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"Skipet på havets bunn"

Tema: Å trosse farer for å finne noe verdifullt

Målgruppe: 3 - 7 år (tilpasses gruppen)

Spillets hovedmål er å gi barna en spennende estetisk opplevelse og erfare at fellesskap og mot har betydning. Ellers gir spillet muligheter for å lære om hvordan båtliv og sjømannsutstyr kan symboliseres og lekes i drama, om forliste skip, flaskepost og kart. 

Innhold:
Skattejakt på havets bunn.

Gjennomføring:

1. Roller

    Voksenroller. Her trenger vi følgende roller som fordeles på tre voksne:

· leder, forteller og ferjemann

· sjøuhyre (dokkespiller)

· som deltager sammen med barna

    Barnas rolle: mannskap på skute og skattejegere

2. Scenografi:

· Spillesteder: barnehage, ferjemannens hus, sjøuhyrets tilholdssted /skipet

· Rekvisitter og kostymer (imaginære, som-om eller reelle): båt, dykkerutstyr, anker, kart, kikkert, gulrot, kiste, spilledokke, frø, utkledningstøy for sjøuhyret og ferjemannen.  

3. Spillets gang:

Lærer som forteller

Vi sitter tett sammen på en egnet plass. Du forteller om et skip som har forlist for lenge siden og at det kanskje er en skatt å finne om bord i skipet. Har barna hørt slike historier før? Du spør barna om de vet hva flaskepost er og forklarer det som trengs. Har barna hørt om noen som har funnet flaskepost? Osv.

Barna dikter innholdet i brevet

Du spør hva barna tror kapteinen skrev i flaskeposten, hvis han rakk å sende en flaskepost før skipet sank.  Sammen dikter dere opp innholdet og du skriver dette ned på et ark. 

Lærer forteller videre

Du forteller at du ikke vet så mye mer enn dette, men en mann du møtte da du gikk tur på stranden sist, tror du vet mye mer om dette skipet. Han fortalte at han hadde et brev som han fant i en flaskepost forleden dag. Brevet er skrevet av kapteinen på et forlist skip. Kanskje barna vil gå og snakke med denne mannen? Leder forklarer dem veien (dikt opp en runde i barnehagen).

Lærer-i-rolle som ferjemannen

Barna kommer til mannens hus. Han tar vel i mot dem, men lurer på hvorfor de er så interessert i skipsforliset. Båten ligger jo på havets bunn. Barna må begrunne og forklare sitt besøk. Mannen finner fram brevet og et kart som også lå opp i flaska, og er glad for at barna er interessert i skipet. Selv er han for gammel til å gjøre noe med dette. Han forstår ikke så mye av kartet, men kanskje barna forstår mer. Brevet forteller om skipet som har gått ned, om en spesiell kiste som er om bord og et sjøuhyre som passer på kista. (Her bruker du barnas brev og dikter bare til det som mangler.) Ferjemannen har en robåt (eller motorbåt) liggende, men spørsmålet er hvordan vi kan finne skipet, komme oss ned og lokke sjøuhyret bort slik at vi får tak i kista. Barna kommer med forslag og legger opp strategier. En mulighet er å lokke sjøuhyret med en noe barna tror det er spesielt glad i. Hva kan det være?  

Vi forbereder reisen

Barna forbereder turen sammen med ferjemannen. Hva må lages og hva skal de ha med? En kommer kanskje fram til følgende ting: dykkerutstyr, anker, lokkemat til sjøuhyre, kikkert, mat og drikke, kart osv. Oppgavene blir fordelt mellom barna, som konkret og fysisk utfører disse. Noen:

· lager lokkemat til sjøuhyre (det som er bestemt)

· finner eller lager kikkert, anker og annet som barna har bestemt 

· pakker mat og drikke til turen.

Vi leker rollelek og trener på:

· være i båt, ro i takt eller starte motoren, bruke sjøkart, lete etter avmerkede steder på kartet, kaste anker 

· å ta på og bruke dykkerutstyr (som-om)

· å lure sjøuhyret. Ulike strategier blir prøvd ut.

Noen blir kanskje utpekt som "redningsmenn" og skal friste med lokkematen, mens andre tar kista. Kanskje noen passer på båten, holder utkikk og har ansvar for ankeret osv. 

Lærer-i-rolle som ferjemann og person-i-rolle som sjøuhyre

I rolle som ferjemann tar du barna med til båten. Men den er dessverre i meget dårlig stand og barna må være med å reparere den. Barna foreslår hva som kan gjøres og oppgavene fordeles og reparasjonene utføres av barna, før du og barna går ombord i båten. Vi ror eller kjører motorbåt til den avmerka plassen på kartet, kaster anker, tar på dykkerutstyr og svømmer ned til skipsvraket. Vi får øye på sjøuhyret (person-i-rolle). De som er utpekt til å lure sjøuhyret, gjør seg klar. De andre barna gjør seg klar til sine oppgaver. Sjøuhyret lar seg til slutt lure, men blir rasende når det ser hva som har skjedd. Heldigvis greier barna å redde seg opp i båten før sjøuhyret får tak i dem. Ferjemannen og barna ror eller kjører til lands i full fart. Barna tar farvel med mannen og går tilbake til barnehagen med kista, men lover å komme tilbake for å fortelle og vise hva de fant.

Lærer-i-rolle som dokkespiller

Lederen tar imot barna og samtaler med dem om det som har skjedd. Kista blir åpnet, og opp fra kista kommer en hånddokke. Den forteller en lang historie (dikt opp) om hvordan den ble fanget av sjøuhyret da skipet sank og stengt inne i kista. Dokka har en liten eske med frø i (eller noe annet som passer til årstiden), som den passer på for kapteinen. Den vet ikke hva slags frø dette er, men kanskje barna vet det. Barna og dokka finner ut hva de vil gjøre med frøene. Kanskje barna får vil plante frøene og se hva de blir til? 

Kommentar

Dette spillet kan gjennomføres som et sammenhengende spill, men kan også gå over flere dager. Da kan vi den første dagen forberede turen til skipsvraket. Den andre dagen foretas selve reisen og redningsaksjonen, og den tredje dagen åpnes kista.


Dokka kan selvsagt ha andre ting i eska si alt etter hva dere arbeider med eller har lyst til å finne i kista som tørre frukter, nøtter, brukte frimerker, puslespill i biter, en spesiell bok, formingsmaterial til å lage bilde eller skulptur av osv.. Det du velger bestemmer hvordan arbeidet blir etter spillet. 


Bruker du frø passer spillet best om våren. Da kan barna få følge med planten sin etter som den vokser. Kanskje det er hånddokka som lærer barna hvordan de skal plante frøet, og besøker dem med jevne mellom rom for å lære dem hvordan planten skal stelles osv. (Se kapitlet om rollefigurer.)
