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Abenteuerspielplatz Wald

Elfentanz und Spinnenjagd
Kinder retten das ,Land Timuria” Folge 2

Vorbemerkungen/Ziele

In Folge 2 betreten wir ein neues Land, das Spinnenland.
Wieder geht es um gemeinschaftliches Erleben im Spiel, Spal3
und Freude und die Férderung der Phantasie.

Vorbereitung im Wald

Verschieden farbige Wollfiden: Rot, Gelb, Blau, Weil3 an den
Béumen befestigen (ca. 1 m lang);

Puzzle vorbereiten mit der Aufschrift: Sucht nach 2 Baumen
mit kleinen Zeichen (12-15 Teile ca. handgrof3);

Puzzleteile im abgegrenzten Waldgebiet verteilen;

Vogel aus Pappe am Baum befestigen.

2 Bidume mit kleinen Zeichen versehen (Abstand der Baume 1-2 m)
an einem Baum héngt der Spinnenmann (Plastikspinne), am an-
deren ein Vogelbild in ca. 2 m Hohe;

Spinnenfrau verstecken (Plastikspinne)

Stundenverlauf 7 Inhalte

@ = Inhalt

& = Organisation

EINSTIMMUNG

@ Kurzer Rickblick auf die letzte Stunde.
(Elfentanzplatz, magische Steine, weise Frau, Zaubertrank)
Habt ihr eure magischen Steine dabei?
Die Elfen haben uns versichert, keine Phonix-Federn ge-
funden zu haben. Auch die Hexe wusste nicht, wo sie
sind. Also miissen wir heute weiter suchen, und zwar im
Spinnenland. Die weise Frau hat letzte Woche gesagt:
»Passt gut auf euere Steine auf. Ihr werdet sie bestimmt
noch mal brauchen®“. Auf dem Weg zum Spinnenland
miissen wir auf die Spinnenfdden achten.

[ Es bilden sich 3-4 gleich groBe Gruppen, denen eine der
vier Farben (rot, gelb, blau, wei}) zugeordnet ist. Span-
nung und Phantasie fordern

SCHWERPUNKT

@ Spiel: Wollfiidensuche B
Die verschieden farbigen Woll- .
faden wurden im Geldnde ver-
teilt. Nach dem Startzeichen
sucht jede Gruppe die Wollfa
den ihrer Farbe. Jeder Spinnfa- =
den wird zum Ausgangsort .-
(UL) gebracht. Doch Vorsicht ¢
ist geboten! Eine Kreuzspinne
(Helfer/in oder Kind), will euch §g
abschlagen. Seid ihr abgeschla- &%
gen worden, tritt eine Korper- "5
lahmung ein. Ihr kénnt euch
nicht mehr bewegen. Ein Kind
aus euerer Gruppe kann euch erlosen, indem es mit dem
magischen Stein iiber die beriihrte Stelle streicht. Damit
die Gruppe weil3, dass einer gefangen wurde, denkt sich
jede Gruppe ein Codewort aus, z.B. Spinne, Fliegendreck
usw., das dann gerufen wird.

Abenteuer,

Erlebnis,

Korper-

et a1 St erfahrung

Spielzeit: 90 - 120 Minuten
Teilnehmer/innen:

Gruppe mit 12 — 15 Kindern des 3. +
4. Schuljahres

Ort: Waldgebiet

Material: 08 I 03
Wollfiiden in drei verschiedenen Farben,

Puzzleteile, Vogel aus Pappe, 2 ki. Zeichen,
2 Spinnen aus Plastik, doppelseitiges Kle-
beband, Nylonband, Schere, Hammer +

Nagel fiir Vogelbefestigung

Absichten /7 Gedanken

= Absichten / Gedanken
o7 = Hinweis

Spannung und Phantasie fordern

Gemeinschafiliches Erleben im Spiel;
Starkung des Gruppengefiihls;

Spaf3 und Freude am spielerischen
Erleben;

Naturerfahrung, An- und Entspannung
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Stundenverlauf / Inhalt

@ Im Moment der Befreiung kénnt ihr nicht von der Spinne
ein weiteres Mal abgeschlagen werden.

& Spieldauer etwa 20 Minuten.
Viele Spinnenfiaden wurden gesammelt.

@ Doch wo wollen wir das Spinnennetz weben?
Dazu suchen wir in dem vorher ausgewiesenen Gebiet
nach versteckten Puzzleteilen. Zusammengesetzt ergibt
sich die Losung:

@ Sucht nach 2 Biumen mit einem kleinen Zeichen.
Die Spinnenfiaden werden nun in Teamarbeit von allen zwi-
schen den zwei gefundenen Bdumen zu einem Spinnennetz
gewoben. Wihrend des Webens schlidgt die Spinne
(UL/Helfer) Alarm! Ein Vogel will angreifen und die Spin-
nenfrau fressen. Wir miissen den Vogel vertreiben.

@ Den Vogel, der am Baum hingt, versuchen wir, mit kleinen
Stockchen zu treffen und zu vertreiben.
Haben alle einmal getroffen, ist die Spinnenfrau gerettet.
Doch diese hat sich versteckt und muss gefunden werden.
Zuvor gehen jedoch alle Kinder durch die magischen
Kreise:

@ Steinkreise
4-5 Steinkreise mit einem Stock auf den Waldboden zeich-
nen: der innere Kreis ist das Ziel, es wird paarweise ge-
spielt, jede/r hat zwei Steine.

@ Magische Steine:
Jeder legt einen der Steine davon auBerhalb des groBten
Kreises ab. Den anderen Stein versteckt er/sie hinter dem
Riicken in einer Hand. Abwechselnd wird geraten, in wel-
cher Hand sich der Stein befindet. Wer richtig rit, darf sei-
nen anderen am Boden liegenden Stein um einen Kreis
weiter in die Mitte riicken. Wer seinen Stein zuerst in die
Mitte legen kann, hat gewonnen.

@ Nun wird die Spinnenfrau gesucht und zum Spinnenmann
ins Netz gesetzt.

ABSCHLUSS

@ Abschluss
Es steht noch eine schwierige und spannende Aufgabe be-
vor. Das selbstgekniipfte Netz muss von allen ohne Bertih-
rung iiberwunden werden. Erst dann diirfen alle durch das
Spinnenland ziehen.

Welche weiteren Gefahren auf die Kinder lauern,
erfahren wir beim nachsten Mal, zu dem wieder die
magischen Steinen mitgebracht werden miissen.

Absichten / Gedanken

Orientierungssinn,
Gemeinschaft fordern

Zielgenauigkeit;
Geschicklichkeit

Spannung aufbauen;
Konzentration

Kooperation und Zusammenarbeit
Jfordern;
Korperwahrnehmung
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