

	PRESENTATION de L’EPREUVE

· Classes concernées : Toutes les classes volontaires de CM2 (en évitant en cas de double cours les élèves d’autres niveaux)

· Période : la dernière semaine du mois de Juin/ ou les vendredis du mois de juin en fonction du calendriers des rencontres spotives

· Lieu : La piscine du complexe TAUZIET de MEAUX. 

· Principe : Chaque demi-journée permettra aux élèves de CM2 de se réunir et de se confronter dans des jeux nautiques mettant en application les compétences acquises tout au long du cycle de natation.




	DEROULEMENT du TOURNOI

1. Le tournoi : Il se déroule sur une demi-journée. Chaque classe se rend à la piscine TAUZIET en autobus sur les créneaux qui lui sont indiqués par le CPC EPS. Le tournoi débutera à 9h30 le matin et à 14h30 l’après-midi. Il sera d’une durée de 1h45. 

2. Les situations de jeux : 6 situations ont été retenues : 2 dans le petit bassin et 4 dans le grand bassin (annexe 1). Elles seront expliquées au préalable en classe par les enseignants mais les règles de jeu et de sécurité seront rappelées aux élèves avant la mise en route de chaque jeu. Chaque situation durera entre 20 et 25 minutes.

3. Les démonstrations : A la fin de la ½ journée, une démonstration de natation sportive ou de sauvetage sera effectuée par les maîtres-nageurs.

4. Les équipes : Chaque classe constituera à l’avance, un nombre d’équipes qui lui sera communiqué par le CPC EPS. Les équipes seront constituées par des élèves de niveau homogène. Chaque équipe se verra attribuer un numéro d’identification à l’avance et devra le reporter sur sa feuille de tournoi.

5. Les matchs : Chaque équipe participera aux 6 jeux qui se disputeront en plusieurs manches. L’espace de jeu sera délimité par des lignes d’eau. Chaque jeu sera arbitré et encadré par un ou deux adultes (MNS et/ou enseignant). La fin de jeu sera indiquée par un signal sonore. Au terme de chaque manche, l’adulte référent notera les points de chaque équipe sur sa fiche récapitulative. Lorsque la fin de jeu sera sifflée, l’adulte référent indiquera aux équipes vers quel jeu se diriger. 

6. La sécurité : Les règles de sécurité en usage à la piscine seront rappelées aux élèves. Les accompagnateurs ne pourront pas accéder au bassin.

7. Les résultats : Ils seront annoncés au terme de la demi-journée. 

8. Les récompenses : Une coupe sera remise à la meilleure équipe. Un diplôme sera remis à chaque classe participante. 

9. Le matériel : Les bassins seront aménagés par les MNS avant l’arrivée des élèves. Les élèves évoluant dans le grand bassin pourront porter une ceinture.




	« WATER POLO » PETIT BAIN


	But du jeu :

· Marquer plus de buts que l’équipe adverse.


	Règles minimales essentielles :

· Au début du jeu, les équipes sont au mur.

· Le ballon est lancé par l'arbitre et signale le début de jeu.

· Ne pas couler ses camarades.

	Aménagement : milieu matériel et humain.






	· Un champ de jeu (2 camps opposés).

· 2 cages de but

· 1 ballon


· 2 équipes de n joueurs dont 1 gardien de but.


· Un arbitre

	Critères de réussite :

· Marquer des buts dans le camp adverse.

· Score : 1 point par but marqué

· L’équipe gagnante est celle qui aura remporté le plus de manches.



	Durée :

· 7 minutes par manche.

· 3 manches

	Règles particulières :

· Faire obligatoirement des passes à ses partenaires avant de lancer le ballon vers la cible. 

· Il est interdit de couler l’adversaire.

· En cas de non-respect de ces règles, le ballon sera remis à l’équipe adverse.

· Si le ballon sort du terrain, il est remis en jeu par l’arbitre.



	N1


	« LE BERET » PETIT BAIN


	But du jeu :

· Ramener un objet dans son camp sans se faire toucher par l’adversaire.
	Règles minimales essentielles :

· Chaque élève se voit attribuer un numéro

· A l’appel de son numéro, il va chercher l’objet et doit le ramener dans son camp le plus vite possible.

	Aménagement : milieu matériel et humain.






	· 2 équipes de n joueurs.

· 1 rocher sur lequel est posé un objet



	Critères de réussite :

· Celui qui ramène l’objet dans son camp sans se faire toucher par son adversaire marque 1 point

· Celui qui touche le porteur d’objet avant qu’il ne le ramène dans son camp marque 1 point



	Durée :

· 7 minutes par manche

· 3 manches

	Règles particulières :



	N2


	« PARCOURS SUBAQUATIQUE » GRAND BAIN


	But du jeu :

· Réaliser un parcours aménagé


	Règles minimales essentielles :

1) Entrer en plongeant, en sautant ou par l’échelle

2) Passer sous la ligne d’eau

3) Passer sous ou à côté du tapis

4) Passer au travers d’un, deux ou trois cerceaux

5) Nager sur le dos jusqu’au bout

	Aménagement : milieu matériel et humain.
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	Critères de réussite :

· Réaliser le parcours sans se tenir au bord

· L’équipe qui aura réalisé le meilleur score gagne la manche

Barème : 1) plongeon : 5 points, saut : 3 points, échelle : 1 point

2) passage sous la ligne d’eau : 1 point

3) passage sous le tapis : 5 points, passage sous le tapis en remontant 1 fois : 3 points, passage à côté du tapis : 1 point

4) passage dans 3 cerceaux sans revenir à la surface : 5 points, passage dans 2 cerceaux sans revenir à la surface : 3 points, passage dans 1 cerceau : 1 point.

5) Nager sur le dos : 1 point.

	Durée :

· 2 manches 

	Règles particulières :

Si un élève ne se tient pas au bord pendant la totalité du parcours, il marque un bonus de 5 points 

	N3


	« COURSE DE RELAIS » GRAND BAIN


	But du jeu : 

Avoir terminé sa course de relais en premier.
	Règles minimales essentielles :

· Au signal, les premiers de chaque équipe s’élance et doit nager jusqu’au bord opposé.

· Lorsqu’il touche le mur, son partenaire s’élance à son tour…

	Aménagement : milieu matériel et humain.






	· 4 équipes de n joueurs réparties de chaque côté du bassin


· 1 arbitre 

	Critères de réussite :

L’équipe dont tous les joueurs finissent leur course en premier a gagné.



	Durée :

· 3 manches (1.nage ventrale, 2.nage dorsale, 3.au choix)

	Règles particulières :

Possibilité de nager avec ou sans ceinture.



	N4


ANNEXE 1 

PLAN DE REPARTITION DES JEUX
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LISTE DE JEUX :

1. PARCOURS SUBAQUATIQUE

2. COURSE DE RELAIS

3. INITIATION SAUVETAGE ET NATATION SYNCHRONISEE

4. ZONE INTERDITE

5. LE BERET

6. WATER POLO

Equipe n° ……….                     

1. WATER POLO

1 point par but marqué.

SCORE TOTAL : 3 points pour l’équipe gagnante, 1 point pour l’équipe perdante.

	 1ère manche
	2ème manche
	3ème manche
	SCORE FINAL

	
	
	
	


2. BERET

1 point par objet amené dans son camp sans se faire toucher OU 1 point si on touche le porteur d’objet.

SCORE TOTAL : 3 points pour l’équipe gagnante, 1 point pour l’équipe perdante.

	1ère manche
	2ème manche
	3ème manche
	SCORE FINAL

	
	
	
	


3. PARCOURS SUBAQUATIQUE

(1) Plongeon 5, Saut 3, Echelle 1. (2). Sous la ligne d’eau 1. (3) sous le tapis 5, remonte 1 fois 3, à côté du tapis 1 (4) 3 cerceaux (3) nage sur le dos (1) BONUS : ne se tient pas au bord 5.

SCORE TOTAL : 3 points pour l’équipe gagnante, 1 point pour l’équipe perdante.

	1ère  manche
	2ème manche
	SCORE FINAL

	
	
	


4. COURSE DE RELAIS

4 points pour l’équipe gagnante, 3 points pour la 2ème, 2 points pour la 3ème, 1 point pour la dernière

SCORE TOTAL : 3 points pour l’équipe gagnante, 1 point pour l’équipe perdante.

	1ère manche
	2ème manche
	3ème manche
	SCORE FINAL

	
	
	
	


SCORE FINAL : ……………sur 12                 CLASSEMENT : ……………












