Natation  Groupe 1
Entrées dans l’eau

· LE CIRQUE : plonger dans un cerceau sans toucher le cerceau plusieurs essais, en reculant à chaque fois le cerceau (2 élèves vont tenir le cerceau dans l’eau en faisant du sur-place)

· L’ELAN : sauter du bord en cherchant à aller le plus loin possible puis avec prise d’élan

· LA OLA : plonger en « ola ». Tous les élèves sont sur le bord de la piscine et au signal ils doivent plonger les uns après les autres en ne laissant qu’une seconde entre chaque de sorte que cela fasse une figure. Plusieurs essais (veiller à ne pas casser le rythme de la « ola »

· RECHERCHE : chercher 5 manières différentes d’entrer dans l’eau (pour chaque élève)

· LE SIGNAL : au signal de l’accompagnateur, plonger :

Déplacements sous l’eau et maintien à la surface
· SOUS L’EAU : plonger puis faire la traversée sous l’eau (essayer de ne pas relever la tête)

· LES GUIDES : Deux équipes de 2 s’affrontent : Un des membres de chaque équipe a les yeux fermés. L’accompagnateur (ou des élèves dispensés) lance 6 objets. Un des partenaires de l’équipe se dirige vers l’objet et nage en sur-place au dessus de l’objet pour marquer l’endroit, son partenaire (qui avait les yeux fermés) ouvre les yeux et va chercher l’objet. La première des deux équipes à ramener 3 objets gagne. (ensuite on échange les rôles)

Déplacements à la surface
· LE CHRONO : avec chronomètre : chaque élève fait un aller-retour dans sa nage de référence (brasse ou crawl) et obtient un temps de référence qu’il va tenter d’améliorer.

(attention, il faut retenir ou noter les temps !)
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· Même chose sur le dos. Puis l’autre nage (brasse ou crawl)
· LE CHAMPIONNAT : Sans chronomètre : Les élèves s’affrontent en course deux par deux. Deux points pour le vainqueur et 1 point en cas d’égalité. (variantes : imposer la nage)
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Jeux
- LA BALLE AU CAPITAINE : un capitaine placé dans un cerceau à chaque extrémité de la piscine.
Chaque équipe essaie d’envoyer le ballon à son capitaine (par passes successives) sans que le ballon ne soit intercepter par l’équipe adverse.

Changer les capitaines lorsqu’un but est marqué.
- LIBRE
