

                   Le filet du pêcheur    



      jeu n°1




  Pour les GS et CE2
Objectif : Développer les compétences en Equilibre – Respiration – Propulsion.

Organisation matérielle : la classe entière

Lieu : dans la pataugeoire /  dans le bassin ludique  

ATTENTION : Les élèves doivent avoir à pieds.

2 équipes : 
1 groupe forme le cercle en se tenant la main (= le filet ) et choisit un nombre pour attraper les poissons ( ce sont les pêcheurs) .

1 équipe de poissons doivent se déplacer (nager)  à travers le cercle sans se faire prendre.

Déroulement : le jeu

· Les pêcheurs forment un cercle bras levés en se tenant les mains.

· Les pêcheurs se tiennent les mains au ras de l’eau. Ils choisissent un nombre puis 

baissent les bras dans l’eau (filet)  pour attraper les poissons qui se déplacent.

· Les poissons attrapés deviennent pêcheurs et changent de rôle : deviennent pêcheur.

Contrainte : 
* le filet est déjà dans l’eau dès le  départ ; les pêcheurs s’accroupissent à l’énoncé du nombre.  

Variante : Placer des frites ou des objets flottants au milieu du cercle de pêcheurs. Les poissons doivent passer à travers le filet en rapportant une frite ou un objet flottant sans se faire prendre.

· Changer les rôles

 

Gain du jeu :  l ‘équipe qui a rapporté le plus de frites ou d’objets a gagné.





1 – 2 – 3  GRENOUILLE                                      jeu n°2


           
 Pour les GS, CE2, CM
Objectifs : Développer l’Equilibre –  la Respiration – le Déplacement

Organisation matérielle : 1/2 classe dans le bassin ludique  /  dans le bassin sportif ( sens de la largeur )

Matériel :


· objets

· petits cerceaux

· 3 cordes

Déroulement : 




But du jeu : toucher le mur le premier en respectant les consignes

Le jeu : Dès que le meneur se retourne, le joueur ne doit plus bouger.

· Contraintes d’arrêt :
le joueur disparaît sous l’eau ( maxi compter jusqu’à 3 pour GS, 

jusqu’à 5 pour CE2, jusqu’à 7 pour CM)

· le joueur doit passer sous une première corde ; au second départ sous une deuxième corde, au troisième départ sous une troisième corde.

· A 2 joueurs : dès le départ  et  s’arrêtent : 
a) les 2 en même temps






b) un porte l’autre.

    La course des tapis                                     jeu n°3




         Pour les GS, CE2, CM ( niveau guppy et dauphin)
Objectifs : Améliorer la propulsion et de l’immersion ( dans le bassin sportif)




Améliorer l’immersion (dans le bassin ludique)

Matériel : 3 à 4 tapis  ( épaisseur fine)

Organisation matérielle : 1/2 classe dans le bassin ludique / sportif.

1 tapis pour 2 (CM) 

 


  pour 3 (CE)

 

  pour 4 (GS)

Déroulement :

But du jeu : Sur un tapis, aller le plus vite possible prendre un objet placé de l’autre côté du bassin.

Contraintes : 
a) rester dans sa ligne d’eau ( ne pas gêner d’autres coureurs)

                  
b) ramasser 2 objets 

Variantes :
- pousser le tapis la tête dans l’eau ( propulsion et immersion)



- 1 sur le dos derrière le tapis, l’autre sur le ventre sur le tapis : avance et dirige en ramant.

· 2  équipes : 1 ou 2 enfants sur un gros tapis (éventuellement ceux qui appréhendent 

la profondeur), l’autre équipe pousse le tapis vers d’un point vers un autre.



                 L’épervier                                                         jeu n°4


                            Pour les GS, CE2, CM 

Objectifs : Se déplacer dans l’eau et perdre progressivement les appuis plantaires. (=PPAP ) 

Organisation : 1/2 classe pour les GS




classe entière pour les  CE2 et les CM2.

Lieu : pour les GS et les CE2 : dans la bassin ludique



pour les CM : dans le bassin sportif

Déroulement du jeu :

but du jeu : il s’agit d’aller d’une zone (maison) à une autre zone (maison) SANS faire toucher par les chasseurs.

Les éperviers touchés deviennent chasseurs.

Contraintes :
GS : les chasseurs se donnent la main pour toucher les éperviers






CE2 : 
a) à pieds







b) avec des frites







c) utilisation de frite(s) en profondeur dans le bassin ludique

CM2 : les enfants se déplacent en fonction de leur taille et de leur niveau de technique de nage.

Le rituel   de l’histoire : 

Chasseurs : « Où sont les cerfs ? »

Eperviers : «  Dans la forêt »

Chasseurs : «  Qu’est-ce qu’ils y font ? »

Eperviers : « Ils travaillent. »

Chasseurs : «  A quel métier ? »

Eperviers : «  Au charpentier »

Chasseurs : «  Faut-il les tuer ? »

Eperviers : «  Oui ! »   les éperviers sortent de leur maison, vont sans faire attraper rejoindre l’autre maison.




«  Non ! » les éperviers ne sortent pas de leur maison.

La GRENOUILLE                                                      jeu  n°5




    Pour les GS, CE2, CM

Objectifs : Travailler l’entrée dans l’eau – l’équilibre – la respiration – la propulsion

Lieu : bassin ludique ( GS)

Matériel : des frites – des tapis liés entre eux.

Déroulement : En petite profondeur (0,60m)



« Vous êtes des grenouilles »

- Comment font-elles pour se déplacer dans l’eau ?  ( … elles sautent …)

Les nageurs se déplacent en sautant dans l’eau.

Contrainte / variante :  les grenouilles se déplacent en sautant de nénuphars en nénuphars (petit tapis).

Les nénuphars ( tapis ) sont liés les uns aux autres et espacés de 0,50m à 1m pour provoquer des sauts plus longs donc des passages dans l’eau ( immersion éventuelle).





*************************

Lieu : dans le bassin ludique (1,20m) puis dans le bassin sportif (CE2).

Matériel : tapis liés entre eux, des frites, des objets lestés et d’autres flottant, 2 caisses.

Organisation : 2 équipes de 5 joueurs

Jeu : En sautant de tapis en tapis, ramener le plus d’objets possibles dans sa caisse.

 
Contrainte / variante : 
un dispositif dans le bassin ludique







Un dispositif dans le bassin sportif.

Le RELAIS GRENOUILLE

Pour les CM
Lieu : bassin sportif ( sur la largeur à 1,20m)

Matériel : tapis liés entre eux sur 2 lignes

Organisation : 2 équipes de 5 à 7 joueurs

Jeu : en sautant de l’eau et dans l’eau, rejoindre l’autre bord du bassin.

Contrainte / variante : même jeu à 3m de profondeur.

 Les objets brûlants                                                               jeu n°6

 Pour les GS :
Objectifs : Se déplacer dans l’eau – Se familiariser avec l’eau – 




Lancer, réceptionner un objet flottant dans un environnement instable

Matériel : 1 ballon pour 2

Lieu : Bassin ludique partagé en 2 par une ligne d’eau

Déroulement : 

But du jeu : Posséder le moins de ballons possibles à la fin de la partie.

Les ballons sont dispersés de part et d’autre de la ligne d’eau.

Au  signal, les joueurs envoient les ballons dans le camp adverse.

Au coup de sifflet final, les envois sont stoppés. Comptage du nombre de ballons dans chaque camp.








******************

Pour les CE2
Objectif : Se déplacer en perdant de plus en plus les appuis plantaires.




S’immerger (pour ramasser les anneaux)

Matériel : 1 ballon pour 2 – utilisation de balles de Tennis de Table ou d’anneaux

Lieu : Bassin ludique ou bassin sportif

Déroulement : 

But du jeu : idem GS

Les ballons sont regroupés dans une caisse pour chaque équipe.

Au signal, chaque disposée en ligne de chaque côté de la ligne d’eau (dos à dos) se déplace le plus vite possible pour récupérer un ballon et le lancer dans le camp adverse.

A la fin de la partie, comptage des objets flottants et lestés (anneaux).

Pour les CM2
Objectifs : 
Se déplacer en utilisant toutes les parties du corps sauf les pieds.






S’immerger et/ou se déplacer sous l’eau. 

Matériel : 1 ballon par enfant - balles de Tennis de Table – anneaux

Lieu : bassin sportif

Déroulement : 

But du jeu : idem GS

Les ballons, les anneaux lestés sont dispersés en surface et au fond de l’eau.

Les joueurs sont debout au bord du bassin et sautent au signal pour aller chercher un anneau  ou un ballon sous l’eau et le lancer dans le camp adverse.

ATTENTION : 

TOUT ENFANT SURPRIS À LANCER UN OBJET APRÈS LE COUP DE SIFFLET FINAL 

fait PERDRE SON ÉQUIPE.

     JEUX DE FRITE                                       jeux n°7 ,n°8,n°9

Objectifs : Découvrir les possibilités motrices pour se déplacer dans l’eau grâce à des frites (objet facilitant la flottaison)



               COURSES EN FRITE – n°7

Pour les GS, les CE2, les CM
· Frite(s) sous les bras 



Dans le bassin ludique : aller d’un bord du bassin vers l’autre bord. 

· A cheval sur la frite  en position ventrale, se déplacer d’un bord vers l’autre bord du bassin (ludique ou sportif).

· Frite entre cuisses, position couchée, se déplacer d’un bord vers l’autre bord du bassin sportif ( pour les dauphins CM2)

· Frite sous les bras en position dorsale, se déplacer d’un bord vers l’autre bord du bassin ludique ou sportif

· Frite sous la nuque, se déplacer d’un bord vers l’autre bord du bassin ludique ou sportif.




LES FRITES MOUVANTES – n°8

Pour les GS, CE2, CM



Dans le bassin ludique, sportif.



But du jeu : transporter des frites d’un bord à l‘autre  avec ou sans PARCOURS.

       

 1ère partie : sans parcours

 2ème partie : trajet aller : passer à travers un cerceau lesté placé à moitié sous l’eau.

 

        

3ème partie : trajet aller : passer à travers un cerceau lesté placé sous l’eau.

LA FRITEUSE  ( frites mouvantes –  suite)

 Pour les GS, CE2, CM


Dans le bassin ludique, sportif : 2 équipes

But du jeu : transporter des frites d’un point à un autre le plus rapidement possible , passer à travers un filet humain ( 2ème équipe).



1ère partie : Déplacement sans frite

But : aller de l’autre côté sans se faire capturer par le filet.

2ème partie : jeu avec frites

Des frites sont placées sur le bord du bassin

But : ramener le plus de frites vers le bord opposé.

ATTENTION : 

AU PASSAGE DU FILET HUMAIN, CELUI-CI NE DOIT PLAQUER AU FOND DE L’EAU 

LE RADEAU DU NAUFRAGÉ                               jeu n°9 
Objectifs : 
Eduquer les élèves à agir ensemble.




 


Familiariser à la portance de l’eau ( flottaison)

Lieu : bassin ludique, sportif

Matériel :  6 frites par équipe – 2 équipes – 

Dans chaque équipe :  1 naufragé

Déroulement : 

But du jeu : à l’aide des frites , transporter le naufragé jusqu’au bord opposé.

(Le naufragé saute dans l’eau et fait la planche.

(Ses équipiers doivent lancer les frites à l’eau et les placer sous le naufragé.

(Le radeau construit, il faut transporter le naufragé jusqu’au bord opposé.

(Le jeu s’arrête quand le radeau est arrivé à bon port.
Contrainte : utiliser de moins en moins de frites.

 ALADDIN et les frites magiques                             jeu n°10

Objectifs : Travailler les déplacements codés : battements de jambes ou brasses


      

   

Agir ensemble

Lieu : 

GS :Bassin ludique profondeur  <  à 1,20m

CE2 : Bassin ludique profondeur < 1,20m ( temps chronométré et s’allonger en poussant)

CM : 2 équipes de 10 ( 4 frites maxi )

Matériel : Frites – 1 tapis fixé sur lequel reposent les frites – 1 tapis par équipe 

Déroulement : 

· But du jeu :  aller chercher les frites et les ramener au bord dans une caisse

· Moyen de transport : le tapis magique

SEUL, Aladdin peut prendre les frites magiques et UNE SEULE à la fois.

Aladdin monte sur le tapis ( à genoux ou assis) et les rameurs le poussent ou le tirent.

L’ENSEIGNANT PEUT JOUER LE ROLE D’ALADDIN, avec les CM.
