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KADERVORMINGSBLOK 

	Thema
	Keuzeblok Aquamundo

	Doelpubliek
	Deelnemers van trainingsdagen 

	Doel
	

	Inhouden
	

	Methodieken
	

	Duur
	2u

	Materiaal
	· Opblaasdieren, 1 per groep, ongeveer zelfde grootte

· Klein zwembadje per groep
· Booster
· Olifantengeluid (kan met GSM als booster met GSM kan verbinden)

· Fles water per groep
· Evt materiaal zoals buizen, lege flessen, scharen, mesjes,…
· 5 Voorbeeldknopen (Zie bijlage)

· 5 touwtjes per groep, om knopen te maken

· Emmer per groep + 1 exrtra
· Darmpje per groep
· Dreft 

· Grote handdoek (strandlaken) per groep, 
· 2 kegels per groep
· Opblaasboot per groep
· Zwembadballetjes die water opzuigen (3)
· 5 papieren per groep
· Afgebakend terrein per groep
· Scheiding tussen terreinen van de groepen (tafels, doek,…)
· Waterballonnen, 20 per groepje 

· Schmink (vooral fond de teint of om te grimmen)
· Knutselmatriaal, verkleedgerief om te verkleden als vis
· Zwembadnoodle
· Zwembandjes (1 paar per groep)
· Glazen (5 per groep)
· Bestek (mes en vork per groep)

	Bron
	

	Aanmaakdatum
	 1 oktober 2022

	auteur
	 Jeroen Van Elsacker & Elien Vermeulen

	Aanbod/KLJ Wegwijs
	


	Timing
	Verloop
	Materiaal

	
	Opwarmertje

Centerparcs staat gekend om zijn subtropische zwembaden. In elk zwembad is er ook een golvenbad. Deze worden aangekondigd door een olifantengeluid. Daarom gaan we kennismaken met elkaar door een olifant na te doen. Stel jezelf dus voor terwijl je een olifant bent. 
	

	
	Het spel
We delen de groep in kleine groepjes in. Een substropisch zwembad is niet subtropisch zonder opblaasdieren. Elk groepje krijgt een oplaasdier dat zoveel mogelijk moet opgeblazen worden tijdens het spel. De lucht die de groepjes in het dier mogen blazen, krijgen ze niet zomaar. Ze moeten door opdrachten te doen zoveel mogelijk tijd proberen te verdienen om te blazen. Het groepje met het dier dat uiteindelijk het meest opgeblazen is, wint het spel. 

Tijdens het spel zal er ook een rode draad zijn. Elk groepje heeft een klein zwembadje. Wanneer het olifantengeluid weerklinkt, moet elk groepje in zijn zwembadje gaan staan en zo snel mogelijk een draaikolk maken. Het groepje dat als eerste een draaikolk heeft, wint extra lucht. 

Groepsindeling

Wie aan Centerparcs denkt, denkt aan op reis gaan. Daarom mogen de deelnemers op een rij gaan staan op volgorde van de verste locatie waar ze ooit zijn geweest. Diegene die het verst zijn geweest, gaan dus laatst in de rij staan. Iedereen krijgt een nummer van 1 tot 4 en zo worden de groepjes gevormd. 
De opdrachten
We spelen telkens een spel en het groepje dat wint, krijgt het meeste tijd om lucht in zijn dier te blazen, we delen 10, 20, 30,… seconden uit. We gaan na elke opdracht blazen.

1. De wildwaterbaan

De groepjes krijgen een punt aangeduid waar over 10 minuten een fles water wordt leeggegoten. Vanaf dit punt moeten ze een waterbaan bouwen om het water zover mogelijk te laten gaan. De groep die het water het verste krijgt met zijn baan, wint het meeste tijd. 

2. Zeemansknopen

De VKB heeft 5 voorbeeldknopen gemaakt. De groepjes krijgen 5 minuten de tijd om deze na te maken. Het groepje met de beste resultaten, krijgt het meeste tijd. 

3. Bubbelbad

Een bubbelbad mag uiteraard niet ontbreken in ons subtropisch zwemparadijs. Daarom moeten de groepjes zelf een bubbelbad bouwen. Met een emmer en enkele andere materialen mogen ze uitzoeken hoe dit moet. Het groepje dat als eerste schuim over de rand van de emmer kan toveren, wint. Let op, ze mogen geen schuim maken met hun handen in het water!
4. Handdoekenrace

Elk groepje krijgt een strandlaken. Elke deelnemer moet hiermee zo snel mogelijk over en weer racen tussen 2 kegels. Wisselen bij de start met de volgende, zo verder tot iedereen geweest is. De snelste groep, krijgt de meeste tijd. 
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5. Bootjesrace

Elk groepje krijgt een opblaasboot die moet vervoerd worden over de golven tussen een start- en eindpunt. De kapitein van het groepje zit in de boot, de andere deelnemers zijn de levende golven en zullen de boot vervoeren door te rollen over de grond (rollend tapijt). De boot die eerst over de lijn is, wint. 

6. Zwembadbal

We spelen 10-bal met zwembadballetjes die water kunnen opzuigen. Elk groepje heeft een emmer waarin ze zoveel mogelijk water moeten verzamelen. Voor we spelen met een balletje, dompelen we dit eerst onder water. Dan wordt er 10-bal gespeeld en als een groepje 10 haalt, mogen ze het balletje uitknijpen in hun emmer. Op het einde van het spel kijken we wie het meeste water heeft kunnen verzamelen. Meeste water = meeste tijd. 

7. Zeeslag

Elk groepje mag 5 bootjes van papier vouwen en deze in een afgebakend terrein plaatsen. De groepjes kunnen elkaars terrein niet zien, maar ze grenzen wel aan elkaar (schermen ertussen). De groepjes krijgen waterballonnen om elkaars boten te vernietigen. Het groepje dat eerst al zijn boten kwijt is, krijgt het minste tijd om te blazen. 

8. Zonnebankbruin

In elk subtropisch zwemparadijs vind je een zonnebank terug. Aan onze deelnemers om er gebruik van te maken. Kies iemand van de groep die je onder de zonnebank gaat steken. Tover deze persoon in 5 minuten om met schmink in een perfect zonneteintje. De VKB-jury zal beslissen wie er de meeste tijd krijgt. 

9. Snorkelbad

Ook een snorkelbad is terug te vinden in een subtropisch zwemparadijs. Bij een snorkelbad horen natuurlijk ook speciale vissen. Tover 2 groepsleden om in tropische vissen die zullen gaan zwemmen in het aquarium. De vakkundige VKB-jury zal bepalen welke vissen de mooiste zijn en dus het meeste tijd winnen. 

10. Zwembadnoodlespringen

We gaan zwembadnoodlespringen. Iedereen staat in een cirkel rond de VKB’er met de zwembadnoodle. De VKB’er zal met deze noodle ronddraaien en de deelnemers moeten erover springen. Als iemand de noodle raakt, dan valt deze af. Zo gaan we door tot we een winnaar hebben. 

11. Bandjesaflossing

Elk groepje krijgt zwembandjes. We lopen een aflossing en de lopers moeten de zwembadjes aanhebben vooraleer ze mogen beginnen met lopen. Bij elke aflossing moeten ze dus eerst de bandjes uitdoen en moet de volgende deze weer aandoen vooraleer deze mag beginnen lopen. De groep die als eerste finisht, krijgt het meeste tijd. 

12. Muziek maken

De groepjes krijgen een aantal glazen gevuld met water en bestek. De bedoeling is dat ze een liedje spelen door de juiste tonen te zoeken en op de glazen te tikken. Het groepje dat als eerste een liedje kan spelen dat herkent wordt door de VKB en mooi klinkt, wint het meeste tijd. 


	Opblaasdieren, 1 per groepje, ongeveer zelfde grootte
Klein zwembadje per groep

Booster

Olifantengeluid

Fles water per groep, evt materiaal zoals buizen, lege flessen, scharen, mesjes,…

Voorbeeldknopen, touwtjes per groep

Emmer per groep, water, darmpje per groep, dreft

Grote handdoek (strandlaken) per groep, 2 kegels per groep

Opblaasboot per groep, kegels (2 per groep)

Zwembadballetjes die water opzuigen (3), emmer per groep + 1 extra

5 papieren per groep, afgebakend terrein per groep, scheiding tussen terreinen (tafels, doek,…), waterballonnen, 20 per groepje

Schmink (vooral fond de teint of om te grimmen)

Knutselmatriaal, verkleedgerief om te verkleden als vis

Zwembadnoodle

Zwembandjes (1 paar per groep), kegels

Glazen (5 per groep), bestek (mes en vork per groep)

	 
	Evaluatie
We gaan dit spel evalueren met de opblaasdieren. Neem een dier vast en steek dit zo hoog mogelijk in de lucht als je het heel leuk vond. Laat het dier af als je het spel niet leuk vond. 
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