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Scoutméte - Vad ér en drog?

Fér vem?
. . Sparare

Inledning/ceremoni Upptickare

Aventyrqre
Lek - Fulldrullekull
En person utses till tagare, den ska forsoka ta si minga som Antal deltagare: 5-30 personer
mojligt pa den lekyta som bestimts. Den som blir tagen/pékord av Tidsatgang: 1 méte
fulldrullen behéver vird och ska ligga sig ner och skrika allt vad
den kan for Delar ur vérdegrunden:
den har ont. D4 andra ser och hor detta ska de hjilpa den skadade ' Sco.uﬂa.g och lfte
o X . . - Solidaritet
till sjukhuset som ambulans genom att ndgon tar i fram och ndgon

- Nykterhet

tar i bak och forsiktigt bir den skadade till den plats som utsetts till
sjukhus. Dir blir alla skadade friskférklarade igen och kan fortsitta
leka. De som dr ambulansférare kan inte bli tagna medan de ar
ambulans. Minst tvd personer dr ambulans till samma skadade samtidigt, ibland kan dven ett stodhjul behévas for att
den skadade ska kunna ta sig till sjukhuset utan att skadas annu mer eller f4 smutsiga klader. Byt fulldrulletagare efter
ett tag,

Hair kan det vara viktigt att finga upp gruppen efterat och tillsammans diskutera hur en som barn kan géra om en ser

att en vuxen dricker alkohol och sen sitter sig i en bil for att kora ivig;

Huvudaktiviteten - Vad &r en drog?

Be scouterna nimna alla typer av droger de kdnner till eller saker som de sjilva tinker dr droger. Scoutledaren skriver
upp alla férslag pa ett blidderblock sa att alla ser detta och kommer ihdg. Det dr ingen tivling i vem som kommer pa
flest alternativ eller om det ar ritt eller fel, huvudsaken ér diskussionen som uppstar. Friga sen hur det kommer sig
att de kanner till dessa? Var de har hort talas om dem, sett dem med mera.

Lat dem sedan fundera pad vad alla dessa saker har gemensamt, finns det nigot sadant?
Bra for dig som ledare att kdnna till 4r att definitionen av en drog dr att det har 3 egenskaper:

1. Det ar berusande
2. Beroendeframkallande
3. Giftigt

Vilka av scouternas forslag pa droger kan ni ta bort och vilka ska stanna kvar?

Efter detta kan ni géra ett rollspel om hur droger paverkar samhillet. Ta girna exempel frin nigon film, sa att det
inte kinns for personligt fér ndgon scout som kanske har problem hemma. Nagra far spela roller ur en filmscen om
hur droger paverkar i samhillet. Scouterna far ropa stopp och byta plats med nidgon i scenen ndr de vill byta hindel-

seférloppet. Prova ett antal scener. Det dr ok att avsta fran att upptrdda om en inte kinner sig bekvim med det.

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

Avslutning/ceremoni
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