Entrer dans I'eau (1)

Le petit train

Au signal, la locomotive se décroche et devient dernier
wagon. ..

La locomotive utilise les bras et les mains pour aller vite
Au signal, le dernier wagon devient locomotive

Chasse au trésor

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

Le serpent

Formation petit train

La téte du serpent essaie d'attraper sa queue

La téte du serpent essaie d'attraper la queue d’'un autre
serpent

Le loup et 'agneau

- Le loup essaie de toucher I'agneau
- Le berger, avec son corps, essaie de I'en empécher
- Changer de réles quand I'agneau est touché

Les paquets

Le relais-locomotive

Les enfants se déplacent librement

Au signal, on se groupe par 2, par 3, de différentes
maniéres.

Ce sont les enfants qui proposent difféerentes solutions.

Le n® 1 court jusqu'au mur, revient a reculons.

Le n® 2 s'accroche aun® 1 :ils courent jusqu’au mur,
reculent...

(pas plus de 5 éléves par « relais-locomotive »)




Entrer dans I'eau (2)

J'/APPELLE UN COPAIN

Objectif : Entrer dans I'eau en réagissant & un signal

Consignes : J'entre dans I'eau comme je veux puis j'appelle un
copain qui entre comme il veut et ainsi de suite.

Organisation et matériel : Prévoir des petits groupes d'éleves, en
ligne au bord du bassin, de maniére a eviter les longs moments
d'attente.

Critéres de réussite ; Réagir assez vite a I'appel de son nom.
Variables:

e Faire obligatoirement une entrée différente des
précédentes

« Faire une entrée identique & celle du premier éléve

e Remplacer le nom par un numeéro

e Les éléves par 2, ont le méme numéro et doivent donc

entrer dans I'eau en méme temps (en faisant
éventuellement la méme entrée, ce qui nécessite une

concertation préalable).

RELAIS - ROULADE

Objectif : Entrer doucement dans I'eau, de plusieurs fagons.
Consignes : Dans mon équipe, je roule sur le tapis avant d'entrer
dans I'eau quand mon camarade est revenu toucher le bord.
Organisation et matériel : Equipes avec un nombre d'enfants
‘égal, évoluant sous forme de relais. Prévoir un maximum d'équipes
pour privilégier I'action. Un tapis par équipe.

Critéres de réussite : L'équipe gagnante est celle qui a terminé la
premiere.

Variables :

e Entrée dans I'eau par les fesses

e Entrée dans l'eau par les pieds

e Entrée dans l'eau sur le coté

e Entrée dans I'eau surle dos

e Entrée dans I'eau en arriére, téte en avant



Entrer dans I'eau (3)

LE RELAIS DU CANARD PECHEUR

ahjectif: Entrer dans I'eau sans appui.

Consignes : Au signal, le premier joueur saute a 'eau et se déplace
jusqu'a l'endroit ou se situent les objets immergeés. Il essaie en une
immersion de prendre un objet et de le ramener sur le bord. A ce
moment, le deuxiéme joueur s'élance. ...

Organisation et matériel : Mettre en place plusieurs équipes de 4 ou
5 éléves chacune. Prévoir de nombreux objets immergés ( les
mémes, a la méme place pour chaque équipe ).

Critéres de réussite : L'équipe qui est allée la plus vite, I'emporte.
Variables :

« Possibilité de ramener 2 ou plusieurs objets a la fois, en une
seule immersion
o Augmenter la profondeur des objets immergés

LE BOUT DU QUAI

Objectif . Entrer dans I'eau dans des positions différentes
Consignes : Tour a tour, les éléves doivent pénétrer dans I'eau
aprés passage sur le tapis ou il faut imiter la démarche, I'allure d'un
animal ou d'un personnage pour entrer enfin dans I'eau dans
différentes positions

Organisation et matériel . Les enfants présentent les uns apres les
autres leur trouvaille.

Le maintien du tapis est assuré par des ventouses ou par des éleves
au bord

du bassin.

La sécurité est garantie par le responsable du groupe, soit dans
l'eau, soit

sur le bord, a I'aide d'une perche.

Critéres de réussite : Proposer une imitation suffisamment riche
Variables :

« Effectuer la méme imitation que celle proposée par un éléve
e Entrer en duo ( ce qui nécessite une concertation préalable),
sur 2 tapis
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S’immerger, respirer (1)

Ecureuils en cage

Le filet du pécheur

Au signal, les écureuils changent de

o cage en passant sous les bras (au ras de
: ;;" I'eau) des deux joueurs qui se donnent la
-, —/7 main pour former la cage.
- — ‘E - (un écureuil de plus que le nombre de

7)o A
%ﬁ‘*‘}wﬂ"": . cages)
AN

Les poissons qui s'échappent sous les bras ou
entre les jambes se joignent au chalut ou filet.

La balle de ping pong

Organisation, matériel : (pour 4)
e Une balle de ping pong, un cerceau flottant, 4 pinces a linge
e Les pinces sont fixées a distances égales sur le cerceau
e Chaque joueur se place dans son camp (espace entre deux pinces a linge)
e Les joueurs se tiennent par les mains , la balle de ping pong est au centre du cerceau

Déroulement :
e Au signal, les joueurs soufflent sur la balle pour I'éloigner de leur camp.
e Au bout du temps imparti, le joueur perdant est celui qui a la balle dans son camp

Coupe-téte

Le coupeur de téte placé au centre du cercle tourne sur lui-méme avec une frite tendue a bout de
bras. Les enfants placés autour de lui doivent s'immerger a chaque passage de frite.
(par groupes de 5)



S’immerger, respirer (2)



S’immerger, respirer (3)



S’équilibrer, se propulser (1)

Jeu de I'horloge

Au signal, I'équipe A tente de réaliser un maximum de passes
pendant que chaque joueur de I'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 :



