JEUX AQUATIQUES

L’approche du milieu aquatique par les jeux collectifs présente l’avantage de fixer l’attention de l’enfant sur d’autres objectifs et ainsi de diminuer, de supprimer ses appréhensions.

L’intérêt de la partie, ses règles, son déroulement, font naitre chez lui des sensations positives. Inconsciemment, le joueur se concentre sur la balle, le but à atteindre, et occulte ses craintes et ses lacunes personnelles.

La plupart de ces jeux, d’origine terrestre, contribueront à renforcer la familiarisation des élèves avec le milieu aquatique et, pour les autres, réinvestir les acquis.
Où

En fonction du niveau des élèves et des objectifs poursuivis.
Petit bassin (débutants, niveau moyen, petite ou moyenne profondeur).
Grand bassin (avec ou sans ceinture).
Pour qui ?

Tous, des débutants aux confirmés.
Avec quoi ?

Le matériel habituel de la piscine (peut-être détourné de sa fonction première...).
Du matériel apporté spécialement pour un jeu (cordes, balles, ballons, objets lestés ou flottants...).
Sans matériel.
Pourquoi ?

Proposer une approche différente du milieu aquatique.
Varier les situations d’apprentissage (objectif défini).
Proposer un moment ludique au cours de la séance.
Comment ?

En utilisant, comme pour les jeux ≪ terrestres ≫, la trame de variance : droits et règles, matériel utilisé, espace de jeu (surface et profondeur), effectif des équipes, nature et valeur des ≪ cibles ≫...
Lesquels ?

Récapitulatif de quelques jeux d'eau

Vers l'immersion

● S’arroser le visage, s’éclabousser seul puis à plusieurs.
● Jeu des cerceaux : 5 élèves, 4 cerceaux flottants écartés de 3m dans lesquels on ne peut entrer que par dessous.

Départ au centre du carré formé. Celui qui restera sans cerceau donnera le signal de départ de la course suivante.
● Jeu des 3 petits cochons : 1 ligne d’eau matérialise la maison des petits cochons, qui vont jouer au bois à l’extérieur. Si le loup arrive, ils doivent au plus vite rentrer dans la maison pour ne pas se faire manger (en passant sous la ligne sans la soulever avec les mains. S’ils sont attrapés par le loup, ils deviennent loup avec lui).
● Jeu du « pousse la planche » : l’élève doit pousser une planche en suivant une direction, les mains dans le dos, d’abord avec le menton, puis avec la bouche, et enfin avec le nez.

Puis faire la même chose en suivant un parcours au fond de l’eau, en poussant avec le front. Organiser une course si nécessaire.
● Savoir parler sous l'eau : placer sa bouche grande ouverte sous l’eau.

Faire comme si je criais, mais sans émettre de son. Chanter une chanson, que le camarade doit reconnaitre.
● Jeu du mime, pour accepter d’ouvrir les yeux sous l’eau : placer les élèves par 2, le premier doit mimer, sous l’eau, un sport. Et le second devant découvrir celui dont il s’agit. Vous pouvez varier les thèmes.
● Le filet, 2 équipes, une fait la ronde en se tenant par les mains (le filet), l'autre équipe (les poissons) tente de rentrer dans le filet.
● Concours d’objets lestés : je prends plusieurs objets lestés (ex les petits cercles), de ≠ couleurs, que je place tous les 3m.

Plus je vais loin, plus l’objet lesté me rapporte de points, les ≠ couleurs m’aidant à savoir combien vaut l’objet. Concours à 2, puis par équipe.
● Les pêcheurs de perles : 2 équipes doivent ramener le plus d'objets possible immergés. Un seul objet à  la fois.

Variante : ramener les objets avec la bouche.
● Les trous dans la banquise : traverser le bassin, en largeur, immergé. On ne peut respirer qu'en sortant la tête dans les cerceaux posés sur l'eau.

Variante : nombre de cerceaux, espacement des cerceaux.
● Marelle sous marine : des équipes de 3 joueurs doivent déposer l'un après l'autre un même objet lesté dans trois cerceaux posés au fond et de plus en plus éloignés.

Peut se réaliser sous forme de relais avec plusieurs équipes.
● Déménageurs sous l'eau : il faudra dans un temps déterminé déposer le plus d'objets lestés possible dans le camp de l'autre équipe.
● « La caverne d’Ali baba » : la cage est immergée à 1,50 m, avec trente objets lestés à  son pied. Deux équipes s’affrontent, à droite et à gauche de la cage.

Au signal, 2 élèves de chaque équipe s’immergent et essaient de remonter le plus d’objets en une fois. Le résultat est noté, les objets relancés.
C’est ensuite le tour de 2 autres joueurs de chaque équipe.

Les points sont totalisés en fin de jeu, l’équipe gagnante étant celle qui a remonté le plus d’objets.
● 1-2-3 plouf (soleil) : un joueur contre le bord tourne le dos à ses camardes, quand il arrive à trois il se retourne, les joueurs qui bougent ont perdu.

Le but pour les joueurs étant de toucher le mur sans être éliminé.

Variante : pour ne pas être éliminé je dois avoir la bouche dans l'eau, puis la bouche et le nez immergés puis tout le visage.
● «Je passe dans le tunnel » : un groupe de 5 ou 6 élèves se tient les uns derrière les autres, bras tendus, mains sur les épaules.

L’élève le plus au bout s’immerge en se tenant à son premier voisin puis dépasse le plus d’enfants possibles en passant entre les jambes, immergé.

Il ressort à l’extrémité du tunnel, ou, s’il ne peut pas, entre 2 copains. Il s’incruste alors là ou il est sorti dans la file. Puis, départs successifs de ceux qui sont devenus derniers. Le jeu s’arrête quand une équipe est arrivée de l’autre côté du bassin.
● Requin/mouette : 1 requin doit toucher les mouettes avec un ballon en mousse. Si la mouette est sous l'eau elle ne peut être capturée.
● Course relais. Les élèves sont séparés en 2 équipes qui font une course.

Au départ, les équipes sont dans une ligne d’eau, de part et d’autre du matériel (2 perches posées transversalement, espacées de 6m, et au centre une cage qui impose l’immersion).

Chaque coureur fait demi-tour après avoir touché un repère posé sur le bord, au milieu de la cage et revient toucher la main du suivant, autorisant ainsi le départ.

L'équipe la plus rapide est gagnante.
● Jeu du « déplace l’enclume » : course entre plusieurs nageurs, seul ou à deux par équipe, d’abord en moyen bassin. L’élève doit aller sous l’eau pour faire avancer l’enclume (mannequin de sauvetage), et traverser au plus vite la largeur de la piscine. Il est interdit de le déplacer tête hors de l’eau. L’équipe qui arrive la première a gagné.

● Le « jeu des paliers » : un anneau lesté est placé tous les 2m, en partant du petit bassin vers le grand bassin. L’élève doit descendre le chercher, le remonter et le présenter afin de valider son palier, comme un apnéiste de grande profondeur.

Une fois validé, il laisse retomber l’objet à sa place, et avance jusqu’à l’objet suivant.

Et ainsi de suite jusqu’à sa limite. En plus, on peut demander de réaliser la même situation avec des objets placés à 2m du bord.
● Hockey sous marin : je déplace un objet lesté par apnées successives pour l'emmener dans le camp de l'équipe adverse.
Vers la Respiration aquatique (souffler dans l'eau)

● « Qui a du souffle ?» : il va s’agir tout simplement de traverser la largeur du bassin en faisant le moins d’inspirations possibles.

On peut complexifier en exigeant ensuite de voir des bulles pour valider la distance parcourue.
● Mettre en place le concours du temps d’expiration de petites bulles par le nez.

Pour cela, les enfants se tiennent au mur, descendent ensemble et soufflent de petites bulles d’air par le nez pendant que l’enseignant vérifie en passant sur le bord.
● Je pousse la balle de Tennis de table sans la toucher, en faisant des bulles avec la bouche
● La fusée la plus forte : partir sur le ventre la tête dans l'eau en poussant avec un pied contre le bord du bassin. Quand je ne peux plus pousser, je m'arrête.
● La balle puante : à 4 autour d'un cerceau (à l'extérieur), une balle de tennis de table posée au milieu, pendant un temps donné je dois souffler pour pousser la balle vers un camarade. On peut jouer par élimination.
● Je coule sans bouger : allonger sur le ventre, la tête dans l'eau, je fais le plus de bulles possible (vider son ventre) et me laisse couler sans bouger, les genoux au fond puis les fesses puis le ventre collé sur le carrelage.
Entrer dans l'eau
● Je descends à l'échelle face à l'eau et dos à l'eau.
● Sauter de l’échelle (appuis des mains), dans les bras de quelqu’un.
● Puis sauter en position assise (rassurante).
● Utiliser la cage comme un escalier pour entrer.
● Glisser dans l'eau vers le tapis petite ou grande profondeur, sur ventre ou dos, tête ou pieds en avant.
● Même chose avec le toboggan en lieu et place du tapis de sol. Le but étant que l’élève accepte, à court terme, de pénétrer dans l’eau visage en avant.
● Glisser sur un tapis pour atteindre la cible.
● Sauter en milieu libre avec une frite sous les bras.
● Puis sauter sur la frite, qui flotte dans le bassin
● Puis sauter en attrapant la frite en l’air, tenue sur le bord du bassin par le professeur ou un camarade.
● Puis sauter en attrapant la frite (ou un autre objet comme un ballon) lancée plus ou moins loin du bord du bassin.
● Concours de saut en allumette, le but étant d’entrer dans l’eau en faisant le moins d’éclaboussures possibles. Il faudra pour cela que l’élève se profile au maximum, jambes serrées, bras le long du corps, pointes des pieds tendues, mais aussi impulse pour libérer l’espace des pieds.
● Sauter à 2, chacun dans son cerceau, en se tenant la main au départ.
● Même situation avec 3 ou 4 équipes. Chaque enfant se voit attribuer un numéro en fonction du nombre de joueurs.
Lorsque j’entends mon numéro je dois rentrer dans l’eau le plus vite possible.

Le premier dans l’eau attribue un point à son équipe.
● Idem en imposant des positions de saut ou des positions de départ.
● Même situation de référence mais avec un obstacle à franchir (perche, 2 planches en toit de maison …) avant d’entrer dans le cerceau.
● Concours du plot de saut en longueur ou de saut en hauteur, départ pieds joints, concours de figures, de bombes.
● Aller toucher un foulard ou un ballon en l’air, ou suspendu au bout d’une perche.
● Je plonge : élèves assis sur le bord du bassin sur une planche (pour ne  pas se blesser), du moyen au grand bain, avec 2 lignes d’eau.
Les consignes sont toujours les mêmes : bras tendus, mains à plat l’une sur l’autre, oreilles coincées entre les bras et surtout MENTON collé à la POITRINE.

Je me laisse alors glisser dans l’eau et pousse fort sur le mur.

Les mains touchent l’eau en premier + ressortir au delà de la 2ème ligne d’eau sans ramener les bras, les mains en avant, sans battement de jambes, expiration complète.
● Idem à genoux sur la planche.
● Idem en position accroupie, sans la planche, avec les doigts de pieds qui crochètent le rebord du bassin et en poussant sur les jambes.
● Idem debout, pieds décalés puis sans, avec éventuellement un camarade qui retient par les hanches et lâche après flexion pour accentuer le déséquilibre et faciliter l’extension.
● Même situation de référence mais avec départ d’une hauteur plus importante, et / ou dans le grand bain.
● Même situation, mais le plongeur doit ressortir avec son poisson au delà de la 2ème ligne d’eau, ou au-delà d’un gros tapis (il s’agira alors de pêcher sous la banquise).

● Du bord, tête rentrée, menton poitrine, réaliser un plongeon dans un cerceau sans le toucher avec la première partie du corps.
Vers l'équilibre

● Je fais le bouchon : je suis en boule et me laisse porter par l'eau.
● Je fais l'étoile de mer : sur le ventre, bras et jambes écartées, tête dans l'eau, je me laisse porter.
● Jeu de la course à la ligne d’eau : chaque élève dispose d’une ligne d’eau à laquelle il va devoir s’agripper. En se tractant par les bras, le premier qui traverse la piscine a gagné.
● S’aider de 2 frites, une sous chaque bras, et passer alternativement de la position ventrale à dorsale, puis inversement.
● Réaliser une course entre élèves, dans le moyen bassin, avec une planche entre les jambes.
● Il faut travailler en dynamique : par exemple l’élève court doucement dans l’eau, puis se lance vers l’avant et cherche à maintenir la position.
● « Jeu du crocodile » : les enfants ≪ poissons ≫ évoluent dans le bassin tandis qu’un enfant ≪crocodile ≫ tente de les capturer. Tout poisson capturé devient crocodile, le dernier poisson a gagné.

Attention : si le poisson est allongé sans que ses pieds ne touchent le fond du bassin, il ne peut pas être capturé.
● Jeu de la flèche : les élèves sont par trois, 2 ≪ lanceurs ≫ attrapent le 3ème, la ≪ flèche ≫, sous le bas-ventre. Celui-ci va devoir rester aligné et horizontale afin d’être projeté le plus loin possible.
● Je m'assois sur la planche.
● Même situation, mais les élèves lancent « la flèche » en le poussant par les pieds.
● Jeu du concours de glisse : les élèves sont par 2, un qui va réaliser une coulée ventrale du bord du bassin, un qui va observer là où son camarade arrive.

Des frites de couleurs différentes sont placées à 3, 5, 7 et 9m. Et rapportent respectivement 1, 2, 3 et 4 points. Un concours s’organise alors au sein du binôme sur 5 coulées, avec interdiction de réaliser des battements, d’onduler ou de ramener les bras au corps.
● Réaliser des coulées immergées, avec des cerceaux lestés dans lesquels il faut passer, placés en plus ou moins grand nombre et plus ou moins loin, selon les besoins.

Les cerceaux peuvent aussi être tenus par des camarades de la classe, en moyen bassin.
● « La ronde aquatique » : constituer des rondes de 6, 8 ou 10 enfants.

Au signal, un élève sur 2 se met en équilibre horizontal, les autres gardant leurs appuis plantaires et faisant tourner la ronde dans un sens ou dans l’autre.

Jouer sur les vitesses de rotation, l’orientation des élèves en équilibre (ventral ou dorsal), le sens (têtes vers l’intérieur ou l’extérieur).
● Jeu de « la ronde aquatique », les élèves en position horizontale sont maintenus par les pieds et plus par les mains.
Vers la Propulsion

Se déplacer à l'aide d'appuis au sol :
● Course relais. Les élèves sont séparés en 2 équipes qui font une course.
Au départ, les équipes sont dans une ligne d’eau, de part et d’autre du matériel (2 perches posées transversalement, espacées de 6m, et au centre une cage qui imposent l’immersion).

Chaque coureur fait demi-tour après avoir touché un repère posé sur le bord, au milieu de la cage et revient toucher la main du suivant, autorisant ainsi le départ. L’équipe la plus rapide est gagnante
● Seul – en avant – à reculons – en pas chasses.
● 2 à 2, en se tenant par 1 main – par les 2 mains
.

● En poussant un objet sans utiliser les mains (avec la tête, les épaules, le dos ...).
● Se déplacer en se laissant tirer par un camarade.
– se déplacer en formation: chaine, ronde, chenille…

– se déplacer en petite profondeur en ayant chacun des 2 pieds posés sur une planche.
– Le cercle (l'horloge)
A un 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, l'un après l'autre.
Deuxième phase = permutation des rôles. L'équipe gagnante est celle qui a effectué le plus grand nombre de passes après la permutation des rôles.
Variables:

Augmenter la difficulté en agrandissant le cercle pour allonger les distances de propulsion. Varier le mode de déplacement: en reculant, sur le côté.
● Thons et sardines :

Au signal donné par le maître, les bancs de sardines (élèves placés les uns derrière les autres en se tenant par les épaules) doivent se déplacer en veillant à ne pas rompre leur chaine.

Les thons (élèves dispersés dans l'espace) doivent tenter de s'accrocher à  la queue d'un banc de sardines. Le joueur placé en tête du banc de sardines devient alors un thon. Au bout d'un temps défini au départ, le banc de sardines vainqueur est celui auquel se sont accrochés le moins de thons.

Variables :

Mettre 4 voire 5 joueurs par banc de sardines.

Agrandir ou diminuer l'espace de jeu.
Changer le mode de tenue des sardines : par la taille, par une main.
● Les épaves flottantes : à un signal donné, chaque équipe doit ramener le plus d'épaves flottantes à son port.

Constituer 2 équipes égales, reparties sur les bords opposés du bassin. Le jeu s'arrête quand toutes les épaves ont été ramenées. Objets flottants nombreux.
Variables :

Jouer dans une profondeur d'eau plus importante.

Augmenter l'espace de jeu.
Ramener 2 objets à la fois.
Limiter en temps.
Se déplacer  en position ventrale ou dorsale.
Varier les signaux de départ: auditifs, visuels.
Présence d'un ou plusieurs requins qui vont gêner la récupération des épaves.
● Le béret flottant : 2 équipes chaque joueur possède un numéro ; à l'appel de mon numéro je dois aller chercher l'objet et le ramener dans mon camp avant mon camarade pour rapporter un point.
● Relais garçon de café
● Balles brûlantes
● Balle au plot : 2 équipes un ballon, pour marquer un point je dois envoyer le ballon sur un des plots qui se trouve dans le camp opposé.
● Les poissons pousseurs : à un signal donné, chacun essaie de repousser le tapis au-delà  de la ligne d'eau, en utilisant les battements de pieds.

Les tapis sont rangés sous une ligne d'eau qui les partage en deux. Les élèves s'accrochent face à face sur les côtés des tapis en position ventrale.

Le gagnant est celui qui a réussi à  repousser le tapis au-delà de la ligne d'eau ou au bout du temps imparti (10, 20, 30s), à une partie moins importante du tapis de son côté.
Variables:

Jouer deux contre deux. 

Essayer de repousser le tapis jusqu'au bord opposé du bassin. 

Changer le type de tapis.
● « Monter les œufs à la neige »: S’asseoir sur le rebord du bassin et faire des battements de jambes tendues, pointes de pieds tendues, sans plier exagérément les genoux (le batteur). S’il y a de la mousse aux genoux, c’est mal, s’il y a de la mousse aux pieds, c’est bien, les blancs vont monter en neige.
● Le « sambo aquatique »: 1 x 1 avec une planche au milieu, il faut faire reculer l’adversaire pour gagner.
● Concours de torpille avec battements, du petit vers le moyen bassin.
● Jeu du « naufragé » : il s’agit sensiblement de la même chose que les ambulanciers, mais l’élève est seul ou à 2, sur un tapis moins important, et doit se déplacer uniquement à  la force de ses battements.
● Des courses ou relais divers en battement avec un objet à se passer en relais.
● Commençons par aborder la nage dite du ≪ petit chien ≫, avec des phases sans les jambes et une planche coincée entre les cuisses pour montrer le potentiel moteur des bras.
● Faire le jeu du naufragé, mais le naufragé devra se déplacer avec les bras et non plus avec les jambes.
