Liste de jeux 
1) Jeux favorisant l’entrée dans l’eau (E) :
a) 1,2,3 plouf :

But : se déplacer le plus rapidement pour aller prendre la place du meneur

Matériel : néant sauf pour les variantes

Consignes : se déplacer et s’arrêter qd le meneur se retourne

Variante : bouche sous l’eau, pousser une frite, une planche, un ballon
b) La chasse au trésor :

But : rapporter le plus d’objets possible en x minutes

Matériel : objets lestés ou flottants, deux cerceaux de couleurs

Consigne : rapporter un objet à la fois dans son cerceau

Variante : 1ère équipe à rapporter X objets

2) Jeux favorisant la flottaison (F) :
a) Relais par deux :

But : Arriver avant les autres à l’autre bout du bassin

Matériel :frites ou planche

Consignes : Se mettre par 2. l’un s’allonge sur le ventre, l’autre marche en le tirant. Arrivé au bout, changement de rôle.

Variantes : s’allonger sur le dos ( avec aide d’une frite)

b) Jacques a dit :

But : obéir aux consignes de Jacques

Matériel : éventuellement frites, planches, balles…

Consignes :  pédaler dans l’eau, mette la tête sur la planche, tenir sur la frite en flottant…

Variantes : changer de matériel

3) Jeux favorisant l’immersion (I) :
a) Le filet du pêcheur :

But : Pour les poissons, ne pas se faire prendre dans les filets. Pour les pêcheurs, prendre le maximum de poissons

Matériel : sans (frites)

Consignes : Les pêcheurs forment une ronde en se tenant les mains. Au signal convenu, ils baissent les bras et capturent les poissons dans la ronde.

Variantes : avoir les mains à la surface de l’eau pour imposer l’immersion totale . Utiliser des frites pour former la ronde. Passer entre les jambes des pêcheurs

b) Le parcours du castor :

But : aller chercher un rondin en passant sous des obstacles

Matériel : frites, cerceaux lestés, objets lestés

Consignes : Le castor a besoin d’aller chercher des morceaux de bois pour construire son barrage en passant par les obstacles. ( ex : un cerceau et une frite tenue par des camarades.)

Variantes : jouer sur le nombre d’obstacles, la profondeur où se trouve le parcours
4) Jeux favorisant les déplacements (D) :

a) Harengs et sardines :

But : Pour le fuyard, atteindre le bord avant d’être touché par son adversaire.

Matériel : sans ou ligne d’eau ( planches, frites)

Consignes : Quand le meneur dit « sardines », celles-ci se sauvent dans leur camp et sont poursuivies par les harengs qui tentent de les toucher ou vice-versa
Variantes : varier la longueur de l’espace, toucher avec une frite, se déplacer avec une planche pour une propulsion avec les jambes ou un pull-boy pour une propulsion avec les bras.

b) Requins et dauphins :

But : pour les dauphins, amener un par un quatre ballons dans leur camp sur l’autre bord, pour les requins intercepter le ballon

Matériel : 4 balles, un cerceau « départ »et un tapis « arrivée »

Consignes : A mon signal les dauphins doivent transporter la balle en se la passant  sur le tapis arrivée. Si un requin touche la balle ou le porteur de la balle, celle-ci retourne au départ

Variantes : mettre une zone interdite pour les requins, varier le nombre de joueurs, jouer sur le critère temps ( en 4 minutes arriver à déposer le plus de ballons…)

