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	AVIRON
	SA n° 4  -   Le défi
	Cycle 3 

	

	APPRENTISSAGES ATTENDUS :
	· Maîtriser  le  bateau avec la symétrie des avirons (comprendre les relations entre l’action sur les avirons et le déplacement rectiligne du bateau ).

· Se déplacer rapidement en ligne droite (trajectoire rectiligne)

	DISPOSITIF ET TACHE

	NIVEAU 1 : Les élèves sont par paires : un rameur et un barreur. Le barreur  joue le rôle des « yeux » du rameur.

NIVEAU 2 : Les élèves sont par paires : 2 rameurs (sur sièges fixes puis sur sièges coulissants)

· 4 à 6  équipages de 2 joueurs sont disposés en vagues successives. Chaque équipage dispose d'une plaquette numérotée.

· Au signal du meneur de jeu, les  premières embarcations s'élancent le plus rapidement possible pour franchir la ligne d'arrivée.

· L'équipe qui franchit la ligne en premier marque un point. 


	


	CONSIGNES
	CRITERES DE REUSSITE
	PLUS FACILE
	PLUS DIFFICILE

	· Lever la plaquette numérotée dès que le bateau a franchi la ligne d'arrivée.

· Éviter le contact avec les autres bateaux.

· A l'arrivée, se repositionner dans le couloir inverse pour jouer la manche suivante.
	· Avoir franchi la ligne d'arrivée le premier au moins une fois.


	
	· Fixer un nombre de coups de rames maximum.

· Ramer sans les conseils du barreur.

· Ramer à 2 sur siège fixe.

· Ramer à 2 sur sièges coulissants.
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