Alter: 4 - 5 Jahren

Erwdrmen: Spinnenfangen %?\\\

Ablauf:

In der Gruppe werden zwei Kinder zu den Spinnen ernannt, wahrend die
restlichen Kinder die Fliegen darstellen. Die Spinnen durfen sich
ausschlieBlich auf den Linien (Spinnennetze) des Hallenbodens bewegen,
wahrend die Fliegen sich zwischen den Linien frei bewegen kdnnen. Zudem
haben die Fliegen die Méglichkeit, Uber die Netze der Spinnen zu springen.
Das Ziel der Spinnen ist es, alle Fliegen zu fangen. Berthrt eine Spinne eine
Fliege, verwandelt sich die Fliege ebenfalls in eine Spinne. Das Spiel geht so
lange, bis alle Fliegen gefangen wurden.




Hauptteil: Der Gruselgarten s

Material: 6 Reifen, 2 Banke, 2 groB3e Kasten/ Sprossenwand, mehrere Seile,
Teppiche, Sackchen und Balle

Geschichte:

Bei einem Spaziergang begegnet ihr einem groBen, dusteren Schloss.
Nachdem ihr es einmal umrundet habt, entdeckt ihr einen geheimnisvollen
Garten, den ihr durchqueren musst, um den unheimlichen Fangen des
Schlosses zu entkommen.

Station 1:

Da sich schon lange niemand mehr um den Garten gekimmert hat, sind
zahlreiche Kduarbisse auf dem Weg gewachsen, denen ihr geschickt
ausweichen musst.

Station 2:

Zwischen den Kurbissen sitzt eine traurige kleine Hexe. Als ihr sie fragt, was
passiert ist, erzahlt sie euch, dass sie ihre Zutaten nicht in den Hexenkessel
werfen kann. Kénnt ihr der kleinen Hexe helfen?

Station 3:

Nachdem alle Zutaten im Kessel gelandet sind, bedankt sich die kleine Hexe
und zeigt in Richtung Ausgang. Doch bevor ihr weiterkommt, werdet ihr von
einem groBen Spinnennetz aufgehalten. Probiert, hindurchzuklettern, ohne
die Faden zu berthren. Schafft ihr das?

Station 4:

Wow, das war knifflig, aber zum Gluck ist niemand im Spinnennetz hangen
geblieben! Ihr seht bereits den Ausgang des Gruselgartens, lauft jedoch
direkt auf einen Teich zu. Eine schabige Brucke fuhrt dartber, tUber die ihr
gehen musst. Passt auf! Die Bricke hat Lécher, also durft ihr auf keinen Fall
hindurchfallen.

Ihr habt es geschafft! Ihr seid den Fangen des Gruselschlosses entkommen
und kénnt euch nun auf den Weg ins Warme machen.




Hauptteil: Der Gruselgarten
Aufbau:

Station 1: Kurbisspringen

Die Reifen werden in einem beliebigen Muster hintereinander angeordnet.
Die Kinder mussen den Kurbissen ausweichen, indem sie von Reifen zu
Reifen springen.
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Station 2: Hexenkessel

Ein kleiner Kasten wird umgedreht auf den Boden gestellt. In einem
gewissen Abstand dazu werden die Sackchen und Balle platziert. Die Kinder
haben die Aufgabe, diese von ihrem Standort aus in den Kasten zu werfen.

Station 3: Spinnennetz

Zwischen zwei Kasten oder Sprossenwanden werden Seile gespannt, um ein
Spinnennetz zu bilden. Die Kinder mussen nun versuchen, geschickt durch
das Netz zu krabbeln, ohne die Seile zu beruhren.
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Station 4: Die Briicke

Auf zwei hintereinanderstehenden Banken werden Teppiche oder ahnliches
ausgelegt, die die Kinder nicht berUhren durfen. Die Herausforderung
besteht darin, sicher uber die Banke zu balancieren, ohne die Teppiche zu
betreten.




Abwarmen: Halloween Party

Ablauf:

Alle Kinder verteilen sich in der Halle. Sobald die Musik startet, durfen sie
sich frei bewegen. Stoppt die Musik, ruft die anleitende Person eines der
vier folgenden Begriffe:

Spinne: Die Kinder krabbeln wie eine Spinne.

Fledermaus: Sie fliegen wie eine Fledermaus durch die Halle.

Klrbis: Sie rollen sich klein zusammen wie ein Kurbis.

Gespenst: Sie bleiben still stehen, ohne sich zu bewegen.

Sobald die Musik wieder spielt, kénnen sich die Kinder normal
weiterbewegen.

Autorin: Tina Dannenberg




