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                Quelques jeux collectifs aquatiques
   PP : petite profondeur MP : moyenne profondeur GP : grande profondeur
   Noms des jeux
   Dominante
   Organisation
   Déroulement
   Variables didactiques
   1,2,3 Crocodile
   MP
   Immersion
   Une planche par élève.
   Le meneur (crocodile) se place à l’opposé dos tourné au bassin.
   Les autres (les poissons) sont en ligne à l’opposé.
   Même déroulement que le jeu : 1,2,3 soleil.
   Les poissons avancent en poussant la planche avec le menton.
   Le crocodile désigne les poissons qui ne sont pas immobiles (ils
   reculent de 3 pas).
   Le premier poisson qui touche le mur a gagné et devient crocodile.
   Les poissons doivent être immobiles, bouche sous l’eau (sans planche).
   Merlans et merlus
   PP/MP/GP
   Déplacement
   Deux rangées, face à face, sur la médiane du bassin.
   Quand le mot merlu est prononcé, la rangée de merlan fuit, poursuivie
   par la rangée de merlus et réciproquement.
   On comptabilise le nombre de joueurs qui atteignent le bord sans se
   faire toucher.
   La profondeur.
   Les déménageurs
   PP/MP/GP
   Déplacement
   Deux fois plus d’objets flottants que d’élèves.
   Deux équipes.
   Manches d’une minute.
   Chaque équipe doit apporter le maximum d’objets dans la maison
   adverse.
   L’équipe gagnante est celle qui a le moins d’objets dans sa maison.
   La profondeur.
   Epervier/ mérou
   PP/MP/GP
   Déplacement
   Matériel : pains de flottaison.
   Les élèves doivent traverser le bassin sans se faire toucher par
   l’épervier qui lance des pains de flottaison.
   Le gagnant est celui qui atteint le premier le bord.
   Les poissons se déplacent avec une planche ou une frite.
   Les poissons peuvent être intouchables lorsqu’ils s’immergent dans
   l’eau.
   La balle de ping-pong.
   PP
   Immersion
   Matériel : des balles
   de ping-pong
   Chaque joueur doit traverser le bassin en soufflant pour faire avancer
   sa balle.
   Le gagnant est celui qui arrive le premier de l’autre côté.
   La distance
   Noms des jeux
   Dominante
   Organisation
   Déroulement
   Variables didactiques
   Les pêcheurs de perles.
   PP/MP
   Immersion
   Petits objets lestés ou en plastiques pouvant être récoltés par la
   bouche.
   Ramener le plus d’objets possible sur le bord en les prenant avec la
   bouche.
   La profondeur.
   Le béret bouée
   MP/GP
   Déplacement et/ou
   Immersion
   Un pain de flottaison ou une frite ou un ballon ou un anneau lesté….
   Même jeu que le béret terrien.
   Ramener l’objet sans utiliser les mains.
   Ramener un objet lesté.
   La balle au prisonnier.
   MP/GP
   Déplacement et/ou
   Immersion
   Un ballon.
   Deux camps matérialisés par une ligne d’eau.
   Toucher l’adversaire avec le ballon. Un point par élève touché.
   La profondeur.
   La balle au plot
   MP/GP
   Déplacement
   Un ballon et deux gros plots.
   Se faire des passes pour envoyer le ballon dans le plot adverse.
   La profondeur.
   Le requin chasseur
   MP/GP
   Déplacement et/ou
   Immersion
   Un requin munit d’une balle.
   Les mouettes sont munies de planches.
   Au signal, le requin essaie de toucher une mouette avec la balle.
   La mouette est intouchable si elle s’immerge sous la planche.
   La mouette touchée devient requin.
   La profondeur.
   Les torpilles
   MP
   Flottaison
   Plots pour délimiter des espaces sur le bord du bassin.
   Eventuellement : ceinture de flottaison.
   Au départ : un lanceur tient une torpille.
   Au départ, les lanceurs propulsent les torpilles en direction du bord
   opposé. La première équipe qui a traversé le bassin a gagné.
   La torpille inspire à sa convenance.
   Les relais
   MP/GP
   Déplacement
   Matériel : objets, planches
   Transporter un objet sans qu’il tombe à l’eau.
   La profondeur.
   Noms des jeux
   Dominante
   Organisation
   Déroulement
   Variables didactiques
   Les défis d’immersion
   MP
   Immersion
   Passer entre les jambes d’un camarade, puis deux.
   Agrandir petit à petit le tunnel afin d’évaluer la performance de
   chacun.
   Deux équipes : ramener le plus d’objets lestés en un minimum de temps.
   Le relais des tunnels sous-marin.
   MP
   Immersion
   Equipes de 3 élèves.
   Les équipes placées en colonnes parallèles s’installent sur le bord du
   bassin.
   Au signal le dernier joueur de chaque colonne s’immerge et doit passer
   entre les jambes de ses camarades pour se retrouver premier.
   La première équipe qui traverse le bassin a gagné.
   La distance entre les joueurs.
   Le tunnel au trésor
   MP/GP
   Immersion et déplacements
   Même situation que les déménageurs mais en passant par un tunnel
   (plusieurs cerceaux lestés).
   La course au loin
   MP/GS
   Flottaison
   Objets lestés
   Au signal chaque enfant tente d’aller le plus loin possible.
   Il prend appui sur le bord et par impulsion et flottaison essaie
   d’aller le plus loin possible.
   Il marque sa performance avec un objet lesté.
   Les performances sont comparées.
   La course aux moments limités
   MP/GP
   Déplacement et flottaison
   Faire des courses avec des contraintes :
     * 
       Mouvements des bras, des jambes
     * 
       Position ventrale ou dorsale
   Les balles brûlantes
   PP/MP/GP
   Déplacement
   Des balles
   Deux camps matérialisés par une ligne d’eau.
   Lancer les balles dans le camp adverse.
   L’équipe qui a le moins de balles dans son camp gagne la partie.
   Noms des jeux
   Dominante
   Organisation
   Déroulement
   Variables didactiques
   Délivrons le prisonnier.
   MP/GP
   Déplacement
   5 contre 4+1
   Temps limité : 30 s
   3 manches
   Les joueurs gardent le prisonnier assis sur un tapis.
   Les 4 autres essaient de le délivrer en lui touchant la main.
   Les adversaires les en empêchent.
   Le jeu des éclaboussures
   MP
   Immersion
   Des ballons
   Un élève tient le ballon sur 3 doigts au-dessus de l’eau.
   D’une distance donnée, son partenaire tente de faire tomber le ballon
   et éclaboussant assez fort.
   Minuit dans la bergerie.
   PP/MP/GP
   Déplacement
   Un loup et des moutons
   Au signal, le loup essaie d’attraper les moutons qui vont rejoindre la
   bergerie.
   Le mouton attrapé devient loup
   Refuges supplémentaires
   (monter sur un tapis, rentrer dans un cerceau…)
   Dauphins en cage
   MP
   Immersion
   Des groupes de 3 élèves se tiennent la main pour former une ronde.
   Des dauphins
   Les dauphins se mettent en cage sauf ceux qui sont en trop (un dauphin
   par cage).
   Au signal les dauphins sortent et essaient de trouver une cage libre.
   La hauteur des bras pour une immersion plus ou moins complète.
   Les épaves flottantes
   PP/MP/GP
   Déplacement et immersion
   2 équipes
   Nombreux objets flottants et 2 ports où les objets doivent être
   déposés.
   Les objets (épaves) sont dispersés sur l’eau. Chaque équipe se trouve
   face à face (deux bords opposés du bassin)
   Au signal, ramener une à une le plus d’épaves à son port.
   Objets lestés.
   Passe à 5
   MP/GP
   Déplacement
   Deux équipes.
   Un ballon
   Les joueurs d’une équipe doivent faire 5 passes à la suite pour
   marquer un point.
   L’invincible capitaine
   MP/GP
   Immersion
   Un tapis
   Un élève monte debout sur le tapis. Les autres tiennent le tapis et
   essaient de le faire tomber en remuant le tapis.
   Changer les rôles.
   Compter le nombre de secondes où le capitaine arrive à se maintenir
   sur le tapis.
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	ANDRZEJ J WOJTOWICZ WYKŁAD Z FIZYKI OGÓLNEJ III IF
	[NEURE158] IMPORTING VALUES TO MCAT DIMENSIONS AND IRT PARAMETERS
	PUJADA DE SANT MARTÍ 5 17004 GIRONA TEL 972
	CORPORACIÓN UNIFICADA NACIONAL DE EDUCACIÓN SUPERIOR “CUN” DEPARTAMENTO DE
	B ESTILLING AV DELER OG NYTT TILBEHØR TIL EKSISTERENDE
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	LÄRARUTBILDNING FÖR INKLUDERANDE UNDERVISNING  KOMPETENSPROFIL FÖR LÄRARE 
	“INSTRUCCIÓN DIRECTA DE LA COMPRENSIÓN Y FLUIDEZ LECTORAS” ERNESTO
	SYGN ZPPN152019 SPECYFIKACJA ISTOTNYCH WARUNKÓW ZAMÓWIENIA ZAMAWIAJĄCY REGIONALNE CENTRUM
	ACLARACIÓN SOBRE LAS VALORACIONES A FIN DE EXPLICAR ASPECTOS
	EXPOSICION CIVIL EN LA LOCALIDAD DE  PARTIDO DE
	IRODALOM ÉRETTSÉGI TÉMAKÖRÖK A 12 B ÉS 12 E
	RECOMENDACIONES GENERALES PARA PEREGRINOS DE LA JORNADA MUNDIAL DE
	LICENCIATURA EN EDUCACIÓN FÍSICA DEPORTE Y RECREACIÓN RÉGIMEN DE
	OAKFIELD PRIMARY SCHOOL OPPORTUNITY TO ACHIEVE YSGOL GYNRADD A
	MODELO DE CV EUROPEO RESUMIDO (PUEDE CONSULTAR EL CV
	VĚDECKÝ PROJEKT MZV ČR REG Č RM 022004 „POVÁLEČNÝ
	KATEDRA PRAWA HNADLOWEGO WYDZIAŁ PRAWA I ADMINISTRACJI UMK W
	ARKANSAS DHS DIVISION OF MEDICAL SERVICES FINANCIAL ACTIVITIES UNIT
	HISTORIA DE LA GEOMETRÍA PERIODO PERSONAJES CONTRIBUCIÓN DEL 2000
	MERCOSURGMCRES Nº 5398 REGLAMENTO TÉCNICO “ASIGNACIÓN DE ADITIVOS Y
	FORMULARIO DE SOLICITUD PACIENTES EXPERTOS – INVESTIGADORES SUMMER SCHOOL
	Ahrc2535 Naciones Unidas Ahrc2535 Asamblea General Distr General 16
	ModeloContratoTAED
	ETHIOPIA SELECTED TO IMPLEMENT CAPACITY BUILDING PROJECT ON COMPETITION
	FITXA PER AL PROGRAMA DE LA MOSTRA DE TEATRE
	NAME  GROUP  DATE  44 MATERIAL FOR
	CASO PRÁCTICO DE “RELIGIONES Y MEDIACIÓN EN ZONAS URBANAS”
	DARBA LAPA LATVIEŠU VALODĀ UN LITERATŪRĀ JAUNVĀRDI UN STILA



			  

		  
			  	13255 THE CARVED OAK OVERMANTEL FITTED WITH BEVELLED MIRRORS
	EL ALCALDE DE DON BENITO Y EL ALCALDE DE
	NORMAS PARA PRESENTACIONES EN FARMALINK 1CRONOGRAMAS DE PRESENTACION 
	PROCESO DE GESTIÓN DE PIN Y PUK EN LAS
	SỞ Y TẾ TP HỒ CHÍ MINH B ỆNH
	EMENDA Nº 2 AO PROJETO DE LEI Nº 504
	UBND TỈNH BÌNH DƯƠNG CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ
	USER MANUAL FOR PLAN FUND RELEASE INFORMATION SYSTEM COMPUTERIZATION
	 PROGRAMACIÓN DEL MODULO  INSTALACIONES SOLARES FOTOVOLTAICAS 
	INFORMACIÓN AL PACIENTE TRATAMIENTO POSTOPERATORIO DE LA ABLACIÓN DE
	TEMA NO 02 PRODUCTO INTERNO BRUTO (PIB) ES UNA
	DRUGI KOLOS ROK TEMU TO MNIEJ WEECEJ 1) Z
	ABERDEEN CITY COUNCIL HS109 MANUAL HANDLING RISK ASSESSMENT PROCEDURE
	¿HACIA QUÉ SOCIEDAD DEL CONOCIMIENTO? II CONGRESO ONLINE DEL
	IES SAN FERNANDO CÓDIGO DE CENTRO 28019351 SERVICIO COMEDOR
	PLAN DE FORMACIÓN CONTINUA PARA PROFESIONALES DE LA COOPERACIÓN
	CERTIFICADO DE MANTENIMIENTO DE INSTALACIONES TÉRMICAS REAL DECRETO 10272007
	APPLICATION FORM FOR GROUP VISIT 2017 WE KINDLY REQUEST
	THE SURGERY IS COMMITTED TO PROVIDING A SAFE AND
	NACRT PRIJEDLOGA NA TEMELJU ČLANKA 34 STATUTA OPĆINE IVANKOVO
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