SITUATIONS D'APPRENTISSAGE

DEPLACEMENT


DU PALIER 1 AU PALIER 2

D1 : Pas une goutte à perdre       PP OU MP

Objectifs de la situation : 

- se déplacer vite 





- quitter « fortuitement » les appuis plantaires
But de la tâche :


-traverser le bassin en poussant une planche
Organisation matérielle:

- petite à moyenne profondeur





- une planche et un gobelet par élève
Consigne :



- « transporter le gobelet plein d’eau posé sur la planche »
Critères de réussite :

- respect de la consigne





- vitesse de déplacement
Comportements attendus :

- début d’allongement





- pertes momentanées d’appuis plantaires
Comportements observés :

- position verticale sans perte d’appuis
Consignes et aménagements complémentaires : - varier les profondeurs
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DU PALIER 1 AU PALIER 2

D2 : Les sorciers       PP

Objectifs de la situation :

- découvrir l’espace aquatique de manière jouée  






- approche de l’immersion

But de la tâche : 


- pour les sorciers, toucher les autres joueurs pour les transformer en statue





- pour les joueurs « non sorciers », ne pas être pris, ne pas être « ensorcelé », transformé en statue
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Organisation matérielle : 

- petite profondeur (eau à la taille)





- espaces délimités par des lignes d’eau





- 1 sorcier contre 4 joueurs

Consignes :

- « les joueurs touchés par les sorciers se transforment en statue (immobilité)



- un joueur transformé en statue peut être libéré par un autre joueur qui le touche »

Critères de réussite :

- nombre de joueurs « ensorcelés » en 5mn

Comportements attendus :

- les élèves se déplacent sans crainte des immersions « accidentelles », des éclaboussures…





- le jeu se déroule sans problème

Comportements observés :

- crainte des immersions : certains élèves se laissent toucher immédiatement par crainte de l’eau





- certains sorciers sont peu actifs
Consignes et aménagements complémentaires : 
- alterner les rôles, un adulte peut tenir le rôle du sorcier, encourager







- un joueur qui met la tête sous l’eau devient intouchable

DU PALIER 1 AU PALIER 2

D3 : Minuit dans la bergerie PP OU MP

Objectifs de la situation :

- découvrir l’espace aquatique de manière jouée  






- approche de l’immersion

But de la tâche : 


- pour les loups, attraper les moutons





- pour les moutons, s’enfuir et éviter d’être attrapé

Organisation matérielle:

- espace de jeu défini avec les élèves, éventuellement matérialisé par des lignes d’eau





- groupe divisé en « moutons » et « loups »






- des espaces « bergerie » délimités

Consignes :
- « les moutons se promènent dans l’espace de jeu
- un dialogue s’engage avec le ou les loup(s): 
_« loup, quelle heure est-il ? »
_ «  il est six heures, (ou sept, huit …) »
Quand le loup répond « minuit », tous les moutons essaient de rejoindre la bergerie et le loup essaie d’en attraper le plus possible. » On changera de loup à chaque passage.
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Critères de réussite :

- nombre de moutons attrapés





- le jeu se déroule normalement

Comportements attendus :

- immersions occasionnelles acceptées





- quelques élèves s’allongent, « se jettent « 

Comportements observés :

- réticences, passivité

Consignes et aménagements complémentaires : - profondeur, encouragements, rôle du loup tenu par un adulte…

DU PALIER 1 AU PALIER 2

D4 : L’épervier PP
Objectifs de la situation : 

- découvrir l’espace aquatique de manière jouée  
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- approche de l’immersion

But de la tâche :


- pour l’épervier : attraper les autres joueurs lors de leur traversée





- pour les autres joueurs, traverser l’espace de jeu sans se faire attraper

Organisation matérielle:

- espace petit bain





- un épervier (un adulte ou un élève)

Consignes :



- « voir but de la tâche





- les joueurs «attrapés » deviennent épervier et forment une chaîne »

Critère de réussite :


- nombre de passages 

Comportements attendus :

- les élèves se déplacent sans crainte des immersions « accidentelles », des éclaboussures





- le jeu se déroule sans problème

Comportements observés : 

- crainte des immersions : certains élèves se laissent toucher immédiatement par crainte de l’eau





- certains sorciers restent peu actifs
Consignes et aménagements complémentaires : - encouragements, alternance des rôles, varier la profondeur

DU PALIER 1 AU PALIER 2
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D 5 : Vider la caisse       PP OU MP

Objectifs de la situation :

- se déplacer vite 





- quitter « fortuitement » les appuis plantaires
But de la tâche :


- vider la caisse d’objets de son camp





- remplir la caisse de l’équipe adverse
Organisation matérielle:

- de petite à moyenne profondeur





- 2 équipes se font face en bord d’un espace délimité





- 2 caisses ou cerceaux au bord emplis d’objets (anneaux, objets divers)
Consignes :



- « au signal, transporter chacun un objet vers la caisse adverse





- revenir vers sa caisse et recommencer jusqu’à ce que votre  caisse soit vide »
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Critères de réussite :

- gain ou perte de la partie





- nombre d’objets transportés
Comportements attendus :

- acceptation de la perte momentanée et fortuite des appuis plantaires
Comportements observés :

- difficulté à avancer vite
Consignes et aménagements complémentaires : - varier les profondeurs

DU PALIER 1 AU PALIER 2

D6 : Permis de grand bassin : tiens le bord       GP
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Objectifs de la situation :

- supprimer les appuis plantaires





- supprimer progressivement les appuis manuel (solides, fuyants…)
But de la tâche :


- progresser en se tenant au bord
Organisation matérielle:

- grande profondeur sans ceinture ni flotteur !





- groupe réparti sur un bord de bassin
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Consignes :



- D6a : « avancer/reculer »





- D6b : « valser, tourner sur soi même »





- D6c : « progresser en se tenant d’une seule main au bord »
Critères de réussite :

- respect des consignes





- niveau d’immersion (épaules dans l’eau) 
Comportements attendus :

- les épaules sont dans l’eau





- acceptation d’un début d’allongement et d’immersions partielles « accidentelles
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Comportements observés :

- crispations, épaules émergées





- recherche d’appuis plantaires sur le mur
Consignes et aménagements complémentaires :
- transport d’objet







- élèves par 2
DU PALIER 2 AU PALIER 3
D7 : Tire pousse       PP OU MP
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Objectifs de la situation :

- supprimer les appuis plantaires





- s’allonger sur le dos, sur le ventre
But de la tâche :


- le « tireur-pousseur » déplace son camarade





- le « tiré-poussé » s’allonge
Organisation matérielle:

- de petite à moyenne profondeur





- 1 planche ou tapis pour 2 élèves
Consignes :



- « le « pousseur-tireur » promène son camarade sur la surface du bassin





- le « poussé-tiré » s’allonge sur la planche ou le tapis et se laisse haler »
Critères de réussite :

- surface visitée





- allongement
Comportements attendus :

- relâchement de l’élève allongé 
Comportements observés :

- recherche d’appuis plantaires, redressement
Consignes et aménagements complémentaires : - varier la profondeur, les zones, les positions d’allongement
DU PALIER 2 AU PALIER 3
D8 : Les kangourous       PP

Objectifs de la situation : 

- découvrir l’espace aquatique de manière jouée  






- approche de l’immersion et des déplacements

But de la tâche :


- se déplacer dans les directions indiquées par l’adulte

Organisation matérielle:

- espace délimité dans le petit bassin





- groupe entier dans l’eau face à l’adulte

Consigne :



- « effectuer des sauts pieds joints dans la direction indiquée par le meneur de jeu »
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Critères de réussite :

- respect de la consigne





- nombre d’erreurs…

Comportements attendus :

- les élèves se déplacent sans crainte des immersions « accidentelles », des éclaboussures





- le jeu se déroule sans problème

Comportements observés : 

- réticences, pertes d’équilibre refusées, déplacements étriqués

Consignes et aménagements complémentaires :-  confirmer le déplacement de la voix, demander d’amplifier les sauts

DU PALIER 2 AU PALIER 3

D9 : Permis de grand bassin : tiens le bord       GP
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Objectifs de la situation :

- supprimer les appuis plantaires





- supprimer progressivement les appuis manuel (solides, fuyants…)
But de la tâche :


- progresser en se tenant au bord
Organisation matérielle:

- grande profondeur sans ceinture ni flotteur !





- groupe réparti sur un bord de bassin
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Consignes :



- D9a : « avancer/reculer »





- D9b : « valser, tourner sur soi même »





- D9c : « je progresse en me tenant d’une seule main au bord »
Critères de réussite :

- respect des consignes





- niveau d’immersion (épaules dans l’eau) 
Comportements attendus :

- les épaules sont dans l’eau





- acceptation d’un début d’allongement et d’immersions partielles « accidentelles
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Comportements observés :

- crispations, épaules émergées





- recherche d’appuis plantaires sur le mur
Consignes et aménagements complémentaires :
- transport d’objet







- élèves par 2
DU PALIER 2 AU PALIER 3

D10 : Jeune conducteur en grande profondeur       GP

Objectifs de la situation :

- supprimer les appuis plantaires





- supprimer progressivement les appuis manuel (solides, fuyants…)
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But de la tâche :


- progresser en contournant des obstacles
Organisation matérielle:

- grande profondeur





- groupe réparti sur un bord par paires
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Consignes :



- D10a : « se croiser »





- D10b : « se doubler »
Critère de réussite :


- nature des appuis et durée
[image: image21.png]


Comportements attendus :

- les appuis plantaires sont abandonnés





- les appuis manuels sont plus fugaces





- quelques allongements
Comportements observés :

- difficultés à s’éloigner du bord et des appuis
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Consignes et aménagements complémentaires :- sur le mode du jeu : faire la course
DU PALIER 3 AU PALIER 4
D11 : Dauphin circus       MP

Objectif de la situation : 

- se déplacer en équilibre dorsal.

But de la tâche : 


- traverser le cerceau sans le toucher.

Organisation matérielle : 
- en binômes, un élève tient verticalement le cerceau qui demeure à demi immergé, l'autre élève (le dauphin) en position dorsale tient un pain de flottaison dans chaque main. 

Consigne : 
- au signal, le dauphin, bras tendus dans le prolongement du corps essaie par battements de pieds de traverser le cerceau sans le toucher. 

Critère de réussite : 


- nombre de réussites sur 5 tentatives.

Comportements attendus : 

- horizontalité avec alignement bras tête corps jambes.

Consignes et aménagements complémentaires : - possibilité pour le dauphin de s’élancer après avoir pris appui sur le mur.
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DU PALIER 3 AU PALIER 4

D12 : Pêcheur, brochet, écrevisse       MP

(Variante du jeu traditionnel « poule, renard, vipère »)

Objectif de la situation : 

- se déplacer rapidement.

But de la tâche: 


- poursuivre et/ou éviter en se déplaçant rapidement.

Organisation matérielle : 
- 3 équipes (pêcheurs, brochets, écrevisses). Une maison pour chaque équipe (zone matérialisée par des plots posés sur le bord du bassin) où l’équipe peut se réfugier et/ou  y neutraliser ses victimes. Espace suffisamment important. Les joueurs sont dans l’eau mains accrochées au bord dans leur maison.

Consignes : 
- les pêcheurs poursuivent les brochets mais doivent éviter les écrevisses. Les brochets poursuivent les écrevisses mais doivent éviter les pêcheurs. Les écrevisses poursuivent les pêcheurs mais doivent éviter les brochets. La victime peut être délivrée par un de ses partenaires. Le jeu démarre au signal de l’adulte.

Critère de réussite : 


- au bout d'un temps défini au départ, l'équipe gagnante est celle qui a le moins de victimes.

Consignes et aménagements complémentaires :
- faire varier la zone d'évolution

- la maison est utilisée uniquement comme prison et non plus comme refuge.

- imposer la partie du corps à toucher.( exemple: tête, genou, cheville…)

DU PALIER 3 AU PALIER 4

D13 : Les épaves flottantes       MP

Objectif de la situation : 

- se déplacer rapidement. 

But de la tâche : 


- se déplacer rapidement pour ramener le plus d'objets dans son camp.

Organisation matérielle : 
- constituer 2 équipes égales, réparties sur les bords opposés du bassin ou sur le même bord partagé en 2 camps (ports).

- objets flottants nombreux dispersés à la surface de l’eau.

Consigne : 
- à un signal donné, chaque équipe doit ramener le plus d'épaves flottantes à son port. Le jeu s'arrête quand toutes les épaves ont été ramenées.

Critère de réussite : 


- l'équipe gagnante est celle qui a ramené le plus d'épaves flottantes dans son camp.

Consignes et aménagements complémentaires : 
- les objets sont posés sur une île flottante (grand tapis).

- jouer dans une profondeur d'eau plus importante.

- augmenter l'espace de jeu.

- ramener 2 objets à la fois.

- limiter le temps

- présence d'un ou plusieurs requins qui vont gêner la récupération des épaves. Le  joueur touché par un requin doit repartir au port afin de continuer le jeu.  

DU PALIER 3 AU PALIER 4
D14 : Petites situations       MP ou GP

Objectif de la situation : 

- se déplacer en position ventrale avec aide à la flottaison (frite, planche, tapis,...).

· en battant des pieds – en alterné – en simultané.
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en variant les cadences de battement : lente/accélérée.

· en essayant de traverser le bassin allongé sur un tapis, uniquement en battant des pieds.

· par deux, et par la seule action des jambes, traverser le bassin en s'aidant d'un tapis flottant.

· déplacer une planche avec le haut de la tête sans les mains. Faire une course à 2, 3, ...

· faire de la mousse avec les pieds une main posée sur chaque planche. 
Objectif de la situation : 

- se déplacer en position dorsale avec aide à la flottaison (frite, planche...).

· en battant des  pieds – en alterné – en simultané.

· en variant les cadences de battement: lente/accélérée.

· en essayant de traverser le bassin allongé sur un tapis uniquement en battant des pieds.

· en effectuant un trajet sinueux.

· faire de la mousse avec les pieds en appui sur les 2.

[image: image25.png]



DU PALIER 3 AU PALIER 4

D15 : Les poissons béliers       MP

Objectif de la situation : 

- rechercher le battement de pieds le plus efficace.

But de la tâche : 


- battre des pieds pour faire reculer son adversaire.

Organisation matérielle : 
- les tapis  (rigides) ou planches sont rangés sous une ligne d'eau qui les partage en deux. Les élèves s'accrochent face à face sur les côtés des tapis en position ventrale.

Consigne : 
- à un signal donné, chacun essaie de repousser le tapis au-delà de la ligne d'eau, en utilisant les battements de pieds.

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

Consignes et aménagements complémentaires :
- jouer deux contre deux.

- réaliser la même situation en GP. 
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DU PALIER 3 AU PALIER 4

D16 : La course au fil        MP

Objectif de la situation : 

- se déplacer rapidement par des battements de jambes.
But de la tâche : 


- atteindre le fil rapidement.
Organisation matérielle : 
- 2 groupes sont constitués. Chaque joueur choisit un adversaire de même niveau dans l'autre groupe. Les 2 groupes se placent sur les bords opposés, adversaires face à face, légèrement décalés. Une ligne d'eau partage le bassin en 2 parties égales sur la largeur. 
Consigne : 
- à un signal donné, les élèves en position ventrale, disposant chacun d'une planche tenue bras tendus, dans le prolongement du corps, partent en direction de la ligne d'eau qui constitue la ligne d'arrivée.
Critère de réussite : 


- le premier arrivé à la ligne d'eau dans chaque duo marque un point pour son équipe.
Consignes et aménagements complémentaires : 
- allonger la distance de déplacement.

- remplacer la planche par une frite.
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DU PALIER 3 AU PALIER 4

D17 : Transport de planches       MP ou GP

Objectif de la situation : 

- se déplacer rapidement en équilibre ventral.  

But de la tâche : 


- se déplacer rapidement pour aller poser sa planche au plot.

Organisation matérielle : 
- les enfants sont répartis en 2 équipes, chacune prenant place près d'une échelle éloignée d'un plot. Chaque élève est muni d'une planche.

Consigne : 
- au signal, le premier de l'équipe descend à l'échelle pour entrer dans l'eau, les mains en appui sur la planche, il essaie d'atteindre le plus rapidement possible le plot repère. Celui-ci atteint, l’élève pose la planche sur le bord du bassin et sort de l'eau, c'est le signal de départ pour le suivant, etc ...
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Critère de réussite : 


- l'équipe qui termine en premier le relais a gagné.


Comportements attendus : 

- équilibre horizontal recherché, battement de jambes efficace.


Consignes et aménagements complémentaires: 
- augmenter la distance.
- se déplacer sur le dos.
- entrer dans l’eau en sautant
DU PALIER 4 AU PALIER 5

D18 : Petites situations       GP

Objectif de la situation : 

- se déplacer en position ventrale et dorsale sans aide à la flottaison.

· effectuer des coulées ventrales  après impulsion sur le mur (trouver la position de la tête, souffler)

· effectuer des coulées dorsales  après impulsion sur le mur (trouver la position de la tête, menton levé)

· effectuer une coulée ventrale ou dorsale après impulsion sur le mur en améliorant son record ; repérer la fin de la coulée par un objet posé sur le bord

· enchaîner coulée ventrale – coulée dorsale (demi-vrille)

· enchaîner coulée dorsale – coulée ventrale (demi-vrille)

· enchaîner la poussée puis le battement des pieds ou mouvement des jambes ; position ventrale (bras devant soi) et dorsale (bras le long du corps) ; effectuer une traversée.

· associer la poussée puis le battement des pieds au mouvement des bras : position ventrale et dorsale.

· associer le battement des pieds ou mouvement des jambes au mouvement des bras : position ventrale et dorsale. 

· changer de déplacement (ventral – dorsal) au signal sonore

· traverser (position ventrale) par battements, planche devant/bras tendus. Ne relever la tête que pour inspirer.

· se déplacer par battements des jambes « avec une planche tenue alternativement par la main gauche puis la droite ». Le bras libre permettant lui aussi la propulsion.

· se déplacer en effectuant des moulinets de bras en position ventrale, en position dorsale (2 moulinets en position ventrale, 2 moulinets en position dorsale).
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DU PALIER 5 AU PALIER 6

D19 : Relais-navette       GP  

Objectif de la situation : 

- se déplacer rapidement en surface

But de la tâche : 


- se relayer pour arriver les premiers.

Organisation matérielle : 

- bassin dans sa largeur. Equipes de 6 élèves. Eventuellement un chronomètre pour comparer les temps.

Consigne : 
- au signal, le premier nageur plonge ou saute et effectue un aller-retour. Lorsqu'il touche le bord, le deuxième s'élance à son tour...

Critère de réussite : 


- la première équipe qui a terminé a gagné.

Consignes et aménagements complémentaires : 
- nage libre 
- nage imposée

- aller sur le ventre et retour sur le dos





DU PALIER 5 AU PALIER 6

D20 : Le béret       GP

Objectif de la situation : 

- se déplacer rapidement. 

But de la tâche : 


- réagir rapidement au signal, s'emparer du ballon et le lancer au meneur pour marquer un point.

Organisation matérielle : 
- les élèves sont répartis en 2 équipes égales. Chaque membre de l'équipe s'attribue un nombre de 1 à n. Le ballon est placé au centre de l'aire de jeu, les élèves dans l'eau en vis à vis au bord du bassin. Faire des équipes réduites afin d'assurer l'action des enfants.

Consigne : 
- le meneur (enseignant ou élève) annonce un numéro. Aussitôt, les 2 joueurs désignés s'élancent pour s'emparer du ballon qu'ils doivent lancer vers le meneur.

Critère de réussite : 


- l'équipe ayant le plus de points après x manches l'emporte.

DU PALIER 5 AU PALIER 6

D21 : La sirène       GP  

Objectif de la situation : 

- se déplacer en surface. 

But de la tâche : 


- traverser sur le dos ou sur le ventre le bassin dans sa largeur en nageant simplement avec les bras.

Organisation matérielle : 

- chaque élève dispose d'un pull-buoy (ou d'une planche) tenu entre les jambes. 

Consigne : 



- traverser le bassin dans sa largeur en se propulsant uniquement avec les bras.

Critère de réussite : 


- faire 2 traversées en moins de 30 s.

Comportements attendus : 

- mouvements des bras alternatifs ou simultanés.

Consignes et aménagements complémentaires : - faire moins de 6, 5, 4 cycles de bras par traversée.
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DU PALIER 5 AU PALIER 6

D22 : La grenouille       GP 

Objectif de la situation : 

- se déplacer en surface.

But de la tâche : 


- effectuer la plus grande distance sans s'arrêter, en nageant uniquement avec les jambes.

Organisation matérielle : 
- bassin dans sa longueur. Groupes de 2 élèves (un nageur et un observateur). Le nageur dispose d'une planche tenue avec les mains. 

Consignes : 
- pour le nageur, nager uniquement avec les jambes pour réaliser la plus grande distance. 
- pour l'observateur, repérer la distance parcourue (avec un plot par exemple) et comptabiliser le nombre de mouvements de jambes effectués. 
- changer les rôles.

Critère de réussite : 


- améliorer la distance parcourue au fil des tentatives.

Consignes et aménagements complémentaires : 
- varier les modes de propulsion : propulsion alternative (crawl) ou simultanée (brasse,...).







- réaliser un nombre inférieur de mouvements de jambes pour une même distance.
DU PALIER 5 AU PALIER 6

D23 : L'otarie       GP  

Objectif de la situation : 

- se déplacer en surface.

But de la tâche : 


- traverser sur le dos ou sur le ventre le bassin dans sa largeur en nageant simplement avec les jambes.

Organisation matérielle : 

- chaque élève dispose  d'une planche tenue avec les mains. 

Consigne : 



- faire un aller-retour en nageant seulement avec les jambes : l'aller sur le ventre, le retour sur le dos. 

Critère de réussite : 


- faire l'aller-retour en moins de 30 s.

Consignes et aménagements complémentaires : - varier les modes de propulsion : propulsion alternative (crawl) ou simultanée (brasse,...).


DU PALIER 5 AU PALIER 6

D24 : L'orque       GP

(Variante du jeu traditionnel « l'épervier »)

Objectif de la situation : 

- se déplacer rapidement en évitant des obstacles.

But de la tâche : 


- traverser le bassin dans sa largeur en évitant de se faire toucher par l'orque.

Organisation matérielle : 

- ceinture de flottaison pour l'orque.

Consigne : 
- au signal, les manchots plongent ou sautent afin de traverser le bassin. Les manchots touchés font écran aux autres manchots lors de leur traversée retour.

Critères de réussite : 

- pour l'orque, toucher un maximum de manchots en 2 traversées aller-retour. 
- pour les manchots, effectuer les 2 allers-retours sans se faire toucher par l'orque.

Consignes et aménagements complémentaires : 
- introduire des obstacles sur l'aire de jeu.









- allonger la distance de traversée.









- mettre 2 orques à chaque partie.

DU PALIER 5 AU PALIER 6

D25 : La thèque       GP

Objectif de la situation : 

- se déplacer rapidement

But de la tâche : 


- pour les lanceurs, effectuer le parcours aller-retour le plus rapidement possible. 
- pour les passeurs, faire transiter le ballon d'un bord à l'autre le plus rapidement possible.
Organisation matérielle : 

- les élèves sont répartis en 2 équipes égales (les lanceurs et les passeurs sur le même bord du bassin). 

- un ballon. 
- une bouée servant de balise placée à environ 5 m du bord.

Consignes : 
- Au signal, le premier des lanceurs envoie le ballon sur l'aire de jeu ; aussitôt les passeurs plongent ou sautent pour récupérer le ballon et le faire transiter d'un bord à l'autre par des passes. Tous les passeurs doivent participer. Pendant ce temps, chaque lanceur effectue à son tour un aller-retour en contournant la balise.

A l'arrivée du dernier lanceur, on dénombre les traversées du ballon. Le parcours des lanceurs est effectué sous forme de relais.

Inverser les rôles.

Critère de réussite : 


- l'équipe ayant fait le plus de traversées du ballon l'emporte.


Consignes et aménagements complémentaires : 
- aide à la flottaison pour les passeurs

- allonger les distances de déplacements des lanceurs

- compliquer le parcours à effectuer

- déplacement ventral puis dorsal

DU PALIER 6 AU SAVOIR NAGER
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DU PALIER 6 AU SAVOIR NAGER
D30 : Propulsion jambes

Objectif des situations : 

- aller vers une propulsion plus efficace et une meilleure équilibration des jambes en crawl

Organisation et matériel : 

- travailler sur des longueurs, en position ventrale et/ou dorsale

Situations pédagogiques :

Dans tous les exercices qui se font en position ventrale, la tête doit être alignée au corps, le menton sur la poitrine.

Dans tous les exercices qui se font en position dorsale, les oreilles doivent être dans l’eau, le regard au plafond. Préférez la planche au niveau du ventre ou des cuisses plutôt que derrière la nuque qui ne favorise pas l’allongement.

· Faire nager le crawl ou le dos crawlé aux élèves et leur faire constater les problèmes rencontrés ( « on n’avance pas », « on n’est pas allongé », « on a du mal à respirer », …)

· Avec une planche, bras tendus et collés aux oreilles, réaliser une glissée puis rajouter les battements de jambes (mouvements souples partants de la hanche). Faire varier l’amplitude et le rythme. 

· Idem sans planche, bras le long du corps ou bras dans le prolongement du corps.

· Assis au bord, faire des battements :

· avec bruit / sans bruit

· jambes raides ou souples

· pointes de pieds orientées vers l’extérieur, vers l’intérieur, parallèlement

(cf. document annexe éléments techniques pour aller plus loin.)

· Avec une planche,  faire des battements avec une seule jambe. Cela permet aux élèves de ne focaliser que sur la jambe qui travaille et de libérer l’autre pour que le mouvement parte bien de la hanche de façon inconsciente.

· Avec une planche, faire une glissée ventrale et enchaîner des mouvements simultanés des jambes (le dauphin)  pour assouplir le bassin. Idem sur le dos.
DU PALIER 6 AU SAVOIR NAGER


DU PALIER 6 AU SAVOIR NAGER
D33 : Propulsion bras

Objectif des situations : 

- aller vers une propulsion plus efficace des bras
Organisation et matériel : 

- travailler sur des longueurs, en position ventrale et/ou dorsale
Situation pédagogique : Dans tous les exercices suivants : 
- on peut utiliser ou non un pull buoy que l’on place au niveau des cuisses.










- on peut marcher (petite profondeur) ou nager (grande profondeur)

a) travail en position ventrale

Avec planche (main posée sur la planche, bras collé contre l’oreille)

· Traverser le bassin en tenant la planche toujours avec la même main

· Idem en touchant chaque fois la planche avant de tirer et la cuisse avant de ressortir la main (amplitude du mouvement)

· Idem en inspirant sur le côté après avoir touché la cuisse

· Puis en changeant de main tous les 2 ou 3 mouvements

Sans planche :

· Faire le moins de mouvements possible pour rechercher l’amplitude

· Passer de la position ventrale à la position dorsale à chaque mouvement de bras

· Nager le plus lentement possible

· Nager le plus rapidement possible

Conseils à donner aux élèves :

· Prendre l’eau devant soi, la tirer et la pousser derrière soi

· Chercher à prendre l’eau le plus loin devant soi

· Toucher la cuisse avec la main en fin de poussée

· Souffler pendant que l’on tire l’eau 

b) travail en position dorsale

Planche tenue sur les cuisses

· Avant de tirer sur l’eau, la main entre dans l’eau par le petit doigt

· Le bras doit toucher l’oreille puis la cuisse en fin de poussée
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D 26








Objectif de la situation : - diversifier les modes de propulsion








But de la tâche : 	- inventer des nages en choisissant des 


			combinaisons








Organisation et matériel : - travailler sur 25 m








Consignes : 	- « Effectuez une longueur en inventant différentes combinaisons de nages : 


- ventre/dos 


- propulsion jambes : battements crawl/propulsion bras : brasse


- … »








Critères de réussite :	- distance réalisée


- aisance respiratoire
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Objectif de la situation : - accéder à une régularité de nage








But de la tâche : 	- diminuer et/ou conserver un nombre de mouvements sur une distance donnée.








Organisation et matériel : - travailler sur 25 m








Consignes : 	- « Effectuez une longueur en comptabilisant le nombre de mouvements de bras effectués sur la longueur. 


- Recommencez en essayant de diminuer ce nombre. - Essayez d’effectuer un nombre de mouvements


réguliers. »








Critère de réussite :	- arriver à effectuer un nombre de


mouvements réguliers








Consigne et aménagement complémentaires: 


- utiliser des pull buoy pour se concentrer sur les mouvements de bras
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Objectif de la situation : - augmenter la vitesse de nage








 But de la tâche : - nager le plus rapidement possible








Organisation et matériel : - deux groupes, courses en relais








Consigne : 	- « Au signal puis quand le nageur précédent touche le mur, vous partez en plongeant et vous nagez le plus rapidement possible pour transmettre le relais. »








Critère de réussite : - l’équipe qui gagne








Consignes et aménagements complémentaires:  


- nager sur une seule longueur (groupe partagé de chaque côté du bassin)


- aller nage ventrale, retour nage dorsale


- aller dans une nage, retour dans une autre
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Objectif de la situation : - augmenter la résistance








But de la tâche : - nager en fonction d’un contrat choisi à l’avance








Organisation et matériel :	- papier et crayon avec les noms des enfants


- chronomètre, sifflet








Consigne :	- « Vous choisissez un contrat temps : 2’, 4’, 6’, … que vous devez réaliser dans la nage de votre choix. Je sifflerai toutes les deux minutes. »








Critère de réussite : - contrat rempli








Consignes et aménagements complémentaires:  


- possibilité de changer de nage au cours du contrat


	- imposer une nage





D32 : circuits








Proposition de circuits permettant l’enchaînement et/ou la combinaison de plusieurs actions motrices abordées :


- entrer dans l’eau


- se déplacer


- s’immerger


- respirer


- s’équilibrer








exemples :


- plonger dans un cerceau


- remonter et nager en ventral jusqu’au milieu du bassin


- exécuter un plongeon canard pour passer dans un cerceau situer au fond de l’eau


- remonter et s’équilibrer en étoile de mer sur le dos


- nager en position dorsale pour finir la longueur











D31 : relais 2 nages








Objectif de la situation : 	- se déplacer rapidement en utilisant plusieurs nages








But de la tâche : - réaliser alternativement différentes nages








Organisation et matériel :	- jouer sous forme de relais avec des équipes réduites pour éviter les temps d’attente








Consigne :	- « Traversez le bassin en alternant nage ventrale et nage dorsale au passage sous la ligne d’eau (ou au niveau d’un repère posé sur le bord du bassin)








Critère de réussite :	- l’équipe ayant traversé la première le bassin, l’emporte.








Consignes et aménagements complémentaires: 


-  allonger la distance de traversée


- varier le nombre de zones de changement de nage


- ajouter une entrée plongeon
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