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ERSTELLT VON ON
MariES 21.11.2012 Keine Stimmen

Spiele fur einen Schwimmbadbesuch

Hast Du vor mit deiner Jungschargruppe dem Schwimmbad einen
Besuch abzustatten und suchst nach ein paar Spielen, die ihr
machen kdénntet? Hier findest Du einige Ideen.

Aber bitte beachtet auch die Sicherheitsregeln!

Spiele
AUF ZU NEUEN UFERN

Material: keines

= Die Teilnehmer werden in 2 Gruppen eingeteilt. Die Gruppen setzen sich jeweils auf den
gegenuberliegenden Beckenrand.

Der Spielleiter gibt eine Aufgabe vor, welche die Spieler zu |6sen haben, wahrend sie so schnell wie
maoglich versuchen, auf die andere Seite zu gelangen.

Maogliche Aufgaben: laufen, auf dem Ricken schwimmen, tauchen, in 2er Gruppen, Hand am linken
Ful’ etc.

Die Gruppe, die zuerst wieder vollstandig auf dem Beckenrand sitzt, erhalt einen Punkt.

Die Mannschaft mit den meisten Punkten gewinnt.

REISE NACH JERUSALEM MAL ETWAS ANDERS

Material: Gymnastikreifen

Die Reifen werden auf dem Wasser verteilt. Jeder Spieler stellt sich in einen Reifen.

Auf ein Signal des Spielleiters hin, mUssen die Spieler aus ihrem Reifen heraustauchen und in einen
neuen Reifen hineintauchen.

Die Spieler durfen die Reifen nicht mit ihren Handen festhalten oder berthren.

Nach jedem Wechsel wird ein Reifen aus dem Wasser genommen.

Findet ein Spieler keinen Reifen, so scheidet er aus.

Derjenige, der am Ende den letzten Reifen erobert, gewinnt.


https://youngstarswiki.org/de/wiki/art/spiele-fuer-einen-schwimmbadbesuch
https://youngstarswiki.orgwiki/regeln-im-wasser.html
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(K)EINEN BOCK!

Material: keines

Es werden ein oder mehrere Fanger bestimmt (je nach Teilnehmerzahl).

Sie versuchen maoglichst viele ihrer Mitspieler abzuschlagen. Wenn sie die Person berihren,

mussen sie dabei "Steh, Bock!" rufen.

Die abgeschlagene Person bleibt nun stehen und hebt die Hande Uber den Kopf.

Die Mitspieler kénnen die Person wieder befreien, indem sie sie antippen und "Lauf, Bock" rufen.

Sie kann sich dann wieder frei bewegen.

= Die Fanger zahlen, wie oft sie jemanden abschlagen. Die anderen Spieler zahlen, wie oft sie
jemanden befreien.

= Das Spiel wird zeitlich begrenzt.

= Hat der Fanger mehr Personen abgeschlagen, als die restliche Gruppe befreit hat, so gewinnt er

das Spiel. Ist es anders herum, so gewinnen die "Befreier".

Variation: Befreit wird, indem man durch die gegratschten Beine des Abgeschlagenen
hindurchtaucht.

BLACK & WHITE

Material: keines

= Es werden zwei Gruppen gebildet. Eine Gruppe ist weil3, die andere schwarz.

= Lege einen Orientierungspunkt fest, der die Mitte des Beckens anzeigt.

= Die beiden Gruppen stehen sich in der Mitte des Beckens gegenuber.

» Der Spielleiter ruft nun eine der beiden Farben auf.

= Die Spieler dieser Farbe versuchen nun so schnell wie mdglich auf ihre Seite des Beckens zu
kommen, ohne von den Spielern der anderen Farbe abgeschlagen zu werden.

= Die Spieler, die von der gegnerischen Mannschaft gefangen wurden, missen nun zu dieser Gruppe

wechseln.

Am Ende gewinnt die Gruppe mit den meisten Spielern.

ES WEIHNACHTET SEHR

Material: Rutsche, Tauchgegenstande, Poolnudeln
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Auf dem Beckenboden sind viele "Sterntaler" (Tauchgegenstande) verteilt. Die Spieler missen sich

einen Sterntaler ertauchen, um sich davon ein Rentier (Poolnudel) zu kaufen.

= Mit ihrem Rentier begeben sie sich zur Himmelsleiter (Treppe), reiten zur Himmelsrutsche, bringen
ihr Rentier im Stall unter und rutschen wieder zurtick in den Himmel (Becken).

= Hier beginnt alles wieder von vorn: die jeweiligen Spieler holen sich einen Sterntaler, kaufen sich
ein Rentier etc.

= Nach einer beliebigen Zeit signalisiert der Spielleiter das Ende. Will man das Spiel auswerten, so
kann derjenige Spieler zum Sieger erklart werden, der am meisten Rentiere gekauft, also die
meisten Runden geschafft hat.

= Achtung: Es missen immer genlgend Sterntaler auf dem Beckenboden liegen und gentigend

Poolnudeln zum Kauf bereitstehen, um einen flissigen Spielverlauf zu gewahrleisten.

PIRATENANGRIFF

Material: kleine Gegenstande, pro "Pirat" eine Frisbeescheibe, zwei Kérbe o.a.

= Die Gegenstande liegen verteilt auf dem Beckenrand (Schatzinsel).

= Zwei Spieler werden zu Polizisten ernannt, dessen Aufgabe es ist, diese Schatze zu bewachen. Sie
stehen im Becken, nahe der Schatzinsel.

= Die Ubrigen Spieler sind Piraten. lhr Schiff befindet sich am gegenuberliegenden Beckenrand
(Piratenschiff). Jeder Pirat erhalt eine Frisbeescheibe, die er auf dem Schiff platziert.

= Der Spielleiter signalisiert den Spielbeginn.

= Das Ziel der Piraten ist es, einen Gegenstand zu klauen, ohne von der Polizei erwischt zu werden.
Befinden sie sich unter Wasser, kdnnen sie nicht gefangen werden.

= Erwischt ein Polizist einen Piraten, so muss dieser seinen Gegenstand abgeben. Der Polizist kann
dann die Beute in seinen Korb legen. Aus dem Korb durfen keine Gegenstande geklaut werden.

= Jeder Pirat darf immer nur einen Gegenstand transportieren.

= Gelingt es ihm, einen zu klauen, darf er seine Beute in seine Frisbeescheibe auf dem Schiff legen.

= Derjenige, der am Spielende die meisten Gegenstande in seinem Behalter hat, gewinnt.

VERZAUBERT

Material: zwei Reifen, zwei "Zauberstabe"

Zwei Spieler sind Fanger (Froschkonige). Mit ihrem Zauberstab kénnen sie ihre Mitspieler durch
BerUhrung versteinern.

Zwei Spieler Ubernehmen die Rolle der Prinzessin. Sie kdnnen ihre versteinerten Mitspieler
befreien, indem sie ihren Reifen um sie legen.

Die Gefangenen kénnen sich befreien, indem sie unter dem Reifen hindurchtauchen.

Es gewinnt derjenige Spieler, der am seltensten versteinert wurde.

IM KREUZFEUER
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Material: ein oder mehrere Wasser- oder Schaumgummiballe

Die Gruppe wird in zwei Teams geteilt. Ein Team bildet die Matrosen, die sich im Wasser verteilen.
Das andere Team ist die Piratenbesatzung.

Die Piraten befinden sich ebenfalls im Becken. Ihnen stehen je nach GruppengréBe mehrere Balle
zur Verfigung (pro 10 Spieler ein Ball).

Sie versuchen nun mit den Ballen modglichst viele Matrosen abzuwerfen. Dabei ist natlrlich auch
Teamarbeit gefragt.

Die Matrosen kdénnen nicht abgeworfen werden, wenn sie sich unter Wasser befinden.

Es werden die Treffer der Piraten mitgezahlt.

Nach etwa 2 Minuten wechseln die Teams ihre Rollen. Die Matrosen werden zu Piraten und die
Piraten zu Matrosen.

Dasjenige Team, das am Ende die meisten Treffer hat, gewinnt.

TITANIC

Material: fir den 2. Part "Rettungsgegenstande" (Poolnudeln, Balle, Bretter etc.)

Die Gruppe wird vom Spielleiter, dem Kapitan, zu einer Reise auf der Titanic eingeladen.

Die Spieler verteilen sich im Wasser und durfen sich frei und nach Lust und Laune bewegen
(spazieren gehen, Sport treiben, sonnen, schwimmen etc.).

Wenn der Spielleiter ruft "Die Titanic geht unter!", missen die Passagiere versuchen, sich innerhalb
von 15 Sekunden zu retten.

Die Rettungsmaoglichkeit wird vom Spielleiter vorgegeben, z.B.: alle Passagiere halten sich an den
Handen, auf dem Beckenrand sitzen, 4er Gruppen bilden etc.

Im 2. Part kdnnen Gerate mit einbezogen werden. Man kann sich retten, indem man ins
Rettungsboot (Reifen) steigt, einen Ring vom Boden holt, sich am Rettungsring festhalt etc.

Es gewinnt derjenige Spieler, der sich immer rechtzeitig retten konnte.

BAKTERIENSPIEL

Material: Tischtennisballe o.a., Matten, Rutsche, Korb 0.3.

Zwei Spieler verteilen "Bakterien". Sie versuchen ihre Mitspieler anzutippen und geben ihnen dann
eine "Bakterie" (Tischtennisball).

= Je nach GruppengrifBe gibt es mehrere Krankentransporte. Ein Krankentransport besteht aus einer

Matte, die von 2 Kindern geschoben wird.

Die erkrankten Spieler rufen einen Krankentransport, der sie dann auf der Matte zur Krankenstation
(Treppe) bringt.

Dort wird die Bakterie unschadlich gemacht (in den Korb gelegt).

Der wieder gesunde Spieler kommt Uber die Rutsche wieder zuriick ins Spielfeld.

Die Spieler, welche die Bakterien verteilen, kénnen sich immer wieder neue aus dem Korb holen.
Mogliche Auswertung: Es gewinnt der Spieler, der am seltensten mit Bakterien infiziert wurde.
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= Hinweis: Standpunkt der Rutsche und des Korbes so wahlen, dass ein flissiger Spielablauf
gewabhrleistet ist.

PAARLAUF
Material: keines

= Die Halfte der Gruppe bildet einen Kreis. Nun stellt sich hinter jeden Spieler dieses Kreises jeweils
einer der Gbrigen Spieler.

= Die jeweils hintereinanderstehenden Spieler bilden ein Paar.

= Gibt der Spielleiter das Startsignal, so missen alle aullen stehenden Spieler im Uhrzeigersinn eine
Runde um den Innenkreis rennen bis sie wieder bei ihrem Partner sind.

= Der zuletzt an seinem Platz ankommende Spieler hat verloren. Das Paar "geht unter".

= Das Paar, das am Ende am seltensten "untergegangen" ist, gewinnt das Spiel.

Variation: Statt um den Kreis zu rennen, missen die auReren Spieler durch die Beine ihres Partner
tauchen. So wechselt man gleichzeitig auch den dufleren Kreis und den inneren Kreis.

MULLTRENNUNG
Material: Tauchgegenstande, Seil

= Die Mitte des Spielfeldes wird mit dem Seil markiert.

= Auf beiden Seiten des Feldes werden etwa gleich viele Gegenstande (Mull) verteilt.

= Auf das Startsignal hin, tauchen die Spieler der beiden Gruppen nach dem Mull in ihrer Halfte,
nehmen einen Gegenstand und transportieren ihn ins gegnerische Feld. Dort missen sie ihn wieder
tauchend ablegen (nicht einfach nur loslassen).

= Nach Ablauf der Spielzeit hat die Mannschaft gewonnen, in deren Feld weniger Mull liegt.

SCHATZE SAMMELN

Material: 2 Koérbe; 2 schwere Gegenstande, um die Kérbe am Beckenboden zu halten;
Tauchgegenstande; Tauchreifen

= Es werden zwei Mannschaften gebildet.

= Sje stehen jeweils an einem Beckenrand im Wasser. Beide Gruppen besitzen einen Korb mit
gleichvielen Gegenstanden (Schatze).

= Um zur Schatzkiste des Gegners zu gelangen, muss durch die am Beckenrand platzierten
Tauchreifen getaucht werden.
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= Dann darf ein Gegenstand aus dem gegnerischen Korb genommen werden. Der Weg zur eigenen
Kiste fuhrt wieder durch die Tauchreifen hindurch.

= Die Spieler starten alle zur gleichen Zeit, aber hintereinander her schwimmend.

= Die Spielstrecke ist wie ein grofRer Kreis. Die Spieler schwimmen sozusagen alle in eine Richtung.
Schnellere Schwimmer kénnen langsamere Uberholen.

Variation: Hat man nicht genigend Tauchgegenstande, so wird die Schatzkiste auf den Beckenrand
gestellt und mit normalen, fir das Wasser geeigneten Gegenstanden gefullt.

KROKODIL

Material: keines

= Ein Spieler wird zum Krokodil ernannt.

= Die Ubrigen Spieler sitzen auf beiden Seiten des Beckens.

= Das Krokodil liegt in Rlickenlage in der Mitte des Beckens.

= Der Spielleiter ruft: "Schnappi schlaft!" Die Spieler kbnnen nun solange die Seiten nach Lust und
Laune wechseln, wie der Spielleiter diese Aussage wiederholt.

= Sobald der Spielleiter ruft "Schnappi wacht auf!", kann das Krokodil die sich im Wasser befindenden
Spieler fangen. Wer sich an den Beckenrand retten kann, ist vor dem Krokodil sicher.

= Die gefangenen Spieler werden nun auch zum Krokodil und gehen im nachsten Durchlauf auf Jagd.

= Der zuletzt Gbrig bleibende Spieler gewinnt.

HIMBEERZALTLI

Material: keines

= Zu Beginn gibt der Spielleiter einen Punkt vor, zu dem die Spieler hin und zurickschwimmen
massen.

Die Spieler sind am Rand im Becken.

Der Spielleiter beginnt nun eine Geschichte zu erzahlen. Sobald das Wort Himbeerzaltli fallt,
mussen alle Spieler zum definierten Punkt und zurtick schwimmen.

Der zuletzt ankommende Spieler ist draussen.

Der letzte Spieler, welche Ubrig bleibt, hat gewonnen.

Quellennachweis

= Titelbild: MariES



Weitere Informationen
Categories
Spiele und Aktivitaten

Tags
Schwimmen

YoungstarsWihi.org

Alter

8-12 Jahre

Anzahl Teilnehmer

1-20

20-30

Bibel

Diese Information fehlt.

Dauer
Es liegen keine Daten vor.

Material
Fast mihelos
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Keine Dateidownloads
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