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ENTRER DANS L'EAU

Tous a |"eau |

Le Premier entre dans |’ eau comme il veut et met les épau|es
dans |" eau puis appelle un autre éleve qui entre alors
comme il veut, met ses époules dans |"eau et en oppelle un autre...
Depuis les morchesj assis du bord du bassin, occroupi/ deboutj par le
toboggcn} le |on9 de la perche...
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[| est possub|e de .Former des equnp?s) |eC|UIP€ 909nante e-st celle dont
tous les Joueurs sont entres dans |'eau les premiers.
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- AVQC une Frite SOus |€S bros

Avec une frite a attraper a |'arrivee
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On Peut ensuite chercher différentes Fogon:;s de 9|isser

bros en I’Gil" COUChé sur |€ dos, en Fermcnt |€S eux...
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_ Relais topis

’une des extréemités du tapis repose sur le bord de la piscine et
P P P
|” autre est dans |’ eau.
Le premier avance sur le tapis et entre dans l'eau comme il veut
P P
(Par les Pieds} par les Fesses/ sur le caté} par la tete ) el refourne
sur le bord. C’est au tour du deuxiéme et ainsi de suite, Jusqu'd ce
que toute |'équipe soit Possée Plusieurs Fois.

Variables:  Ce Jeu peut se derouler dans le Petit ou le grand bcssin,
un adulte peut se |:>|ccer a l'arrivee du topis pour sécuriser les
eleves ou leur proposer une Frite pour regagner le bord.

On peut demander de sortir du tcpis a chaque Fois d’une chon
differente. On peut installer deux topis et former deux équipes qui
s’affrontent.

Béeret saut

Deux ou trois équipes sont constituées. Chcque enfant se wvoit attribuer
un numero. Les enfants oyont le numeéro Gppe|é doivent mettre leur
cerceau dans |’ eau et entrer dans |’eau en Pcsscmt dedans. Le
vainqueur est le Plus ropide d avoir traverse son cerceau.

Variables: Poser le cerceau et 9|isser du bord assis dans le cerceau.
[mposer une chon de sauter.
Sauter dans le cerceau au-deld d’un obstacle (Frite} topis).



SUF‘ |e bO

S’ 0||on9er en tenant le bord : Ffaire des vagues avec les Pieds a la
suchce} sur le ventre, sur le dos. Ldcher la 9ou|otte.
Realiser une étoile de mer ventrale ./ dorsale. Ecarter Jcmbes et bra
pour s'équi|ibrer.

En se Propu|sont depuis le bord/ se laisser flotter le P|us |on9temps
Possible en gardant la Position de la « fleche », la tete dans |'e0u}
e regard au fond du bcssin, les bras devant, mains qui se touchent}

et les Jambes serrées. s

’]j 2} 3 on flot

Se déplccer de Fogon aleatoire et au signcl

Faire la statue en s’ a||ongeont sur le ventre ou le dos.

Plusieurs obJets d’aide d la flottaison sont réportis dans le bassin
Fritej P|0nche} pain de ceinture...
[l est é90|ement autorise de se servir de la 9ou|otte.
Le but est de rester immobile en Position horizontale durant 5
secondes sur le ventre ou sur le dos.




On se Proméne

Par binomes: 'un des éleves est en équi|ibre dorsal, |"autre met ses
mains sous ses époules et le dép|c1ce dans la Piscine. [l est Possible
de demander a l’éleve Ilpr“omenéll de fermer les yeux.

On peut autoriser |’utilisation de Ffrites ou autres obJ'ets Flottants

pour Fobriquer une embarcation.
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Au si9n0|} rester en sustentation sans mettre la bouche dans |” eau.
Possibilite de se servir de ses Jombes et bras.
Chcque equipe realise en meme temps |” exercice.
L’équipe 909nante est celle dont le P|us de Joueurs sonl encore en
sustentation au si9n0| de fin.
[| est Possib|e de realiser le J'eu en demandant de sortir les mains de
I"equ. —




S'IMMERGER

' OQO
- OOOOOOO

Accepter de mettre la bouche dans |'eau pour souffler et
Faire le p|us de bulles Possib|es} Faire avancer une balle ..
]mmerger de plus en plus la tete afin de faire des bulles sous |'eau.

On Péche |

Par equipe, aller chercher le maximum d'obJets en descendant le |on9
de |'éche||ej de la perche/ de la cage ou sans aide.
L'équipe gagnante est celle qui a ramasse le |:>|us d'objets lestés a la
fin du temps imparti.
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| es sorciers

Les sorciers doivent toucher les cropouds avec un ballon en mousse.
Les cropcuds mettent la tete sous |'eau pour eviter les ballons
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pétriﬂés levent les bras pour
etre bien repérobles.

En Petite ProFondeur‘ . une fois touchés, les crapauds s’ immobilisent
et ecartent les Jombes. Les crapauds  « pétriﬂés » sont liberes |orsc|u' un
autre crapaud passe entre leurs Jombes.

En grande ProFondeur . les crapauds Pétriﬂés sont liberes |orsqu'un
coéquipier leur tape dans la main. Les J'oueurs peuvent etre munis de
frites.

Le but pour les sorciers est d’immobiliser le |:>|us grand nombre de

cropauds et pour les cropauds de ne pas se Faire toucher.

S r A\\I

w, | .
vETY [ es sous-marins

]
Rl N ¥

En petite ProFondeur . "'un des éleves (|e sous—mclrin) doit s’ immerger
et passer sous les Jombes ecartees de |'un de ses camarades. [l est
Possible de former un tunnel en Plogcmt P|usieurs enfants les uns
derriere les autres. On Peut Per‘mettr‘e de remonter d la surface entre
choque passage sous les J'ambes.

En grande proFondeur: les éleves passent sous la |igne d'eau, entrent
dans un cerceau qui Flotte a la suchlce} Possent sous un topis} dans

des cerceaux lestes...




| es gargons de c

es J'oueurs d’ une meme équipe entrent dans |’eau les uns aprés les
autres par " echelle et se dép|acent Jusqu'ou r‘epére (P|ot) avec une
ain au niveau de la 9ou|otte ou du cdble et une P|0nche sur |c1que||
est positionné un obJ'et dans |’ autre. L'équipe gagnante est la premiére
quipe avec tous ses joueurs arrivés au P|ot (avec leur obJet sur leu
P|ateau).
ariables :  Diminuer ou agrandir |'espoce de jeu, donner la Possibi“t
de « doubler » un autre J'oueur.

\@ Les demeénage
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Au si9n0|} chcque équipe déméncge les obJ'ets d’un bord a |’ autre di

la Piscine le p|us vite Possib|e. [l n’est Permis de transporter qu' un
obJ'et a la fois.
En grande ProFondeur) il est Possib|e de s’aider de la 9ou|otte, de
cables ou d’obJets Flottants pour se déplocer.
a premiére équipe d avoir trcnsporté tous ses obJ'ets (ou celle qui e
a le moins dans son camp d la fin du temps imparti) remporte la
Parﬁe.




Poissons POUSSQU

Choque equipe se positionne d’un cote de son tapis en |'attr‘apcmt
par les mains. Au si9n0|j il faut traverser le plus vite Possib|e
|'espoce delimite en utilisant les battements de pieds.

L'équipe gagnante est la premiere d arriver de |” qutre cote du bassi
Variables : Augmenter/diminuer le nombre de J'oueurs par
équipe en fonction des niveaux.
Diminuer/clugmenter la distance a Parcour‘ir‘.
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Le ballon est lancé au centre} les deux équipes essaient de s’en

VWS haaad
VAN hatad
mparer et d’ aller marquer un but. Quand un joueur a la bc|||e, il es
Possible de le 9§ner mais interdit de lui prendre la balle des mains.
i le ballon sort de |'espace ou qu'i| y a « Faute », il est donne
|'équi|:>e adverse.
'équipe gagnante est celle qui a marqué le p|us de points a la fin de
la Pcrtie.

Variables:  Faire varier le nombre de b0||ons, le nombre de J'oueurs,
ugmenter ou diminuer la taille du but g viser} la durée de la Partie.




&INFORMATIONS IMPORTANTES




DEROULEMENT DE LA SEANCE






