DE Z A 8 JOUEURS - A PARTIR DE 6 ANS
~ 45 MINUTES

DEFIEZ VOS ADVERSAIRES A COUP DE SMARTPHONE ET DE SILEX




DEPUIS LA NUIT DES TEMPS, LES DEUX CLANS RIVAUX

DE LA VALLEE DU MAMMOUTH DE GRANIT SE REUNISSENT
CHAQUE ANNEE POUR SE DISPUTER LA COUPE DE PIERRE
DE LA MEILLEURE TRIBU. CETTE COUPE FAIT LA FIERTE
DE LA TRIBU QUI L'EMPORTE. CETTE ANNEE LES DEUX
TRIBUS ONT BESOIN DE RENFORTS POUR S’AFFRONTER.
ETES-VOUS PRETS A RELEVER LE DEFI ?




SPONSOR OFFICIEL DU COMBAT DE TRIBUS

_SMARTSTONE O

LE CAILLOU INTELLIGENT

AFFRONTER TES
ADVERSAIRES !

PHYPHOX, L/APPLICATION LA PLUS
TELECHARGEE DU PALEOLITHIQUE
EST DISPONIBLE GRATUITEMENT SUR
L'APP STORE ET GOOGLE PLAY. ELLE
VA UTILISER LES CAPTEURS DE TON
SMARTPHONE POUR FAIRE DES TAS
DE MESURES EN DIRECT !

TELECHARGE VITE
PHYPHOX POUR "@h




C'EST QUi LE MEILLEUR *

QUATRE EPREUVES, QUATRE MEDAILLES A REMPORTER !

ATTENTION COURS TERRASSE LE RYTHME
A LA TETE DE CRO-MAGNON LE T-REX DANS LA PEAU
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EQUIPE GAGNANTE : EQUIPE GAGNANTE : EQUIPE GAGNANTE : EQUIPE GAGNANTE :






MODE D'EMPLOI

MISE EN PLACE DU JEU

Sélectionne luminosité
dans Phyphox

(si tu as un iPhone voir
encadré réservé).

©

Appuie sur play pour
lancer la mesure.

A partir de maintenant,
ton téléphone mesure
la quantité de lumiere
qu'il regoit.

CHAQUE EQUIPE DISPOSE D'UNE FEUILLE DE JEU LABYRINTHE
ET LES JOUEURS S'/AFFRONTENT DEUX PAR DEUX.
IL Y A AUTANT DE MANCHES QUE DE JOUEURS PAR EQUIPE.

Le capteur de luminosité
est généralement situé

a coté de la caméra
frontale.

@ Pose ton smartphone
sur une table et place

la feuille de jeu par

dessus tout contre,
comme sur le schéma
ci-contre.

D de ton téléphone
m=n .
(:9 \ sorte du chemin

DEROULE DU JEU

Déplace la feuille
pour que le capteur

sans rencontrer
d'obstacles.

COMMENT GAGNER ?

Appuie sur pause et
compare le résultat avec le
joueur de I'équipe adverse

s Eclarement lumineux

Le joueur a heurté
une fois la paroi de la grotte.

Le gagnant de la manche est le joueur dont la courbe comporte

le moins de «pics» vers le bas (zoom si besoin). ET Sl TU AS UN IPHONE ?

Le jeu est le méme mais au lieu
d'utiliser Phyphox, enregistre une
vidéo avec la caméra frontale de ton
téléphone et commence a I’étape@
Regarde ensuite la vidéo produite,

lorsque tu vois du noir cela veut dire
que tu as rencontré un obstacle.

¢ Eclarement lumineux

Ici deux fois ! _
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BIENVENUE
AU PALEO DE LA DECOUVERTE,
NOTRE MUSEE DE SCIENCE.
. LA LUMIERE, C'EST
D TOI E BONN bgd
apezs 1ol queLe st Lasomne | (D) DES RAYONS GEOMETRIQUES

§ LA BO! \ ’ ‘
DEFINITION DE LA LUMIERE 2 LA LUMIERE EST UNE ONDE ELECTROMAGNETIQUE

QUI AVANCE A 300 000 KM/5
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LA LUMIERE HABITE UN ESPACE-TEMPS RELATIVISTE
DEFORME FAR LES MAMMOUTHS CORPS

LA LUMIERE EST COMPOSEE
‘ooe|d 8s uo sjjanbej e 8jj8yd9,| op puadsp N0y DE PHOTONS QUANTIQUES
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EPREUVE 2

COURS DE CRO-MAGNON



MODE D'EMPLOI

Choisis une des trois

partitions cro-magnon et
lance le capteur Intensité

sonore sur Phyphox.

Appuie sur play.

Ton téléphone mesure
I'intensité de ta voix.

° o)

Mets toi a crier les sons en essayant de

reproduire la forme de la courbe le plus

fidelement possible.

®
W A
é,

Compare la

courbe obtenue

sur phyphox
avec la courbe
ci-contre.
L'équipe qui

a les courbes
les plus fideéles
a la partition
remporte
I'épreuve.

— POUR INFO —

son fort

son court

son faible

son long

BAL RAF BAH BAH OVH BAH  OUH BAg

§ 0000000H
O OH QM
. R rig Mk A
8 anh aah
BWEU  BWE 000y,
" GAAMH  GAAAL Oy,
5 vy




MODE D'EMPLOI
BAH BAF BAH BAH

Choisis une des trois

OUH BAR  OUH gAp

AN
\‘m‘ uu‘
- [
partitions cro-magnon et -
lance le capteur Intensité I 3 O000000H
sonore sur Phyphox. I E
Appuie sur play. I é—l(.
Ton téléphone mesure I o
I'intensité de ta voix. :
© 1
s)) F I i i
|
|
Mets-toi a crier les sons en essayant de I OH OH
reproduire la forme de la courbe le plus
fidelement possible. 1 OH R A’AH’ A—A#
Compare la I 3 a[. A
courbe obtenue I E 4 aa
sur phyphox 93
W"‘"M/\A_,—,_M avec la courbe N
_ : ci-contre. |
- ~= 1| Leéquipe qui
— Mﬂm a les courbes I -
les plus fideéles |
a la partition |
remporte . - - - - - - -=-"=-""=-"=-"=-"=-"=-"="="="=-"=-""=-""=""=-"=-"=-"=
I'épreuve. |
|
— POUR INFO — l BWEU  RWEU Q0 OOO
son faible (I G—A—AAH GA—AA-H- UUU
=z
son fort 1 O ouvv
I E Hira
<
son court I o
[
son long I




QUE SE PASSE-T-IL QUAND TU FAIS "AAAHHHH" 2

ELLES FONT VIBRER LA MEMBRANE

TES CORDES VOCALES DU MICRO DU SMARTPHONE
VIBRENT ET ¢A SE TRANSFORME EN UN SIGNAL
ELECTRIQUE DETECTE PAR PHYPHOX.

o



errelve 3 VERRASSE LE T-REX



MODE D'EMPLOI

MISE EN PLACE DU JEU

Prépare tes munitions

en déchirant 2 feuilles
carriere de pierre selon
les pointillés et forme des
boulettes (6 par page).

. "'l!ll
%ﬂ
(5

Lance le capteur Accélération avec g
sur Phyphox et appuie sur play. Ton

CHAQUE EQUIPE DISPOSE DE DEUX PAGES CARRIERE DE PIERRE
ET D'UNE PAGE T-REX ET JOUE EN MEME TEMPS.

smartphone mesure maintenant sa propre N

accélération. Des qu'une boulette va le
toucher, il sera [égerement accéléré et on

le verra sur la mesure.

@ Pose ton smartphone
sur une table et place la

feuille T-rex par dessus.
Ton smartphone doit

étre sous la zone en
pointillés.

DEROULE DU JEU

Place-toi a environ

2 métres de la cible.
Attaque le T-rex avec
ton équipe en lui langant
les 12 boulettes de

papier.

COMMENT GAGNER ?

Compte le nombre de

pics sur ta courbe, ceux-ci
correspondent au nombre
de boulettes qui ont touché
le T-rex. L'équipe quien ale
plus remporte |'épreuve.

2 pics = 2 boulettes

PERDU @
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PLACE TON TELEPHONE

50US LA FEUILLE A CET
EMPLACEMENT.
(C'EST LA QUE TU DEVRAS TIRER ! )
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PLACE TON TELEPHONE

50US LA FEUILLE A CET
EMPLACEMENT.
(C'EST LA QUE TU DEVRAS TIRER !)
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CE QU'UN CRO-MAGNON CE QU'UN CRO-MAGNON PHYSICIEN VOIT :
COMME VOUS ET MOI VOIT :




HEY, T'ES
CRO-MIGNONNE | ou.

TO!I !

' EPREUVE 4
LE RYTHME DANS LA PEAU




MODE D’'EMPLOI

Tous les joueurs choisissent le

Gyroscope sur Phyphox WM @ Les suiveurs comparent la courbe

selon z (la 3e) obtenue en tournant
avec celle du meneur. L'équipe ou
les courbes se ressemblent le plus
remporte |'épreuve.

et appuient sur play.

Le smartphone va mesurer

la vitesse et le sens de rotation
de chacun.

Un meneur de danse est désigné
dans chaque équipe. Il choisit une
chorégraphie et se met face aux
autres joueurs de son équipe.

@ Que tu sois meneur
ou suiveur, tiens ton Le meneur suit les

téléphone a plat symboles de la

0
0
0 0 dans ta main. chorégraphie en tournant
sur lui-méme.
Les suiveurs tournent
. dans le méme sens que

que le meneur (attention
aux effets miroir).

CHOREGRAPHIE 1

¢ @)




MODE D’'EMPLOI

Tous les joueurs choisissent le

Gyroscope sur Phyphox N\ @ Les suiveurs comparent la courbe

selon z (la 3e) obtenue en tournant
avec celle du meneur. L'équipe ou
les courbes se ressemblent le plus
remporte |'épreuve.

et appuient sur play.

Le smartphone va mesurer

la vitesse et le sens de rotation
de chacun.

Un meneur de danse est désigné
dans chaque équipe. Il choisit une
chorégraphie et se met face aux
autres joueurs de son équipe.

0 @ Que tu sois meneur

0 ou suiveur, tiens ton Le meneur suis
0 téléphone a plat les symboles de la

0 dans ta main. chorégraphie en tournant
sur lui-méme.
Les suiveurs tournent
) dans le méme sens que
‘ que le meneur (attention

aux effets miroir).

CHOREGRAPHIE 1




QUEL EST L
€ RECORD
DE LA PLUS GRANDE VITESSE DE
ROTATION ?
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COMPTEZ VOS5 MEDAILLES... QUI EST LE GAGNANT ?

NOM DE LA TRIBU GAGNANTE :

FELICIiTATIONS
VYOUS ETES LA TRIBU DE L"ANNEE ¢ ,,,m,..
AN

CRO-SIGNATURE DES MEMBRES :

(]

I R\

W

CE PROJET A ETE REALISE PAR AGATHE LACOMBE ET IRIS LAUMER
EN COLLABORATION AVEC L'EQUIPE "LA PHYSIQUE AUTREMENT” (UNIVERSITE PARIS-SACLAY, CNRS).

Il a bénéficié du soutien de la Chaire « La Physique Autrement » portée par la fondation Paris-Saclay et soutenue par le groupe Air Liquide
Merci au Centre d'Expérimentation Pédagogique de I'Institut Villebon-Georges Charpak pour son accueil. Retrouvez le projet sur www.vulgarisation.fr.

Février 2021




BONUS : QUEL CRO-MAGNON ES-TU °

C'EST BIEN DE GAGNER, MAIS C'EST ENCORE MIEUX DE CONNAITRE SES FORCES ET
SES FAIBLESSES CHEZ LES CRO-MAGNONS. LE PROFIL DU CROMAGNOTYPE QUI TE
CORRESPOND EST CELUI ASSOCIE A L'EPREUVE DANS LAQUELLE TU T'ES DEMARQUE(E) !

>
Tamm==”

LE CRO-HABILE

TRAVERSER UNE GROTTE
SOMBRE SANS TE COGNER
AUX PAROIS 2 FACILE !

TU ES HABILE, C'EST
POURQUOI LES MEMBRES

DE TA TRIBU FONT )
REGULIEREMENT APPEL A TOI
QUAND ILS NE PARVIENNENT
PAS A FAIRE UNE TACHE QUI
DEMANDE DE L'ADRESSE
COMME TAILLER UN SILEX OU
FABRIQUER DES HARPONS.

LE CRO-INTELLO

TU AS TOUJOURS ETE LE
PREMIER A L'ECOLE DES
CRO-MAGNONS. TU ES

UN MAITRE EN MATIERE
D'ELOQUENCE : <GRAOUH
GRAOUH BAAAAAGAAH
BWEEEUHH», C'EST CE

QUI FAIT DE TOI LA TETE
PENSANTE DE TA TRIBU. TOUT
LE MONDE T'ECOUTE ET
TES IDEES SONT SOUVENT
CHOISIES.

LE CRO-BALEZE

CE QUE TU PREFERES C'EST
LE GRAND AR ET L'EFFORT
PHYSIQUE. TU NE RATES PAS
UNE OCCASION POUR ALLER
CHASSER LE MAMMOUTH

ET TU NE RATES JAMAIS TA
CIBLE. PLUTOT SOLITAIRE
TU SAIS AUSSI ALLIER TES
FORCES A CELLES DE TA
TRIBU LORSQUE C'EST
(VRAIMENT) NECESSAIRE.

LE CRO-FETARD

TU AIMES METTRE LA
BONNE AMBIANCE AUTOUR
DE TOI. QUAND TA TRIBU

EST D'HUMEUR MOROSE TU
PARVIENS A LUI REDONNER
LE SOURIRE. TU NHESITE PAS
A ORGANISER DES FETES
POUR REMOTIVER LES
TROUPES. A L'EXCEPTION DE
MONSIEUR GRRR-INCHEUX,
TOUT LE MONDE T'AIME.



