PROPOSITIONS
DE JEUX AQUATIQUES

(Extrait du document mis en ligne par I'équipe du Calvados)



Dans cette partie, nous vous proposons de consulter une banque de jeux collectifs vous permettant de
travailler les différentes composantes de la natation.

L’apport des jeux collectifs dans le milieu aquatique présente I'avantage de fixer I'attention de I'enfant sur
d’autres objectifs que ceux travaillés de fagon plus « classique » lors de I'apprentissage de la natation et ainsi de
diminuer, voire méme de supprimer ses appréhensions.

Le c6té ludique fait naitre chez lui des sensations positives.
Inconsciemment, le joueur se concentre sur I'objet (balle, anneau...), le but a atteindre, en occultant ses craintes
de l'eau et ses lacunes personnelles.

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

Il reste intéressant d’utiliser des variantes et de « jouer » ainsi sur : les droits et régles, le matériel utilisé,
'espace de jeu (surface et profondeur), I'effectif des équipes, la nature et la valeur des « cibles » ...
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Le chat flottant

But :

Echapper au chat en se maintenant en surface
(sans appui plantaire)

Aménagement :
-_._._,.I—--.
L - w "
Les eleves sont disperses.
Ln chat est désigné
Les materiels « flottent » sur Matériel

le bassin

-Dies planches,

-Des frites

Consignes :

Les souris se promeénent entre les objets. Au signal du
meneur, |2 chat entre en jeu (fin d'une compline par
exemple) et se déplace vers les souris. Pour échapper au
chat, les souris doivent s'accrocher & une planche ou une
frite (les pieds ne touchent pas le sol).

La souris touchée prend la place du chat.

Critéres de réussite :
Rester souris le plus longtemps possible

Etape 1

Activités aquatiques

Entree dans l'activite

Savoirs a construire :
Tenir un equilibre a I'aide d'un objet flottant
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Accepter de s'éloigner du bord.

o Matériel :

On peut n'utilizer que des appuis flottants (chagque souris choisit et

se déplace avec I'appui flottant).
On peut placer des gros tapis auxquels les souris ont le droit de

s'accrocher

o Actions motrices : Si chague souris a sa planche, (voir variante ci
dessus, demander des équilibres ventraux ou dorsaux)




La ronde

But :

Ameéenagement :

Reéaliser ensemble une ronde apprise en classe

Les enfants se tiennent par la
main &n ronde

Consignes :

Chanter et danser une ronde ensemble.
La capucine par exemple ou au signal, tous les enfants

s'accroupissent ensemble.

Critéres de réussite :

Tous réagissent au signal

Etape 1 | Activités aquatiques

Entréee dans l'activite

Savoirs a construire :

Se familianser avec le milieu
S'immerger la téte méme partiellement
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~Comportemen's 2

1) Oser quitter le bord du bassin (accepter de se deplacer en ayant de
I'eau autour de soi)
2) Puis, immersion de tous les enfants méme furtivement

— \griantés

1 Actions motrices :
- Changer de forme de déplacement : courir, reculer, en gardant les
eépaules dans I'eau, de plus en plus vite
- & Le carrousel » :Enronde 1 enfant sur 2 perd les appuis au sol
et se met sur le ventre et sur le dos. La ronde peut tourmer.




Etape 1 | Activités aquatiques

La course des traineaux

Entréee dans lactivite

Savoirs a construire :

But : Trouver un equilibre ventral ou dorsal dans un

Se déplacer le plus rapidement possible par 2 avec deplacement

l'un des 2 sans appui plantaire.
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Materiel

Frites ou planches

Sur la position ventrale, mettre la téte dans I'eau pour trouver
I'alignement

Consignes :

L'un tire son partenaire par lMintermédiaire d'une frite (placés — 'antes
zous les aizzelles) ou d'une planche. (le partenaire peut &tre van
sur le ventre ou sur le dos)
Peut se faire sous forme de relais o Matériel : Avec 2 frites
3 Actions motrices :
- I'&léve sur le venire peut se tenir a la taille de son partenaire (pas
Critéres de réussite : defrite)
- l'eleve traine peut efre sur le dos.
- On peut aussi pousser son partenaire qui tient une planche a bout
de bras (pour réussir l'eléve doit s'appuyer sur la planche et non
« I'appuyer =)
1 Regles:
Trouver toutes les formes de déplacement par 2 avec un léve tiré par l'autre

Pour l'éléve fraingé ne pas poser les pieds au sol.




. ) Etape 1 Activités aquatiques

La chasse a la baleine P - A ; q. —
— — Entree dans lactivite
Savoirs a construire :

But : Mettre la téte dans I'eau
Ne pas se laisser enfermer dans le filet
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Aménagement : : .
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Les &léves sont sur le bord | du

Au milieu du bassin, un « filet » Matériel —Com portements atte

constilue de 4 éléves se donnant

la main=filet ouvert Aucun
Les enfants se déplacent rapidement en marchant et en prenant des
Consianes - appuis avec les mains dans l'eau pour aller plus vite
g Mettre |a téte complétement dans 'eau méme furtivement.

Au signal « baleines sortez | » donné par le meneur, les
baleines sorent de leur refuge pour rejoindre I'autre bord.

Les éléves enfermés dans |2 filet {les &léves du filet doivent

fermer leur ronde autour des baleines), sont pris et ¥ tes
deviennent eux aussi « filets ». lls consfituent au fur et a anan
miesure du jeu, des filets de 4 jousurs.

Pour s’&chapper, la baleine peut passer dans les « mailles » - ) - .
du filet (= sous les bras des jousurs) avant que le filet ne se a  Milieu : P=ut se jousr en moyenne profondeur (plus dimmersion)

referme complétement sur lui.
1 MNombre de joueurs - Varier le nombre de jousurs pour constituer les

filets.

Critéres de reussite : ‘ - _

Faire le plus d'allers et retours sans étre pris dans les filets. = REglES - pour rester dans de bcunnes‘ conditions  d'apprentissage,

enseignant dans l'eau fait partie de la chaing, il remet progressivement

dans le camp des baleines les éléves pris, de sorte gu'il v ait toujours 4 8 5
eléves-filet.




Plouf a dit ....

But :

Obeéir aux consignes données par le meneur de jeu
uniguement quand elles sont préecédées de « Plouf
adit..»

Ameénagement :

Enfaniz dizspersés

Matériel

Aucun

Consignes :

Comme « Jacques a dit... », Fenseignant indique ce gu'il faut
réalizer. || peut centrer ses consignes sur 'équilibration (tenir
le bord avec une main, sauter sur un pied, faire ['&toile sur le
venire ...} ou I'immersion (se meitre accroupi, faire des
bulles. ..

Critéeres de reussite :

Répondre aux consignes données par le meneur sans se
tromper.

Etape 1

Activités aquatiques

Savoirs a construire :

Se familianser
Repondre rapidement aux demandes

Entree dans 'activité
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- modifier son equilibre

- souffler dans I'eau

- S'immerger de facon volontaire
- Ouvrir les yeux sous l'eau

L'enfant accepte (avec ou sans l'aide de materiel) de :

— \/griantes

o Matériel : Utiliser du matériel adapté : frites _ planches. ..




~_Lefiletdu pécheur

But :

Passer entre les mailles du filet

Ameénagement :

|
Groupe de 10 & 12 enfants
. Matériel
Les pecheurs font la ronde en se
tenant par la main. lls peuvent Aucun
chanter ou raconter une histoire.

lls conviennent d'un signal
{visuel ou un mot déclencheur
dans I'histoire) pour la fermeture
du filet.

Consignes :

Pendant que 'on raconte la comptine ou que F'on chante la
chanson, 22 poissons g2 déplacent dans et en dehors du
filet, en passant entre les mailles.

Au signal, les péeheurs ferment le filet en s'accroupissant et
en baizsant les bras.

Critéres de reussite :

Faire |e plus de sorties et entrées dans le filet. (compter le
nombre de traversées)

Etape 1

Activités aquatiques

Entrée dans Factivité

Savoirs a construire :
Mettre la téte dans I'eau

Oser quitter le bord du bassin (accepter de se déeplacer en ayant de
I'eau autour de soi).
Mettre la téte complétement dans 'eau méme furtivement.
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Matériel : Les poissons peuvent &tre munis de masques.

E){igEIl{:EE - en tant que situation d’apprentissage, on peut demander aux
gléves de passer sous les bras baissés.

Les régles du jeu -
Cn peut remplacer la comptine par une suite numérigue.
Les poissons pris peuvent venir se joindre aux pécheurs et on congidére
comme gagnant le poisson qui reste libre en demier (inconveénient ; ce
sont les éléves qui réussizsent le misux qui ont « le droit de jouer | »)




Les chemins du trésor

But :
Ramener un objet dans sa caisse en choisissant
son chemin
Aménagement :
1
2 ﬂ Materiel
\ - Cones de couleur pour
matenaliser les chemins

- des chouchous de mémes
coulewrs sur un tapis flottant
au centre du bassn

- Des chemins de halage (2
cordes tendues (avec ou sans
obstacles ex des frites ou des
tapis L une cage. une ligne
deau..

3/

A 4

Consignes :

Choisir un chemin identifieé par une couleur, suivre le chemin
et prendre un chouchou de la couleur avant de revenir par le
méeme chemin.

Critéeres de réeussite :

Awoir au meing 2 chouchous par couleur.
Avoir au mainzs 3 couleurs différentes

—Com poﬂemenls

Etape 1 | Activités aquatiques

Situation de reférence

Savoirs a construire :
Se déplacer avec un appui sans toucher le fond
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L'éléve investit differents espaces aquatiques
Il accepte de varier ses chemins
Il reussit a 'allonger épaules dans l'eau

— \/griantes

o Matériel :

- Ajouter des obstacles (ex passer dans des cerceaux accrochés aux cordes)
- Jouer sur llinclinaison des chemins de halage (plus ou moins profonds)

1 Les autres joueurs : Peut se jouer par éguipes

o Les regles : Sila cage est éloignée, on peut donner un bonus (2
chouchous au liew d'un)




Le chat cerceau

But :

Echapper au chat en passant dans un cerceau

Aménagement :

Les éléves sont dispersés. I
LIn chat est désigné
Les cerceaux sont dispersés

Matériel

-Dies cerceaux poses
& plat sur Meau

Consignes :

Les sours se proménent entre les cerceaux. Au signal du
meneur, le chat entrg en jeu (fin d'une comptine par
exemple) et se déplace vers les souris. Pour échapper au

chat, =5 souris doivent passer dans un cerceau.
La souris touchee prend la place du chat.

Critéres de réussite :
Rester souris le plus longtemps possible

Etape 1

Activités aquatiques

Savoirs a construire :
S'immerger totalement
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Accepter de s'éloigner du bord

S'immerger suffisamment pour ne pas toucher le cerceau

— \griantés




La cueillette 1

But :

Ramener un objet dans sa caisse en choisissant

son entrée

Aménagement :

ﬁ_/‘imfg

Consignes :

Matériel

- Cones de couleur
pour materialiser les
entrees et chouchous
des memes couleurs
- Objets flottants et
objets immergeés

-4 caisses

Marches

Choisir sa porte et prendre un chouchou, aller chercher un
objet puis aller deposer 'objet dans la caisse
Pour differencier, metire des objets flottants pour

ceftaines antréas,

Critéres de reussite :

Axvoir au moins 2 élastigues par couleur.
Axvoir au moins 3 couleurs différentes

Etape 1

Activités aguatiques

Savoirs a construire :

Entrer dans I'eau de différentes maniéres
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L'éléve accepte de varer ses entrées dans I'eau

—Va
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riantes

Milieu : Varier les profondeurs

Matériel : Utiiser différents types de toboggan
Actions motrices : Varier les maniéres d'entrée (par les mains, par les
pieds, par les fesses. )

Les autres joueurs :

- Par 2 sous forme de défi

- Par équipes
Les exigences : Valeurs différentes données & chaque couleur




La cueillette 2

But :

Ramener un objet dans sa caisse en choisissant
sa profondeur

Aménagement :

ﬁ ﬁ Materiel

ﬂ' - Cones de couleur
i it pour materialiser les
P a2
" A zones et chouchous de
& memes couleurs
& - Objets immergés &
différentes profondeurs
-4 caisses
& & 4
‘.l. A i
1 A ’jﬁ
Consignes :

Choisir za porte et prendre un chouchou, aller chercher un
objet puis aller le déposer dans la caisse |

Critéres de réeussite :

Avoir au moins 2 élastiques par coulsur.
Avoir au moins 3 couleurs différentes

Etape 1 | Activités aquatiques

Savoirs a construire :
S'immerger totalement
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L'eléve sait s'immerger assez longtemps
Il peut se renverser pour atteindre des objets en moyenne profondeur

~ ariantes

a Milieu : varier les profondeurs
a Matériel :
- Varier les types de matériel a ramasser (plus ou moins gros)
- ‘v"iarier les couleurs - ramener un objet de la couleur demandee :
necessite d'ouvrr les yeux.
1 Les autres joueurs
- Par 2 =ous forme de déf
- Par équipes
1 Les exigences : Valeurs difiérentes données & chague couleur




Amenagement :

Sur le quai a bois

But :

Déplacer le plus de frites possible

2 équipes de 5 & 6 jousurs, un
chemin de halage

I .
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Materiel

Cie mombreuses frites,
2 cordes tendues
2 tapis
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Consignes :

Au signal, un jousur de chaque équipe saute avec une frite
pour se rendre de l'autre cité, dépose sa frite pour revenir
par le chemin de halage.

Pour différencier ; L'éléve choisit entre une planche qui
vaut J points ot 2 frites gui valent 2 points

Critéres de réussite :

A la fin du jeu, avoir déposé plus de frites que I'équipe
adverse

Etape 1 | Activités aquatiques

Savoirs a construire :

Entrer dans I'eau en sautant loin.
Se deplacer a l'aide d'un appui

'y
f_‘_ .l"-:'f -+ 4
Proey [ PRl
v ]i;,: { . o ke
fz-li ':'L-\..-_- ~

Mettre la téte dans I'eau (méme peu de temps)
- en sautant et
- en se déplacant

— \griantés

o Milieu : Peut 52 jousr dans le grand bassin

o Mateériel : peut se jouer avec 2 frites (un sous chague bras)




~La balle de ping-pong

But :

Faire reculer l'adversaire en faisant avancer sa
balle

Ameénagement :

Matériel

1 balle de ping-pong

pour 2

Les 2 joueurs sont face a face
avet la balle pozée entre eux.

Consignes :

La bouche au ras de I'eau, on souffle sur sa balle pour la
faire progreaser.

Me pas toucher la balle avec les mains ou une autre partie du
COrps.

Me pas faire jouer trop longtemps (hyper ventilation).

Critéres de réussite :

Atteindre une limite avec la balle.

Etape 1 | Activités aquatiques

Savoirs a construire :

Expirer dans I'eau volontairement, la téte partiellement
immergée.

ndus

—comportements &t

Regard a I'horizontal devant la balle pour avoir la téte en semi-
immersion.

— \/griantes

o Materiel
-« anneau de satume » qu'il faut retoumer
- Jouer avec un tuba
12 Les autres joueurs : Constituer 2 équipes de 4 ou 5 avec un balle
par jousur ; but pour les équipes © retouner tous les anneaux avant ['autre
equipe.
o Les exigences - Faire avancer la balle en ligne droite, sans qu'elle ne
fasse le « bouchon ».
13 Les regles : Faire avancer la balle posée sur une planche en projetant de
Feau avec la bouche




La chasse aux trésors

But :

Ramener le plus d'objets possible dans sa caisse

Aménagement :
{demi-bassin)

Matériel
A

D& nombreux objets
E lestés ou flottants

2 pemeaux ou tapis
pour materialiser les 2
CAMPS.

7 2 équipes

R

Consignes :

Les joueurs se placent au bord du bassin. Au signal, chagque
jousur entre dans Peau et se deplace pour saisir un objet (un
seul) leste ou flottant et le conduit dans son camp.

Pour differencier : L'éléve choisit entre un objet lesté gui
vaut J points ou un objet flottant qui wvaut T point.

Critéres de réussite :
L'&équipe qui récolte le plus de points a gagné

Etape 1

Activités aquatiques

Savoirs a construire :

Entrer dans I'eau aprés une impulsion (saut ou plongeon)
S'immerger et ouvrr les yeux
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- Enfonction de leurs compétences, les enfants entrent dans 'eau en sautant
ou plongeant, se saisissent d'objets lestés ou flottants.

- Passer du choix des objets flottants a celui des objets lestés

- Passer d'une sére dimmersions bréves pour saisir l'objet en t&tonnant
(eventuellement les yeux fermes) a une immersion prolongée pour réussir plus
aisément.

ndus

~— ariantes

o  Milieu : On peut cheisir d'éloigner les camps afin de faire sortir et entrer
le= joueurs (pour travailler I'entrée dans I'eau)

o Matériel :

Disposer des aides pour descendre au fond : cage par exemple
Immerger un objet lourd ou encombrant (ex petit manneguin) pour
conduire a une plus longue immersion et'ou de Fentraide.

Metire des masgues a disposition pour les enfants qui hésitent
encore.




~ Le béret aquatique

But :

Ramener un objet avant les adversaires

Ameénagement :

2 équipes de S jousurs

Matériel
‘:l‘ 4 objets immergés
A
EEUTC
Consignes :

Chaque joueur est numénotd. Le mensur appelle 2 n® en
méme temps. Ceux-ci doivent aller chercher un objet le plus
rapidement possible.

Pour differencier, on peut mettre des objets flottants (ils
valent T point) ef lestés (ils valant 3 points)

Critéres de réussite :

Le 1% objet ramené est gagnant. Ou bien, les 2 premiers
objets ramenés désigne I'équipe gagnante.

Etape 1

Activités aquatiques

Entrer dans 'eau
S'immerger

Savoirs a construire :

V= g
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Oser quitter le bord. Sauter loin
Se déplacer avec I'appul des mains pour aller plus vite

— \/griantes

a Milieu : varier la profondeur, aller vers la perte d'appuis plantaires

o Actions motrices : Départ dans 'eau, en touchant le bord




Les lapins et les carottes

But :
Aller chercher un objet dans la ronde le plus vite
possible

Aménagement :

Matériel

Autant d'objets

immerges gue de
couples de jousurs
moins un

Par couple ; un des partenaires donnent [a main aux autres
pour former une ronde. Les autres sont & Fextérieur de la

ronde

Consignes :
Les partenaires font le tour de la ronde et passent entre les
jambes de leur camarade pour aller chercher un objet
immergé guils montrent hors de I'eau.
Compter un point @ chague fois que son camarade obtient

un ohjet.
A chague foig, on change de rdle

Critéres de réussite :
Mombre de points obtenus par couple

—Com poﬂements

Etape 2

Activités aquatiques

Savoirs a construire :
Ramasser un objet en s'immergeant totalement
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Entrée dans l'étape 2
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attendus

Se renverser pour passer entre les jambes de son camarade.
Cuir les yeux pour récupérer I'objet

— \/griantes

o Milieu : sAugmenter la profondeur {on peut prévair, 2 rondes en fonction

des niveaux d'habiletés dans le groupe)

0 Matériel : On peut imposer des couleurs d'chjets & récupérer pour obliger

l'ouverture des yeux dans 'eau

o Actions motrices : On peut faire choisir passer entre les jambes (3

points) ou sous les bras (1 point)




Etape 2 | Activités aquatiques

Situation de référence

Savoirs a construire :

But : Descendre les yeux ouverts avec puis sans appuli
Se deplacer en profondeur sur quelques métres sans appul

Le collectionneur

Ramener des objets immerges
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Aménagement :

,g\\ ) <o ttendus

Perche % Fat Matéeriel —— onements a
al 8 A . Com
) - Cones de couleur
pour matérialiser les
‘ _‘,“: " snirees. Pour étre efficaces, des éléves vont adopter des entrées par les
a :é‘m e - nombreus objets mains (plongeon)
£ = ‘ imrr'lergEE di:‘f Ouvrir les yeux pour localiser et prendre les objets
COUEUrs U TOmmes =
diférentes Se renverser pour étre plus efficace dans la descente (avec ou sans
. . . appui)
Les objets sont immerges par
couleur sur chaque zone. . ntes
Consignes : Vﬂna
Individuellement ow par equipes de 2 ou 3 joueurs, former a  Milieu : Varier les profondeurs
une collection d'objets différents a0 Matériel -
j;;] .iEgﬁl{s:ﬁeﬁfgﬂiﬂsﬁnﬂﬁgﬁ t[j:?:f;sar: ;:JJ r 2322 ;i‘ z‘;:f - LUtiliser une perche inclinée (favorise le desequilibre avant)
aideupﬂur aller chercher un objst " - LUtiliser des masques pour faciliter la prise dinformation et éviter de
' I'eau dans le nez.
- . . . - Jouer sur I'éloignement du materiel pour conduire a des
Critéres de réussite : déplacements subaquatigues plus ou moing longs.
Individuellement, ramener 3 types d'objets. o Les autres joueurs :
Par éguipe, ramener une collection totale (un ou 2 objets par - Par ? =ous forme de dé&fi
type). 1 Les exigences : Valeurs différentes données a chaque couleur




1,2 ,3 je flotte...

But:

Se déplacer rapidement, s'equilibrer téte dans
leau.

Ameénagement :

Matériel
+ Une planche cu une
. frite par enfant
.
s
: 9O
©
© @
@ 0 @

Consignes :

Pendant que Penseignant, dos toumné aux jousurs, compie
« 1,23 zoleil », ceux-ci avancent avec la frite tenue a bout de
ras. Aprés avoir prononcé e mot & soleil » le mensur se
retoune et les joueurs doivent étre corps immobile mais en
glizzés, téte dans Peau sans pose de pieds au sol.

Si échec, I'éléve retourmne au départ ou recule de 3 pas.

Critéres de réussite :
Atteindre le bord opposé

Etape 2 | Activités aquatiques

Savoirs a construire :

Se déplacer et construire un équilibre ventral a I'aide d'un
objet flottant, téte immergee.
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-Pour flotter, I'enfant doit pousser le sol avec les jambes

~ ariantes

o Milieu peut se jouer en grande profondeur.

o Matériel : varier le matériel de flottaison (frites, 1 0u 2)




La corde a singes

But :
Ramener des objets en s’aidant d’'une ligne d'eau
Aménagement :
g _..r""r._-‘
ra . "'-_“1
| _-_f_l - I\_ J
- - Matériel
yhd
l“' Petits objels
- " LUn tapis flottant fixe 3
r . ['aide de 4 cordes
I T N 4 perceaux
i ) h |{ \
I'x_ ) -
4 eguipes
Consignes :

Il s'agit d'un jeu de démeénageurs par egquipe.

Sous forme de relais (on ne part que lorsque le précédent
jousur se saisit d'un objet), entrer dans I'eau en plongeant
ou sautant , s'aider (si besoin) de la corde pour avancer et
saisir un objet que 'on dépose dans son camp

Critéres de réussite :
Mombre d'objets amassés par equipe

Etape 2 | Activités aquatiques

Savoirs a construire :

Entrer dans I'eau de différentes maniéres
Se déplacer avec ou sans ligne d'eau

f__' fl"’ . = Ir
X 5 '..:'::.i
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- Avec la corde, se deplacer en firant loin et en maintenant la téte
immergée (pour construire la flottaison).

- Passer d'une assistance de la corde a un déplacement en
autonomie

— \/griantes

a Matériel : on peut metire des planches pour faciliter le retour. Ou bien
enfiler des chouchous, pour avoir les mains libres




La descente aux couleurs

But:

Accrocher en profondeur des epingles sur la corde

Ameénagement :
Plusieurs cordes lestées

accrocheées a Pechelle
L= long du bord proche

d'une perche

Le long du bord plus loin

d’une perche

_._’.‘_,.r'—l-

4

Consignes :

Prendre une pince a linge de couleur et aller l'accrocher le
pluz bas possible sur une des cordes que I'on choisit
Remonter avec ou sans appui (22 laissar remonter)

Critéres de réeussite :

Accrocher sa pince a linge.

Reéussir sur au moins 2 cordes

Materiel

Cordes |lestées
Pinces a linge de
couleurs

Perche

Etape 2

Activités aquatiques

Savoirs a construire :

S'immerger les yeux ouverts de plus en plus profondément
Souffler dans l'eau.

7 o

25 %
G A "jn

E’f’ s
ttendus

~Comportemen's 3

- Ouvrr les yeux

- Descendre a l'aide des appuis manuels sur I'échelle ou la perche
- Avec la perche se renverser pour mieux descendre

- L'éleve souffle, des bulles remeontent.

"~ \ariantes

o Matériel : Proposer des masques pour les enfants qui le souhaitent.
Perche inclinée

1 Les autres joueurs : Constituer plusieurs équipes
- Les équipes sont de couleurs : accrocher des pinces de sa couleur
et compter l=s points en fonction des profondeurs afteintes.
- Ramener le plus de pinces possibles.

1 Lesregles de jeu : Autorizer un nombre d'essais




La péche aux oursins

But :

Ramasser des objets en profondeur

Ameénagement :

Matériel
Selon les conditions
matérielles, des objets sont
déposés dans des seaux 3
differentes profondeurs

Perche et'ou cage,
Seaux avec objets
lestés de types ou
couleurs différents

s

Consignes :

Par équipe de 2 ou 3 (ou individuellement), aller chercher des
objets & différentes profondeurs et avec des types d'appuis
différents.

Avec la perche, la fenir fermemeant.

Critéres de réussite :
Collecter un objet de chague ssau

Etape 2 | Activités aquatiques

Savoirs a construire :

S'immerger avec un appul de plus en plus profondement
Souffler dans leau.
Se laisser remonter

Jinll] oS
G i

ndus

—comportements 2t€

Ouvrir les yeux

Descendre a I'aide des appuis manuels

Avec |a perche ou la cage, se renverser pour mieux descendre
- L'éléve souffle, des bulles remontent.

— \/griantes

1 Materiel :

-5l n'y a pas de cage, les boites lestées peuvent étre disposées a différentes
profondeurs.

- Propozer des masques pour k=3 enfants qui le souhaitent.

12 Les régles de jeu : Ramener le plus d'objets possible.




La riviere avec retour

But :
Transporter le plus d'objets possible vers son
camp

Ameénagement : —

2 équipes de 5 & 6 jousurs

T lageur-z | 7y -
Fignes d'eau | | Materiel
I S
-
H 1 tapis fixé sur une
ligne deau
“\ 2 cerceaux
| i D= nombrew
| | ' chouchous
I I\_J
S B
Consignes :

Sousz forme de relaiz (on ne part que lorsgue le précédent
jousur se saisit dun chouchow), entrer dans Feau en
plongeant ou sautant et saisir un chouchou pour le déposer
dans son camp.

Critéres de réussite :
Mombre de chouchous amassés par équipe

Etape 2

Activités aquatiques

Vm g

Rgesf?
i

Savoirs a construire :

Sauter ou entrer par les mains
Se déplacer rapidement sur 3 m environ sans maténel

¥
b 2
o e ey
|[r_‘_ e

Entrer par les mains pour étre plus efficace
Déplacement la téte immergée (pour construire la flottaison)

— Variantés

o Matériel : Pour rendre Ia tiche plus facile, on peut ramener des planches

plutdt que les chouchous




ﬂ:uf a dit ....de souffle-_r

But:
Obéir aux consignes données par le meneur de jeu
uniquement quand elles sont precedées de « FPlouf

adit... »
Aménagement : —]
Enfanis disperszés Materiel
Aucun
Consignes :

Le meneur de jeu centre ses consignes sur la respiration
- Faire des bulles. ..

Avec la bouche

Avec le nez

Petites bulles

Grosses bulles

Critéres de réussite :

Répondre aux consignes donnéss par le mensur sans se
tromper.

~Comportements 2

Etape 2 | Activités aquatiques

Savoirs a construire :

Expirer dans I'eau volontairement |, les voies aériennes
Immergees

Passer rapidement d'un mode d'expiration a l'autre

— \/griantes

o Matériel : on peut commencer avec un tuba plongé dans l'eau




Le defi

But :

Entrer comme son partenaire

Ameénagement : >

Par 4

Matériel

Teboggan,

Cerceaux
Tapis
Tapis perce

Consignes :

Chacun son tour, propose un mode d'entrée dans Feau quril
montre et gque les 3 autres doivent également réaliser.
On gagne un point quand on réaliser le défi

Critéres de réussite :
Mombre de points gue chaque &léve va gagner

Etape 2

Activités aquatiques

Savoirs a construire :
Entrer dans I'eau de difféerentes maniéres

¥ fr

L
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Exemples d'entrées réalisées : sauter dans le cerceau, sauter dans
un tapis perce, chute amere, roulade sur le tapis et chute dans l'eau,
Vrille....

— \/griantes

o  Milieu : moyenne ou grande profondeur

1 Les autres joueurs :
- Défipar2
- En 2 equipes, donner des défiz & 'auire equipe

o Les exigences . donner des confraintes ; par exemple obligatoirement
entrer par les mains, la hauteur imposée. .




Le grand bleu

But :

Apporter le plus d'objets possibles dans sa caisse

Aménagement :
Demi-bassin

déquipes
“
- A

Materiel

De nombreux objets
lestes

4 cerceaus ou tapis
pour materialiser les 4
o CAmps.

5i possible une cage
au rilieu du bassin

' -
N _
Consignes :

Les joueurs se placent au bord du bassin. Au signal, un
jousur de chague éguipe entre dans l'eau et s2 déplace pour

saisir un objet (un seul) leste et le ramene dans son camp.

Pour diffarencior ; L'éléve choisit entre un objot lasté
éloigné de ja cage qui vaut 3 points ou un objat dans la

cage gui vaut 1 point.

Critéres de réussite :
L'équipe qui récolte le plus de points a gagné

Etape 2 | Activités aquatiques

Savoirs a construire :

Entrer dans I'eau aprés une impulsion (saut ou plongeon)
S'immerger et ouvrr les yeux

V= f," .gffxmj Al

|| ¢ o
|| Wiy

endus

~Comportements &

- Enfonction de leurs compétences, les enfants entrent dans 'eau en sautant
ou plongeant.

- Passer du choix des objets dans la cage a celui des objets loignes

-  Passer dune sére dimmersions bréves pour saisir lobjet en titonnant
(eventusliement les yeux fermes) & une immersion prolonges pour reussir plus
aizement.

— \griantés

o Milieu : On peut choisir d'éloigner les camps afin de faire sortir et entrer
les jousurs (pour travailler I'entrée dans 'eau)

o Mateériel
- Disposer des objets plus encombrants pour conduire & une plus
longue immersion etfou de entraide.
- Metire des masques & disposition pour les enfants qui hésitent
ENCcore.




Etape 2 | Activités aquatiques

~ Lejeude cartesn1

Savoirs a construire :
Entrer dans I'eau de différentes maniéres

But :

Réaliser lentrée selon les contraintes des cartes

Aménagement : — V= g

Par 2 ] ' ﬁ%i; .

ﬁ'l

Ya Matériel — S
o || - omportements ate

Toboggan, tapis, . . . - .
Sauter du plot ... avec ¥ tour CeTCRaUX ... Oser les entrées avec des déséquilibre avant ou arriére.

Consignes :

Chague hindme fire une carte de chague catégore. But

realizer Pentrée dans I'eau demandee. ' tes
Actions . Sauter du bord, du plot, sauter en tenant une [ anan
perche, plonger, glisser sur le toboggan, descendre a

l'échelle. ...

Exigences ;, dans un cerceau, avec & tour, trés loin, avec
éclaboussures, sans éclaboussurs, corps tendu, corps
mou. ...

o  Milieu : moyenne ou grande profondeur

Critéres de réeussite :
Faire le plus de cartes possible




La torpille

But:

Accrocher une épingle le plus loin possible.

Amenagement :

Groupe de 4 ou 5 gléves

La corde est tendue sur la
largeur du bassin.

Matériel

Une corde tendue
EETI YRR TR A T

Une epingle par éleve

Consignes :

FPousser sur le mur avec les pieds, la téte immergée, et
accrocher son épingle au niveau ol on sort la téte de 'eau.

Critéres de réussite :
L'épingle la plus loin désigne le vainqueur

Etape 2 .. 3|Activités aquatiques

Fin de I'etape 2 ou entrée dans l'etape 3

Savoirs a construire :

Realiser une glissee ventrale
Se déplacer de maniére autonome sur quelques métres
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Réaliser la glissée ventrale en immergeant la téte
Corps tendu

— \/griants

o Matériel : On peut disposer un chemin de halage, |a situation consiste &
parcourr e plus grand chemin avec une poussée des jambes et une
impulsion donnés par les mains sur les 2 cordes.

Dans ce cas, on peut également placer des cerceaux dans lesquels il faut
passer




-~ Le grand chemin

But :

Ramener le plus d'objets possible a l'issue du
parcours

Aménagement : ——
Largeur du grand bassin

2 équipes
Matériel
> O

Cage
Objets au fond de la
cage
Si possible, 2
entrées différentes
toboggan+glissiére
Une ligne d'eau

Consignes :

Chacun son tout choisit son entrée, passe sous la ligne
d'eau, se déplace jusqu’'a la cage , descend pour prendre un
objet qu'il dépose dans son camp.

Le joueur suivant par au signal convenu © ex cage touché par
le précédant.

Critéres de réussite :

MNombre d'objets ramenés par I'équipe

Etape 3 Activités aquatiques

Situation de référence

Savoirs a construire :

Entrer dans I'eau par les mains/ réaliser une glissée
ventrale/ se déplacer sur quelques métres/ s'immerger

- Enchainement de I'entrée et du passage sous la ligne d'sau.
- Immersion de la téte et horizontalité dans le déplacement
- Déséquilibre avant pour la descente en profondeur

— \ariant€s

o Matériel :
- Proposer des objets a différentes profondeurs (avec des valeurs
diffferentes).




Le chat étoile

But:

Echapper au chat en se maintenant en surface
(sans appui plantaire)

Aménagement :

Les gléves sont dispersés.
LIn chat e=t désignée

Matériel

Aucun

Consignes :

Les =ouriz se proménent entre les objets. Au signal du
meneur, le chat entre en jeu et == déplace vers les souriz
pour les toucher. Pour échapper au chat, la souris doit se
mettre en étoile. Si elle maintient son étoile 3 s, elle ne

peut pas etre touchée.
La souris touchée prend la place du chat.

Critéres de réussite :
Rester souris le plus longtemps possible

Etape 3 | Activités aquatiques

Savoirs a construire :
Tenir une étoile ventrale

e

ARG | e

SN

-la téte est immergée.

"~ ariantes

o Actions motrices : ldem en &toile dorzale




~ Le béret subaquatique

But :

Ramener un béret immergé

Aménagement :

| argeur du moyen au
grand bassin
2equipesded ab

b Materiel

J!t.

2 objets immengés

une ardoise pour
noter les résultats

2eeee
CooeO

Consignes :

A Fappel de son numéro, [&léve saute ou plongs pour aller
ramasser le plus vite possible un objet quil dépose dans son
cerceau

Critéres de reussite :

Objet ramene en 1er = 2 paints
Objet ramené en 2*™ = 1 point

Etape 3.4

Activités aquatiques

Savoirs a construire :

Entrer dans I'eau par les mains
Se deplacer et s'immerger

o
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- Enchainement de I'entrée et d'un deplacement en immersion.
- Deéséquilibre avant pour la descente en profondeur (vers le

plongeon canard)

— \griantés

1 Mateériel :
- utiliser masques
- utilizser palmes dans le grand bassin
- 5ile bassin est trop profond on peut utiliser des « algues » (rubans

de plastique lestés)

1 Regles:
- Deépart dans Feau, on touche le bord
- Aller déposer l'objet dans le camp adverse (&vite le virage)
- gller déposer l'objet dans son propre camp (suppose % tour)




Le petit bleu

But :

Rapporter en une seule plongee le plus grand
nombre dobjets possible.

Aménagement : ——
Largeur du grand bassin
Couples de 2 opposants
; — Matériel

objets immerges

Perche,
ou corde tendus en
profondeur
L
L *e ume ardoise pour
noter les résultats
Consignes :

Chaque éléve réalise une plongée (et une seule) pour aller
chercher des objets lestés au fond en utilisant I'echelle, la
perche (ou la corde tendue) ou sans aide (plongeon

« canard =).

Le chemin suivi sert de coefficient pour le calcul du nombre
de points (échelle 1, perche x3, plongeon canard x5)

Critéres de reussite :

En 3 manches, remporter son duel contre PFéléve auguel on
est opposé.
Etablir son record de points, le record de la classe ..

Etape 3

Activités aquatiques

Savoirs a construire :

S'immerger et se deplacer en profondeur
Maitriser 'expiration

f ll-' T T_‘F‘:n
sy CA
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ttendus ;

~Comportemen's 2

- Maitrise d'une immersion en profondeur de fagon assez longue
- QOuverture des yeux
- Déplacements en profondeur

— \griantés

1 Milieu :
- Ne donner gue 2 chemins pour descendre

1 Matériel
- Autarizer le port du masque ou de lunettes. Proposer des objets &
differentes profondeurs (avec des valeurs différentes).
- Donner des valeurs différentes aux objets en fonction de leur taille,
de leur eloignement du bord.




La cage

But:
Passer dans la cage avec des appuis manuels
Ameéenagement :
_-l“"‘r._‘-'
Matériel
1 2 13 |4 Cage
---t-Fr-t-p
Consignes :

A laide d'un appui pédestre sur le mur puis d'appuis manuels
sur la cage, se propulser le plus loin possible en passant
dans la cage.

Critéres de réussite :

En fonction de Pendroit de la sortie noter |2 nombre de points
comespondants
Comptabiliser k= plus de points possible

Etape 3

Activités aquatiques

Savoirs a construire :

S'immerger avec un appui. Souffler dans I'eau.
Se déplacer sur une distance de plus en plus longue en
profondeur avec appul manuel

AL e
2 S
G N

"~ Comportemen's 2

ttendus

- Duvrir les yeux
- Alignement horizontal de la téte et du corps (position de glisse)

Se tirer avec les 2 mains
L'éléve souffle, des bulles remontent.

~ Variante?

o Matériel :

Proposer des masques pour les enfants qui le souhaitent.
Eloigner la cage

a3 Les régles de jeu : Varier la profondeur du passage et aménager le
nombre de points en fonction de la profondeur et la distance réalisées.




Etape 3 | Activités aquatiques

Le tunnel

Savoirs a construire :

But : S'immerger avec un appui. Souffler dans l'eau.
g PP
Passer dans un tunnel en profondeur Se deplacer sur distance de plus en plus longue en
profondeur
Aménagement : j ﬁﬁf o,
- N fee Ty 1l
Selon les conditions | [ T -
materielles, organiser un ou R/ I;i"" f&:’%j
plusieurs ateliers . L -

Materiel

Perche etiou cage _Com porte me nts

atfou echelle,
Cerceaux lestes

- Ouvrr les yeux
- | ] = | =] P - Descendre a l'aide des appuis manuels
- Avec la perche ou la cage, se renverser pour mieux descendre

- Léléve souffle, des bulles remontent.
- Oser lacher I'appui manuel

"~ ariante>

Consignes :

Descendre 4 I'aide de la perche ou de la cage pour passer
dans un ou 2 cerceaux

{Avec la perche, Fenssignant ou Féléve désigné doit la fenir
fermement).

o Materiel :

- Proposer des masques pour les enfants qui le souhaitent.
- Eloigner les cerceaux. En ajouter

Critéres de reussite : 1 Les regles de jeu : on peut metire la cage comme obstacle & franchir.

1 cerceau = 1 point Le but est de passer dans la cage & l'aide d'appuis manuels
2 cerceaux = 2 points




Le message secret

But :
Descendre dans 'eau ef rapporter les pieces d'un
message
Aménagement : ]
2 equipes
Matériel
A Objets immerges de
couleurs et formes
différentes avec des
letires
Messages codeés
donnés aux equipes
Si possible cage
Consignes :

Chacune des eégquipes wva chercher dans eau les objets
demandés et former le message.
Ex: d=A

Critéres de reussite :

Chacun doit ramener au moins un objet. Déchiffrer le
message propose par ke maitre avant Fautre équipe

Etape 3

Activités aguatiques

Savoirs a construire :

Entrer dans 'eau par les mains et s'immerger
Accepter de rester longtemps en immersion
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- Maitrise d'une immersion en profondeur de facon assez longue
- Ouverture des yeux en immersion
- Deésequilibre avant pour la descente en profondeur

a

a

— Variantés

Matériel : Utiliser masque et tuba ou lettres lestées

Actions motrices -

Les autres joueurs :
message pour l'autre equipe (défi) ou défia 2

Exigences : demander un « plongeon canard »

une éguipe peut préparer sur ardoise un




~ Le jeu de cartes n?2

But :
Realiser l'entrée par les mains selon les
contraintes des cartes

L
. ——
Aménagement :

Par 2
s ) e Matériel
| SOUSE ;

Ia 2 jeux de cartes

3 « Actions »

\ ligne « Exigences »

@ + deau Materiel pour les
o entrées
n Qﬁ? Toboggan, tapis,
= CEMGEAL . ..

= plonger du plot sous la ligne d'eau

Consignes :

Chague bindome tire une carte de chague catégone. But
réalizer ['entrée dangs I'eau demandée.

Actions : plonger du bord, plonger du plot, glisser téte en
avant sur le toboggan, sur la glissiére.

Exigences : zous une ligne d'eau, sous un tapis, au dessus
d'une frite, dans un cerceau, sans eclaboussure, corps
tendu, et ramener un objet.... ..

Critéres de réussite :
Faire le plus de cartes possible

Etape 3

Activités aquatiques

V= fr

N
i

Savoirs a construire :
Entrer dans I'eau par les mains

Oser les entrées nouvelles.

a Milieu : moyenne ou grande profondeur




Choisis ton chemin...

But :

Deposer l'objet le plus loin possible

Ameéenagement : ——
Grande profondeur (2M)

—

Materiel

Caizzas
Cbjets de 2o0u 3
couleurs differentes

Les caisses sont placées &
des distances différentes.
(3,5 7M)
A défaut de caisses lestées, on peut utiliser les
lignes du fond (3M, 5M et M) sur lesquelles on
pose les objets.

Consignes :

Chagque enfant a 3 ou 4 objets lestés. Pour chague objet, il
choisit son chemin et réalise une coulée ventrale (en partant
du bord, descendre et pousser le mur pour aller en
profondeur)

Deépdt dans la caisse la plus éloignés = 5 points (les autres
1 et 3)

Critéres de réeussite :

Awoir |2 plus de points possible et battre son record sur 3
séances consécutives (nécessite de relever les résultats).

Etape 4 | Activités aquatiques

Vers [a natation subaquatiqus
Savoirs a construire :

Etre efficace dans la coulée ventrale (se déséquilibrer)
Se déplacer en profondeur (2M)
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ts attendus

—Comportemen

- Expénmenter pour repousser ses limites
- Pousser complétement sur le mur et descendre rapidement

— \/griantes

o Milieu : : varier la distance (jusqu'a 9M avec entrée en plongeon par
exempls)

o Matériel : avec palmes
o Actions motrices - avec ou =ans plongeon

10 Les autres joueurs - peut se faire en jeu d'équipe




Le béret palmes

But:

Ramener un béret immergé

Amenagement :

Largeur grand bassin ="
(2M de profondeur)
Zequipesded as
Q
LY

J.!t.

Matériel

2 objets immergeés
Des palmes pour
fous

une ardoise pour
noter les résultats

Co0pC @
@eces

Consignes :

A Fappel de son numéro, I'éléve réalize une coulée ventrale
pour aller ramasser le plus vite possible un objet quiil dépose
dans son cerceau

Critéres de reussite :

Objet ramené en 1er = 2 points
Objet ramené en 2°™ = 1 point

Etape 4 | Activités aquatiques

Vers la natalion subagquatique

Savoirs a construire :

Etre efficace dans la coulée ventrale (se déséquilibrer)
Se déplacer en profondeur (2M)
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Pousser complétement sur le mur et descendre rapidement vers

I'objet

— \griantés

1 Matériel :
- utilizer masques

2 Regles:

Aller déposer l'objet dans le camp adverse (&vite |2 virage)
Aller déposer 'objet dans son propre camp (suppose Y& tour)




Le loup-phoque

But :

Les phogues : apporter les objets en ewitant les
loups
Les loups . toucher les phoques

Ameénagement :
Largeur du grand bassin

. E Matériel

iy =

o e ) ¢ E Autant de ceintures
S% H L] u que de loups
phogiiEs u " Lignes d'eau
" 743 E Bracelets
; loups :
Consignes :

Au s=ignal, les phogues doivent rejoindre I'autre bord sans
&tre touchés et apporter les bracelets d'un camp & I'autre.
(Revenir le long du bord pour reprendre un bracelet)

Les loups, equipés de ceintures, doivent toucher les
phogues avec les mains et leur prendre leurs bracelets.

Criteres de réussite :
Mombre de bracelets apportés

Etape 4

Activités aquatiques

Ouvrir les yeux

Vers [a natation subaguatigue

Savoirs a construire :
Se déplacer en profondeur de maniére autonome
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- Enchainer I'entrée dans I'eau et le déplacement en profondeur

a

a

a

Milieu -

Les autres joueurs :

Les regles -

départ du bord ou dans Feau
zi le phoque eat sous Feau, il
obligation de pas=zer la zons

- proposer des zones de refuges (tapis) ou les phogues ne peuvent &tre pris
- faire 2 zones de loups et entre les 2 une zone refuge (dlignes d'eau) +

nombre de loups _._i E : i
[ [
A
- =

n'est pas touché
loup en immersion




Etape 4 | Activités aquatiques

Le seigheur des anneaux

Vers ja natation subaguatigue
Savoirs a construire :

But : Se déplacer en profondeur
Déplacer un anneau le long d'une corde pour Ouvrir les yeux sous I'eau/ maitriser I'expiration
l'amener de l'autre cote du bassin
Aménagement : P il RSt
- [ —] (-t f? l(?"‘_“"x._;

Les 2 cordes sont accrochées

et passent dans la cage (posée
entre les 2 échelles) Matériel
2 équipes placées de part et

d'autre du bassin Cage ! _Com portemen

2 cordes /
Des anneaux lestes

) -Immersions longues pour faire avancer 'anneau rapidement
Consignes :

Au signal, le 1% jousur de chague éguipe fait parvenir un
anneau en face en suivant la corde.

Dés guil arive & la cage, le suivant prend un deuwxiéme
etc...

— /ariantés
Critéres de réussite : Vanan

Transporter ke plus vite possible tous les anneaux.
o Milieu -

- La profondeur de la cage
o Mateériel :-

- tendre plus ou moins la corde pour favoriser (ou au contraire limiter)
la tracticn sur celle-ci.
- La longueur de la corde




Contrat amplitude

But :
Parcourir 15 M avec le moins de cycles de bras.
Ameénagement :
_.-.r.,l-'_hn
Par 2, sur la largeur
Consignes :
Les éléves fravaillent en autonomie sur un contrat: T'un

nage, Fautre compte le nombre de cycles de bras (ex: il
compte k2 nombre de mouvements du bras droit). Atermance
nageur &t chservateur

1% temps : évaluation des perfformances aprés des essais :
sans materiel
avec éventuellement masques et tuba (si nage en crawl)
2 temps ; répéter sa performance pour la stabiliser.

3" temps - 5’améliorer en g2 donnant un contrat {moins de
cycles de bras), ou en langant un défi & I'autre

4 temps ; nouvelle évaluation

Critéres de réussite :

Réalizer son contrat annoncé.

Etape 4 | Activités aquatiques

Vers la natation sportive

Savoirs a construire :
Utiliser efficacement les appuis des bras pour se propulser

- Trajet des mains de grande amplitude (loin devant et loin demeére).
- La téte est placée dans 'axe du fronc

— \griantés

1 Materiel :
- aver des palmes
- aver des pull-buoy entre les cuisses
- avec des plaguettes pour les mains (meilleurs appuis)

o Actions motrices : départ plongé ou non

1 Les exigences : donner un nombre défini d'essais




Ameénagement :

Contrat temps

En un temps donné parcounr la distance la plus
longue

Par 2 ou par eguipe, sur la longueur

Materiel

’ Flots

Chronio + sifflet

Flots espacés de 2 m

Consignes :

Les éléves travaillent en autonomie sur um confrat - l'un
nage, Fautre repére le plot atteint au coup de sifflet.
Alternance nageur et cbservateur

1% temps - évaluation des performances (30 s maxi)

2™ temps - répéter sa performance pour la stabiliser.

¥ temps : S'améliorer en se donnant un contrat pus
grande distance), ou en langant un d&fi & l'autre

4% temps : nouvelle évaluation

Critéres de reussite :

Realizer son contrat annonce.

Etape 4

Activités aquatiques

Savoirs a construire :
Rechercher l'efficacité des appuis

- ¥
o by ]l
e ey
{r_‘_ - -“ru-'

Vers la natation sportive

_Compoﬂements attendus

- Augmenter la fréquence des bras
- La téte est placee dans 'axe du tronc

— Variantés

o Matériel

- avec palmes
- avec masques et tuba

o Actions motrices - départ plongs ou non




Etape 4 | Activités aquatiques

C 0 n trat d ISta n c’ e Vers la natation sportive
Savoirs a construire :
But: Geérer ses efforts pour tenir plus longtemps

Parcourir la distance la plus longue sans s'arréter

Amenagement : s T
Par 2 , sur la longueur L] f_m: F l(:#"L"\.\_\_‘_;_
S %)
R ttendus
it —Comportements d

Consignes : - ne pas étre essouffle a 'amves
Les &léves travaillent en autonomie sur un confrat:  T'um
nage, l'autre repére le nombre de plots atteints avant de
s'étre amété. Altemance nageur et chservateur

1% temps - évaluation des performances

o far S
2™ temps - répéter sa performance pour la stabiliser. vanante
3 temps : S'améliorer en se donnant un contrat pus

grande distance), ou en langant un défi & l'autre

Critéres de réussite :
Realizer son contrat annonce




~ Contrat respiration

But :
Sortir la téte le moins longtemps possible pour
inspirer

Aménagement : ]

Far 2 , sur la longueur

4 A

s Matériel
Plots tous les Sk plois
Consignes :

Les eléves travaillent en autonomie sur un contrat

Le nageur avec des palmes doit parcourr la plus grande
distance en soufflant dans I'eau et inspirer vite pour pouvoir
continuer. Afermance nageur et obaervateur

1% temps : évaluation des performances le partenaire
compte le nombre dinspirations et la distance parcourue
sans interruption de la nage.

2*™ tempe : répater sa performance pour la stabiliser.

3 temps - S'améliorer en se donnant un contrat (ex plus
grande distance avec méme nombre dlinspiration), ou en
langant un défi a l'autre

4™ temps : nouvelle évaluation

Critéres de réussite :
Reaaliser son contrat annoncé.

Etape 4

Activités aquatiques

Vers la natation sportive
Savoirs a construire :
Enchainer expirations longues et inspirations bréves

e i
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- Pas d'arét pour inspirer
- La téte est placée dans axe du tronc

— \griantés

1 Matériel - avec palmes.

1 Les exigences - -
- nombre d'essais a définir
- demander une inspiration toujours du méme cdté (tous les 4 temps)

ou en altemance (tous les 3 temps)




Danse avec I'eau 1

But :

Faire comme le meneur

Amenagement : 1

Moyenne ou

grande profondeur
Groupe de 3 numeérotés

Consignes :
A Pappel de son numeéro, trouver, selon les indications
données par 'enseignant :
des postures
des déplacements
des entrées dans I'eau

Les 2 autres doivent faire pareil.

Critéres de réeussite :

Trouver des actions onginales.
Réaliser la méme action gue le meneur.

Etape 4 | Activités aquatiques

Vers la natation synchronisée
Savoirs a construire :

Enchainer des postures différentes (ventrales, dorsales, verticalas)
Enchainer des expirations longues et inspirations bréves.
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- surles postures, garder Fimmobilité

- surles déplacements, augmenter |2 « chemin » des bras (pour étre plus
efficace)

- surles entrées, recherche d'esthétique et corps tonigue (le moins
d'éclaboussure possible)

o Mateériel : utiisation d'objets flottants

3 Les autres joueurs : un groupe de « danseurs » et un autre de
spectateurs.

1 Les exigences : donner des contraintes (ex « genou hors de 'eau » ou
« bras hors de leau =.....




Danse avec |’eau 2

But :

Réaliser un enchainement a partir des actions
firdes au sort

- _..r"'r-‘-
Aménagement :

Groupe de 4 ou 5

Matériel

Cares

Danse aves 'eau 2
+ fiches groupses

Consignes :

Chaque groupe fire au sort une carte de chague famille +
une fiche aide et réalise un enchainement en choisissant

I'ordre des actions (remplir fiches groupes)
Familles :

Entrées dans l'eau
Déplacements
Equilibres

Critéres de reussite :

Réalizer enchainement de maniére synchronisée et en
accord avec un code établi en classe (critéres d'esthétique
définis collectivement).

Des enfants spectateurs repérent les actions et leur
realization.

Etape 4

Activités aquatiques

Vers la natation synchronisée

Savoirs a construire :

Enchainer des postures différentes (ventrales, dorsales, verticales)
Enchainer des expirations longues et inspirations bréves.
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- sur les postures, garder Fimmaobilite

- sur les deplacements, augmenter le « chemin » des bras (pour étre plus
efficace)

- surles entrées, recherche d'esthétiqgue et corps tonique (le moins
d'éclaboussure possible)

— \/riantes

a Matériel -
- Prévoir une différenciation avec des aides données par lenseignant
(ex - groupe A avec gros tapis, groupe B avec des frites, groupe C
sans aide)
1 Actions motrices :
- le nombre de cartes tirdes par famille
- Inventer de mouvelles cartes

1 Lesrégles
cortége...).

: Ajouter une famille « formations = (ligne, cercle,




Danse avec 'eau 3

But :

Réaliser un enchainement demandé

Ameénagement : ——

Groupe de 4 ou 5

Materiel

Cartes pour la situation
w danse avec 'eau 3w

Consignes :

Chaque grou tire au sort un enchainement selon les
a1 qQroups

confraintes demandaes.

Critéres de réussite :

Réalizer 'enchainement de maniére synchronizée et en
accord avec un code établi en classe (critéres d'esthétique
definis collectivement)

Etape 4 | Activités aquatiques

Vars la natation synchronisda

Savoirs a construire :

Enchainer des postures différentes (ventrales, dorsales, verticales)
Enchainer des expirations longues et inspirations bréves.
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- surles postures, garder Fimmobilité

- surles déplacements, augmenter le « chemin » des bras (pour &tre plus
efficace)

- surles entrées, recherche d'esthétique et corps tonique (l2 moins
d'éclaboussure possible)

— \griantés

0 Les exigences : ajouter une contrainte de déplacement etiou
d"équilibre tirée(s) du jeu de cartes « danse avec F'eau 2 ».




L’objet sec

But :

Transporter une planche sans la mouiller

Ameénagement :

Travail en largeur

Materiel

Une planche par
enfant

Consignes :

Partir d'un bord pour rejoindre Fawtre en cheisissant son
mode de déplacement et sans mouiller [a planche.

Trouwver les solutions pour réussir

Critéres de réussite :
Pouvoir réaliser plusieurs fois le trajet sans étre essoufflé

Etape 4 | Activités aquatiques

Vers le sauvetage

Savoirs a construire :

Se deplacer sur le dos avec des appuis efficaces des
Jambes
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- Planche tenue a 2 mains et déplacement sur le dos.
- Bras plutdt flechis que tendus

— \/griantes

a2 Les autres joueurs : par 2, tirer un camarade sous les aisselles
{celui-ci flotte & I'aide d'une frite tenue sur ses cuisses)




~_ L’attaque du chateau

But:

Renverser les cibles adverses

Ameéenagement :

2 éguipes de nombre égal
Jew sur la largeur du bassin
Avec plusieurs cibles de
chague cote (4 ou 5) sur le
bord du bassin

AR

o

l |_|| ' ||.

Matériel

Flanches + ballon
Bonnets de couleurs
différentes

Consignes :

Le but est de renverser les planches du camp adverse,

Les jousurs ont le droit de se deplacer sur toute |a largeur
(avec ou sans le ballcn).

I est interdit damacher le ballon: il
guiintercepte.

ne peut &tre

Critéres de reussite :

MWombre de planches renversées dans un temps donné
Ou
L'equipe gagnante est celle qui a tout renverse la premiére

Etape 4

Activités aquatiques

Se déplacer vite

Savoirs a construire :
Maintenir des equilibres dynamiques durables

Vers le watar-polo
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— comportements até

- se déplacer vers la cible ou vers le b

ndus

allon.

— \griantés

o Matériel

: Ajde & la flottaizon pour certains enfants avec une ceinture.




~_Le panier flottant

But :
Metftre le ballon dans le pamer du camp adverse (= 1
point pour l'équipe).

Ameénagement : ]

- 2 equipes de nombre &gal,
- Jeu =ur la largeur du bassin
en grande profondeur {ne pas

avoir pied).
Matériel
1 ballon (type mini
—~ ) basket trés léger)
L p— 2 paniers flottants
Bonnets de couleurs
différentes
Consignes :
Le but du jeu est de marguer un panier a l'équipe
adverse.

Droit des joueurs . se faire des passes, nager
avec le ballon (= aide 3 la flottaizon), lancer ou
deposer le ballon dans le panier.

Il est interdit : d’arracher le ballon (il ne peut étre
quiintercepté), de couler volontairement un
adversaire.

Critéres de réussite :
L'équipe gui margué le plus de points (= le plus de
paniers) a gagne.

Etape 4

Activités aquatiques

Vars Jfa Ih"eiIE'.F-pCIIO
Savoirs a construire :

Maintenir des equilibres dynamiques durables.
Se déplacer vite.
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- se deplacer vers la cible ou vers le ballon.

1 Matériel
- Ajde ala flottaison pour certains enfants avec une ceinture..

- remplacer les 2 paniers (= cibles horizontales) par 2 tapis percés
fixés contre les bords opposés du bassin.

- jouer avec un ballon plus petit (mini handball taille 0) 2 S manie
avet une seuls main, mais est une aide moins grande a la
flottaison.

1 Regles :interdire le déplacement avec le ballon.




Cartes « Actions » pour le jeu de cartes n® et n2

//

\\

Sur le toboggan
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A
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Cartes « Exigences » pour le jeu de cartes n®l et n 2

Sans

\\ eclaboussure //

Sous une ligne
d’eau

//

>

Tres loin

-/

\\

<

Avec un % tour

/

\~
7

Avec

\K eclaboussures /j \

Corps tendu

S

\\

\\
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S
7

Z

Corps mou
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Cartes pour la situation « danse avec I'eau 2 »
Chaque groupe choisit une carte de chaque famille afin de réaliser un enchainement.

Entrée dans l'eau

Entrez par les pieds

Entrée dans l'eau

Entrez en plongeant

Entrée dans l'eau

Entrez par une bascule

Entrée dans l'eau

Entrez par deux en vous
tenant la main

Entrée dans l'eau

Entrez tous en méme temps

Entrée dans ['eau

Entrez les uns aprés les
autres

Déplacement

Sur le ventre, téte en avant

Deéeplacement

Sur le ventre, pieds en avant

Déplacement

Sur le dos, téte en avant

Déeplacement

Sur le dos, pieds en avant

Déplacement

Sous lI'eau

Déplacement

Sur le coté




Equilibre Equilibre Equilibre
Dorsal Ventral Vertical
Equilibre Equilibre Equilibre

Faire la boule

Sortez les pieds de I'eau

Sortez les bras de I’'eau

Aide Aide Aide
Aucune Utilisez une ou des frite(s) Utilisez une ou des
planche(s)
Aide Aide Aide

Utilisez un ou des ballon(s)

Utilisez un ou des cerceau(x)

Utilisez un gros tapis

Les cartes doivent étre agrandies et plastifiees.




Fiche de groupe pour « danse avec I'eau 2 »

Groupe n®.................. Observateurs :
< L J L
Evaluation :
: s Ordre 1) Les actions ont-elles été réalisées ?
Cartes Actions a realiser . - : . -
choisi 2) Les actions répondent-elles aux critéres définis

collectivement ?

Entrée dans
I’'eau

Déplacement

Equilibre

Aide




Cartes pour la situation « danse avec I'eau 3»
Chaque groupe tire au sort une fiche enchainement

Réalisez un enchainement (par groupe(s)) au
cours duquel vous devrez :
- Plonger ensemble
- Se rejoindre 2 par 2
- Realiser figures immobiles par 2 avec
contact

Réalisez un enchainement (par groupe(s)) au
cours duquel vous devrez :

Entrer les uns a la suite des autres

Se déplacer les uns derriére les autres
Réaliser une figure collective immobile
avec contact

Reéalisez un enchainement (par groupe(s)) au
cours duquel vous devrez :
- Plonger ensemble mais de différents
endroits
- Se rejoindre, s’éloigner
- Réaliser une immersion et une sortie
collective

Symbolisez le cycle d’une plante (si possible

une marguerite)

Réalisez un enchainement (par groupe(s)) au
cours duquel vous devrez :
- Entrer ensemble mais de différentes
manieres
- Se déplacer de manieres différentes
- Se rejoindre et realiser une figure
collective avec contact

Réalisez un enchainement (par groupe(s)) au
cours duquel vous devrez :

Entrer par 2

Se déplacer avec un contact par 2
Réaliser une figure collective avec 2
equilibres différents.

Les cartes doivent étre agrandies et plastifieées.




