PLAN
ZABAW ANIMACYJNYCH DLA DZIECI W AQIAPARKU W SOPOCIE
MIKOLAJKI 2024

1. POLAWIACZE PEREL

Dzieci uwielbiajg nurkowac¢. Dlatego nawet maluchy, ktore nie potrafig jeszcze
ptywaé, chetnie dotacza do zabawy, w ktorej trzeba bedzie zanurkowaé, aby
wytowi¢ prawdziwy skarb. Tym skarbem moga by¢ przerézne przedmioty,
kotka do nauki nurkowania 1 inne przedmioty. Sposobow na wylawianie
skarbow jest wiele — dzieci mogg towi¢ dtonmi, stopami, z zanurzong gtowa lub
bez jej zanurzania (to wersja dla maluchéw, ktére nie sa jeszcze dobrze
oswojone z woda). Przygotowujac si¢ do tego typu zabawy, warto zaopatrzy¢

pociechy w okularki lub dziecigce maski do nurkowania.

2. MOKRA PILKA

Dzieci muszg podzieli¢ si¢ na dwie druzyny. Kazda ustawia si¢ w wodzie po
przeciwnych brzegach basenu. Ustawiamy ptywajace bramki do wodnej pitki
siatkowej. Zabawa polega na przerzucaniu pitki na stron¢ przeciwnika I trafienie
do bramki. Jesli pitka wpadnie do bramki — druzyna, ktéra rzucita pitke, zyskuje

punkt.

3. WODA TO LAWA

Bedzie potrzebny jeden, materac do nauki plywania, ktéry ustawimy mniej
wiece] na $srodku basenu. Na nasz znak dzieci stojace przy brzegach musza
dotrze¢ do materaca (sposoéb dowolny!) 1 wspig¢ si¢ na niego. Chodzi o to, aby
materac pomiescil, jak najwiecej dzieciakow jednoczes$nie. Oczywiscie nie
musimy wspomina¢, ze wspolne proby wydostania si¢ z wody bedg nie lada

wyzwaniem i dzieci co rusz bede lagdowac¢ w wodzie. Frajda gwarantowana!



4. OBRONA WYSPY

Nasza wyspa moze by¢ bojka, pitka lub inny wiekszy przedmiot swobodnie
unoszacy si¢ na wodzie. W zabawie chodzi o to, aby jedno z dzieci bronito owe;j
wyspy-bojki przed innymi dzie¢mi, ochlapujac je woda i nie pozwalajac na to,
aby sie¢ zblizyly. Obowigzujace zasady to:

dziecko dotknigte przez obronce wyspy odpada z gry,

przed obronca mozna si¢ schowac, zanurzajgc gtlowe w wodzie,

wygrywa dziecko, ktore dotrze do wyspy, jako pierwsze, zdobedzie wyspe 1 W

ten sposob zostanie jej nowym obronca.

5. PODWODNY TUNEL

Do tej zabawy nie potrzebujemy zadnych rekwizytow ani sprzg¢tu. Na czym
doktadnie polega gra? Dzieci stoja w wodzie w szeregu 1 w rozkroku, tworzac
podwodny tunel. Chodzi o to, aby kolejno kazde dziecko przeptywato miedzy
nogami rowiesnikow —jak najdokladnie; 1 jak najszybciej. Mozemy
mierzy¢ maluchom czas. Je§li bawi si¢ wigksza liczba dzieci, mozemy
podzielicje na dwie druzyny 1 w taki sposdb  zorganizowac
rywalizacje druzynowa. Ktorzy zawodnicy przeptyng przez tunel szybciej, ta

druzyna wygrywa.

6. WODNA SZARZA

Dzieci dobierajg si¢ w pary 1 ktadg brzuchami na wodzie. Kazda para otrzymuje
od nas deske, ktorg trzyma dlonmi (dzieci lezg na wodzie zwrdocone twarzami do
siebie). Zadanie polega na przepchnigciu kolegi / kolezanki z pary na druga

stron¢ basenu, korzystajac jedynie z pracy wiasnych nog.

7. AQUA BASKET
Nalezy przygotowac¢ tradycyjng pitke do siatkowki lub pitke dmuchang oraz

podzieli¢ si¢ na druzyny. Ilo§¢ zawodnikOw nie ma znaczenia, wazne jednak,



aby kazdy mogt si¢ swobodnie porusza¢ w wodzie oraz nie wpada¢ na kolegdéw
z druzyny w czasie odbijania pitki. Ustawiamy dwa kosze plywajace po
przeciwlegtych stronach.

Gra w wodng koszykowke jest podobna do koszykowki tradycyjnej. Kazda
druzyna zaczyna od rzucania pitka do kosza / kazdy uczestnik jeden rzut.

Wygrywa druzyna, ktora zdobedzie wigcej punktow.

8. KULE ARMATNIE

Do zabawy bedzie potrzebna dmuchana lub tradycyjna pitka gumowa albo do
siatkowki. Dzieciaki nalezy réwniez podzieli¢ na dwie druzyny. Dobrze, aby
byla ich przynajmniej sz6stka, co ulatwi rozegranie turnieju.

Zasady gry w wodnego zbijaka sg bardzo proste. Zadaniem uczestnikow jest
celowanie w zawodnikéw druzyny przeciwnej pitkag. Ci z kolei powinni
zgrabnymi ruchami unikng¢ dotknigcia pitki. Jesli jednak odbije si¢ ona od
dowolnej czgsci ciala, zawodnik zostaje zbity 1 musi zej$¢ na brzeg. O jego
powr6t do gry moga jednak zadba¢ pozostali koledzy z druzyny, jesli uda im si¢
ztapa¢ pilke prosto z rak przeciwnika podczas proby zbijania. Gra toczy si¢ do
momentu, az jedna z druzyn nie zbije wszystkich swoich przeciwnikoéw.
Calkowita dowolnoscig jest 1lo$¢ rozegranych partii, mozna rowniez mieszac si¢

w druzynach, co wyréwnuje szanse oraz stanowi cieckawe urozmaicenie.

9. PIRACI ATAKUJA

Prowadzacy dzieli uczestnikow na dwa zespoly. Cwiczacy w zespolach
ustawiajg si¢ jeden za drugim. Kazdy z nich siedzi na makaronie jak na
»koniku” 1 trzyma koniec makaronu osoby bedacej przed nim — w ten sposob
powstaja ,,weze”. ,,Waz” wyznaczony przez prowadzacego, poruszajac si¢ po
calym basenie, ma za zadanie ztapa¢ drugiego ,,we¢za”, chwytajac go za ,,ogon”.

Gdy si¢ uda — zespoly zamieniajg si¢ rolami.



10. GORACA PILKA

Uczestnicy stoja w wodzie do pasa i1 tworza dwa kota. Zadaniem kazdej druzyny
jest odbijanie pitki jak najdtuzej, aby nie spadta do wody. Jesli zespotowi pitka
spadnie do wody, zespot przeciwny otrzymuje punkt. Wygrywa zespot, ktory
zgromadzi wigksza liczbe punktow. Dla utrudnienia mozna wprowadzi¢ do gry

dwie pitki w kazdej druzynie.



