Equipe EPS 71 http://eps71.cir.ac-dijon.fr

La Rencontre Inter Ecoles

La nature de I'activité commande de proposer des rencontres qui ne mettent pas en présence plus de 2
classes par demi-journée : le nombre de bateaux disponibles, la qualification de I'encadrement et les
impératifs de sécurité combinés au volume d’activité et de plaisir de chaque éléve imposent ce choix.

Encadrement : quatre adultes qualifiés: 2 PE + 2 BE + éventuellement des bénévoles agréés T2 selon
effectif et possibilité + éventuellement des bénévoles agréés type 1 pour des activités paralleles

Matériel : 10 bateaux et 2 bateaux de sécurité (et bien s(ir tout le matériel de repérage habituel
nécessaire a la mise en place et a la sécurité des séances)

Organisation des équipages : Une classe affronte une autre classe . Trois équipes sont constituées
dans chaque classe. Il n‘est pas judicieux de mélanger les éleves des deux classes car les compétences
acquises l'ont été par collaboration dans les équipages. La rencontre est l'occasion de mesurer ses
performances au sein d'un grand groupe ainsi réuni. On veillera cependant a ce que les bons équipages
soient également répartis dans les trois équipes de chaque classe.

Le pique-nique est commun avec les deux classes de I'autre demi-journée.

Avant la rencontre, dans les deux classes, les trois équipes auront été constituées et chacune aura
préparé trois questions sur I'environnement et trois questions sur la connaissance du bateau pour le jeu
de connaissances.

Déroulement de la rencontre

JEU DE
CONNAISSANCE
& NOEUDS

Jeu de questions :

- 9 sur I'environnement

- 9 sur la connaissance
du bateau.

Chaque équipe tire 2

séries de 3 questions doivent faire 2

écrites par la classe passages.

rencontrée o Nombres de bateaux

= nombre d'équipes

de chaque classe - 1

Ateliern°1/2/3 JEU SUR L'EAU RELAIS

Parcours de maniabilité
en relais sur le dispositif
décrit dans la situation
repere.

o Tous les équipages

Titre et
description du jeu

Vidons la caisse :

dans un temps donné,
chaque équipe, remplit
sa caisse (posée sur une
bouée) en venant
chercher un a un les
objets posés sur le
ponton.

Les noeuds :
Voir la fiche
""connaissances"

Décompte des points victoire = 4 points 1 point par bonne l‘j=r = 6 points
Majoration de 2 pts de match nul = 2 points réponse 2°™ = 5 points
comportement par équipe défaite = 1 point .. etc.
Encadrement BE1 + PE (au départ) PE + parent(s) BE 2
9h/9h30 Installation
9h30/10h15 | 13h30/14h15 Al X B1 A2 X B3 A3 X B2
10h15/ 11h | 14h15/ 15h A2 X B2 A3 X Bl Al X B3
11h/ 11h45 | 15h/15h45 A3 X B3 Al X B2 A2 X Bl
15h45/16h15 Rangement

On peut combiner le jeu de questions avec un déplacement en bateau pour aller chercher celles-ci.
Cumul des points des ateliers + bonus de points sur le livret (comportement).
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