
Entrer dans l’eau (1) 

Chasse au trésor 
 
 
Les enfants partent du bord (petit bain) ou des 
marches par 5 ou 6. C’est à celui qui ira cher-
cher le plus rapidement possible un objet flottant 
à la fois pour en ramener le plus possible dans 
son « panier ». 



Entrer dans l’eau (2) 



Entrer dans l’eau (3) 



S’immerger, respirer (1) 

Écureuils en cage 
 
Au signal, les écureuils changent de 
cage en passant sous les bras (au ras de 
l’eau) des deux joueurs qui se donnent la 
main pour former la cage. 
(un écureuil de plus que le nombre de 
cages) 
 

Coupe-tête 
 
Le coupeur de tête placé au centre du cercle tourne sur lui-même avec une frite tendue à bout de 
bras. Les enfants placés autour de lui doivent s’immerger à chaque passage de frite. 
(par groupes de 5) 



S’immerger, respirer (2) 



S’immerger, respirer (3) 



S’équilibrer, se propulser (1) 

Jeu de l’horloge 
Au signal, l’équipe A tente de réaliser un maximum de passes 
pendant que chaque joueur de l’équipe B contourne le cercle en 
marchant le plus rapidement possible pour venir passer le relais 
au suivant en lui frappant dans la main. 
 
Augmenter la difficulté en agrandissant le cercle. 
Varier le mode de déplacement : en reculant, en pas chassés. 



S’équilibrer, se propulser (2) 

 

 



S’équilibrer, se propulser (3) 



S’équilibrer, se propulser (4) 



S’équilibrer, se propulser (5) 

Les variables : 


