméjligt f6r en person att

forlora.

Exempel pa vinnatlek: Dragkamp dir den som vinner far vilja ut en till kompis som ska ga 6ver frin motstindarsi-
dan till sin egen sida. (Garanterat orittvist dd den sidan hela tiden kommer fa fler och fler som drar).

Né&gra frégor som ni kan stélla efterét ér:
e Hur kindes det hir?

e Hur var det att vinna respektive fétlorar?

e Vilken typ av lek kdnns bist att leka?

e Varfor har vi lekar ddr ingen vinner, varfor har vi lekar dir nigon maste vinnar

» Finns det vinnare och forlorare utanfor idrottsplanen/i samhallet?

e Hur fungerar ni i patrullen nir ni slar liger eller ska laga mat ute till exempel? Behovs det en vinnare da eller
behéver ni hjilpas at.

¢ Ar det att vara solidarisk nir nigon hjilper till si att inte en person maste gora allt jobb till alla sjilv?

Reflektion
e Vad har vi gjort idag och hur kindes det?

Avslutning/ceremoni

Exempel pd “ingen vinner lekar”

Knuten

Alla star i en stor ring och blundar. Sen stricker alla fram hdnderna och gar in mot mitten och famlar med hinderna
for att fa tag i tvd andra hinder. Sen med Sppna 6gon ska trasslet redas ut sd att alla star i en ring igen. Det dr okej att
klittra, krypa och fixa, men inte slippa varandras hinder.
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Riitta lutet

Alla stiller sig med ansiktena vinda mot varandra i en ring. Sedan vinder sig samtliga om ett kvarts varv at hoger.
Deltagarna borjar nu sakta ta baklingessteg sa att de till slut star titt med ryggarna mot varandra. Nista steg dr att
sitta sig ner i den bakomvarandes knd — alla samtidigt utan att nagon faller. Vildigt roligt och lirorikt!

Brottning

Skriv ett flertal lappar med text som ~’hand pa mage” ”kind mot kind” ”’fot mot h6ft”, ’nisa mot nésa” och sa vidare.
Gruppen ska sedan forséka forma det som star pa lappen inom gruppen. Lappen ska vara i klim i kontaktytan. Le-
ken haller pa tills nagon lapp trillar ner pa marken.

Leken kriver forarbete att géra lapparna.

Skumtomtar och godistroll

Leken heter skumtomtar och godistroll dir alla scouter utom en dr skumtomtar, endast en dr godistrolll Alla scouter
ska blunda (dven godistrollet blundar). Alla gar férsiktigt runt och viskar det en dr i 6rat pa alla en moter. Nir en
skumtomte moter godistrollet sa viskar denne ”godistroll” i 6rat pd skumtomten. D4 idr det kort! Efter cirka 7 sek ger
skumtomten ifran sig ett dodsskrik och gar och sitter sig. Leken slutar nir det endast 4r en skumtomte kvar.

Std i rétt ordning
Lat gruppen stilla sig i ndgon form av ordning pa en rad utan att prata med varandra.

De far sedan i uppdrag att de, under fortsatt tystnad, ska stilla sig i den ordning som ledaren ber om. Till

exempel:
* Skostotlek
* Forsta bokstaven i sina namn.
* Lingdordning
+ Aldersordning

48



