Extraits de la circulaire n° 20046139 du 13 juillet 2004 concernant
L'ENSEIGNEMENT DE LA NATATION A L'ECOLE PRIMAIRE

OBJECTIFS ET COMPETENCES ATTENDUES

* A I'école, la natation trouve sa place dans un projet d'ensemble qui concerne les cycles 2 et 3 de I'école primaire
(sans exclure lorsque les conditions s'y prétent I'école maternelle et plus spécialement la grande section).

* Les enseignements seront organisés en modules et en fin d'école élémentaire, les éléves devront avoir acquis les
savoir-faire correspondant aux compétences définies dans les programmes (parcourir environ 15 metres en eau pro-
fonde, sans brassiére et sans appui).

- Si les conditions locales permettent d'aller au-deld, on visera pour les éléves ayant atteint ces compétences du cycle
3, le niveau d'autonomie caractérisant le savoir-nager défini dans les programmes du collége (1 plongeon, 50 m en
grande profondeur, 10 métres au moins en position dorsale, 10 en position ventrale, maintien sur place de 10 secondes,
recherche d'un objet immergé a 2 m environ de profondeur).

DUREE ET NOMBRE DE SEANCES

» Il convient de prévoir aux cycles 2 et 3,24 a 30 séances en 2 ou 3 modules (si les conditions le permettent 1 mo-
dule supplémentaire de 12 séances au cycle 3 pour conforter les apprentissages).

+ La fréquence et la durée des séances sont des éléments déterminants pour assurer la qualité des apprentissages.

1 séance hebdomadaire = 1 minima.

- Chaque séance devra permettre une pratique effective de 30 a 35 min dans I'eau.

ENCADREMENT

- Assuré par:

- I'enseignant de la classe

- des professionnels : éducateurs sportifs titulaires d'un dipldme d'état de MNS ou d'un BEESAN, fonctionnai-
res territoriaux des APS.

- des bénévoles dans le cadre d'un agrément délivré par I'Inspecteur d'Académie
+ A l'école maternelle, les ATSEM peuvent uniquement participer aux activités d'accompagnement (transports, ves-
tiaires, douches, toilettes). Ils ne sont pas soumis a I'agrément de I'TA mais leur participation doit faire l'objet d'une
autorisation préalable du Maire.

- Taux d'encadrement:

- en maternelle : 3 adultes qualifiés pour une classe,

- en élémentaire : 2 adultes qualifiés pour une classe
- dans les classes multicours qui comprennent des éléves de GS, il y aura lieu d'appliquer le taux de la maternelle.
Si l'effectif total de la classe multicours est inférieur & 20 éléves, |'encadrement sera limité a 2 adultes qualifiés.

- Régles spécifiques “Rural”

Regroupements de classes

En Lozére (en référence a la circulaire N° 2004-173 du 15-10-2004, paragraphe 11 B) le taux d’encadre-
ment pour les classes a faibles effectifs définis le plus souvent par le seuil de 12 éléves est le suivant :

Une classe maternelle ou classe multicours avec GS, effectif < ou= 12 = 2 adultes (dont I’enseignant)
Une classe élémentaire, effectif < ou =12 = 2 adultes (dont I’enseignant)
Un groupe composé de plusieurs classes élémentaires, effectif < ou =24 = 3 adultes (dont les ensei-

gnants)

Claude ANACKIEWICZ, CPC MARVEJOLS



CONDITIONS MATERIELLES

- Température de I'eau : 27 °, température de l'air : de 24 a 27°

- Surface utile : 5 m2 de plan d'eau par éleve présent dans |'eau. Dés que le niveau d'autonomie correspondant au savoir-
nager est atteint : 7 m2 par éléve (5 m2 minimum).

* Matériel pédagogique : I'utilisation d'un matériel adapté permettra de diversifier les situations pédagogiques et d'a-
méliorer I'efficacité des apprentissages. (tapis, cerceaux, cages...)

SECURITE

* Une surveillance est obligatoire pendant toute la durée de la présence des classes. Elle est assurée par un maftre-
nageur sauveteur ou par un personnel territorial des APS, exclusivement affecté a cette tdche, et qui, par consé-
quent ne peut simultanément remplir une mission d'enseignement.

- jusqu'a 3 classes : 1 mattre-nageur

- au deld de 3 classes : 2 mditres-nageurs

- Les séances organisées dans un bassin ouvert en méme temps au public ne peuvent &tre autorisées. La fréquentation
simultanée du bassin par des éléves de cycle 1 et 2 et des éléves de collége et de lycées sera évitée dans la mesure du
possible.

+ Chaque membre de I'équipe pédagogique veillera a mettre en place des procédures de travail

propres a limiter les risques et a en faire prendre conscience aux éléves, notamment a travers :

- les modalités de travail, associant le plus souvent 2 éleves afin que chacun porte attention a son partenaire ;

- le balisage des espaces de travail de chaque groupe,

- les entrées et les sorties ordonnées du bassin,

- le déplacement sur les plages et dans les espaces de circulation.

- La vigilance sera renforcée lors des modifications de tdche qui constituent un facteur potentiel d'accident (activités
de réinvestissement/ex).

* Le comptage régulier des éleves ainsi que les signes éventuel de fatigue feront l'objet d'une attention toute particu-
liere.

RESPONSABILITES

La mission de I'enseignant est de concilier organisation pédagogique et sécurité des éleves.
L'enseignhant a la responsabilité des éléves placés sous sa surveillance.

. Morale: c'est la responsabilité de l'individu face a sa propre conscience.
. Civile: c'est la responsabilité face a un individu. On peut souscrire une assurance de RC personnelle, ou collective
par l'intermédiaire du Directeur ( MAE...).

La RC du personnel non enseignant peut tre engagée si celui-ci commet une faute. Elle conduit a une réparation
en dommages et intéréts versés a la victime. . En cas de probléme, la victime devra prouver que tout n'a pas été fait
pour sa protection. Il faut donc savoir dire « Stop! on arréte ». Se couvrir aussi en « Individuelle accident ».

En cas de recours devant les tribunaux, la substitution de la responsabilité de I'Etat se fera au profit des per-
sonnels de surveillance, dans les mémes conditions que pour les membres de I'enseignement public.

. Pénale: c'est la responsabilité face a la société entiére. On ne peut s'assurer.

+. Il en résulte qu'au plan pénal, toute faute commise par un enseignant dans I'exercice de ses fonctions qui serait a I'o-
rigine d'un dommage causé ou subi par un éléve peut susciter une action devant les tribunaux.

- Au méme titre que |'enseignant, la responsabilité pénale des maitres-nageurs et des intervenants extérieurs
peut étre engagée.

Extraits de la circulaire n® 20046139 du 13 juillet 2004

Conseils pour I'organisation d'une séance:

Avant: Pendant: Aprés:
. Faire une liste nominative des . Confier les enfants (toilettes, ¢ Ranger le matériel avec le en-
enfants froid... en main propre, a un fants
. Signaler les absents adulte « aide matérielle » . Passer sous la douche lorsque
. Passer sous la douche lorsque le  * Garder toujours son groupe au le groupe est complet
groupe est complet complet . Récupérer son groupe a la sor-
. Prendre le matériel avec son . Interdire les courses sur le tie des vestiaires, avant de

groupe complet bord rejoindre la classe complete.




Cf. programmes et documents d'application 2002

Exemples de compétences a atteindre a I'école en natation

En rouge, les compétences attendues cf Progr 2008

Cycle 1

Cycle 2

Cycle 3

1. Réaliser une
performance
mesurée

Propuls: 3 modes

Entrées: sauter, toboggan

Respir: souffler ds tuyau 5 sec

Equil: vertical bouchon, horiz étoile

Dépl: diff allures, vite, longtemps, sur 15 métres sans support
Se déplacer sur une quinzaine de metres

En fin de cycle 3: « Parcourir environ 15 métres en eau pro-
fonde, sans brassiére et sans appui. On visera le niveau dauto-
nomie du savoir nager., Plongeon suivi d'un 50 m en GP en ventral
et dorsal, et un maintien en surface 10 secondes avant la re-
cherche dun objet immergé d 2 m de profondeur.

Se déplacer sur une trentaine de metres

2.Adapter ses déplacements
a différents types d'environ-
nements

Se déplacer sur gg métres ds gd
bain avec ou sans support (frite ou
planche) en 65 mini 10 séances

Sauter ds eau, chercher objets au fond gd bassin, passer ds

cerceau immergé, flotter 5 sec.. RIDEE
S’'immerger, se déplacer sous I'eau, se laisser flotter

Sauter ds leau, chercher objets au fond gd bassin, passer ds
cerceau immerge, flotter 5 sec.
Plonger, s'immerger, se déplacer sous I'eau, se laisser flotter

3. Conduire un affrontement.
Individuel / collectif

water-polo
Attaguant: Porteur: dribbler, progresser, passe en mouvement,
tirer. Non porteur: géner, s'interposer
Passer du réle dattaquant d défenseur

4. Concevoir et réaliser des
actions artistiques, esthéti-
ques, et/ou expressives

Compétences spécifigues

Natation synchronisée.
Réaliser des enchainements de 3 avec un début et une fin
Réaliser une phrase enchainant 5 mouvements différents

1. S’engager lucidement dans
la pratique de
I'activité

- Oser s'engager
- accepter de rouler, sauter

Identifier position du corps/ horizontale

Infos/ eau: poussée archim, résistance, trublidité
Se fixer un contrat

Jouer en GP ds milieu aménagé

Réaliser un parcours

Accepter daller au fond, se laisser remonter

2. Construire un projet d'ac-
tion
A formuler, & mettre en ceuvre
individuellement ou collectivement

- obtenir un brevet de nageur
- objectifs sur 1 séance

- Choisir un parcours avec diff modes de déplacements.
- Mieux connaitre les activ aguat.
- Se déplacer en autonomie, étre en sécurité

3. Mesurer et apprécier les
effets de l'activité

- Distances dis les dim du milieu aguatigue

- Durée de limmersion

-Rapport dist Durée d'un parcours

- maniéres pour rester au fond

- Je sais controler ma respir pour rester au fond
- Tenir un livret déval a colorier

- apprivoiser leau : milieu étranger

- Assurer une parade, aider a sauter en GP

4. Appliquer les regles de vie
collective

Compétences Transversales

- ne pas se disputer le matérie/

- Ne pas sauter prés d'un enfant
qui hage

- On se douche avant dentrer ds
leau, apreés aussr

- Régles de sécu a l'eau

- Hygiéne

- Etre autonome (s'habiller,ne paas courir..)
- Aider en conseillant

- Coopérer en jeu déquipe

- Couples acteurs/ observateurs




Reperes didactiques en natation et conséquences pédagogiques™

1. Définition de l'activité / Fondamentaux.

Qu'est-ce gue nager?
« C'est résoudre en toute circonstance, qualitativement et quantitativement, le triple probléme posé en permanence du meilleur
équilibre, de la meilleure propulsion, et de la meilleure respiration... »
Cest résoudre dans ces trois fondamentaux les différences entre le terrien et 'homme aquatique. C'est aussi « s'informer pour
diriger ses actions » Nathalie Gal, « Savoir nager », 1993, « mobiliser la téte et les différents segments par rapport au grand axe du corps, dans
un volume d'eau donné ».

Lenfant débutant
La mditrise de I'équilibre sera l'objectif n° 1 des enfants débutants « Toute perte momentanée de I'équilibre entrdine une incapaci-
t€é physique et mentale » (Wallon), qui & priori chercheront & retrouver un équilibre de terrien: « t€te en arriére tendant a rétablir la verticalité,
pédalage a la recherche d'un appui solide, téte dressée libérant la vue et les voies respiratoires » Maury et Coudrier « natation pour les 6/12
ans », 2000. Il est donc illusoire de croire que I'on peut proposer une situation sans avoir permis a I'enfant de se construire un équilibre.

Nos options pédagogiques

Notre premier soucis sera donc de construire un équilibre aquatique sans bouée ni brassards, qui conduisent a un équilibre de ter-
rien dans l'eau! De méme, « I'utilisation massive d'accessoires (ceintures et planches) tend & contourner les difficultés, & masquer la réalité de
problémes.... » Raymond Catteau, « devenir meilleur nageur a I'école », 2000.

Pour cela, enfant sera amené a agir sous l'eau, de plus en plus longtemps, en construisant « le corps flottant » avant d'apprendre a
se déplacer a la surface et « d' intégrer des solutions ventilatoires pour nager plus loin et plus vite » R Catteau,

Enfin, concernant la propulsion, on privilégiera davantage la recherche de sensations pour &tre efficace que la reproduction d'un
geste, d'une nage codifiée.

Contenu des séances:
Respiration + Immersion+ Déplacement +Equilibre +Entrées dans l'eau + Prise d'informations : RI.D.E.EP. |
L'apprentissage de la natation procéde par paliers « A chaque palier, les comportements de nage sont organisés en systéme, en ensemble d'élé-
ments en interaction dynamique dans lequel la transformation d'un élément provoque un basculement du systéme vers le palier suivant » C Marti-
nez, « nager avec |'eau », 2000.
Les jeux seront d'abord élaborés de fagon a privilégier un des fondamentaux, puis I'enfant devra les résoudre simultanément.

Nous proposons les « sept idées- forces » de I' Equipe EPS du tarn, « Album a nager », 2008, pour orienter les apprentissages dés le Cycle 2:

1. L'apnée est une étape fondamentale, la recherche d'une expiration forcée n'est pas la priorité au cycle 2. De plus, elle implique des com-
plications dans la recherche de I'équilibre.

2. L'enfant doit apprendre a rechercher une succession dapnées, la gestion des solutions respiratoires viendra plus tard, on recherche
d'abord un déplacement le plus loin possible, méme si en conséquence, I'expiration va tre puissante pour pouvoir inspirer briévement.

3. L'immersion totale (de la verticale vers I'horizontale) permet de se penser comme « un corps flottant », en se reldchant le plus possible.
De plus, ce travail permettra d'éliminer certaines peurs comme « se remplir d'eau ou couler comme une pierre »

4. La position de la téte est déterminante, elle doit permettre de rééquilibrer le corps vers l'avant, dans I'eau (avec lunettes si nécessairel)

5. Lenfant doit vivre lexpérience d'une remontée passive, découvrant qu'il est trés difficile de « fomber vers le fond » (Cf peurs)

6. La coulée ventrale représente une acquisition essentielle : équilibre et hydrodynamisme vers un déplacement efficace en propulsion.

7. Construire au plus 161 un « moteur d /avant ». L'action des bras doit tre prépondérante par rapport a celle des jambes. De plus, la main
constitue un organe sensitif, nécessaire a la prise d'informations, ainsi 'enfant « écoute ce que lui dit sa main » J-C Bos 1998...
... Encore faut-il qu'elle soit libre...!

2. Conséquences pratiques sur l'organisation des séances. :

L aménagement du bassin,:
Il doit permettre des mises en situation les plus variées possibles , en surface et en profondeur (surtout pour les débutants) qui
inciteront I'enfant a agir, expérimenter, échanger puis a ajuster et affiner ses réponses motrices, afin de ne conserver que les conduites les mieux
adaptées.

Constitution des groupes
Les groupes pourront &tre constitués en plusieurs étapes, pendant les séances « entrée dans l'activité », et d l'issue de la
« situation de référence » (voir Unité d'apprentissage).

Organisation des séarnces :

Les séances doivent &tre organisées en « Unité d'apprentissage » (voir exemples)
Dans chaque séance, il convient d'assurer un double équilibre:

- Equilibre entre des phases actives pendant lesquelles on joue, on compte les points, on perd, on gagne, on dépense de l'énergie, et des
moments plus calmes parce qu'on doit récupérer des efforts fournis ou parce que des raisons de sécurité I'imposent (évolution en grande profon-
deur avec des non-nageurs)

- équilibr‘e entre les différentes composantes de la natation R.I.D.E.E. Plus le niveau de I'¢léve va augmenter, plus il devra gérer « le triple
probleme Equilibre Respiration Propulsion » de fagon simultanée, au service d'un Déplacement plus efficace (voir plus haut).

L évaluation : Voir parcours aménagés, grilles d'évaluation « & monter soi-méme », cahier , dauphins, compétences exigibles a I'école.

* Essai de résumé des (de mes humbles ...!I) connaissances actuelles. Claude ANACKIEWICZ, CPC MARVEJOLS, DEC 2008



50 Jeux par composante de l'activité

Voir les situations proposées dans le manuel et les fiches

Se déplacer:

Niveau A
Pas une goutte a perdre, la promenade du bonhomme 1égo, en PP F1
Rondes et jeux chantés et dansés F1
Course de tapis: Par 2, allongés sur le tapis, un devant, un derriere F2
Les kangourous en PP, I’eau résiste en PP F2
Les sorciers, le loup glacé, L’épervier en PP F3
Niveau B
Vider la caisse en PP F4
Minuit dans la bergerie en MP avec une planche  F4
Le filet du pécheur en PP F5
Les déménageurs en MP  F5
Niveau C
Les dépollueurs en MP avec ceintures, tapis ~ F6
Relais en MP avec une planche, des frites  F6
Le béret, les balles briilantes en PP avec planches  F7
L'lle aux trésors: déménager une ile, en MP F9
La course aux trésors en MP  F10

Entrer dans l'eau:

Niveau A
En PP, puis en MP, sauter dans 1’eau avec diff. Positions de départ: assis, debout,
avec/sans la main, la perche, sans déséquilibre F1, 2, 3

Niveau B
Grace a différents objets, support aidant a trouver un équilibre a la réception: a ’aide
d’un tapis, une planche, une frite. F4
En bascule latérale ou arricre  F4
Avec déséquilibre 1: partir d’un toboggan, d’un tapis mou. Avec ¢lan F5

Niveau C
A I’abordage (sauter d’un tapis) en MP avec ceinture  F6
De différentes fagons, avec déséquilibre 2: en roulade avant, arriere, de coté F7, 8
Les deux chemins  F8
En MP puis GP toucher le fond avec les pieds, les bras le long du corps (le piquet)
F9



S’équilibrer:

Niveau A
Le permis de conduire, je double (MP)  F2
Par groupe, s’appuyer sur un tapis, sur la goulotte et s’allonger F2, 3
Au signal, sauter a plat ventre sur le tapis (bateau) , puis avancer avec les bras F2
1,2,3 soleil avec des équilibres sans appuis plantaires  F3
S’allonger en tenant les mains de 1’adulte qui nous promene F3
Niveau B
Varier les équilibres avec deux planches F4
Porter les foulards (avec 2 cordes) entre 2 cordes fixées aux échelles en PP F5
Niveau C
S’allonger dans 1’eau et réaliser une coulée F6
Se laisser haler en tenant: son partenaire par les épaules, une frite, une planche F6
S’équilibrer en MP avec la ligne d’eau et une frite sous le bras F7
Aller et retour avec une ligne d’eau, course en relais en GP avec une frite F8
Les torpilles: Passer dans un cerceau immergé en PP ou MP  F7
Réaliser une coulée entre 2 points précis, le plus loin possible, avec sans la planche F7, 8
Cheminer sur le dos en PP puis MP avec une frite sur le ventre ~ F9
Le long d’une corde tendue sous 1’eau, faire le parcours le plus long possible. F9

Controler sa respiration /S’immerger

Niveau A

Sous la douche; s’arroser avec des arrosoirs.. F1

Les bulles, souffle balle, course au souffle en PP F1, 2

Passer sous les ponts, ponts inondés, les nénuphars en PP F3

Un, deux, trois plouf!, adaptation de 1,2,3 soleil en s’immergeant F3

Passer sous la planche pour se protéger des balles ( lapins, I’orque) F3
Niveau B

Le kangourou, la course des kangourous  F4

Le marché sous-marin en PP, F4

Le bouchon F4

L’ascenseur avec I’échelle en PP F5

Descendre le long de I’échelle et remonter dans un cerceau choisi. F5
Niveau C

En MP, jeux du pécheur de perles, du jardinier avec une perche, I’échelle, la main. F6

La course aux vétements F6

La péche sous-marine, le long de I’échelle  F7

Sous le tunnel + cerceaux verticaux + ou - immergés. F7, 8

Le pompier, la cueillette du jardinier, le pécheur de perles  F8, 9

La pause-fauteuil, le sous-marin F10



50 Jeux par composante de |'activité au Cycle 3

Voir les situations proposées dans le manuel et les fiches

S’équilibrer:

A COMPLETER



Pro-

Matériel Fiche n° 1 fonde| Objectif(s)
ur
Remplir et vider: Jeux de familiarisation
félfferen’cs Les enfants doivent remplir d’eau un récipient commun (1 pour 4
iz —’cs - éléves). GP o
Eelre)’cs, 99 | Deux équipes peuvent 5"o‘pposer, l’éq.u\ipe déclarée vainqueur est MP Sesgirzgéirl'
_|celle qui a rempli le récipient la premiére. )
3rrosoirs, ‘ I’eau
Variantes: PP
sequx, o . : o 0
‘ On peut aussi envisager une action inverse : vider le récipient.
bouteilles. ‘ B ‘ / /
On peut imposer un déplacement entre le lieu ou I'on prend l'eau
et le récipient commun.
Sous la douche; Rondes et jeux dansés Entrer dans
différents I’eau
réci-  |Le enfant ont appris 3 |'école une chanson qui met en scéne un GP | ...
pients :go | enfant qui fait sa toilette. L'éléphant se douche... S immerger
belets, MP .
, R Respirer
arrosoirs, | ... seuls ou 3 deux (I'un douche l'autre)
Seaux, PP 1 ge déplacer
bouteilles.
S’¢équilibrer
Une plan- Les bateaux (ou le barman)
che par On peut aussi jouer 3 « Pas une goutte 3 perdre » Entrer dans
enfant | Les planches sont des bateaux. I’eau
Sur chaque planche un bonhomme « légo » est assis. GP ‘
Un bon- [1. Chaque enfant fait visiter |3 piscine 3 son « légo ». S’immerger
homme |2.  Au fil de son voyage, monsieur « Légo » doit passer par dif- | MP ,
B _ L . ‘ . Respirer
(type lé&- férents ports ot il charge sur son bateau divers petits objets
go) (afin d'obliger I'enfant 3 se déplacer) PP | <. déplacer
3. On peut envisager de faire la course entre les bateaux
Divers pe- | Au cours de ce jeu, le bonhomme tombera fréquemment du ba- S’équilibrer
tits objets | teau, cela posera le probléme de 'immersion pour le récupérer.
Entrer dans I'eau de différentes maniéres Entrer dans
I’eau
1. En partant de la position assis, GP
S’immerger
Tapis ,
2. ensautant sur le tapis MP :
toboggan Respirer
3. avecle toboggan, avec une frite 3 la main PP | o, déplacer
avec l'aide de I'adulte pour les plus craintifs S’équilibrer
Les bulles Entrer dans
I’eau
tubes de |Les enfants sont invités 3 souffler dans 'eau en utilisant différents | Gp N
sections | objets. S’immerger
différen- MP | ¢ epirer
tes, tubas, | Comparer les bulles réalisées en fonction des objets utilisés
pailles | ainsi que la difficulté 3 souffler. PP | oo déplacer

S’équilibrer




Profon-

Matériel Fiche n° 2 deur Objectif(s)
L'equ résiste
Demander aux enfants de traverser le bassin : Entrer dans ’eau
1. en marchant, puis en courant : de face, de dos, de c&té, en sau- GP o
Tapis tant... SHREEE
et/ou |2.  3deux, 'unsur un tapis que le second pousse. MP Respirer
planches Se dépl
Les kangourous + rondes pp e feplacet
Les kangourous sautent (idem en ronde) et s'immergent petit 3 petit 3 Séquilibrer
bouche, les yeux...
Je flotte
Entrer dans I’eau
Les enfants sont par groupes de 4 autour d'un tapis, avec un adulte.
. . , . . , . GP S’immerger
un tapis | Au signal de I'adulte, ils doivent s'appuyer sur le tapis et abandonner
pour 4 en- |leurs appuis plantaires MP Respirer
fants Je me déplace. La course de tapis ,
; A N , . . PP Se déplacer
Le groupe se dispose du méme cBté et essaie de faire avancer le tapis en —
battant des jambes. S*équilibrer
Entrer dans I'eau de différentes maniéres en s'immergeant
) Voir situations fiche A p 27 Entrer dans I’eau
Un tapis . 4 o
lon 1. Assis sur un tapis, GP S immeract
Un t bg 2. ensautant (en tenant une perche) SREEE
oDOd~-
9 3. avec le tobogqan, MP Respirer
gan avec l'aide de I'adulte pour les plus craintifs. ,
Plusieurs PP Se déplacer
rites : P "
Passer sous les ponts, les ponts innondés S’équilibrer
Bloquer sa respiration et mettre la téte sous 'eau
Le permis de conduire- Je double
Entrer dans I’eau
Déplacements 3 la goulotte, le plus vite possible, en doublant un parte- | 5 o
naire, plusieurs pour éliminer le plus d ‘appuis possibles, s'équilibrer avec et
le battement des jambes et rechercher I'horizontalité MP Respirer
On se servira ensuite de la perche horizontale, le ligne d’eau, les cordes ,
PP Se déplacer
tendues. pp
Puis on remplacera un appui manuel 3 la goulotte par un flotteur S*équilibrer
(planche ou frite). Faire des courses, des relais
Course au souffle
Entrer dans I’eau
1. Ensoufflant dans la paille, faire avancer |3 balle de ping-pong. ,
. - , . . GP S’immerger
pailleset [2.  Bouche 3 la surface de I'eau je souffle sur des balles de ping-pong
balles de | pour les faire avancer. (je n’utilise plus |3 paille) MP Respirer
ping-pong PP Se déplacer

On peut imaginer de réaliser un course de balles sur quelques métres.

S’équilibrer
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Matériel Fiche n° 3 deur Objectif(s)
L'orque
Entrer dans I’eau
Au signal de 'adulte, les enfants passent sous la planche et doivent 3 la Gp .
Une plan- [ maniére des dauphins ou des orques 'envoyer en Iair avec leur téte. SRS
che par MP Respirer
enfant Je fais couler la planche ,
) I , ) . PP Se déplacer
Au signal de 'adulte, les enfants essaient par tous les moyens d'immer-
ger la planche : en s'asseyant dessus, en mettant leurs pieds dessus. Ce qui $’équilibrer
les amenera inévitablement 3 s'immerger 3 leur tour.
le loup ou tout autre jeu traditionnel ( I'épervier, les sorciers...) :
Entrer dans I’eau
Un éléve est le loup, les autres sont les lapins. GP S"immerger
Lorsque le loup touche un lapin, celui-ci devient loup et le loup devient
3 pin MP Respirer
Pour échapper au loup on doit immerger : PP Se déplacer
1. Dans un premier temps: la bouche; L
2 Puis |3 téte 8'¢quilibrer
je m'équilibre
+ Reprise du permis de conduire
D'abord avec le jeu 1, 2, 3 soleil en trouvant un équilibre avec 2 planches Entrer dans I"ean
1. Mains au bord du bassin je laisse remonter mes jambes et |‘essaie GP S’immerger
2 planches de garder une position horizontale '
parenfant [2.  Entenant les mains d'un adulte, s'allonger 3 plat ventre dans l'eau MP Respirer
et se laisser promener en essayant de garder une position horizon- | pp Se déplacer
tale. S eauilib
, ) , , équilibrer
3. Essayer de s'asseoir, de se coucher au fond de I'eau - 'eau nous
repousse vers la surface
Un, deux, trois, plouf
Adaptation du jeu, une deux trois soleil. Entrer dans ['eau
Des cer- | Les enfants avancent téte émergée. Lorsque le meneur se retourne, ils GP S’immerger
ceaux |s'immerdent, et pendant qu'il crie « un, deux, trois » . Il est interdit de ,
. . o / . ) ) MP Respirer
De |3 ficelle | sortir sa téte de I'eau pour prendre sa respiration, sous peine de devoir
reculer de trois pas. PP Se déplacer
. Les nenuphars S’équilibrer
Mettre [3 téte sous I'eau et passer sous un cerceau horizontal
Obijets 3 Circuit—6 tiches. Voir aussi fiche F p 26
immerger, |1. Sauter dans |'eau.
diversta- | 2. Passer la téte 3 I'intérieur de 3 cerceaux horizontaux positionnés en
pis : su rFace‘ Entrer dans ’eau
grands, |3. Cheminer entre deux cordes. Gp o
petits, |4. Aller chercher un objet immerge. B
pleins ou [5. Se déplacer avec un flotteur. MP Respirer
avecdes |6. Marcher sur un chemin de tapis divers sanglés entre eux. .
trous PP Se déplacer
corde ten- S’¢quilibrer
due, cer-
ceaux, san-

gles
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Matériel Fiche n° 4 deur Objectif(s)
Les équilibristes - avec ou sans flotteurs
+ Reprise du permis de conduire avec flotteurs Entrer dans Ieau
Aprés une phase de recherche individuelle d’équilibres dans I'eau, | gp S'immerger
Uneplan-[5. les enfants sont invités 3 montrer 3 leurs camarades les positions
che par découvertes : en boule, de c&té, sur le dos, téte en bas. .. MP Respirer
enfant |3 e groupe essaie de les reproduire; pp Se déplacer
4. ensuite, ils doivent réaliser un enchainement de deux figures. _
S’équilibrer
Entrer dans I'eau de différentes maniéres en s'immergeant
. Entrer dans I’eau
e bascule latérale ou arrizre , assis sur le b
Tobog- 1. en bascule latérale ou arriére , assis sur le bord en PP GP Simmereer
gan 2. en sautant en PP
parche |3+ ensautantvers un tapis en MP ou GP (un adulte est dans I'eau) MP Respirer
Frites |4  ensautant3 I'intérieur d'un tapis troué en PP PP Se déplacer
Planch Avec un support, frite ou panche dans une main -
NN avec I'aide de I'adulte pour les plus craintifs S*équilibrer
Vider |3 caisse
Les enfants transportent d'un bord 3 'autre de la piscine différents objets
Planches ) B Entrer dans I’eau
flottants ou immergés.
Tapis Ils ne transportent qu'un objet 3 la fois. GP |  s’immerger
P Ils peuvent le transporter 3 13 main, sur une planche ou sur un tapis col- ,
) MP Respirer
Obiets lectif.
HotI’can’cs Deux équipes peuvent s'opposer, on peut comparer les butins des deux PP Se déplacer
_ |équipes. I
et lestés. o o o ) S’équilibrer
Minuit dans [ bergerie (jeu traditionnel de poursuite)
en MP avec une planche
Le marché sous-marin en PP, Une journée de poisson
Livres
plastiques | Trois tiches qui peuvent étre organisées sous forme de circuit. Entre Entrer dans ’cau
de nour- | chaque atelier I'enfant se déplace 3 I'aide d’une planche. .
. GP S’immerger
risson
ou 1. Le matin, le poisson lit un livre (sous l'eau ) MP Respirer
Objets |2 Lapres midi il va chez le dentiste (il ouvre la bouche, sous I'eau, et
lestés et montre ses dents 3 un adulte ou un enfant) pp Se déplacer
une pet- 3, Le soir, il va au concert de bulles (3 deux ou trois, sous |'eau, ils S’équilibrer
che font le plus de bulles qu'ils le peuvent,.En surface, d'autres enfants
observent les bulles)
La course des kangourous, le bouchon
Entrer dans I’eau
Les kangourous sautent hors de |'eau et s'immergent GP S’immerger
Tour 3 tour les enfants sont invités 3 descendre le long de 'échelle. ,
. . - , . MP Respirer
Les enfants font plusieurs essais afin de tenter d'aller toujours plus pro-
FondA PP Se déplacer

Un adulte accompagne, sous l'eau, les plus craintifs.
Le bouchon coule et revient 3 I3 surface X fois

S’équilibrer
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Matériel Fiche n° 5§ deur Objectif(s)
Les déménageurs
Entrer dans 1’eau
Des gros | Deux équipes doivent faire avancer leurs tapis sur lesquels ils ont posé ce
) .. . - GP S’immerger
tapis pour |qu'ils doivent déménager
2 équipes | On peut proposer de suivre un chemin imposé. MP Respirer
et des ob- | En PP, puis en MP ,
. PP Se déplacer
jets PP
S’équilibrer
Une dou- Faire cheminer les épl'r)gles
Entrer dans I’eau
ble corde ’ A olncer 3 [imtest - I
reliant Les enfants doivent se déplacer 3 l'intérieur et 3 l'aide d’une double GP S'immerger
deux achel- |corde reliant les deux échelles du petit bain.
les Ils se tirent 3 I'aide des mains, jambes allongés (sans appuis plantaires). MP Respirer
Des grosses PP Se déplacer
épingles a S’équilibrer
linge
Entrer dans |'eau
Entrer dans I’eau
Perch 1/. De@ander agx éléves de proposer cbacun fme maniére d’entrer d’ans GP S'immerger
erche  Il'equ. L'enfant dit avant de montrer afin de s'assurer que cela ne pré-
sente pas de danger. MP Respirer
tapis |2, Le groupe reprend la proposition de I'enfant PP Se déplacer
3. Puis l'adulte propose : avec une perche, 3 |'aide du toboggan. .. N
Avec élan, 3 partir d'un tapis mou... $"équilibrer
Lfle aux trésors Entrer dans I’eau
Une plan- ) Gp .
che par en- Aller chercher des objets sur une ile (tapis), que I'on aura placés en PP S’immerger
fant, des |ou MP (les enfants auront alors des planches). Ramener le plus d‘objets | \p Respirer
objets |€n un temps défini par le maitre
Des tapis | NB: le maftre peut se placer au milieu des tapis pour les stabiliser PP Se déplacer
S’équilibrer
L'ascenseur
Entrer dans 1’eau
Tour 3 tour les enfants sont invités 3 descendre le long de I'échelle. ap .
Lorsqu'ils sont arrivés aussi profond qu'ils le peuvent ils [3chent ['échelle Slimmerger
et se laissent remonter 3 [ surface par l'eau. Un adulte, les rassure et les | wmp Respirer
aide.
PP Se déplacer

Le filet du pécheur
Un enfant est dans la ronde. Il passe 3 travers les mailles du filet. Lors-
qu‘un numeéro est cité, il ne peut plus en sortir, le filet se referme

S’équilibrer
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Matériel Fiche n° 6 deur Objectif(s)
Les dépollueurs
Les enfants évoluent seuls ou 3 deux, ils disposent de tapis, de planches,
' ou de ceintures, car ils évoluent dans un milieu ot ils n‘ont pas tjrs pied. Entrer dans I"eau
Pl:f)il}wses ér;;uf;fj;alra ?iscine/ﬂotsent différents gb[ets (la pollution), les en- GP S*immerger
gés de récupérer tous ces objets.
Variante :Le groupe classe peut concourir contre le temps (sablier, mi- | ME Respirer
Des objets | 1) ;terie). Deux groupes peuvent s'opposer. PP Se déplacer
flottants —
Des enfants auront probablement besoin de retrouver momentanément des S’équilibrer
appuis plantaires, d'autres seront incapables d‘avancer. Il faut donc leur permet-
tre d'alterner marche et essais de propulsion.
5 a”Onger dans l'eau Entrer dans I’eau
1. Mains au bord du bassin, laisser les jambes remonter 3 la surface et | GP S*immerger
Une frite maintenir 3 position le plus longtemps possible. .
pour2 |2.  Réaliser une coulée ventrale; MP Respirer
3. Les éléves sont par deux : le premier en position verticale 3 les PP Se déplacer
épaules immergées, le second doit s'allonger en tenant son cama- | o
A - : S’¢équilibrer
rade par les épaules, le couple se déplace (avec/ sans frite)
2 manne- L3 course qux vétements
quins Deux ou plusieurs équipes de 3 joueurs s'opposent.
2 bonnets, | Le jeu consiste 3 habiller un mannequin immergé. Entrer dans eau
deux cein- | Les vétements se trouvent 3 une dizaine de métres, les enfants doivent GP S’immerger
tures sans |aller les chercher un 3 un et les transporter sur leur tapis. P Respirer
flotteur, 1 [L'équipe déclarée vainqueur est celle qui a habillé le mannequin le plus — P
corde (le |rapidement. PP Se déplacer
collier), 2 Le marché sous-marin S*équilibrer
T-shirts | Aller chercher des objets en MP avec I'aide de |3 perche
2 1apis
Aller et retour Entrer dans I’eau
Double .
corde ten- | Les enfants doivent réaliser un aller et retour. GP S’ immerger
due, L'aller se fait entre une double corde tendue. MP Respirer
planches |Le retour s'effectue 3 I'extérieur de cette corde 3 l'aide d'un flotteur, on '
ou frites |permet 3 l'enfant qui éprouve des difficultés 3 se déplacer de s'aider de la | PP Se déplacer
corde (d'une seule main et le moins souvent possible). S*équilibrer
« A l'abordage »
A la surface de l'eau, différents tapis sont positionnés, ils forment un
bateau. Equipes de 2. )
Divers tapis [ Une équipe est sur le bateau (debout ou accroupi). Un autre groupe se Entrer dans Peau
une plan- |déplace dans I'eau 3 1a gauche du bateau, 3 l'aide de flotteurs (MP). GP S’immerger
che ou | Ausignal « 3 I'abordage » du meneur, le groupe qui est dans I'eau P Resnir
une cein- [ monte sur les tapis pour s'emparer du bateau. Les enfants qui sontsurle | = P
ture, par | bateau doivent vite sauter de ce dernier (du coté droit). PP Se déplacer
enfant [ Tout enfant touché avant qu'il ne quitte le bateau donne un point 3

I'équipe adverse
Réaliser, lors de chaque partie, deux abordages par équipe.
L'équipe gagnante est celle qui a le plus de points.

S’équilibrer
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Matériel Fiche n® 7 deur Objectif(s)
Les balles briilantes
N Entrer dans I’eau
Ballons, |DPeux équipess'opposent. La durée de jeu est de 33 4 minutes.
Au début du jeu, le maitre a réparti autant de ballons et de balles dans les| GF §’immerger
Ba“es de deux camps. MP Respirer
ping-pong, | Le but du jeu est d’envoyer tous ses ballons et balles dans le camp ad-
verse. A la fin du jeu on opére un comptage des ballons. L'équipe vain- | EP Se déplacer
queur est celle qui a le moins de ballons. S*équilibrer
Variante : Peut étre réalisé en MP avec des ceintures.
La torpille boomerang, Les 5 torpilles
Toboddan 1. Ensurface, pieds contre le mur, pousser et s'allonger dans I'eau sur Entrer dans "eau
992 le ventre, aller le plus loin possible 3 'aide d¢'une planche. ap .
Cercegux 2. Ensurface, pieds contre le mur, pousser et s'allonger dans I'eau, aller S hmmerer
[Deml— le plus loin possible, sans flotteur. MP Respirer
- nch 3. Entrer dans I'eau par le tobogqgan, téte en avant, et se laisser glisser le Se dénl
tes planche plus longtemps possible. PP ¢ depracer
> 4. Sous l'eau, faire comme en 2 S’équilibrer
5. ldem 3 et passer dans un cerceau immergé positionné verticale-
ment.
J'entre dans |'eau en déséquilibre 1
De |3 position verticale, bras le long du corps, tomber vers 'avant puis se
laisser rééquilibrer par I'eau. Tenir la position 3 secondes, le camarade
Un tapis peut aider. Entrer dans Ieau
Idem seul avec une frite sous lfzs bras, se rééquilibrer et se déplacer sur GP | Simmerger
une perche quelques métres. Idem en arriére
Les enfants sont sur le bord du bassin et entrent dans I'eau 3 l'aide d'un | MP Respirer
2 frites par | 13Pis peu Epais, positionné en partie sur le bord et en partie dans l'eau, PP Se déplacer
enfant |de telle sorte qu'au bout de celui-ci on soit déséquilibré et que I'on o 3
chute dans l'eau. S'équilibrer
1. Les enfants entrent dans 'eau tout d'abord en marchant,
2. puisen courant
Le long de I'échelle- L'ascenseur
Trois cer- A R L ,
.| Les enfants doivent tour 3 tour descendre le long de I'échelle et Entrer dans I'eau
cegux a . -
: choisir une porte pour remonter 3 la surface (par un des GP S’immerger
Immerger trois cerceaux immergés positionnés verticalement )
3 gep a MP Respirer
Des obijets R , ,
lostés zlme La péche sous-marine en MP PP Se déplacer
perche Aller chercher des objets au fond 3 l'aide de |3 perche, Ssquilibrer

les transporter jusqu‘au cerceau en surface
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Matériel Fiche n° 8 deur Objectifis)
Relais avec planches ou Les déménageurs en MP avec ceintures
1plan- | peux colonnes; on doit aller faire le tour du tapis et revenir taper la main du Entrer dans ’eau
che et ' ' 3
o co’pam qui part 3 son ’cou\r. ) GP Simmerger
une frite| | ‘équipe qui arrive premiére 3 gagné
par MP Respirer
er?fan’t, Relais avec ligne d’eau PP Se déplacer
ligne | Course en relais le long de la ligne et retour par la qoulotte, avec une fritea | — B
d'eau |3 main S’¢quilibrer
J'accepte les déséquilibres 2
Les enfants sont dans |'eau. (PP)
lls évoluent par deux, |'un exécute, I'autre observe puis dit ce qu'il a vu. Entrer dans ’cau
De la position verticale, bras le long du corps (le piquet) G .
1. tomber vers 'avant puis se laisser rééquilibrer par |'eau. Tenir la posi- S'immerger
tion 3 secondes, le camarade peut aider. MP Respirer
2. tomber de coteé. .. Se déo]
3. tomber de dos.. PP © deplacer
4. tomber en arriére... Séquilibrer
Les enfants sont sur le bord du bassin (MP)
Mémes situations que ci-dessus. Prévoir une perche et un adulte dans I'eau
pour aider ou rassurer les enfants.
Sous le tunnel
Les enfants évoluent par groupes de trois en PP
Deux enfants ont les jambes écartées et sont positionnés |'un derriére |'au-
tre Entrer dans I’eau
Le troisiéme doit s'immerger et passer entre les jambes de ses camarades, GP S’immerger
Perche, | puis se placer en téte. Le dernier de I3 colonne s'immerge 3 son tour.
_ p placer en dernier de I3 nne s'immerge 3 son MP Respirer
objets
Le pécheur de perles PP Se déplacer
Récupérer des objets 3 I'aide de la perche, en MP et remonter dans un cer- |
S’équilibrer
ceau flottant
Le pompier
Aller chercher 3 I'aide de la perche et remonter |'objet plaqué contre s
poitrine
blu Les deux chemins (un adulte par chemin).
4 Deux « chemins » sont aménagés sur deux lignes d’eau
sieurs ) A o A .
7|1, Dans le premier chemin les enfants doivent évoluer tantét dans I'eau,
tapis ~ r s T , Entrer dans I’eau
: tantdt sur des tapis (ficelés entre eux et 3 la ligne d'eau).
Frites, ) ) e )
. |2 Dans le second chemin les enfants doivent passer sous différents obs- | GP |  S’immerger
P tacles : cerceaux, tapis frites (ficelés 3 1a ligne d'eau). .
C}’)SS, e a,. i , MP Respirer
e | Entre les différents obstacles, ils s'aident de la ligne d’eau pour avancer. Pour
R rendre 3 [a ligne d’eau ils utilisent une planche (car ils n’ont pas pied en PP Se déplacer
i L |MP). S’équilib
ﬁce“es . . , A s cquilibrer
ou san Variante : Deux équipes peuvent s'opposer chacune sur un chemin différent.

gles

On peut aussi concourir contre un sablier ou contre le chronométre...




Profon-

Matériel Fiche n® 9 deur Objectif(s)
Les déménageurs, L'ile aux trésors
Entrer dans I’eau
ivers ob- | ~ ia s -
[')t ; b Etre I'équipe |3 plus rapide 3 ramener son trésor dans le cerceau. GP S’immerger
jets, tapis,
cerceau MP Respi
reea Avec une planche ou - espirer
Ceintures : .
Avec une ceinture, sans planche PP Se déplacer
Planches
S’équilibrer
Sauter et :
Entrer dans I’eau
tapis  [1.  toucher le fond de 'eau, remonter en surface sans aide, les brasle | GP S’immerger
long du corps
_ 9 d P. . MP Respirer
2. réaliser une figure : en tournant, en touchant ses pieds, en se
perche mettant en boule, jambes écart, corps carpé. .. PP Se déplacer
3. aller leplus loin possible. $*équilibrer
Se propulser avec les pieds
Entrer dans I’eau
Planche tenue bras tendus, se propulser 3 I'aide de ses pieds, le plus loin GP S’immerger
Un planche [ possible
/ MP Respirer
par enfant Souffler dans I'eau ~
PP Se déplacer
Idem ci-dessus, et au signal mettre son visage dans 'eau et souffler lon- T
S’équilibrer
guement
Le long de la corde
Une corde | Une corde est tendue, sous |'eau, entre deux échelles.
Des épin- | Les enfants doivent ,en s'aidant de la corde, parcourir la plus longue dis- Entrer dans "eau
gles 3 linge |tance sous ['equ. G '
Un adulte ou un enfant est chargé de poser une pince 3 linge, sur la Somuereer
Des cer— | corde, 3 I'endroit o le nageur est sorti de I'eau. MP Respirer
ceaux flot- | Le nageur suivant devra essayer de dépasser cette limite afin de faire pro-
. < [ . . ~ PP Se déplacer
tants  |gresser la pince 3 linge toujours plus loin vers le bord opposé. s
Des objets S*équilibrer
lestés L3 cueillette du jardinier.
En MP, déplacer des objets au fond de l'eau et remonter dans un cerceau
plus ou moins loin
Pousse et nage
Un enfant observe, un enfant nage. Entrer dans eau
Réaliser une coulée ventrale (la torpille) en prenant appui sur le bord de | GP S’immerger
2 frites par | la piscine puis enchainer des mouvements de nage afin daller le plus loin P Resoi
_ ) L -, , . espirer
enfant  [possible. Repérer le point d'arrivée afin d’essayer d'aller plus loin lors — P
d'un prochain essal. PP Se déplacer

Idem sur le dos, en tenant 2 frites contre son ventre

S’équilibrer
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Matériel Fiche n° 10 deur Objectif(s)
Les pécheurs de perles
Divers objets sont immergés dans l'espace de jeu (plus ou moins vaste en Entrer dans I'eau
Nombreux fonction des compétences des éléves) GP S"immereer
) Les enfants doivent aller chercher ces objets. ,
Ob]&fS les- MP Respirer
tés N .
Le groupe classe peut jouer contre le chronométre PP Se déplacer
Des équipes peuvent s'opposer (on dénombre les d’objets ramenés par S*équilibrer
chaque équipe)
Plonger :
Entrer dans 1’eau
1. assis sur le bord, bras tendus 3 |3 verticale contre les oreilles, GP .
P o L S’ immerger
menton collé 3 [3 poitrine;
Untapis |2.  faire de méme accroupi, MP Respirer
3. puis3 genoux (sur un tapis). PP Se déplacer
S’équilibrer
Parcours 4 tiches
Entrer dans 1’eau
Deux cer- R Sau’cer\da/r'vs l‘eéu . o GP S’immerger
ceaux 3 2. Passer 3 l'intérieur de deux cerceaux immergés (écartés de 1,5 m)
immetger 3. Avec une planche, se déplacer sur 15 métres en soufflant (plusieurs | MP Respirer
planches fois) dans l'eau. | - ‘ op Se déplacer
4. Enprenant appuis sur le bord de la piscine, réaliser une coulée
ventrale en direction de la ligne d’eau. §"¢équilibrer
L3 course qu trésors
. ;L. . _ , Entrer dans ’eau
Aller chercher le maximum d'objets immergés en MP avant l'autre
Perche €quipe GP S’immerger
Divers ob- MP Respirer
jets lestés , , .
La pause-fauteuil, le sous-marin pp | Sedéplacer
S‘immerger au fond, longtemps en soufflant et en restant assis, puis re- S équilibrer
monter en passant sous un tapis, et remonter dans un cerceau.A  Course
de tapis: Par 2, allongés sur le tapis, un devant, un derriére
Nager
Entrer dans I’eau
Nag.er sur 15 métres GP S'immerger
en zigzagant
entre le bord et [ ligne deau. MP Respirer
PP Se déplacer

Demander aux enfants de souffler dans l'eau.

S’équilibrer
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Matériel Fiche n° 11 deur Objectif(s)
Séance 3 théme : des jeux !
La course des attelages
Les enfants sont par deux.. Entrer dans I'ea
Ils sont positionnés I'un derriére |'autre. Celui de devant se tient en posi- | GP S’immerger
tion verticale et marche dans l'eau. .
. o . ~ . MP Respirer
Celui de derriere tient les épaules ou la taille de son camarade (selon [a
hauteur d'eau) et s'allonge dans l'eau. PP Se déplacer
Aprés une phase d'essais, des courses sont organisées entre le différents S*equilibrer
attelages.
L'attrape ruban

Des foulards sont posés sur une ligne d’eau placée au milieu du bas- Entrer dans I"eau
sin.Deux équipes s'opposent. GP o

Une plan- | Le nombre de foulards est éqal 3 I'effectif d'une équipe. et
che par  [les équipes sont positionnées sur deux bords opposés. MP Respirer
enfant | Au signal du meneur de jeu, les enfants doivent se déplacer vers les fou- ,

h , PP Se déplacer
lards afin de s'en emparer.
On compare les butins des deux équipes. S’équilibrer
Les enfants non nageurs sont munis de planches.
Le combat des chefs
Entrer dans I’eau
Les enfants sont par deux.. L'un est le chef |'autre est le porteur. GP S"immerger
Le chef monte sur les épaules ou sur le dos du porteur.
MP Respirer
Les différentes paires s'opposent, afin de faire chuter le chef. PP Se déplacer
Le jeu s'achéve lorsqu'il ne reste qu’un seul chef juché sur son porteur. -
S’équilibrer
Chacun sa maison
Les enfants se déplacent en tout sens 3 l'aide de leur planche ou d'une
ceinture. Entrer dans I’eau
Au signal du meneur de jeu, ils doivent regagner leur maison : un tapis.

Une P[an— 9 [ 939 P GP S’ immerger
che par N , , P SRR :
enfant Aprés une phase de découverte un tapis est retiré afin qu'il y ait une MP Respirer

| maison de moins que d’enfants. .
des tapis : PP Se déplacer

Ce n’est pas un jeu avec élimination. Celui qui na pas de maison reste en
jeu.

A la fin de plusieurs temps de jeu on compte et on compare le nombre
de fois ol chaque enfant s'est retrouvé sans maison.

S’¢équilibrer




Profon-

Matériel Fiche n° 12 deur Objectif(s)
La poursuite
Entrer dans I’eau
Deux équipes s'opposent (rouge, bleue). Les deux équipes sont réparties Gp .
sur deux lignes espacées de 2 métres, au milieu du bassin. Simmerger
Lorsque l'enseignant annonce le nom d'un équipe (« rouge ! ») MP Respirer
Les enfants de celle-ci doivent reqagner le bord sans étre touchés S |
par un enfant de I'autre équipe. PP | SEPRDERE
On peut réaliser ce jeu 3 une profondeur oii les enfants ont tout juste S’équilibrer
pied.
Plonger
ng Entrer dans I’eau
Bras tendus 3 |3 verticale contre les oreilles, menton collé 3 [a poitrine. GP S’immerger
1. Plonger par dessus une perche MP Respirer
2. Plonger dans un cerceau PP Se propulser
3. Plonger pour aller le plus loin possible
ngerp 3 p np , S’équilibrer
4. Plonger pour aller le plus profond possible
Les tunnels et les poissons
Le groupe est partagé en deux. : le tunnels et les poissons. Entrer dans I'eau
Les poissons doivent s'immerger et passer dans le plus possible de tunnels| GP S’immerger
(entre les jambes, dans un cerceau tenu par un enfant) sans reprendre '
leur respiration. MP Respirer
On compte puis on compare le nombre de tunnels passés par les enfants | pp | Sepropulser
Faire plusieurs essais. o
. S’équilibrer
Variante :
Permettre une inspiration
La torpille vrille
Par deux, un enfant est observateur. Entrer dans 1’eau
Réaliser une coulée ventrale puis réaliser une vrille de maniére 3 terminer _
_ GP S’immerger
[3 coulée
1. Dans un premier temps sur le coté (quart de vrille) MP Respirer
2. Puissur le dos (demi-vrille)
) ) _ PP Se propulser
3. puissur le ventre (vrille compléte) =
S’équilibrer
L'observateur doit vérifier si son camarade reste bien allongé lors de Ia
réalisation de la vrille
Je compte mes mouvements de jambes
Entrer dans I’eau
Par deux, un enfant est observateur.
I / : . - 1 GP S’immerger
Planches | A l'aide d’une planche, le nageur doit parcourir 5 métres en réalisant le
ou ceintu- | moins de mouvements de jambes possible. MP Respirer
res L'observateur compte.
PP Se propulser

On comptabilise les scores des différents duos. Le duo vainqueur est ce-
lui qui posséde le nombre le plus faible.

S’équilibrer




Profon-

Matériel Fiche n° 13 deur Objectif(s)
Ballon capitaine
Deux équipes de 4 3 5 joueurs s'opposent. Entrer dans I'eau
Dans chaque équipe un joueur, le capitaine, est sur un radeau (tapis) GP S’immerger
Un ballon |qu'il ne peut quitter.
hba h q P q MP Respirer
Deux tapis
But du jeu : S'emparer du ballon et I'envoyer 3 son capitaine, qui est dans| pp Se propulser
le camp adverse. S eauilib
- equiliorer
Variante : Evoluer en grande profondeur et disposer des objets flottants
pour se reposer ou utiliser des ceintures.
Plonger et compter
Entrer dans I’eau
__ | Par deux, un enfant est observateur.
6 reperes g P[onger du bord et . GP S’immerger
POSIJ“OT 1. entrer dans l'eau le plus loin possible MP Respirer
ne; Urie 1o Sortir de l'eau le plus loin possible sans action des jambes. S |
ord Compter les points selon le baréme suivant : PP © Propuser
Entrée 3 : 1 métre =1 point 31,5 m =2 points 3 2 m = 3 points S*équilibrer
Sortie 3:4 meétres=1point 3 5m =2 points 36 m =3 points
Je hage avec des Palmes Entrer dans I’eau
Une planche dans les mains, traverser le bassin par |3 seule action des GP S’immerger
Planches |fambes. ,
MP Respirer
palmes
Un observateur peut compter le nombre de mouvements effectués sur PP Se propulser
une dizaine de métres. _—
. - S’équilibrer
A chaque nouvel essai on tente de diminuer le nombre de mouvements.
La plongée aux points
Deux équipes de 4 plongeurs s'opposent.
A la fin du jeu on compare les butins.
Les enfants doivent aller rechercher des objets au fond de l'eau . Entrer dans I’cau
Obicts | Les objets ont une valeur proportionnelle 3 leur éloignement du bord de| GP Simmerger
€SS 3 piscine. _
tes ? Par || es objets 3 2 métres du bord rapportent 1 point MP Respirer
enfant e objets 3 5 métres du bord rapportent 4 points PP Se propulser
Les objets 3 7 métres du bord rapportent 6 points _
; ; : < S’¢équilibrer
Variantes : On peut interdire aux enfants de nager en surface 3 l'aller
(afin de les obliger 3 rester longtemps en apnée)
On peut jouer jusqu'a épuisement du hombre d’objets ou contre le
chronométre. On peut permettre ou interdire les plongeons.
Nager Entrer dans I’eau
GP S’immerger
Nager une largeur de bassin en équilibre ventral. Expirer longuement
dans l'eau. MP Respirer
PP Se propulser

S’¢équilibrer




Profon-

Matériel Fiche n° 14 deur Objectif(s)
L'épervier
Entrer dans I’eau
Adaptation du jeu traditionnel du méme nom. Gp .
Au début du jeu, un enfant muni d’une ceinture est positionné au mi- | — | Simmerser
ceintures |lieu du bassin, c’est |'épervier. MP Respirer
Le reste du groupe doit traverser le bassin dans le sens de la largeur. < |
Tout enfant touché par I'épervier devient épervier. PP | SERIOPEEE
Les éperviers ne peuvent toucher un enfant immergé. S’équilibrer
Le jeu s'achéve lorsqu'il ne reste qu’un seul enfant non touche.
Les acrobates
Aprés une phase d'exploration, d’essais ot les enfants recherchent diffé- Entrer dans [eau
rentes maniéres d'entrer dans I'eau, le groupe retient 5 fagons différentes | GP | S’immerger
feuilles |notées de13 5. Ex : Saut, plongeon, saut groupé/dégroupé, saut vrillg, P Reshi
cspirer
stylo | plongeon carpe.... P
Deux équipes sont alors constituées, chaque enfant devra réaliser un pp | Sepropulser
plongeon qui rapportera des points 3 son &quipe. S équilibrer
Selon les aptitudes des enfants on pourra étre plus ou moins exigeant sur
la réalisation des acrobaties, ex :plonger avec le corps bien aligné.
Zigzags au fond de l'eau
923gs 4 hd d a Entrer dans I’eau
Objets les- | Les enfants sont invités 3 nager en immersion en suivant un itinéraire GP S’immerger
tés : plots, |s; isé ’ i 6
p sinueux balisé au fond de 'eau par des objets lestés. MP Respirer
cerceaux, | Reéaliser plusieurs passages.
alques | A chaque nouvel essai l'enfant doit annoncer le repére le plus lointain pp | Sepropulser
qu'il espére atteindre ex : le cerceau rouge. S*équilibrer
Mes bras me tractent
Un pull boy coincé entre les jambes et éventuellement une ceinture qu- Entrer dans I’eau
tour de la taille, nager :
1 L . f ~ is | . GP S’immerger
. es poings fermés puis la main ouverte
Pull boy |2.  Ledoigts écartés puis les doigts serrés MP Respirer
Se propulser
Comparer les sensations percues ainsi que 'efficacite. PP
S’équilibrer
Puis réaliser quelques passages, mains ouvertes et doigts serrés, pour sta-
biliser la technique.
Nager Entrer dans I’eau
Nager une largeur de bassin en équilibre ventral. Expirer lonquement GP | S’immerger
dans l cau. MP Respirer
Effectuer le retour avec ou sans moment de repos en équilibre dorsal.
PP Se propulser

S’¢équilibrer




Matériel

Fiche n° 15

Profon-
deur

Objectif(s)

Cette fiche concerne des éléves de cm2 bons nageurs, les situations proposées seront 3 répartir sur deux

séances.

Le document « améliorer ma technique de nage » est 3 utiliser pendant la séance pour quider le regard de
I'observateur et de retour en classe pour un échange et une auto évaluation.

Planche

Plots ou
cerceaux
lestés

J’améliore ma technique de nage
Les enfants sont par deux : un nage, un observe.
En crawl

Equilibre/Respiration : ({'inspire lorsque ma main touche ma cuisse)

1. Parcourir la plus longue distance en apnée puis inspirer pour pou-
voir continuer, souffler longuement dans l'eau.

2. Une main sur une planche, nager par |'action d'un seul bras et ins-
pirer tous les deux 2 cycles puis tous les 3 cycles du bras.

3. Nager en inspirant tous les 4 cycles.

Equilibre/propulsion :

1. Nager en regardant le fond de |a piscine : disposer au fond de l'eau
des plots tous les 3 métres, I'enfant doit les compter.

2. Nager en plongeant sa main dans l'eau le plus profondément pos-
sible

3. Nager la main molle puis dure et dans le prolongement du bras

4. Nager en claquant avec la main active, lors du retour de bras, |3
main qui est en appuis devant.

5. Nager 20 métres 3 effectuant le moins de mouvements possible,
en conservant toutefois la continuité des actions. Faire plusieurs
essais.

_NB : L'enseignant veillera 3 ce que les nageurs soient bien allongés dans
I'equ avec [3 téte dans le prolongement du corps, et qu'ils n'oscillent pas
trop notamment lors de l'inspiration (si [ téte tourne trop, le corps 3
tendance 3 faire de méme). Il veillera aussi 3 la continuité des actions,
qu'il n'y ait pas de rupture dans ['enchainement des gestes.

Entrer dans 1’eau
S’ immerger
Respirer
Se propulser

S’équilibrer




Matériel

Fiche n° 16

Profon-
deur

Objectif(s)

Cette fiche concerne des éléves de cm2 bons nageurs, les situations proposées seront 3 répartir sur deux

séances.

Le document « améliorer ma technique de nage » est 3 utiliser pendant la séance pour quider le regard de
I'observateur et de retour en classe pour un échange et une auto évaluation.

Planche

Plots ou
cercequx
lestés

)’améliore ma technique de nage

Les enfants sont par deux : un nage, un observe.

En brasse

Equilibre/Respiration :

1.

2.

4.

Parcourir la plus lonque distance en apnée puis inspirer pour pou-
voir continuer, souffler longuement dans l'eau.

Inspirer durant 2 mouvements de bras puis souffler dans I'eau, du-
rant 2 mouvements de bras.

Inspirer durant un mouvement de bras puis souffler, dans I'eau,
durant deux mouvements de bras. Faire de méme sur le rythme
1/1

Nager en inspirant tous les 4 cycles.

Equilibre/propulsion :

1.

2.
3.

Nager en regardant le fond de la piscine : disposer au fond de I'eau
des plots tous les 3 métres, I'enfant doit les compter.

Nager la main molle puis dure.

Nager en restant le plus longtemps possible allongé aprés la pous-
sée des pieds, « la téte sous les bras », 13 regard vers le fond de la
piscine.

Nager par la seule action des jambes, une planche dans les mains.
Entre deux mouvements de jambes, prolonger la coulée ventrale,
la visage dans 'eau.

Nager par la seule action des bras, un pull boy entre les jambes et
une ceinture 3 la taille.

Nager 20 métres 3 effectuant le moins de mouvements possible,
en conservant toutefois I3 continuité des actions. Faire plusieurs
essais.

NB : L'enseignant veillera 3 ce que les nageurs soient bien allongés dans

I'eau avec I3 téte dans le prolongement du corps.
Il veillera aussi 3 la continuité des actions, qu'il n'y ait pas de rupture
dans I'enchainement des gestes.

Entrer dans I’eau
S’immerger
Respirer
Se propulser

S’¢équilibrer




Matériel

Fiche n° 17

Profon-
deur

Objectif(s)

La séance ci-dessous inspirée de la natation synchronisée permettra aux enfants de multiplier et de combi-
ner les situations d'équilibre, d'immersion, de propulsion.

Des situations d’imitation :

1. Sedéplacer a deux ou en groupe 3 la méme vitesse, de la méme
maniére. Le meneur peut changer de direction, s'immerger, varier
les modes de propulsion...

2. Le miroir : Nager deux par deux face 3 face, un nageur reproduit
les évolutions de son camarade comme le ferait un miroir.

Des évolutions collectives

1. Legroupe nage en dispersion dans toute la piscine afin d’occuper
tout I'espace. Au signal du mattre, les enfants doivent se coordon-
ner afin de réaliser une ronde puis en se mettant en position dor-
sale une étoile de mer. Faire de méme en position ventrale.

2. Ausignal du maftre les enfants doivent : s'immerger en variant 3
chaque signal la partie du corps qui « tirera » le nageur sous |'eau
(le pied, |3 téte, les fesse...). Puis le maitre imposera une partie du
COI”PS.

3. Legroupe nage en dispersion dans toute la piscine afin d’occuper
tout l'espace. Le maitre impose une maniére de nager (sur le dos,
sur le coté, verticalement, les pieds d'abord...)

Des situations de recherche individuelle

1. L'ascenseur : les nageurs sont en équilibre vertical, ils doivent par
la seule action des bras s'immerger le plus profond possible puis
remonter. Faire de méme |a téte en bas.

2. Inventer une nage puis la montrer.

Des situations d’expression

1. Faire comme : la feuille qui coule au fond de |'eau associé 3 une
expiration compléte, le bouchon du pécheur qui s'enfonce brus-
quement, I'anguille, le poisson ivre...

2. Nader au rythme de la musique (lente, rapide...)

Réaliser un enchainement

Réaliser un enchainement individuel (puis 3 2, en groupe) qui com-
prendra : 1. une entrée dans |'eau, 2. une évolution en immersion,

3. une sortie en surface (par la téte, un pied, la main...), 4. une évolu-
tion en surface 5. puis une statue.

Laisser aux enfants une phase de recherche.

Entrer dans 1’eau
S’immerger
Respirer
Se propulser

S’¢équilibrer




sommaire tome 1

NATATION - cycleou niveau | - Unité d’apprentissage

i

entréedans|’ activité
de 1 a3 séances

situation de référence
pour évaluer lesbesoins

Jjeux de familiarisation avec :

arrosoirs, gobelets, pailles,
balles, objetslestésetc.

rondes et jeux chantés
et
dansés

Jjeux traditionnels :
les déménageurs- I'fleau tr é-
sor - |'épervier -
les sorciers-leskangourous
minuit dans la bergerie -

PARCOURS
AMENAGE

déplacements
différentes orientations
avant, arriere, sur le
coté - en marchant, en
courant

immersion
" aller chercher un
objet immergé
" passer atraversun
cerceau immergé
" passer sousuneli-
gned eau

(fiche référence)

obj ectifs

d’apprentissage

entrer dans
Deau

s’immerger

controler sa
respiration

se déplacer
s’équilibrer
se laisser porter par [’eau
quitter ses appuis
plantaires

\nN
situations d'appr entissage situation d’ évaluation
6 a8 séances des appr entissages
fiche A
E=>> touteslessituations proposées PARCOURS
AMENAGE

fiche B
L e pécheur - la péche sous-marine -
E=> Iejardinier delamer - I'ascenseur
le marché sous-marin - la péche
aux pinces alinges

fiche C
':> lesbulles - passer souslesponts-
souffle balle - course au souffle-
pontsinondés - lesnénuphars- le
chat - hop, sous mon toit !

se laisser porter par ['eau : fiche D

::> vider les caisses - pasune goutte a

perdre- je double- le permisde
conduire

quitter ses appuis plantaires : fiche E
récupérer son trésor - porter les
foulards- lechat - 1,2,3 soleil !

une entrée dans |’ eau

des déplacements

uneou plusieurs
immersions

exemple:
parcours final propo-
sé par 1’éleve

- fiche F -



NATATION

JEUX TRADITIONNELS

CYCLEI

L' EPERVIER :

Ausgnd lesjoueurstraversent le
bassin sans étre touchés par |’ épervier. Les
joueurs touchés forment des chaines de 2 qui
peuvent prendre comme |’ épervier.

MINUIT DANSLA BERGERIE :
Les moutons se proménent dans le
« champ ». Un didogue s engage avec le
loup : « Loup, qudle heure ext-il ?
- Il est 6 heures
- Loup, quelle heure est-il ?
- Il est 11 heures
- etC...
Quand leloup répond : « Il e minuit ! », tous
les moutons essaient de rejoindre la bergerie et
le loup essaie d’ en toucher le plus possible.
Changer le loup apres quelques passages ;

Bergerie

Loup

LESSORCIERS:

Un joueur sur 4 est sorcier. Les
sorciers sont nettement reconnaissables. Tout
joueur touché par un sorcier est transformé en
Statue. Les autres joueurs peuvent, en les
touchant, les libérer.

X Sorciers 0

Joueurs

o X
oo Xo
X 0 o]
0 0O O
0
o o X
X 0 o X
O o o]
0 0O O
X X
O o X
0

LESPETITSKANGOUROUS:

Au signal, lesjoueur s effectuent des petits sauts pieds joints dans la direction indiquée par |’adulte (vers|’avant, versla

gauche, adraite...)
X Adulte o Joueurs




NATATION JEUX TRADITIONNELS CYCLE1

LES DEMENAGEURS L'ILE AU TRESOR
Plusieurs équipes selon I'effectif de la classe. (Pas plus de 5) Plusieurs équipes selon I'effectif de la classe, (Pasplusde5 )
Materiel pour chaque équipe: Materiel pour chaque équipe:

2 tapis par équipe
1 ou 2 cerceaux poséssur le bord du bassin
10 objets placés dans les cerceaux

But du jeu :

11ile ( tapisflottant a5 m du bord du bassin)
10 objets de couleurs différentes posés sur le tapis
1 cerceau place sur le bord du bassin (1 couleur | 1 équipe)

But du jeu :
Etre I'équipe la plus rapide pour amener |es objets de I'autre coté Etre I'équipe la plus rapide aramener son trésor dans le cerceau.
de la piscine. Consignes:
Consigne: Prendre un seul objet alafois
Prendre un seul objet alafois, le poser sur le tapis ou un autre équi- Variantes : Association de couleurs cerceau /objets
pier se charge de le réceptionner pour le déposer sur le second tapis et ain- Modes de déplacements
s de suite. Distance aparcourir
Variantes: Modes de déplacements Profondeur

Profondeur




L'EPERVIER LESKANGOUROUS

Au signd les joueurs traversent le bassin sans étre touchés par I'épervier. Au signa, les joueurs effectuent des petits sauts, pieds joints, dans la diLes joueurs
touchés par I'épervier forment des chaines de 2 qui peuvent rection indiquée par I'enseignant .
prendre comme |'épervier. Déplacements vers |'avant, |'arriére, adroite, agauche, en valsant,...



NATATION

JEUX TRADITIONNELS

CYCLE |

LES SORCIERS

Espace de jeu préaablement défini avec les joueurs, éventuellement délimité
par des lignes d'eau.

On désigne 1 sorcier pour 4 joueurs.

Les sorciers se reconnaissent par un foulard attaché autour du bras ou par une
palle quils tiennent alamain et dont ils doivent toucher les joueurs pour les
mmobiliser.

Tout joueur touché par un sorcier est transformé en statue,
Pour étre libéré, il suffit qu'un autre joueur vous touche.

Changer de sorciers toutes les 5 minutes.

Variantes:
les modes de déplacements
la profondeur
les déplacements par 2 ou 3
pour ne pas étre pris, « ensorcelé » par le sorcier on peut se
< cacher » dans I'eau (immersion totale), Dans ce cas le sorcier n'apasle

1+ £ 7 [ L L [ s s 2 L L L

droit de rester prés du joueur qui vient de simmerger!
MINUIT DANS LA BERGERIE

Espace de jeu préaablement défini avec les enfants, éventuellement
matériaisé par des lignes d'eau.

2 ou 3 tapis flottants sont disposés dans I'espace de jeu, ils sont « les
bergeries », « les refuges » des moutons.

Le groupe classe est divisé en « moutons » et en « loups ».
Les moutons se promenent dans |'espace. Un dialogue sengage avec le ou les
loups : « Loup, quelle heure est-il ? »

« -1l est 6 heures! »

« Loup, quelle heure est-il ?»

«- Il est 11 heures! »

Quand le loup répond : « Il est minuit! », tous les moutons essaient de
rgjoindre la bergerie e le ou les loups essaient d'en toucher le plus pos-
shble.

Changer de loup aprés chaque passage.

Variantes:
les modes de déplacements, la
profondeur,
les moutons et les loups se tiennent par lamain, par 2,

26




NATATION FICHE REFERENCE

CYCLE I

aabh wnN

Descendre le long de I'échelle

Se déplacer al'aide des cordes : avec différentes orientations, avant, arriere, sur le coté,

en marchant, en courant, en faisant les kangourous, par

deux, en se tenant aux épaules par unemain,

en s propulsant seulement aveclesmains entirant sur sesbras par 2en
e poursuivant, «leloup & I'agneau »

Ramener 1, 2 ou 3 objetsimmergés et les déposer sur le bord du bassin

Passer sousla ligne d'eau

Prendre2friteset sedéplacer jusqu'al'autrebord du bassin

Franchir lescer ceaux posésen surface ou immer gés

26




CYCLE 1

ENTRER DANSL'EAU

Fiche A

Entrée n°1

Sauter dans |'eau en partant de la position "assis'sur
le bord du bassin (avec ou sans aide d'un adulte).

Entréen°2

Entréen° 3

Sauter sur le tapis en partant de la position "debout".

Un adulte est dans I'eau pour m'aider.

Sauter en partant de la position "debout”. Un adulte
est dans I'eau pour m'aider ame raccrocher ala
goulotte.

Entréen°4

Sauter dans |'eau en partant de la position debout. Un
adulte est dans I'eau pour m'aider aregagner le bord.

Entréen®5

Sauter dans I'eau en partant de position "debout”. Un
adulte est dans I'eau pour m'aider aregagner le bord
du bassin ou ame donner une frite.

Entréen® 6

Sauter adeux pieds sur le tapis tenu par un adulte.

Entréen® 7

P

If%: S .\JS\

Glisser sur le toboggan pour entrer dans I'eau, les
pieds en avant.




Cyclel FicheB
SIMMERGER

L e pécheur : Petite Profondeur Lejardinier delamer : P.P. Péche sous-marine

. | 3 Descendre avec I’ échelle et remonter un objet posé au fond de I’ eau.
Aller chercher un objet au fond de I’eau. Aller chercher | Déposer une fleur dans un cerceau posé au fond de |’ eau.

1,2,3 objets.

L’ ascenseur : Moyenne Profondeur L e marché sous-marin : M.P.

L a péche aux pinces alinge
_ M.P.
[+

o

Descendre avec la perche . , Aller chercher des pinces alinges de différentes couleurs, accrochées
p Descendre le long de: la perche, prendre un objet au fond de I’ eau, e poser aune corde qui ton?be dans I'egu. On peutt Saider d'une perche placée

dans un cerceau posé sur le bord aproximité de la corde.

Pinces hautes = 1pt / Pinces au fond = 3pts




CYCLE1

BLOQUER SA RESPIRATION

FICHEC

Lesbulles P.P. Passer souslesponts  M.P. Souffle Balle P.P.
Souffler dans une paille ou un tube pour faire des bulles. Passer sous des haies sans immersion. Souffler réguliérement sur une balle de ping-pong pour lafaire
2 s S avancer .
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Cour se Souffle P.P. Pontsinondés M.P. Lesnénuphars M.P.

Faire une course en soufflant sur la balle de ping-pong
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Passer sous des haies avec immersion, les haies sont ala
surface de |’eau

Traverser 3 cercealx

Lechat M.P.
Se cacher latéte dans un cerceau pour ne pas étre pris.

"Hop! Sous mon toit!" P.P.
Renverser latéte sur une planche, tout seul ou au signal de I'adulte.




CYCLE FicheD
SE DEPLACER-S EQUILIBRER,

ACCEPTER DE SE LAISSER PORTER PAR L'EAU

Vider la caisse P.P. Pasune goutte aperdre M.P.
Au premier signal, prendre les anneaux dans sa caisse, pour la vider, aller porter ces anneaux | Transporter son gobelet plein d’ eau, posé sur la planche, en comptant e nombre de poses
dans la caisse adverse, pour laremplir, au deuxiéme signal, lejeu s arréte. de pieds au fond. Atteindre I’ autre c6té, sans renverser le gobelet.
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Lepermisdeconduire G.p. Rédliser 5 ateliers sans moyen de portance, en se déplagant lelong du bord | Je double P.P.
— —p el e ; - Contourner |es obstacles(enfants accrochés au bord aun métre I’ un
. - = ¥ . 3 TR del’autre)
. A Se déplacer rapidement pour faire tomber les deux planches
A | Changer derdles.
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"Se doubler" "tourner sur soi, lavalse."




CYCLE1

FICHEE

SEQUILIBRER

Récupérer son trésor M.P.
Prendre un seul objet ala fois, déposer I'objet sur le tapis et repartir en chercher un
autre. Recommencer .

B
@tu@

e

Porter lesfoulards M.P.
Traverser le bassin al’ aide des deux cordes pour amener les foulards de I’ autre coté.

1,2,3..... Solell P.P.

Quand le meneur de jeu se retourne (« soleil »), chaque enfant doit utiliser son matériel pour s équilibrer et montrer un pied horsdel’eau. S'il n’y parvient pas, il retourne au départ.




CYCLE1 FicheF

et sy

Nooh~,wWwNPER

Entrer dans I'eau, avec ou sans aide, avec ou sans planche.

Monter sur le tapis. Rouler sur le coté pour le traverser (faire le tonneau). Descendre du tapis la téte en premier (avec ou sans aide).

Monter sur |e toboggan et entrer dans I'eau apres glissade (assis, couché aplat ventre).
Passer atravers le cerceav.
Se déplacer le long de laligne d'eau al'aide d'une frite, d'une planche.
Passer sous les ponts avec immersions.
Progresser le long du bassin et sortir par |'échelle en grande profondeur.
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NATATION - cycleou niveau Il - Unité d’ apprentissage

i

entrée dans!’ activité situation de référence obj ectifs situations d’ apprentissage situation d’ évaluation
1 ou 2 séances pour évaluer lesbesoins d’apprentissage 6 a8 séances des appr entissages

A
entrer dans fiche
Peau toutesles situations pr oposées
I’ éépervier PARCOURS PARCOURS
Le béret AMENAGE AMENAGE
Le filet pécheur (eau jusgu’aux (en grande
épaules) fiche B profondeur)

: la péche sous-marine - la glissade

s’immerger le pompier - le pécheur deperles

Entrée dans [ 'eau attrape chevilles - lekangourou ' entre((aj dgnsdlde%u en
en sautant la cour se des kangour ous sauttant du bord debout
lesdéménageurs ) - he. |
(eau a la taille) déplacements . .S?Isr une percne, 1a
différentes orientations fiche C suivre
avant, arriére, sur le co- contréler sa la pause-fauteuil .
té - en marchant, en respiration | == | Ia cueillette du jar dinier - aller chercher un objet
courant lesous-marin - lesargyronétes posé au fond de |’ eau
. lebélier - lebouchon - lasurprise )
la passeacing immersion - remonter I'objet et
(eau a la taille) * aller chercher un aler le poser sur I'ile
S . (tapis flotteur)
objet immergé Sfiche D
passer atravers un s’équilibrer ::> la marc;he sur lesmains -faireletour del'fle
la course au trésor ) passer SOUSUneligne ]erOU'epOUr vous - revenir sur le dos au
d eau point de départ
(fiche référence) Fiche F

fiche E

se déplacer :D Jacques adit...
la queue de Mickey

la torpille- combats de cogs



JEUX TRADITIONNELS

CYCLEII

LE FILET DU PECHEUR

Les enfants forment 2 équipes:
L'équipe 1 sera le filet et les enfants se
donneront lamain pour former un cercle,
L'équipe 2 sera les poissons, les enfants seront
al'extérieur du cercle.
L'équipe 1 choidra un nombre sans le dire a
I'équipe des poissons, dle  énoncera les
nombres de la file numéique en formant le
cercle (filet), les poissons passent dans les
mallles du filet et traverse cdui-ci. Lorsque le
nombre chois sera énoncé, les enfants qui
forment le filet se mettront accroupis pour
fermer lefilet.
Tous les poissons prisonniers a l'intérieur du
filet auront perdu et se mettront dans lefilet.

chague équipe ont se donne un numéro (ou un

joueurs concernés sapprochent de I'objet lesté,

LE BERET
Les enfants forment 2 équipes. Dans

nom danima pour les plus petits), al'appd de
leur numéro (ou du nom de l'animd), les deux

e immergé, (ou de l'objet qui flotte dans un
cerceal) e essaent de le ramener dans leur
équipe sans étre touches.

e A Q@

&

@ o ¥ 6

LA COURSE AUX TRESORS

En PP, nous sommes tous ensemble
dans l'eau. Quele équipe remplira le plus

vite son panier.

En GP, je choiss les objets qui sont &
ma portée au pied de I'échelle, au pied de
la perche, dans un seau accroché sous

I'eau.
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PASSEA 5
(Eau jusqualataille)

On forme 2 équipes de 5 enfants et on se
pase le bdlon en marchant, en courant dans
I'eall. La passe et comptée lorsque le ballon ne
tombe pas dans I'eau. On marque un point pour
son équipe lorsgue 'on a totalise 5 passes sans
faire tomber le balon.




NATATION FICHE REFERENCE CYCLE 2

1 Entrer dans I'eau, avec ou sans aide, avec ou sans planche.

2 Monter sur le tapis. Rouler sur le coté pour le traverser (faire le tonneau). Descendre du tapis la téte en premier (avec ou sans aide).
3 Monter sur le toboggan et entrer dans I'eau aprés glissade (assis, couché aplat ventre).

4 Passer atravers le cerceau.

5 Se déplacer le long de laligne d'eau al'aide d'une frite, d'une planche.

6 Passer sous |es ponts avec immersions.

7 Progresser le long du bassin et sortir par I'échelle en grandeprofondeur.




CYCLE 2

ENTRER DANSL'EAU

Fiche A

Entréen°1 :

Se laisser tomber dans I'eau depuis la position allongée sur le
dos.

Entréen°2:

4 ___,-.-.,.___,__ri- —

Fa - e
Se laisser tomber vers|'avant, dans |'eau, depuis une position
"assis sur sestalons'. Les bras sont tendus au-dessus de la téte,
"coingant les oreilles’.

Entréen°3;

e L i -
. i

Se |aisser tomber vers I'avant, depuis une position

Entréen°4 :

Sauter dans le cerceau les pieds en premier.

Entrée n°5

\1\\

Sauter et tgper dans ses mains avant d'entrer dans 'eau, les
pieds en premiers.

Entrée n°6

Sauter et tourner en l'air avant d'entrer dans I'eau, les

pieds en premier.

Entrée n°7

Glisser aplat ventre sur le toboggan pour entrer
dans|'eau latéte en premier.




CYCLE 2

FicheB

SIMMERGER EN MOYENNE PROFONDEUR

L a péche sous-marine M.P.
Descendre le long de la perche, prendre un objet au fond et le remonter
dans un cerceau (cerceau de plus en plus éoigné de la perche).

Laglissade

Glisser sur un tapis, sur un toboggan, téte en avant et aler chercher un

objet au fond de I’ eau.

M.P.

L e pompier M.P.
Descendre le long de la perche et se laisser remonter le plus
|longtemps possible.

1—-" rﬂ E" ) e
i

L e pécheur de perles M.P.

Aller chercher un ou plusieurs objet(s) lesté(s) et le(s) déposer sur le
bord Se déplacer le long de la perche pour aler ramasser un ou
plusieurs objets.

\_{
@a@?e@d B

« Attrape—cheville »

Des rubans sont retenus ala cheville. Un camarade va le retirer

M.P.

L e kangourou M.P.
Se déplacer par bonds successifs avec prise d’ appui sur lefond.
Ressortir hors de |’ eau pour respirer en touchant le mur

L a cour se des kangour ous M.P.
Se déplacer par bonds en ramassant ou non un objet posé au fond.




FicheC

CYCLE 2 BLOQUER SA RESPIRATION
CONTROLER L’APNEE
1.L a pause-fauteuil M.P. |2.«Lacuellettedu jardinier » M.P. 3.Lesousmarin  M.P.
Aller s'asseoir au fond de I’ eau, le plus longtemps possible. | Aller chercher une fleur posée dans un cerceau et aler la poser dansun | Passer sous des tapis ou des bouées, placés ala surface de I’ eau.
4’{1? 0 autre cerceau. ra
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4.l esargyronétes M.P. 5.Lebédier M.P./G.P. 6.L e bouchon (3 fois, 4 fois) M.P./G.P.
Regonfler un ballon de baudruche sous I’ eau. Déplacer une planche avec satéte, d’un bord al’ autre de la piscine. | Je saute dans |’ eau et je me laisse remonter sans aucun geste en
position accroupie.
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7.« Surprissau pécheur »  M.P/GP. Situation finale :
Par 2, un enfant offre sous |’ eau divers objets de son choix que [ M P/GP

Situation 2 + Situation 7 + Situation 3

le pécheur remonte.
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CYCLE 2 FicheD

CHANGER L'EQUILIBRE VOLONTAIREMENT
AVEC OU SANSIMMERSION

Lamarchesur lesmains: P.P. Latorpille-boomerang : M.P.

ét\ﬁ;doi ; EMA"._._._;-.-.AF--—'% EW*H;'

Glisser jusgu’au mur, sur le ventre, se redresser pour se placer pieds au mur pour pouvoir repartir sur

i TTT I:rr.r"r' P TTTTIITITTTT

+

. L = Egre ; ~ ) . - . .
Realiser un equilibre renverse sur lesmains. Un enfant agit, I'autre I"aide, ou le dos. Pousser avec les 2 pieds sur le mur et glisser sur le dos. La « lance-torpille » la soutienne au
I observe, et assure la sécurité. niveau des épaules et du bassin pour la projeter vers le bord.

Jeroule pour vous: M.P.
Entrer dans |’ eau en roulant sur le tapis. _A..-.-————A
Se déplacer et effectuer une roulade au niveau du 1% plot. e

Se déplacer et effectuer une roulade au niveau du 2™ plot. /

Rejoindre le bord en nageant. f .r'J
' S

/




CYCLE 2

CONSTRUIRE DESAPPUISVARIES

Fiche E

Jacquesadit .... M.P.
« Jacques a dit.... » aller agauche, adroite, tourner vers la gauche, la droite, reculer, montrer un pied, montrer
les deux pieds, les deux mains,....Combiner deux actions: se déplacer et montrer une partie du corps.

Avance les pieds en avant.

G.P. avec ceinture

Laqueuede Mickey

Toucher le foulard.
Le foulard passe aenviron 1 m aw-dessus de la surface de I’ eau (augmenter ou diminuer si

nécessaire).

Latorpille P.P.

Pour latorpille : pousser avec les deux pieds sur le mur pour glisser le plusloin possible.
Pour les « supports torpille » : soutenir au niveau épaule et bassin pour lui permettre de garder la position de

départ avant la poussée sur le mur.

} Y T - _'"1 - el -~ -\_I-_k'-: -
i

Combats de cogs M.P.
S'équilibrer sur sa planche en position assise. Faire tomber I’ autre en le poussant (sans
s'accrocher), et, tenter de rester en équilibre sur sa planche. Changer 3 foisd' adversaire. Les
groupes d’ enfants doivent impérativement s éoigner du bord et s écarter les uns des autres. Dans
chaque groupe, le jeu ne démarre que lorsgue les 2 adversaires directs sont en équilibre sur leur
planche. Durée du jeu 20 a30 secondes.




CYCLE 2 Fiche F
EVALUATION

ap.

1 Entrer dans |'eau en sautant du bord, départ position debout, faire quelque chose pendant qu'on se trouve en « l'air ».
2 Progresser jusgqu'al'échelle, se saisir de la perche a2 mains, simmerger pour aler versle fond du bassin, le plus loin possible.
Remonter ala surface.

3 Progresser lelong du bord du bessn en «vadsart ».

4 Jouer au pécheur de perles (cf.. ficheB)

5 Poser sur le tapis I'objet ramassé en 4

6 Faire le tour de I'lle en se tenant le moins possible au tapis.

7 Regegner lebord du bessin en se déplacant aur le dosaver ou sans unefrite, uneplanche

8 Ressortir du bassin par ses propres moyens.
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NATATION - cycleou niveau |11 - Unité d’ apprentissage

entréedans|’ activité
1 ou 2 séances

situation de référence
pour évaluer lesbesoins

passe a dix
Balle au but
Ballon chéateau

tir alacorde
selleacheval

la brouette
le bélier

relais mar souins
passer souslesjambes
la chenille

PARCOURS
AMENAGE
en grande profondeur
(Evaluation niveau II)

- entrée dans I'eau en
sautant du bord debout

- saisir une perche, la
suivre

- aller chercher un objet
posé au fond del’ eau

- remonter |'objet et
aler le poser sur I'lle
(tapis flotteur)

- faireletour del'fle

- revenir sur le dos au
point de départ

obj ectifs

d’apprentissage

entrer dans
Deau

s’immerger

controler sa
respiration
aquatique

construire des
appuis efficaces

se propulser

se déplacer

NN
situations d’ apprentissage situation d’ évaluation
6 a8 séances des apprentissages
fiche A
toutesles situations proposées
PARCOURS AMENAGE

fiche B
leradeau - bravo -
':|> lesous-marin - letunnel -
etl, et?2 et3!
leslalom sous|’eau

fiche C
L ebouchon - pause tr ésor
':|> la coursedesbéliers
I'otarie - le grand fauteuil
la torpille-lescaphandrier

fiche D
::> demoinsen moins- laguerredu
tapis- lemoulin - lescogs - dessus/
dessous - deplusen plusloin

fiche E : lanatation synchronisée

Fiche F : verslesauvetage

(en grande profondeur)

- entrée dans I’eau en sar
tant du bord debout

- aler au fond pour collec-
ter des objets dans deux
cerceaux différents

- remonter les 2 objets et
sur unefle éloignée
(tapis flotteur)

- revenir le plus vite pcs-
sible pour ne pas se faire
dévorer par le crocodile,
gardien del'ile

TEST DE SAUVETAGE
(voir fiche F)

BALLET AQUATIQUE
(voir fiche E)



JEUX TRADITIONNELS

CYCLE Il

PASSE A 10
(Eau jusgualataille)

On forme 2 équipes de 10 enfants et on s
passe le balon en marchant, en courant dans
I'eau. La passe et comptées lorsque le ballon
ne tombe pas dans I'eau. On marque un point
pour son équipe lorsque l'on a totdis®é 10
passes sans faire tomber le balon.

BALLESAU BUT

En GP, avec ou sans ceinture, objets
flottants permettant de se reposer.
Bonnets de couleurs différentes pour chague
équipe.
Nous essayons de nos emparer du ballon pour
marquer des buts en touchant la cible de I'autre
équipe.
On sorganise pour défendre, attagquer.
(On ne peut tirer au but quaprés 5 passes
réusses)

LA CHENILLE
Chaque chenille est condtituée de 3 a4
joueurs qui setiennent par lataille.

Au sgnd, tous les nageurs sdlongent

aur l'eau et sans la&cher prise traversent le
bassn en nageant uniquement avec les
jambes, sauf le chef de file qui bénéficie
de laliberté des bras.
Variante : La chenille peut ére condituée
par 2 joueurs seulement, le premier tenant
une planche avec les pieds (crocheter la
planche), le second avec les mains.

SELLE A CHEVAL

Les joueurs sont en cerde : un chevd, un
cavdier. Les cavdiers se passent une bdle.
Quand un cavdier rate la passe, les chevaux
désrconnent  leur cavdier e deviennent
cavdiers aleur tour.

LE BELIER

Se déplacer en poussant une planche de sa
téte dun bord a l'autre. On peut jouer sous
forme de rdais par équipe.
TIRA LA CORDE
La corde remplacée par la perche du maditre

nageur

BALLON CHATEAU

En GP, avec ou sans centure. Objets
flottants permettant de se reposer.
Bonnets de couleur différentes pour chague
équipe.
Nous essayons de faire tomber le plus de
planches mises en équilibre sur les tapis
flottants.

LA BROUETTE

Les enfants travallent par 2. Un enfant
sdlonge sur le ventre et le second le pousse en
lui tenant les chevilles. On peut jouer sous
foome de redas fare un dler-retour, en
changeant derdle.

LE RELAISMARSOUIN

Deux équipes formées dun nombre égd
de joueurs
Les N° 1 de chague équipe partent au
sgnd, passent entre les jambes dun
camarade, touchent le mur oOppos
reviennent et donnent le départ au N°2 en
leur frappant dans la man. L'équipe
gagnante est cdle qui, la premiére, a
épui 8 tous ses membres.

Variante : Vaier lesdifficultés

Tunnd plus long foomé de 3 ou 4
camarades.

Tunnel avec des courbes (les 3 camarades
ne sont pas sur une ligne droite).

Le départ peut ére donné du bord (sauter
ou plonger).

Lejeu peut se faire en grande profondeur.




NATATION FICHE REFERENCE CYCLE 3

A/es

1 Entrer dans I'eau en sautant du bord, départ position debout, faire quelque chose pendant qu'on se trouve en « I'air ».

2 Progresser jusqu'al'échelle, se saisir de la perche a2 mains, simmerger pour aler versle fond du bassin, le plusloin possible. Remonter &
la surface.

3 Progressr lelong du bord du bessn en «vdsant ».

4 Jouer au pécheur de perles.

5 Poser sur le tapis I'objet ramasse en 4

6 Faireletour del'lle en se tenant le moins possible au tapis.

7 Regpgne lebord du bessinen sedéplagant aur ledos aver ou ssnsunefrite, uneplanche 8

Ressortir du bassin par ses propres moyens.




CYCLES3

ENTRER DANSL'EAU

Fiche A

Entréen° 1
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Entréen° 2
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Leradeau

Du bord du bassin.

Une glissée en position assise sur e toboggan, pour aler se hisser sur le tapis placé a1m50/2m

CYCLE 3 Fiche B
IMMERSION
G.P. Bravo G.P.
Un saut avant avec frappé des mains au-dessus de |a téte pendant la phase aérienne.

\1\1\

G.P.

Le sous-marin G.P.

Etl.et?2..et3.

s ,.»)
0 e

Orienter son déplacement immergé en alant : Toucher le cerceau n°1, puis remonter.
Toucher |e cerceau n°1 et n°2 puis remonter.
Toucher le cerceau n°1, n°2 et le n°3 puis remonter.

Ledalom sous!l’eau G.p.Unechute avant avec passage en slalom autour de 2
piquets.

Letunnd. G.p.un passage dans un cerceau a1,50m de profondeur.

e Mg o s TE N
' gl N e A menn |




CYCLE 3

FicheC

CONTROLER SA RESPIRATION AQUATIQUE

L e bouchon G.P.
Je pars accroupi du bord pour entrer dans|’eau et je me

laisse remonter sans aucun geste

K '.?I}

Pause-trésor G.P.

3tapis sont placées alasurface, I' enfant n° 1 part avec 1 anneau et
vale déposer sur letapisn°1, |’ enfant n°2 va poser son anneau sur le
tapis n°3, I"enfant n°3 va poser son anneau sur le tapis n°3.

o

FFAL""J“" M,._Jta-.«,-umx-
i
: 7 2
&7
L))

L’ otarie G.P.
Soulever un ballon avec sa téte plusieurs fois de suite et
le lancer.

L egrand fauteuil G.P.
Aller S'asseoir au fond de I'eau et compter jusqu'a 3, 5(Cf Le
bouchon)

Lacoursedesbédliers
G.P.
Déplacer une planche avec satéte, sans ses mains,

course par 2, par 3.

‘_'. = 7 L0
[+ o ] —
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e
Latorpille
G.P.
Se déplacer en se retournant sur lalargeur du bassin.
LA =~ oA 5 —
f ] | L| i |
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L e scaphandrier G.P.

L’ enfant va toucher le fond en tenant une cordelette. Lorsqu’il fait des bulles, son camarade (ou I’ adulte) qui est sur le bord, le tire ala surface par la cordel ette.




CYCLES3

FicheD

CONSTRUIRE DESAPPUIS EFFICACES
DEPLACEMENT - PROPULSION

De moins en moins

.MP./G.P.

Sur une distance , compter le nombre de mouvements réalisés.
Refaire la méme distance et diminuer le nombre de mouvements réalisés.

Laguerredu tapis MP./G.P.

2 enfants sont répartis de chaque c6té d’ un tapis.
IIstirent chacun vers leur camp pour ramener le tapis.

Lemoulin MP./G.P. Lescoqgs MP./G.P.
Se déplacer exclusivement al’aide des bras. Combat de cogs en équilibre sur une planche, par 2 se déséquilibrer.

' [
Dessus-dessous MP./G.P. Deplusen plusloin MP./G.P.

Planche tenue about de bras, passer de |’ équilibre ventral al’équilibre dorsal.

En poussée-coulée, parcourir la plus grande distance, recommencer pour améliorer la
performance.




CYCLE 3 Fiche E
VERSLA NATATION SYNCHRONISEE
EN GRANDE PROFONDEUR
Alaqueueleuleu : LE BASSIN Pousse-pousse LE BASSIN
Suivre le camarade de téte, passer exactement ou il passe, garder toujours laméme distance avec | Par 2 Nager ensemble,

Celui qui est devant.

Maintenir le contact sans bouger par la plante des pieds. Idem mais lever une jambe
toujours en contact, |’ autre se plie. Se déplacer toujours en contact, le deuxiéme pousse

les deux jambes ensemble simultanément.
Mrrnnnnnn NE—
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Le petit train par 3 —

Le petit train al’arrét puis en mouvement, c'est le dernier qui fait avancer, toujours garder le
contact. A I'arrét, le dernier effectue des mouvements de jambes que les autres reproduisent I'un
aprés |’ autre.
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Effectuer ensemble le mouvement des bras. Sortir les bras de I’ eau, les replonger
ensemble en arriére, se propulser, recommencer.

Lemiroir Face aface, en se maintenant ala surface de ' eau par action desjambes,

mouvements de bras que |’ autre reproduit comme un miroir.
g v_‘"q, .
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Situation finale :

Condtruire une petite
chorégraphie en respectant des
exigences données(musique,
espace, mouvements)




CYCLES3

Fiche F

VERSLE SAUVETAGE

Relais des pécheurs

Descendre de I échelle, aler chercher un objet dans le panier suspendu aune corde qui pend
dans |’ eau, remonter atravers un cerceau pour déposer |’ objet sur le bord.

Lescastors
Construire une maison avec des briques, (des planches). Descendre de I’ échelle, dler en
déplacement sous I’ eau chercher 1 planche posée sur un tapis, éloigné du bord. Construire

lamaison en ramenant les briques sans les mouiller sur le bord.

Combats de cogs

Petit et grand bassin, en équilibre sur une planche, par 2, on essaie de se déséquilibrer tout en
restant assis sur sa propre planche.

Lemoulin
En tenant la planche about de bras, passer de I’ équilibre ventra al’ équilibre dorsdl .

,JddfiﬁL

.-'-f. "" —
| i Lq nlE tv i;
" PN

L=y

Laligned eau
En tenant la ligne d’ eau bras tendus, passer de |’ équilibre ventral al’équilibre dorsal en passant
sous |’ eaul.

Leballon ou I’ haltere
Avec | haltére tenue about de bras, passer d’un équilibre ventral aun équilibre dorsal en
soufflant sur le cbté, enchalner.

L e plongeon canard
Se coller au mur téte en bas, avec le ventre, ou avec le dos, selaisser glisser puis remonter.

Situations :

- Ramasser les objets en PP, MP, GP (suivant e niveau des éléves)

- Déplacements avec transport d’ objets de plus en pluslourds.
- Déplacements sous |’ eau (torpille).




CYCLE 3 Fiche EVALUATION
PARCOURS DEPLACEMENTSA LA SURFACE

1 Sauter depuis le plot de départ, corps droit, tonique, bras tendus au-dessus de la téte. Se laisser descendre au fond du bassin. Remonter en
oblique pour faire surface derriére la corde.
2 Récupérer le balon, avancer en le poussant devant soi. Déposer |e ballon dans lefilet.
3 Récupérer une frite . Revenir avec propulsion des jambes uniquement. Déposer |a frite sur le bord dubassin.
4 Passer sous laligne d'eau, progresser jusqu'aux cerceaux. Simmerger puis refaire surface achague cerceaul.
5 Sortir du bassin alaforce des bras.
6 Plonger depuis le bord du bassin. Nager jusqu'al'échelle , choix dans la propulsion.
7 Descendre 3 fois de suite le long de I'échelle. Toucher le fond du bassin avec les pieds.
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CYCLE 3 Fiche EVALUATION

PARCOURSCHRONOMETRE
Déplacements ala surface
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Plonge et dler chercher le plus rapidement possible, en position ventrae, une frite posée sur le tapis.
Revenir le plus rapidement possible en tenant lafrite sur le ventre, battements. de jambes uniguement.
7O
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Ronge, avano leplusrgaidamant possbleen poussat devant soi [e ballon.
Arrivépresdu filet, dégposer lebalon dans lefilet.

1° essai
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CYCLE 3
PARCOURS DE SAUVETAGE

Fiche EVALUATION

o

00

1 Sauter depuis la borne, corps droit, bras tendus au-dessus de latéte. Selaisser descendre au fond du bassin. Se déplacer sous|'eau. Remonter &

la surface derriere laligne d'eau.
2 Aller chercher le mannequin au fond du bassin. Tirer le mannequin sur 5 m, entre les deux balises.

3 Sortir du bassin alaforce des bras.
4 Plonger pour aller récupérer des anneaux au fond du bassin. Déposer les anneaux sur le tapis.

5 Glisser sous I'eau pour ressortir dans le cerceau. Tenir 15 secondes, téte et menton émergeés.
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