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Jocuri pentru o vizita la piscina

Ai de gand sa mergi cu grupul tau de tineri la piscina si cauti cateva
jocuri pe care le-ati putea juca? Aici vei gasi cateva idei.

Dar te rugam sa respecti si regulile de siguranta!

Jocuri
SPRE NOI ORIZONTURI

Material: niciunul

Participantii sunt impartiti in doua grupuri. Fiecare grup se aseaza pe marginea opusa a bazinului.
Coordonatorul jocului da o sarcina pe care jucatorii trebuie sa o indeplineasca, Tn timp ce Tncearca
sa ajunga pe partea cealalta cat mai repede posibil.

Provocari posibile: alergarea, inotul pe spate, scufundarea, in grupuri de cate doi, tinand mana de
piciorul stang etc.

Grupul care ajunge primul Thapoi pe marginea bazinului, in formatie completa, primeste un punct.
Echipa cu cele mai multe puncte castiga.

CALATORIE LA IERUSALIM, INTR-UN MOD PUTIN DIFERIT

Material: cercuri de gimnastica

Cercurile sunt asezate pe apa. Fiecare jucator se aseaza intr-un cerc.

La semnalul arbitrului, jucatorii trebuie sa iasa din cercul lor si sa intre intr-un alt cerc.
Jucatorii nu au voie sa tina sau sa atinga cercurile cu mainile.

Dupa fiecare schimbare, se scoate o cerc din apa.

Daca un jucator nu gaseste un inel, este eliminat.

Castiga cel care, la final, pune mana pe ultimul inel.


https://www.youngstarswiki.org/ro/wiki/art/jocuri-pentru-o-vizita-la-piscina
https://www.youngstarswiki.orgwiki/regeln-im-wasser.html
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(N)U AM NICIUN BOCK!

Material: niciunul

Se desemneaza unul sau mai multi ,vanatori” (in functie de numarul de participanti).

Acestia Tncearca sa elimine cat mai multi dintre colegii lor. Cand ating o persoana, trebuie sa strige

,Stai, capral”.

Persoana eliminata ramane pe loc si ridica mainile deasupra capului.

Coechipierii pot elibera persoana respectiva atingand-o usor si strigand ,,Fugi, capra!”. Aceasta se

poate misca din nou liber.

= Vanatorii numara de cate ori elimina pe cineva. Ceilalti jucatori numara de cate ori elibereaza pe
cineva.

= Jocul are o durata limitata.

= Daca vanatorul a eliminat mai multe persoane decat a eliberat restul grupului, acesta castiga jocul.

Daca este invers, castiga ,eliberatorii”.

Varianta: Eliberarea se face trecand printre picioarele desfacute ale celui eliminat.

BLACK & WHITE

Material: niciunul

Se formeaza doua grupuri. Un grup este alb, celalalt negru.

Stabileste un punct de referinta care sa indice centrul bazinului.

= Cele doua grupuri stau unul in fata celuilalt Tn mijlocul bazinului.

Conducatorul jocului striga acum una dintre cele doua culori.

Jucatorii de aceasta culoare incearca sa ajunga cat mai repede posibil in partea lor a bazinului, fara
a fi eliminati de jucatorii de cealalta culoare.

= Jucatorii care au fost prinsi de echipa adversa trebuie sa treaca in acel grup.

= La final, castiga grupul cu cei mai multi jucatori.

E CRACIUNUL!

Material: tobogan , obiecte de scufundare, tuburi de piscina

= Pe fundul bazinului sunt Tmprastiate multe ,monede-stea” (obiecte de scufundat). Jucatorii trebuie
sa se scufunde pentru a recupera o moneda-stea, cu care sa-si cumpere un ren (tub de inot).

= Cu renul lor, se indreapta spre scara catre cer (scara), calaresc pana la toboganul catre cer, isi
adapostesc renul in grajd si se dau din nou pe tobogan inapoi in cer (bazin).

= Aici totul Tncepe din nou: jucatorii respectivi isi iau 0 moneda , Sterntaler”, isi cumpara un ren etc.
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Dupa un interval de timp la alegere, arbitrul semnaleaza sfarsitul jocului. Daca se doreste
evaluarea jocului, poate fi declarat castigator jucatorul care a cumparat cei mai multi reni, adica
cel care a parcurs cele mai multe runde.

Atentie: pe fundul bazinului trebuie sa existe intotdeauna suficienti , Sterntaler”, iar la vanzare
trebuie sa fie disponibile suficiente ,tuburi de piscina”, pentru a asigura un desfasurare fluenta a
jocului.

ATACUL PIRATILOR

Material: obiectemici , cate un disc de frisbee pentru fiecare ,pirat”, doua cosuri sau ceva similar.

Obiectele sunt imprastiate pe marginea bazinului (Insula Comorilor).

Doi jucatori sunt desemnati politisti, a caror sarcina este sa pazeasca aceste comori. Ei stau in
bazin, langa Insula Comorilor.

Ceilalti jucatori sunt pirati. Nava lor se afla pe marginea opusa a bazinului (nava piratilor). Fiecare
pirat primeste un disc de frisbee, pe care il aseaza pe nava.

Conducatorul jocului da semnalul de incepere.

Scopul piratilor este sa fure un obiect fara a fi prinsi de politie. Daca se afla sub apa, nu pot fi
prinsi.

Daca un politist prinde un pirat, acesta trebuie sa predea obiectul. Politistul poate apoi sa puna
prada in cosul sau. Din cos nu se pot fura obiecte.

Fiecare pirat poate transporta doar un singur obiect.

Daca reuseste sa fure unul, isi poate pune prada in discul de frisbee de pe corabie.

Castiga cel care, la sfarsitul jocului, are cele mai multe obiecte in recipientul sau.

VRAJIT

Material: doua cercuri, doua ,baghete magice”

Doi jucatori sunt vanatori (regii broastelor). Cu bagheta lor magica, ei pot transforma in piatra
ceilalti jucatori prin simpla atingere.

Doi jucatori joaca rolul printesei. Acestia pot elibera jucatorii transformati in piatra, infasurandu-si
cercul in jurul lor.

Cei prinsi se pot elibera trecand pe sub cerc.

Castiga jucatorul care a fost transformat in piatra de cele mai putine ori.

iN FOCUL INCRETIT

Material: una sau mai multe mingi de apa sau din spuma
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= Grupul se imparte in doua echipe. O echipa este formata din marinari, care se imprastie in apa.
Cealalta echipa este echipajul de pirati.

= Piratii se afla, de asemenea, in bazin. in functie de marimea grupului, acestia au la dispozitie mai
multe mingi (0 minge la fiecare 10 jucatori).

= Acum incearca sa arunce cu mingile cat mai multi marinari. Desigur, este necesara si munca in
echipa.

= Marinarii nu pot fi loviti daca se afla sub apa.

= Se numara loviturile reusite de pirati.

= Dupa aproximativ 2 minute, echipele isi schimba rolurile. Marinarii devin pirati, iar piratii devin
marinari.

= Echipa care are cele mai multe lovituri la final castiga.

TITANIC
Material: pentru partea a 2-a ,Obiecte de salvare” (tuburi de piscina, mingi, scanduri etc.)

= Grupul este invitat de catre moderator, capitanul, la o calatorie pe Titanic.

= Jucatorii se imprastie Th apa si se pot misca liber, dupa bunul plac (se pot plimba, pot face sport, se
pot bronza, pot inota etc.).

= Cand coordonatorul striga , Titanicul se scufunda!”, pasagerii trebuie sa incerce sa se salveze in
termen de 15 secunde.

= Modul de salvare este stabilit de coordonator, de exemplu: toti pasagerii se tin de maini, se aseaza
pe marginea bazinului, formeaza grupuri de cate 4 etc.

= in a doua parte pot fi incluse si echipamente. Se poate salva urcandu-se in barca de salvare
(camera de aer), luand un inel de pe fundul apei, tinandu-se de colacul de salvare etc.

= Castiga jucatorul care a reusit sa se salveze de fiecare data la timp.

JOCUL BACTERIILOR
Material: mingi de tenis de masa sau similare, saltele, tobogan, cos sau altele asemenea.

= Doi jucatori impart , bacteriile”. Acestia incearca sa-si atinga colegii de joc si le dau apoi o
,bacterie” (minge de tenis de masa).

= in functie de méarimea grupului, existd mai multe ambulante. O ambulanta consta dintr-un covoras
mpins de doi copii.

= Jucatorii ,bolnavi” cheama o ambulanta, care 1i transporta apoi pe saltea la infirmerie (scari).

= Acolo, ,bacteria” este neutralizata (pusa in cos).

= Jucatorul, odata vindecat, se intoarce pe teren prin tobogan.

= Jucatorii care imprastie bacteriile pot lua mereu altele noi din cos.

= Posibila evaluare: Castiga jucatorul care a fost infectat cel mai rar cu bacterii.

= Nota: Alegeti pozitia toboganului si a cosului astfel incat sa se asigure un desfasurare fluida a
jocului.

CURSA IN PERECHE
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Material: niciunul

= Jumatate din grup formeaza un cerc. Apoi, in spatele fiecarui jucator din acest cerc se aseaza cate
unul dintre ceilalti jucatori.

= Jucatorii care stau unul in spatele celuilalt formeaza o pereche.

= Cand conducatorul jocului da semnalul de start, toti jucatorii din exterior trebuie sa alerge in sensul
acelor de ceasornic o tura Tn jurul cercului interior pana cand ajung din nou langa partenerul lor.

= Jucatorul care ajunge ultimul la locul sau a pierdut. Perechea ,se desfiinteaza”.

= Perechea care, la final, a ,,cazut” de cele mai putine ori castiga jocul.

Variatie: in loc sa alerge in jurul cercului, jucatorii din exterior trebuie sa treaca pe sub picioarele
partenerului lor. Astfel, se schimba simultan atat cercul exterior, cat si cel interior.

SORTAREA DESEURILOR

Material: obiecte prin care sa te strecoare , franghie

Centrul terenului de joc este marcat cu franghia.

Pe ambele parti ale terenului se distribuie aproximativ acelasi numar de obiecte (deseuri).

La semnalul de start, jucatorii celor doua echipe se scufunda dupa deseuri in jumatatea lor de
teren, iau un obiect si il transporta n terenul advers. Acolo trebuie sa il depuna din nou
scufundandu-se (nu doar sa il lase pur si simplu).

La expirarea timpului de joc, castiga echipa in a carei jumatate de teren se afla mai putin gunoi.

STRANGEREA COMORILOR

Material: 2 cosuri; 2 obiecte grele pentru a fixa cosurile pe fundul bazinului; obiecte de scufundat;
inele de scufundat

Se formeaza doua echipe.

Fiecare sta Tn apa, la marginea bazinului. Ambele echipe au cate un cos cu acelasi numar de
obiecte (comori).

Pentru a ajunge la cufarul cu comori al adversarului, trebuie sa se treaca prin inelele de scufundare
amplasate la marginea bazinului.

Apoi se poate lua un obiect din cosul adversarului. Drumul spre propriul cos trece din nou prin
inelele de scufundare.

= Toti jucatorii pornesc in acelasi timp, dar inotand unul dupa altul.

= Traseul de joc are forma unui cerc mare. Jucatorii Tnoata, ca sa spunem asa, toti intr-o singura
directie. Inotatorii mai rapizi i pot depasi pe cei mai lenti.
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Variatie: Daca nu exista suficiente obiecte de scufundare, cufarul cu comori se aseaza pe marginea
bazinului si se umple cu obiecte obisnuite, adecvate pentru apa.

CROCODIL

Material: niciunul

Un jucator este desemnat sa fie crocodilul.

Ceilalti jucatori stau asezati pe ambele parti ale bazinului.

Crocodilul sta intins pe spate in mijlocul bazinului.

Conducatorul jocului striga: ,Schnappi doarme!” Jucatorii pot schimba partile cat doresc, atata timp
cat conducatorul jocului repeta aceasta fraza.

Imediat ce coordonatorul strigd ,,Schnappi se trezeste!”, crocodilul poate prinde jucatorii aflati in
apa. Cine reuseste sa ajunga la marginea bazinului este in siguranta fata de crocodil.

= Jucatorii prinsi devin la randul lor crocodili si pleaca la vanatoare in runda urmatoare.

= Castiga ultimul jucator ramas in joc.

POVESTEA CU ZMEURA

Materiale: niciunul

= La inceput, arbitrul stabileste un punct pana la care jucatorii trebuie sa inoate dus-intors.

= Jucatorii se afla la marginea bazinului.

= Conducatorul jocului incepe sa spuna o poveste. Imediat ce se rosteste cuvantul ,,Himbeerzaltli”,
toti jucatorii trebuie sa inoate pana la punctul stabilit si inapoi.

= Ultimul jucator care ajunge este eliminat.

= Ultimul jucator ramas in joc castiga.

Bibliografie

= Imagine de coperta: MariES



Weitere Informationen
Categorii
Jocuri si activitati

Etichete
Inot
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Vérsta
8-12 ani

Numar de participanti
1-20
20-30

Biblia

Aceasta informatie lipseste.

Durata
Nu exista date disponibile.

Material
Aproape fara efort

Descarcare fisier
Nu exista descarcari de
fisiere
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