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OM OPPDAGERE

Oppdagerne er 6-7 ar og gar i forste og andre klasse pa barne-
skolen. Vikaller oppdagernes enhet for flokken. Denne alders-
gruppen kjennetegnes ofte av «maur i rumpa» og mye aktivi-
tet. Noen forskere mener sagar at det er naert sagt umulig for
en seksdring a sitte rett opp og ned pé en stol. Perioden kalles
ogsa for «de sma tenarene» fordi barnet gjerne veksler mellom
ytterpunkter i humer og aktivitet.

Oppdageren er midt i en stor omveltning i livet, fra  vaere
et barn som bruker store deler av dagen palek, til  bli skolebarn
som skal sitte stille, konsentrere seg og mote nye forventninger
fra omverdenen.

Oppdagerne er langt mer selvstendige enn fgrskolebarna.
De kan se ting i ssmmenheng og resonnere seg frem til lgsnin-
ger pa et problem. I motsetning til sma barn kan de ogsa lere
avandres erfaringer gjennom beskjeder, sprak og bilder. Denne
aldersgruppen har et gryende tidsperspektiv og forstar at det
fantes noe for de ble fodt, og at det finnes en fremtid som ikke
har vert enda. Derfor er de ofte veldig nysgjerrige pa historier
fra de selv var sma eller gamle dager. I det hele tatt er de veldig
opptatt av historier. De klarer a folge ganske komplekse
handlinger, selv om de ikke helt evner a gjenfortelle dem selv.

Serlig er oppdageren opptatt av kontraster. Historier fra
fremmede kulturer fenger fordi de kan sammenligne med egen
hverdag. Det er ulikheten heller enn likhetene som fascinerer.
Pa samme méte som humgret kan svinge mellom de store yt-
terpunktene, er oppdageren opptatt avlivets store kontraster,
som fadsel og ded, krig og fred, snill og slem. Virkelighets-
oppfatningen de hadde tidligere blir daglig utfordret etter hvert
som de forstar sterre og storre sammenhenger. A sette ytter-
punkter opp mot hverandre er en mate a fa et overblikk pa.

Oppdageren prover ut nye former for vennskap oglek og
har lett for a kritisere andre. I denne aldersgruppen er de ogsa
ekstra vare for kritikk og ekstremt darlige tapere. For & skape

OPPDAGER

gult skjerf
1.-2. klasse (5-8 ar)
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et positivt og inkluderende milje i speideren kan derfor vok-
senstyrte gruppeleker der alle er vinnere, vaere en god ide.

Oppdageren stiller ofte urimelig hoye krav til seg selv.
Nar de ikke nar malet de har satt seg, mister de motivasjonen
og blir frustrert. Det kan gi seg utslagiat de edelegger det de
har holdt pa med eller sier at de kjeder seg. Derfor er det viktig
at vi som ledere hjelper oppdageren ved & gi passelig store
utfordringer og begrenser antall valg barnet ma ta. Gi gjerne
oppdageren et valg mellom to alternativer. For mange alter-
nativer kan gjore avgjorelsen for vanskelig, for hva om han
velger feil?

Oppdageren vil nemlig veldig gjerne gjore ting riktig.
Derfor blomstrer denne aldersgruppa nar de har tydelige ram-
mer og regler a forholde seg til. Nar barna vet hvor grensene
gar, oppstar gjerne en indre justis i gruppa, slik at den voksne
slipper 4 vare streng like ofte. Oppdagere taler ikke sa godt
kritikk, men dersom du begynner med ros vil de gjerne for-
spke a leve opp til forventningene du har til dem. Et barn som
blir mett med «Jeg har hert at du er sa snill mot andre» vil
forsgke a bevise at det stemmer.

TIPS OG TRIKS

e Gitydelige grenser, men unnga kritikk.

o |kke forvent at oppdagerne klarer & sitte
stille.

e Ha positive forventinger og forsterk
positiv adferd ved a gi ros.

e Unnga a blande deg inn i konflikter fgr
det er ngdvendig. Hjelp heller barna
med a sette ord pa hva de fgler. Ofte
Igser de situasjonen selv ndr de bare
klarer a uttrykke problemet.



Oppdagerprogrammet er for mange det forste mgtet med speiding.
Programmet er veldig grunnleggende. Aktiviteten er konkret og
barna skal se resultater raskt. Oppdagerne har seks semestermerker,
tre som passer godt & ta pd hgsten og tre som er bedre 4 ta pa varen.
Semestermerkene skal forme en ramme for semesteret og gileder-
ne ideer for meter og turer. Hvert semestermerke har to obligato-
riske aktivitetsmerker som oppdageren ma ta for 4 fa semestermer-
ket. Som stgtte finnes flere mateforslag for hvert semester og
eksempel pa en semesterplan.

Oppdagerne kan ogsa ta flere aktivitetsmerker enn de som
harer til semestermerkene. Aktivitetsmerkene for oppdagere er
korte og konkrete. Malet er at det skal vaere mulig a ta et aktivitets-
merkeilopet av et mote, slik at oppdagerens nysgjerrighet og fokus
holdes oppe.

Oppdageren skal gjennom programmet f et forste megte med
debasiskunnskaper en trenger i speideren. Det stilles ikke store krav
om at man ma kunne beherske alt, men man skal ha opplevd og
erfart ting og fatt kjennskap til det vi driver med i organisasjonen.

SEMESTERMERKER OPPDAGERE

Det finnes seks semestermerker for oppdagere, tre som er planlagt
for hasten og tre for varen. Ettersom de fleste er oppdagere i mak-
simum fire semestere, kan lederen velge selv hvilke fire semester-
merker man skal gjennomfpre i lopet av oppdagertiden. Semester-
merkene fungerer som en ramme for semesteret, og lederens og
speidernes fantasi. For a fa et semestermerke skal oppdageren ha
deltatt pa moteneiet semester og tatt de to obligatoriske aktivitets-
merkene som hgrer til semestermerket. Aktivitetsmerkene som blir
tattilopet av semestret kan deles ut direkte etter det er gjennomfert,
mens semestermerket deles ut pa slutten av semesteret.
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Eksempler pd aktivitetsmerker (over) og
semestermerker (under) for oppdagere
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SPEIDERSTIGEN
FOR OPPDAGERE

@KUMENISK
BEVEGELSE

Ved avslutningen av sin oppdagertid har en
oppdager opplevd kristent fellesskap gjennom
speideraktiviteteriflokken og deltagelse i me-
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menisk bevegelse, men har sterke :
historiske band til og flest medlem- 1
mer fra den norske kirke. Noen av :
malene vil baere preg av dette. :
Dersom din gruppe har band til et l
annet kirkesamfunn, star dere fritt :
til & tilpasse malene slik at de blir :
relevante for den sammenhengen [
l

l

l

viklet trygghet i mote med kirken og kristen
trospraksis.

Ved avslutningen av sin oppdagertid:

dere stéri.

KAN S )
kan en oppdager speiderbgnnen og en kveldsbgnn 0 4
utenat.

KJENNER

k] enner en oppdager folgende bibelhistorier: kjenner en oppdager til hvordan dap gjennomfores i

Skapelsen (1. mosebok 1.1-2,25)

Velsignelsen (4. mosebok 6,22-27)

Herren er var Gud (5. mosebok 6,4-9)

Jul (Lukas 2, 1-20)

Jesus tar imot barna (Markus 10,13-16)

Den barmhjertige samaritan (Lukas 10,25-37)
Sauen som ble funnet (Lukas 15,1-7)

Sgnnen som kom hjem (Lukas 15,11-32)

Den gylne regel (Matteus 7,12)

deres kirke.
kjenner en oppdager tre kristne symboler.

ERFART
har en oppdager erfart 4 delta pa minst en
gudstjenesteiden lokale kirken.
har en oppdager erfart 4 delta pa minst en
Guides og Scouts own.
har en oppdager erfart a delta i kreative fram-

kjenner en oppdager det lokale kirkebygget, navnet og
funksjonen til kirkerommets ulike deler, kirke-
arets farger og noen som jobber i den lokale kirken.

stillinger av bibelfortellinger eller lignende.



FELLESSKAP

9

Ved avslutningen av sin oppdagertid har
enoppdager opplevd speiderfellesskap i
flokken gjennom vennskap, aktivitet, felles
seremonier og idealer. En oppdager har

Ved avslutningen av sin oppdagertid har en
oppdager opplevd d bli tatt pd alvor, mestre
nye utfordringer og fd mulighet til d lede

andreilek. En oppdager har utviklet tro pd

gjennom speiderarbeidet utviklet sin rett-
ferdighetssans, vilje til d inkludere og vente
pdandre.

Ved avslutningen av sin oppdagertid:

KAN

kan en oppdager speiderloftet og speidernes
valgsprak utenat.

KJENNER
kjenner en oppdager speiderloven og har deltatt i
samtale om speiderlovens betydning.
kjenner en oppdager flokkens seremonier ved
metets start og slutt.
kjenner en oppdager legenden om St. Georg.

ERFART
har en oppdager erfart & deltai demokratiske av-
gjorelser i flokken.
har en oppdager erfart gjennom lek og lag-
konkurranser a tape og vinne, vente pa tur
og opptrerettferdig.
har en oppdager erfart a deltai markering av
Tenkedagen ogjeller St. Georgsdagen.

egen evne til d mestre nye utfordringer og
lede andre barn.

Ved avslutningen av sin oppdagertid:

ERFART
har en oppdager erfart 4 forklare enlek og lede
andrebarnilek.
har en oppdager erfart 4 delta pa utemoter
til alle arstider, og kan kle seg riktig for alle
arstider.
har en oppdager erfart a overnatte borte fra
hjemmet minst en natt, pa hytte, i kirke, i telt
eller lignende sammen med andre speidere.
har en oppdager erfart 4 lage en nyttegjenstand
med kniv pa tur.
har en oppdager erfart 4 lage en nyttegjenstand
for tur, som for eksempel et sitteunderlag, en
kopp eller lignende.
har en oppdager erfart dlage en
fuglekasse, fuglebrett eller en
annen type foringsstasjon
for fugler.



Ved avslutningen av sin oppdagertid har
enoppdager opplevd enkelt friluftsliv
gjennom lek, undring og lering utendors
til alle drstider. En oppdager har utviklet
respekt for naturen, glede over friluftsliv
og mot til d prove nye ting.

Ved avslutningen av sin oppdagertid:

KAN
kan en oppdager tenne et bal med torr ved og har er-
faring med a grille mat pa bal.
kan en oppdager knivreglene og bruker kniv pa en
forsvarlig mate.
kan en oppdager batmannsknop og knyte sine
egne skolisser.
kan en oppdager de vanligste karttegnene og de fire
himmelretningene.
vet en oppdager at man tar med sgppel hjem fra tur.

KJENNER
kjenner en oppdager til navn og utseende pa de
vanligste fuglene, fiskene, ville dyr, treslagene og
blomstenei sitt neeromrade. Til sammen minst 12
ulike arter.

ERFART
har en oppdager erfart 4 finne 2 stjernebilder hun/
hankan pa himmelen.
har en oppdager erfart a veere med a sanke

spiselige vekster i sitt lokalmilje og tilberede et mal-

tid avdisse.

har en oppdager erfart 4 bruke naturmaterialer til 4
bygge seg et le med enkle metoder ssmmen med
andre.

har en oppdager erfart a bruke et kart sammen med
andre, til & finne en skatt pa et kjent omrade.

har en oppdager erfart a vaere pa dagstur regelmes-
sig sammen med andre, og er godt kjent i minst ett
turomrade i oppdagerflokkens nermilje.

Ved avslutningen av sin oppdagertid har
enoppdager opplevd d bidra til solidaritet
med andre barn gjennom aksjoner. En opp-
dager har begynt d utvikle engasjement for
sikkerhet, rettferdighet, miljovern og fred.

Ved avslutningen av sin oppdagertid:

KAN
kan en oppdager rense et sar og sette pa plaster.
kan en oppdager ngdnummeret 1-1-3, og vet hva
man skal si ndr manringer dette nummeret.
vet en oppdager hvordan man bruker refleks og
hvorfor.
vet en oppdager at et flagg aldri skal veere i
bakken, og hva det betyr nar man flagger pa halv
stang.

KJENNER
kjenner en oppdager teknikker for & finne ut om en
person er bevisstles, sikre frie luftveier og kanlegge
enbevisstlas person i stabilt sideleie.
kjenner en oppdager reglene for bruk avapenildi
skog og mark oglevende lys innenders.

ERFART
har en oppdager erfart at barn kan hjelpe barn
for eksempel ved & delta i Globalaksjonen.
har en oppdager erfart a deltai et diakonalt tiltak
eller aksjon lokalt som for eksempel besgk pa et el-
dretreff, sykehjem, innsamlingsaksjon eller
lignende.
har en oppdager erfart a slukke et bal ved hjelp av
vann eller sand.
har en oppdager erfart a ove pa a evakuere fra
speiderlokalet eller speiderhytta eller lignende nar
brannalarmen gar.
har en oppdager erfart a delta i samtaler omrisiko
knyttet til baltenning, knivbruk oglek pais og ved
vann.



SEMESTERMERKER

NYSGJERRIG

Ien oppdagers verden er alt nytt og spennende. Det
finnes s mye a leere, prove, se og stille spgrsmal
om. Semestermerket Nysgjerrig skal gi rom for
oppdagerne til & stille alle disse spgrsmalene, se
narmere pa ting og oppdage nye ting. De obli-
gatoriske aktivitetsmerkene for Nysgjerrig er
Orientering og Forstehjelp, og semestermerket er
planlagt for & tas pa varen.

FORSTEHJELP

OBLIGATORISKE KRAV:

1.

2.
3.

4.

Kunne ngdnummeret 1- 1- 3 og vite nar det skal brukes.
Vite hva man ma fortelle nd manringer1-1-3.

Kunne rense et skrubbsar eller sir etter sma kutt og
sette pa plaster.

Kunne teknikker for 4 finne ut om en person er bevist-
lgs, og kunne legge en bevisstles person i stabilt side-
leie.

VALGFRIE KRAV:
Itillegg md man velge 2 av disse kravene:

Delta som marker i en forstehjelpsevelse.

Vite hvor forstehjelpssakene er tilgjengelige under
speidermotet.

Gjere en «hjemmekontroll». Finne ut hvor ferstehjelps-
utstyret er hjemmet og i foresatte sin bil.

Fa besgk eller ga pa besgk til noen som jobber med syke
mennesker (f.eks ambulanse, lege, sykepleier, syke-
hjem).

o T k
1 1
1 1
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1 1
: Januar Seppel :
I Februar Farstehjelp !
: Februar Baden-Powell :
| Mars Kirke \
: Mars Turutstyr- sitteplate :
1 April Orientering 1
| April St. Georg |
: Mai Diakonalt mgte :
1 Mai Blomster og nyttevekster 1
: Juni Turutstyr — fiskestang :
1 1
1 1
1 1

ORIENTERING

OBLIGATORISKE KRAV:

1.

Kunne de fire himmelretningene og vite hvordan man
finner nord via et kompass.

Kjenne til de forskjellige fargene pa et kart og kjenne
kartegnene sti, vei og bygning.

Bli kjent med et turomrade i sitt eget naermilje.

VALGFRIE KRAV:
Itillegg md man velge 1 av disse kravene:

Finne en skatt pa et kjent omrade ved hjelp av et kart.
Lage sitt eget kompass.

Bli kjent med ulike mater a orientere seg pa ved hjelp av
naturen.



KLISSVAT

Klissvdt er et semestermerke som er best a ta pa
varen da isen smelter og vannet pa nytt renner
i elvene. Tanken med semestermerket Klissvat
er at oppdageren skal laere mer om hva vann

er, forskjellige former for vann og hvor viktig
vann er for mennesker og naturen, samtidig
som oppdageren skal fa leke med og i vannet.
De obligatoriske aktivitetsmerkene for Kliss-
vat er Dyrivann og Vitt.

= DYR I VANN

OBLIGATORISKE KRAV:

1. Veremed pa turinarmiljeet og finne et dyr som lever i
vann (ferskvann: frosk, rumpetroll, kreps, vannlaper, el)
(Sjo: krabbe, strandreke, blaskjell el.).

Finne ut hva slags dyr det er.

3. Hvorforlever dette dyretivann? Hva skjer hvis det ikke

erivannenstund?

VALGFRIE KRAV:

Itillegg md man velge 2 av disse kravene:

- Rumpetroll: Finne ut hvordan disse utvikler seg fra egg
til frosk/ padde?
Lage en fiskestang eller en hov som du kan bruke nar du
fanger dyret. (Husk 4 ha dyretivann hele tiden og slipp
detut etterpd).
Lage enrett av blaskjell, strandsnegler, kreps eller lig-
nende (Husk 4 undersoke om disse er spiselige i deres
omrade, f.eks ringe blaskjelltelefonen).
Lage en plakat med tegninger eller bilder av dyrene dere
fantivannet. Skrive pa navn pa dyrene dere finner.
Lage en vannkikkert, og bruke den nar dere ser etter dyr
ivannet.
Finne ut hvordan en manet utvikler seg og hvordan den
kan veere «barnepike» for smafisk.

[} [}
: Januar Bli kjent —oppstartsmgte :
1 Februar Kirke l
: Februar Sng — Tenkedagsmgte :
| Mars Ski |
: Mars Bal :
1 April Farstehjelp |
| April Fugl |
: Mai Blomstermerket :
1 Mai Dyrivann 1
I Juni Vatt |
[} [}
[} [}
[} [}
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OBLIGATORISKE KRAV:

1. Gdpaturiregnver uten regntey. Hva skjer? Hvordan
kjennes det utistarten og etter hvert?

2. Lagepapirbater eller barkebater og deltaiet batrace
med flokken

3. Vitehva skal man passe pa nar man leker ved vann?

VALGFRIE KRAV:

Itillegg md man velge 1 av disse kravene:

- Finne envanndam og se hvem som klarer a sprute lengst
nar dere hopper oppi denne.
Danse en regndans sammen med andre speidere.
Gé pa bekketur, bekking (gd i og langs en bekk).
Sammen med andre speidere finne ut forskjellen pa
regn, tike, yr.
Finne en flat stein eller lignende og kaste «fiskesprett».
Lage en «kalorm»-paraply og ga tur i regnet med den.



VILLMARK

En speider beveger seg fritt og er vant til & veere i
villmarken. Dette er noe de fleste som starter i spei-
deren vet og forventer I semestermerket Villmark
skal oppdageren fa prove seg ute i naturen og eve
pa & overleve i villmarken. Oppdageren skal ta
aktivitetsmerkene Pionering og Kniv for 4 fa se-
mestermerket, og merket egner seg best til 4 tas
pavaren.

e o

S
s KNIV

OBLIGATORISKE KRAV:

1. Kunne knivreglene og vite hvordan man bruker en kniv
paenforsvarlig mate.
Lage en nyttegjenstand med kniv.

3. Vite hva man gjor dersom man kutter seg pa en kniv.

VALGFRIE KRAV:
Itillegg md man velge 1 av disse kravene:
- Brukeknivoglage en seljeflayte.
Bruke kniv oglage sin egen kniv der oppgaven er dlage
sitt eget knivskaft.
Bruke kniv og spikke sin egen skjerfknutei tre.
Bruke kniv og lage en egen kleshenger.
Bruke kniv oglage en sprettert.
Bruke kniv oglage en knagg.
Bruke kniv oglage pil og bue.
Bruke kniv oglage en smerkniv.

T H
1 l
1 1
| o o o e o e l
1 1
1 1
: Januar Dyrespor :
1 Januar Skileik 1
: Februar Astronomi :
: Februar Seremonimgte :
1 Mars Fyr og flamme 1
: Mars Kniv :
: April Knuter |
I April St. Georg :
: April Tur —orientering |
| Mai Pionering |
: Mai Bygge ly :
1 Juni Fugl 1
I Juni/Juli o Leir |
1 1

2@. PIONERING

OBLIGATORISKE KRAV:

1. Laerebatmannsknop oglere d knyte dine egne
skolisser.

2. Byggeenhytte[lebivauk sammen med andre
oppdagereiskogen, i fjaera eller pa fjellet av tau og
materialer dere finner utenders.



OPP

En liten oppdager trenger a klatre litt for a se
verden bedre iblant. P4 de nye hoydene ser
oppdageren ting fra et nytt perspektiv. Se-
mestermerket Opp skal inspirere til & klatre
oppover, utvide perspektivet og na nye hgyder.
Vi foreslar at man tar semestermerket pa
hgsten. De obligatoriske aktivitetsmerkene er
Astronomi og Klatre.

ASTRONOMI

OBLIGATORISKE KRAV:

1. Kjenne to stjernebilder og preve a finne dem pa
himmelen.
Kunne finne Nordstjernen.
Hore en fortelling[sagn om hvorfor stjernebildet
har fatt sitt navn.

VALGFRIE KRAV:
Itillegg md man velge 2 av disse kravene:
- Dramatisere et sagn om et stjernebilde.
Lage en «stjernekikkert» hvor dere prikker inn
stjernebilde pa papir.
Deltaien stjernebildelek.
Lage stjernebildene ute om kvelden av telys.

QQ KLATRE

OBLIGATORISKE KRAV:

1. Varemed pahinderlgype hvor du ma klatre over et hin-
der og balansere pa en stokk eller slakkline.

2. Klatre opp og ned en liten skrent/klatrevegg hvor du ma
hjelpe til med armene for 4 komme opp og ned.

VALGFRIE KRAV:

Itillegg md man velge 1 av disse kravene:

- Gaarmgang et par meter.
Kunne klarte opp og ned en stige, minst fem trinn.
Ga over enapebro eller klatret et sted hvor du har brukt
klatresele. Klatreselen ma vaere kontrollert avleder.

August

September
September

Oktober
Oktober
November
November
Desember
Desember

Oppstartsmgte lek
Oppstartsmgte natursti
Oppstartsmgte bal
Klatre

Refleks

Globalaksjon
Astronomi

Jul

Juleavslutning

J
g
i
7]
@
=)
@
=
S
@
£
5
=
oq




JUNGEL

Ijungelen skjer det mye spennende, det finnes ville dyr og
eksotiske vekster. I semestermerket Jungel skal oppdageren
fa en imaginzr tur til jungelen og oppdage det eksotiske og
spennende. For 4 fa semestermerket Jungel skal oppdageren
ta aktivitetsmerkene God og varm og Mat fra naturen. Semes-

GOD 0G VARM

OBLIGATORISKE KRAV:

1. Kjenne til hva man ber kle seg med innerst, midten og
ytterst nar det er kaldt ute.

2. Vitehvor pa kroppen man mister mest varme.
Kjenne til hvordan man kan fa varme i kroppen nar man
opplever a vaere veldig kald.

4. Gdikaldtvann/sng med ullsokk pa en fot og bomulls-
sokk pa den andre foten, kjenn pa forskjellen.

VALGFRIE KRAV:

Itillegg md man velge 1 av disse kravene:

- Deltapaendagstur der maniperioder gir med og uten
votter. Laere forskjellen pa det & veere varm og kald pa
hendene og hvordan det pavirker resten av kroppen.
Lage en sittepute av ull eller avispapir og bruke den pa
en host[vintertur.

Kjenne til forskjellen pa bekledning nar det er var, som-
mer, hgst og vinter.

Holde hendeneikaldt vann/sng, og kjenne pa forskjel-
len om man har pa seg hansker eller votter.

termerket er planlagt for 4 tas pa hasten.

é MAT FRA NATUREN

OBLIGATORISKE KRAV:

1. Vaeremed 4 sanke spiselige vekster i lokalmiljget pa et
mote eller pa tur.

2. Varemed atilberede enrett eller et maltid av det dere
har funnet.

VALGFRIE KRAV:

I'tillegg md man velge 1 av disse kravene:

- Inviterenoen til 4 deltai maltidet dere har laget.
Lage en oppskriftsbok med oppskrifter dere har brukt.
Finne blader dere kan torke og lage te av.
Lage en kopp av never eller flette en liten kurv av grener|
stra.
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August Oppstartsmgte lek :
September Oppstartsmgte natursti |
September Oppstartsmgte bal :
Oktober Mat fra naturen 1
Oktober Hagstfarger :
November Dyrespor :
November God ogvarm 1
Desember  Kniv :
Desember Globalaksjon :

:

[}




EVENTYR

August Oppstartsmgte lek
September Oppstartsmgte natursti
September Oppstartsmgte bal
Oktober Fyr og flamme

Oktober Eventyrskog

November Fgrstehjelp

November Mgrket og lyset
Desember Baden-Powell
Desember Globalaksjon

A dra ut pa eventyr i naturen, nermiljoet eller

kirken er noe av det mest spennende for en /_\
oppdager. O-lop, skattejakter og spennende

historier blir raskt starten pa et eventyr. For & m

fa semestermerket Eventyr skal oppdageren
ta aktivitetsmerkene Baden-Powell og Fyr og
flamme. Man kan alltid dra pa eventyr, men
dette semestermerket er planlagt for 4 tas pa
hosten.
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3  BADEN-POWELL

OBLIGATORISKE KRAV:

1. Kjennetil hvem som grunnla speiderbevegelsen.

2. Kunne speiderbgnnen og snakke sammen med
andre speidere om speiderbgnnens betydning.

3. Deltaien dramatisering eller en annen aktivitet
der en av paragrafene i speiderloven star i fokus.

VALGFRIE KRAV:

Itillegg md man velge 2 av disse kravene:

- Delta sammen med gruppai aktiviteter for & feire
Tenkedagen eller St. Georgsdagen.
Kjenne til speiderloven og kunne tre paragrafer
utenat.
Kunne speiderleftet og speidernes valgsprak.
Lage en plakat der man trekker ut de viktigste be-
givenhetene i speidernes historie.
Delta pa en Scouts’ Own.

/ﬂ‘\ FYR OG FLAMME

OBLIGATORISKE KRAV:
1. Veremed paatenne et bil med torr ved.
2. Deltaialage en enkel middagsrett pa bal.

VALGFRIE KRAV:

Itillegg md man velge 1 av disse kravene:

- @vepahvordan man skal evakuere fra speider-
lokalet dersom brannalarmen gr.
Kunne reglene for bruk avlevendelys innenders.
Vite hvordan man skal varsle dersom man
oppdager brann.
Kunne behandle lettere brannskader.
Kjenne til hvilke typer av kleer som brenner
fortere enn andre.
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HEKLE HUSFLID INSEKT JEG ER BEREDT JUL

KIRKE KLATRING KNIV KROPPEN 0G KUNST |
BEVEGELSE NATUREN

LUFTSPORT MAT FRA ORIENTERING PIONERING PRIMITIV MAT

NATUREN
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Alle merkekravene finner du i
aktivitetsbanken pa kmspeider.no.
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