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Proposer plusieurs possibilités (échelle / sur un tapis / saut) 

Enfants à l’aise, qui, après être entré dans 
l’eau, s’éloignent du bord du bassin 

Enfants qui ne sont pas à l’aise, qui ont 
besoin de points d’accroches et restent au 
bord. Enfants qui se déplacent mais sur la 
pointe des pieds en se rehaussant le plus 
possible 
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Proposer un parcours avec du matériel 
flottant (planches, frites, cerceaux…) en 
allant vers le grand bassin 

Enfants qui sont à l’aise, qui 
prennent appuis sur les engins 
flottants et les utilisent dans 
les déplacements. 

Enfants qui se déplacent en 
prenant un objet pour se 
rassurer. Ces enfants se 
rapprochent du bord au fur et 
à mesure qu’ils se dirigent 
vers le grand bassin  
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Proposer un petit jeu de recherche d’objets immergés 
et de passages dans des cerceaux lestés 

Enfants qui n’hésitent 
pas à plonger et 
s’immerger pour aller 
récupérer les objets 

Enfants qui s’immergent 
très rapidement ou 
récupèrent les objets par 
d’autres moyens que la 
plongée (avec les pieds…) 
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Se déplacer seul  
Maintenir son équilibre 

Rapporter les trésors 
Des objets flottant sont répartis dans le bassin. Les enfants rapportent tous les 
objets. (situation jeu pour ramener le matériel par exemple) 

Pauvre petit chat malade 
Le petit chat se promène, il miaule, il est malade. Il touche quelqu’un sur une 
partie du corps. Cette personne devient le petit chat malade, qui miaule et se 
tient la partie du corps blessée (correspondant à l’endroit où elle s’est faite 
touchée).  

Balle nommée 
Les enfants sont répartis dans le bassin. Un meneur jette une balle en l’air et 
appelle une personne. Celle-ci récupère la balle et devient le meneur. 

Accepter de se déplacer à plusieurs Les chenilles 
La (ou les) chenille(s) se déplace(nt). Les points d’accroche sont variés. Un 
meneur peut désigner les points d’accroche. Si la chenille se casse, la 
personne qui a lâché se retrouve en queue de chenille. Le but est devenir la 
tête de chenille 

Accroche / décroche 
Les enfants sont par 2, il se donne le bras. Un enfant circule entre les couples 
immobiles et, quant il le veut, s’accroche au bras d’un participant. La 
partenaire de ce dernier se décroche et devient le « promeneur ».  

Accepter l’autre  
Rechercher ses équilibres 

Je n’irai pas chez toi 
Les enfants sont par 2, face à face. Ils se tiennent la main. Une ligne d’eau 
souple (non tendue) les sépare. Au signal du meneur, chacun tire de son côté 
pour amener l’autre sur la ligne d’eau. L’adulte pourra ajuster les couples en 
fonction de la force de chacun.  

Manchot est maître chez lui 
Les enfants sont par 2. Le couple se trouve dans un couloir (2 lignes d’eau, 
des tracés au sol…). Ils se repoussent avec différentes parties du corps 
(épaules, fesses…) en gardant les mains dans le dos. Le but est de faire 
toucher une ligne d’eau à son adversaire pour montrer que « manchot est 
maître chez lui ».  

Se déplacer aisément dans le petit 
bassin 
Contrôler sa trajectoire 
Repérer les espaces vides 

Chats et souris 
Un chat et des souris se promènent dans le bassin. Le chat essaie de toucher le 
plus de souris possible. Ces dernières peuvent éventuellement trouver refuge 
en cherchant des points d’accroche (échelle, bord du bassin..).  

La rivière aux crocodiles 
Une rivière est représentée par un couloir (matérialisée par 2 lignes d’eau, des 
cordelettes…). Un crocodile évolue dans cette rivière mais ne peut en sortir. 
Les joueurs sont rassemblés d’un côté ou de l’autre de la rivière. Au signal, 
chacun tente une traversée de la rivière sans se faire toucher par le crocodile. 
Pour éviter les éliminations et le risque d’attraper froid par inactivité, chaque 
joueur peut disposer de deux petits objets (balles, anneaux…). « Je me suis 
fait touché par le crocodile », je lui donne un de mes objets. 

Se déplacer et varier sa vitesse 
Repérer les espaces vides 

L’épervier 
Un épervier se trouve au milieu du bassin. Les enfants traversent le terrain 
sans se faire toucher. Je suis touché, je m’associe en l’épervier en lui donnant 
la main. Constituer ainsi des groupes de 2 ou 3 joueurs éperviers.  

Qui attrape ? 
Même principe que l’épervier mais un meneur désigne les joueurs que 
l’épervier doit attraper en les nommant ou en donnant une de leur 
caractérisant (tu attrapes une fille, un garçon au bonnet rouge, un garçon qui a 
un maillot de bain noir…) 



 

 

 
 

Se déplacer et varier sa vitesse 
Repérer les espaces vides 

Débarrassez-moi de ces souris 
Les enfants sont répartis en 2 groupes placés de part et d’autres d’une ligne 
(d’eau par exemple). Chaque groupe dispose d’une dizaine de balles ou 
ballons (ce sont des souris). Au signal, les 2 groupes font le ménage et 
renvoient leurs souris chez les autres. 

Aller chercher un objet lesté Béret avec objets lestés 
Tout le monde connaît les jeux du béret mais attention, il faudra peut-être 
mettre la tête sous l’eau pour récupérer l’objet.  

Se laisser flotter  Le chemin du bateau 
Les enfants choisissent un ou plusieurs objets flottant planches, frites ...). Un 
chemin est mis en place par l’adulte. L’enfant le réalise au mieux. 

Se faire promener Le chemin du bateau 
L’idée est la même, mais l’enfant se laisse conduire par l’autre. 

Accepter de se faire éclabousser La puce éclabousseuse  
Une puce décide de toucher les personnes qu’elle rencontre. Pour les piquer, 
elle les éclabousse.  

Passer sous Le filet des pêcheurs 
Un groupe d’enfant constitue les filet du pêcheur en se tenant la main et en 
organisant une ronde. L’autre groupe représentent les poissons (ils se trouvent 
à l’extérieur de la ronde). Le filet décide d’un mot signal choisi dans une 
comptine ou chanson connues. Pendant la chanson, les poissons entrent et 
sortent du filet en passant sous les bras. Au mot signal, le filet se baisse et 
emprisonne les poissons à l’intérieur qui s’associe au filet.  

S’immerger La bombe 
Une ronde est constituée. Un meneur est le compteur de la bombe (ballon qui 
circule de mains en mains dans la ronde). Il se trouve à l’extérieur de la ronde 
et ne regarde pas les joueurs. Le meneur compte de la manière suivante : Tic-
Tac-Tic-Tac….Boum. Au « boum », celui qui est en possession de la bombe 
s’immerge. Il devient le meneur et le jeu reprend. 

Les lapins dans leur terrier 
2 groupes sont constitués. Une ronde représente le terrier. Les lapins (l’autre 
groupe) sont à l’intérieur ou à l’extérieur. Ils entrent ou sortent du terrier en 
passant entre les jambes des joueurs qui constituent la ronde. On peut rajouter 
des feuilles de choux (objets lestés ou flottant) à l’extérieur du terrier. Les 
lapins constituent leurs réserves à l’intérieur.  
 

 
Ces jeux ne sont pas « figés ». Ce sont des exemples d’activités qui nous permettent de 
travailler des objectifs propres aux activités aquatiques. Ce sera un moyen pour que l’enfant 
ne se focalise pas sur ses angoisses et ses craintes. On revient sur des exercices ou des jeux 
qu’il connaît et donc rassurants. 
L’adulte peut appliquer certaines variables pour orienter ses exercices vers des objectifs plus 
précis ou autre. Par exemple, en introduisant le jeu du béret, il peut demander à l’enfant de se 
déplacer en propulsion ventrale.   
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 Toucher le fond du petit bassin  
 Se déplacer en changeant les appuis et prises 
 Souffler dans l’eau par la bouche pendant quelques 

secondes 
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-Un jeu approprié à l’objectif pour 
mettre en situation  
-Une situation structurée «on va 
essayer de… » / « comment faire 
pour… »… 
 
 
Evolutions : 
Sur quelles variables peut-on 
« jouer » ? 
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Evolutions : 
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Evolutions : 
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