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VORAUSSETZUNGEN

,‘&" Zielgruppe: Jugendliche von 14-18 Jahren

@ davon ca.
Escape Games

Dauer der Unterrichtseinheit: 90 Minuten,
30 Minuten Spielen des

Einsetzbar im schulischen und auBerschuli-
schen Kontext, facheriibergreifend

- Browserbasiert, bendtigt werden ein Internet-
zugang, Laptops, Tablets oder Smartphones,
das Video-Tutorial (auf der Startseite verfug-
bar) und die (ausgedruckten) Arbeitsblatter
Einzeln oder in Kleingruppen spielbar, keine
Personenbegrenzung

Kostenloser Zugriff auf das Spiel und kos-
tenloser Download der begleitenden Unter-
richtsmaterialien

Keine Schulung notwendig, wenig Vorberei-
tungszeit

Um das Spiel zu spielen, einfach folgenden
Code scannen:

J p—
El HE Oder das Spiel unter

www.escape-cannabis.de

E aufrufen

&
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Ein Online Escape Game
zur Cannabispravention im

Unterricht (ab 14 Jahren)

Unterrichtsmaterial far eine Doppelstunde
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STORY < \H — KONZEPT UND INHALTE

Hanna und Luca finden einen Einladungsflyer zu - Wimmelbild als Setting mit versteckten Hinweisen
einer Sweets Party: Dass Cannabis ab 18 Jahren
jetzt legal ist, soll gefeiert werden! Datum, Uhrzeit
und Ort der Party missen im Rahmen einer
Schnitzeljagd herausgefunden werden.

- Spielbegleitende Lehrer-
handreichung mit Unter-
richtsverlaufplan fur eine
Doppelstunde zum Download: Einbindung des
Escape Games und methodisch-didaktische An-
regungen fur die Vertiefung des Themas

« Video-Tutorial zur Einfihrung ins Spiel

« Mythen und Fakten werden gegentbergestellt Inhalte des Escape Vertiefende Inhalte der
. Spielende sammeln Wissen lber Cannabis in Dia- Games: Lehrerhandreichung:
logen und Ratseln ) + Grundlagen zu Can- « Bericht einer ehemals
. Gesammeltes  Wissen . ) L
id in ei Notizbuch nabis cannabisabhangigen
Jch finde das mit der Par ingt super. Aber wenn du nic WIr In-emnem otizbuc . . :
oo el b o ottt . . Wirkung von THC im Jugendlichen
festgehalten, auf das die . )
Spielenden ied it Korper « Anzeichen von
ielenden jederzeit zu-
p' . : « Abhangigkeit von Abhangigkeit
greifen konnen . ) )
T L5 q Cannabis « Meinungsbildung und
i i i - « Tipps zum L&sen der
Hanna ist begeistert und will zur Party — Luca hat Rip | o . Folgen von Cannabis- Diskussion der Teil-
. atsel vorhanden
Bedenken und mochte Hanna davon abhalten. Konsum legalisierung

Die Schnitzeljagd beginnt — wird Luca es - Sammeln von Punkten

schaffen, gentigend Argumente zu finden, um Han-
na davon zu Uberzeugen, dass eine Kiffer-Party
keine gute Idee ist?

3 ) o - Das Cannabisgesetz
fordert die Motivation

&/ - GEFORDERTE KOMPETENZEN

Durch das Escape Game sollen die Spielenden

v die Grundlagen, Wirkung und Folgen von Cannabiskonsum als Rauschmittel und die aktuelle Rechtsgrund-
lage von Cannabiskonsum kennenlernen,

v das Sucht- und Schadigungspotenzial von Cannabis besonders im Jugendalter verstehen,

v ein distantes Verhalten zu Cannabis entwickeln,

v gangige Mythen bzgl. Cannabis auf ihren Wahrheitsgehalt bewerten kénnen,

v problematische Konsummuster und Abhangigkeitssymptome bei sich und anderen erkennen.




	Escape Cannabis
	Story
	Konzept und Inhalte
	Geförderte Kompetenzen
	Voraussetzungen
	Herausgeber und Fördergeber
	Verlag




