Projet  Pédagogique  Scolaire 2010
Attention ! Cette règle du jeu n’est pas destinée aux  enfants.  Elle est le fil conducteur des encadrants pour la mise en place et la réalisation de ce  jeu de l’oie sous forme de course autour du monde. Elle  comprend des actions de navigation sur l’eau et des questions théoriques en fonction de la case sur laquelle le  pion se trouve.
Course autour du monde
Fourni  avec le jeu
· Le plateau de jeu grand format sous forme cartonné

· Les cartes Nature, Histoire, Géographie, Imprévu, Navigation

· Les pions (petit bateau sous forme de figurine)
· La règle du jeu pour les encadrants

· La grille d’évaluation

· Les éléments à scratcher par les enfants sur le plateau de jeu
I. Préparation de la partie
1) Mise en place : 

Former deux équipes ;  les équipes seront formés en collaboration avec l’enseignant.
Les équipes doivent être, si possible,  équilibrées tant au niveau du sexe que du nombre. 

Si la classe est à double niveau avec des enfants ayant déjà effectué un cycle voile,  constituer un groupe débutant et un groupe avancé.  Chaque groupe pourra ainsi être évalué sur des épreuves à son niveau. Les enfants sont deux par embarcation. 
2) Histoire du jeu racontée aux enfants.  
Vous leur présentez en même temps le planisphère.
« Vous partez aujourd’hui  pour une grande aventure. Vous allez devoir affronter successivement  les 3 grands océans de notre globe ; l’océan Atlantique, Indien puis Pacifique. 

Vous devrez passer  3 caps, le Cap Bonne Espérance à la pointe de l’Afrique du Sud, le Cap Lewin à la pointe de l’Australie et enfin le Cap Horn à la pointe de l’Amérique du Sud. 

Heureusement vous serez par équipe pour affronter toutes ces épreuves. 

Nous testerons votre bravoure, vos capacités de navigateur, et votre intelligence chaque jour avec des épreuves sur l’eau et des questions de réflexion à terre.

Ce planisphère nous permettra après chaque épreuve de visualiser votre progression dans cette course autour du monde.
a. But du jeu : 

Votre objectif : Parcourir  le plus de miles possible pour remporter la course en étant le premier au classement général et ainsi être ;

·  l’équipe championne de la classe

·  l’équipe gagnant le concours  inter classe

b. Récompense : 

L’équipe championne de la classe gagnera une  médaille 

L’équipe gagnant le concours inter classe remportera la  coupe …

Chacun aura un petit lot de consolation car l’important c’est de participer
c. Exemple présentation épreuve 1 : 

Vous pouvez maintenant déposer votre bateau (petite figurine en plastique ; faire choisir la couleur du pion à chacune des équipes) sur la case départ du plateau de jeu. 
Attention ; votre première épreuve est une épreuve sur l’eau (c’est une action à réaliser). Elle se nomme « La grande traversée de l’Océan Atlantique » 
Vous devez construire en 15 min votre propre bateau sans aide extérieure et traverser une partie de l’océan Atlantique (ici notre petit lac en réalité ; on montre aux enfants le lieu de départ et d’arrivée). 
La première équipe à arriver au complet sur la rive d’en face aura remporté cette épreuve soit 2000 miles ; l’autre équipe remportera 1000 miles.

La première équipe pourra donc avancer de 4 cases.

La seconde équipe pourra elle avancer de 2 cases. »

3) Avancée des pions sur le plateau de jeu
Pour faire avancer leurs bateaux sur le plateau,  les équipes devront :
1- Réaliser des épreuves sur l’eau leur  permettant de gagner des miles. (lundi, mardi, jeudi)
C’était l’exemple de l’épreuve 1
· Equipe gagnante : 2000 miles (4 cases)
· Equipe perdante : 1000 miles (2 cases)
Puis 

2- Répondre à la question correspondant à la case sur laquelle ils sont tombés. (lundi, mardi, jeudi, vendredi)
· Bonne réponse : 1000 miles (2 cases)

· Mauvaise réponse : 0 miles 

(Une question par demi journée et par équipe ;  pas plus ; même s’il y a deux épreuves sur l’eau le matin. Soit 8 questions par équipe sur la semaine)
Enfin 
3- Réaliser la grande finale de la course autour du monde  (vendredi après midi)
7000 Miles sont à gagner  
Les équipes pourront également faire avancer ou reculer leurs embarcations grâce : 
· Aux Bonus et Malus attribués en fonction du comportement (Voir grille d’évaluation)

· Aux cases du plateau de jeu, qui, comme au jeu de l’oie, comportent des annotations telles que  « reculez de deux cases »…
4) Données : 

1 case = 500 miles

Le jeu = 65 cases  (soit  32 500 miles) + case départ et arrivée
1 mile =1852 m
1000m = 1 km
II. Déroulement de la partie : 
1) Les épreuves : 

1.1)       Jour 1 : 
	Epreuves
	Objectifs
	

	Epreuve 1 

La grande traversée de l’Océan Atlantique


	direction
	Vous devez construire en 15 min votre propre bateau sans aide extérieure et traverser une partie de l’océan Atlantique. 

La première équipe qui arrivera au complet sur la rive d’en face aura remporté cette épreuve.



	Epreuve 2 
Une tempête fait rage
	sécurité
	Une énorme tempête  s’abat sur vous. (3 coups de trompette seront donnés pour vous prévenir) Vous devez immédiatement être ramenés dans un endroit plus abrité par un bateau de sécurité. 

Pour gagner cette épreuve tous les bateaux de votre équipe doivent être accrochés au bateau de sécurité et prêts à être remorqués avant ceux de l’autre équipe.



	Epreuve 3 : 

Vous traversez une zone de pollution
	direction
	Vous rentrez malheureusement dans une zone de pollution.  L’équipe de la course vous demande de les aider dans son travail de dépollution. 

Travail : Ramasser les pollutions (au nombre de 30) et ramener les jusqu’au bateau de sécurité.

Objectif : être plus rapide que l’autre équipe ; en effet dès qu’une équipe a tout ramassé l’épreuve est finie. Mais attention toute collision ferait couler vos embarcations et ainsi ferait perdre à votre pêche le nombre de 5 pollutions.

But : Etre la première équipe à ramener les 30 polluants.




1.2)      Jour 2 : 
	Epreuves
	Objectifs
	

	Epreuve 4 

Orientation
	orientation par rapport au vent
	Plus aucune terre n’est en vue. Vous ne pouvez  compter que sur vous et vos repères de navigateur pour vous diriger.
Chaque capitaine de bateau devra, sur notre demande,  prouver qu’il est bien sur la route du vent de travers. 

Pour gagner l’épreuve ;  il faudra que chaque capitaine ait su trouver sa route ou que le nombre de capitaines ayant su trouver sa route soit plus grand que celui de l’autre équipe.

	Epreuve 5
Contrôle Maritime 
	L’arrêt
	Chaque capitaine de bateau devra,  sur notre demande, s’arrêter pour un contrôle maritime. Pour gagner l’épreuve, il faudra que chaque capitaine ait su s’arrêter ou que le nombre de capitaines ayant su s’arrêter soit plus grand que celui de l’autre équipe.


1.3)      Jour  3 : 
	Epreuves
	Objectifs
	

	Epreuve 6 : 

Gréer son bateau
	Gréer
	Votre bateau a été entièrement détruit, vous devez le reconstruire. Attention vos bateaux devront passer à la jauge, inspection des courses. Vous avez 15 minutes. L’équipe qui réalisera le moins d’erreurs dans sa construction sera l’équipe gagnante.


	Epreuve 7 : 

Journée d’escale 

	Départ et arrivée de plage


	Vous vous apercevez que vos réserves d’eau sont épuisées ; déroutez vous vers l’escale la plus proche. Lors de celle-ci seront évaluées vos arrivées et départs de plage. Faites mieux que l’équipe adverse !

	Epreuve 8 : 

Passage de hauts fonds
	Les manœuvres
	Vous êtes dans une zone de hauts-fonds (profondeur faible). L’équipe d’organisation de la course décide de vous aider à passer cette zone dangereuse. On demandera à chaque capitaine de réaliser une manœuvre spécifique. S’il exécute la mauvaise manœuvre il ralentit l’ensemble de son équipe. 

L’équipe gagnante sera l’équipe où tous les capitaines auront su exécuter la manœuvre ou celle où le plus grand nombre de capitaines auront su exécuter la manœuvre.



1.4)      Jour 4 : 

	Epreuves
	Objectifs
	

	Epreuve 9 

Choisis le parcours en fonction de ton niveau et des « points» que tu souhaites remporter.

	Auto évaluation
Et 

Evaluation
	· Deux parcours sont proposés 

Parcours 1 = niveau 1 = remporte 1 point si tu effectues le parcours dans son intégralité.

Parcours 2 = niveau 2 = remporte 0 points si tu effectues le parcours dans son intégralité.

- Si tu ne passes pas toutes les bouées tu as une pénalité de 2 points.
+ points à minima en fonction de l’ordre d’arrivée. (premier = 1 point, troisième = 3 points, Do not Arrived = nombre total des participants + 1)
Objectif : avoir le minimum de points pour remporter l’épreuve.
Les départs ne sont pas lancés en même temps


Points : 

Equipe gagnante : 3500 miles
Equipe perdante : 2000 miles

2) Autres épreuves possibles : 

· Epreuve d’équilibre (La mer est très calme aujourd’hui  ; vous en profitez pour tester les capacités de votre nouveau bateau) 
· Gréer et dégréer sur l’eau (La houle était si forte que vous avez démâté ; à vous de reconstruire sur l’eau votre embarcation)
·  Matelotage (Suite à une énorme tempête votre embarcation est endommagée, vous devez réparer en réalisant différents nœuds marins)
· Relais : réglage de voile … (Après plusieurs jours de course, vous êtes aux coudes à coudes avec vos concurrents.  Pour gagner cette épreuve vous devrez  faire preuve d’esprit d’équipe et régler parfaitement vos voiles pour aller plus vite que les autres)
· Dessalage…. (Suite à une énorme tempête votre bateau s’est retourné.  Vous devez le redresser pour continuer votre course)
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