
	
Séances 2 à 5 :      Zone A

	





	Objectifs :

· Entrer dans l’eau sans appréhension
· S’immerger au moins la bouche
· Souffler dans l’eau
· Se laisser flotter avec du matériel (perdre ses appuis plantaire)


	
	Astuces/Conseils :

· Entrées dans l’eau possibles : par les marches, le tapis, en sautant (frite, perche)
· Immersion : jeu du crocodile (s’allonger sur les marches et mettre la bouche dans l’eau), jeu de la poule qui picore (sur la première marche, aller chercher avec la bouche un objet lesté), concours de bulles etc..
· Déplacement avec appuis plantaires : jeu du pêcheur (les élèves en ronde sont des pêcheurs ; ils cherchent à attraper des poissons (autres élèves qui doivent entrer et sortir de la ronde (maille du filet).
· [bookmark: _GoBack]Déplacement avec perte d’appuis plantaires : s’allonger et se déplacer à l’aide  d’une ou deux frites.
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