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COMPÉTENCES TRAVAILLÉES 
DANS LES PROGRAMMES  

DU CYCLE 3

ORGANISATION  
GÉNÉRALE

N’HÉSITEZ PAS À ADAPTER  
LE DÉROULEMENT, LES ÉNIGMES, 
LES TEMPS PROPOSÉS…  
EN FONCTIONS DES  
CARACTÉRISTIQUES DE  
VOTRE CLASSE.

FRANÇAIS
>  Comprendre et s’exprimer à l’oral : 

Participer à des échanges dans des  
situations diverses.

>  Lire : Comprendre des textes, des docu-
ments et des images et les interpréter. 
Contrôler sa compréhension et devenir 
un lecteur autonome.

MATHÉMATIQUES
>  Résoudre des problèmes impliquant 

des grandeurs en utilisant des nombres 
entiers et des nombres décimaux.

>  Résoudre des problèmes dont la  
résolution mobilise simultanément des 
unités de mesure différentes et/ou des 
conversions.

EPS
>  Développer sa motricité et construire 

un langage du corps : Adapter sa mo-
tricité à des situations variées. Acqué-
rir des techniques spécifiques pour 
améliorer son efficacité. Mobiliser  
différentes ressources (physiologique, 
biomécanique, psychologique, émo-
tionnelle) pour agir de manière effi-
ciente.

>  S’approprier seul ou à plusieurs par la 
pratique, les méthodes et outils pour 
apprendre : Apprendre par l’action, 
l’observation, l’analyse de son activi-
té et de celle des autres. Répéter un 
geste pour le stabiliser et le rendre plus  
efficace.

>  Partager des règles, assumer des rôles 
et des responsabilités : Assumer les 
rôles sociaux spécifiques et à la classe 
(rameur, observateur, barreur…). Com-
prendre, respecter et faire respecter 
règles et règlements. Assurer sa sé-
curité et celle d’autrui dans des situa-
tions variées. S’engager dans une acti-
vité sportive collective.

>  Apprendre à entretenir sa santé par 
une activité physique régulière : Adap-
ter l’intensité de son engagement phy-
sique à ses possibilités pour ne pas se 
mettre en danger.

ÉDUCATION MORALE
ET CIVIQUE

>  Le respect d’autrui : Manifester le res-
pect des autres dans son langage et 
son attitude.

>  Identifier et exprimer les émotions et 
les sentiments : Partager et réguler des 
émotions, des sentiments dans des 
situations d’enseignement.

>  Comprendre que la vie collective  
implique le respect de règles :  
Comprendre les notions de droits, de 
devoirs, et de règles, pour les appliquer 
et les accepter dans la classe, l’établis-
sement, dans le club d’aviron.

>  Comprendre et expérimenter l’enga-
gement dans la classe, dans l’école et 
dans l’établissement : Coopérer dans 
le cadre des projets et des travaux de 
groupes.

POUR QUI ? 
Élèves de CM1, CM2, 6ème

OÙ ? 
Au club, à l’école ou au collège  
(par exemple : lors de la liaison  
CM2 - 6ème)

COMMENT ?
•  Séance d’environ  

3h en CM1-CM2 /// 2h en 6ème

•  Déroulement de la séance :  
voir page 5

•  Classe séparée en 4 groupes. 
(Si l’effectif de la classe est 
très important, chaque groupe 
pourra être dédoublé pour les 
énigmes afin de laisser l’occa-
sion à chacun de participer).
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PRÉSENTATION 
DU JEU

ÉNIGMES
1 >  Problème mathématiques
2 >  Histoire de l’aviron + bateaux
3 > Mots mêlés
4 > Le texte fou

CODE FINAL 6

GROUPE1
ÉNIGMES
1 >  Le texte fou
2 >  Mots mêlés
3 > Histoire de l’aviron + bateaux
4 > Problème mathématiques

CODE FINAL 1

GROUPE 2
ÉNIGMES
1 >  Mots mêlés
2 >  Le texte fou
3 > Problème mathématiques
4 > Histoire de l’aviron + bateaux

CODE FINAL 3

ÉNIGMES
1 >  Histoire de l’aviron + bateaux
2 >  Problème mathématiques
3 > Le texte fou
4 > Mots mêlés

CODE FINAL 9

GROUPE 3 GROUPE 4

LE PROFESSEUR AQUAPHOBIX  
DÉTESTE L’AVIRON !  
Il a mis au point une formule permettant  
de supprimer TOUS les bateaux de la Terre !  
Si vous voulez pouvoir faire de l’aviron,  
il faut l’arrêter !  
Pour y arriver, vous devrez résoudre les énigmes 
et trouver le code du coffre dans lequel la  
formule est cachée.

Les énigmes sont 
disponibles dans  
le cahier d’activités.

Chaque groupe 
réalisera les mêmes 
énigmes mais dans 
un ordre différent.

Une fiche d’aide pour 
l’énigme d’Histoire peut 
être distribuée aux groupes 
(voir documents dans le 
cahier d’activités).

Si un groupe a résolu toutes  
les énigmes avant le temps imparti, 
d’autres énigmes complémentaires 
sont disponibles dans le cahier  
d’activités.

Un tableau de conversion peut  
être distribué aux groupes ayant  
des difficultés à résoudre l’énigme  
de mathématiques (voir tableau  
joint dans le cahier d’activités).

Les codes finaux sont à 
donner à l’oral. Chaque 
groupe doit retenir son 
code disponible dans  
le cahier d’activités.
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POUR PRÉSENTER  

L’AVIRON À VOS  

ÉLÈVES  

vous pouvez  

utiliser la vidéo  

suivante 

https://www.youtube.com/watch?v=ymrCFXvGlpE  >

EN FONCTION DU LIEU 
>  Parcours en bateau (Club)  
OU  
>  Relais en équipe sur l’ergomètre  

(Club ou école) 

À l’issue, récupération d’un INDICE IMAGE  
qui servira à trouver le CODE SECRET qui  
permettra d'ouvrir le coffre et détruire la  
formule du professeur Aquaphobix.

>   Indice image :  CROISSANT  
(disponible dans le cahier d’activités).

ÉNIGMES
1 >  Problème  

mathématiques
2 >  Histoire de l’aviron 

+ bateaux
3 >  Mots mêlés
4 >  Le texte fou
CHIFFRE FINAL 6

•  Une équipe a  
résolu une énigme 
>  un enfant  

consulte le maître 
du jeu pour vali-
dation. 

•  Énigme validée  
>  L'enseignant 

remet l’énigme  
suivante.

•  Une fois les quatre 
énigmes résolues 
>  Remise du 

CHIFFRE FINAL. 

Chaque groupe a résolu toutes  
les énigmes et a obtenu son  
chiffre final.

1 >  Mise en commun des chiffres 
obtenus par chaque équipe  
(6 / 1 / 3 / 9)

2 >  Mise en commun des 2  
indices images qui forment  
un rébus : le croissant et le dé 
>  Il faut comprendre le mot 

DECROISSANT

3 >  Pour obtenir le code secret,  
il faut ranger les 4 chiffres  
obtenus dans l’ordre  
décroissant.
>  Code secret : 9631

3 >  Ouverture du coffre
>  Lecture du message  

indiquant la destruction de 
la recette (disponible à la fin 
du cahier d’activités)

>  Distribution des diplômes de 
participation  
+ éventuellement une 
séance gratuite pour l’été.

Possibilité d’utiliser un vrai petit 
coffre fermé par un cadenas ou 
tout simplement une boite en 
carton. Y mettre le message final, 
les diplômes et éventuellement 
d’autres petits cadeaux (séance 
gratuite, goodies…)

Mise en commun collective

> Qu’avez-vous aimé ?

> Qu’avez-vous retenu ? 

> Qui aimerait revenir ? 

ÉNIGMES
1 >  Le texte fou
2 >  Mots mêlés
3 >  Histoire de l’aviron 

+ bateaux
4 >   Problème  

mathématiques
CHIFFRE FINAL 1

ÉNIGMES
1 >  Mots mêlés
2 >  Le texte fou
3 >  Problème  

mathématiques
4 >  Histoire de l’aviron 

+ bateaux
CODE FINAL 3

•  Une équipe a  
résolu une énigme 
>  un enfant  

consulte le maître 
du jeu pour vali-
dation. 

•  Énigme validée  
>  L'enseignant 

remet l’énigme  
suivante.

•  Une fois les quatre 
énigmes résolues 
>  Remise du 

CHIFFRE FINAL. 

EN FONCTION DU LIEU 
>  Parcours en bateau (Club)  
OU  
>  Relais en équipe sur l’ergomètre  

(Club ou école) 

À l’issue, récupération d’un INDICE IMAGE  
qui servira à trouver le CODE SECRET qui  
permettra d'ouvrir le coffre et détruire  
la formule du professeur Aquaphobix.

>   Indice image : DÉ  
(disponible dans le cahier d’activités).

ÉNIGMES
1 >  Histoire de l’aviron 

+ bateaux
2 >  Problème  

mathématiques
3 >   Le texte fou
4 >   Mots mêlés
CHIFFRE FINAL 9

DÉROULEMENT DE 
LA SÉANCE
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ÉTAPE 1 ÉTAPE 2 ÉTAPE 3 ÉTAPE 4

N’hésitez pas à  

modifier les énigmes 

ou à en rajouter  

en fonction des  

caractéristiques  

de votre classe  

(des énigmes  

complémentaires  

sont proposées dans 

le cahier d’activités).
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PARCOURS EN 
BATEAU

TEMPS
45 mn

EFFECTIF
1 demi-classe (2 groupes)

BESOIN MATÉRIEL
1 bateau d’initiation pour 2 élèves

DÉROULEMENT
1.    Chaque équipage (binôme) installe les 

rames de son bateau grâce à la fiche 
méthode (disponible à la page suivante), 
embarque et réalise un parcours pour al-
ler chercher un morceau d’image.

2.   Une fois l’image récupérée, l’équipage  
revient vers le ponton, inverse les places 
du binôme et repart faire le même  
parcours (chaque équipe reçoit donc 
deux images).

3.     Lorsque l’activité s’arrête (au bout de 
40/45 mn), les bateaux qui ne sont pas 
rentrés à temps ne gagnent pas leur 
image. 

4.     Sur le ponton, chaque équipe peut  
assembler les morceaux d'image  
récupérés pour reconstituer et découvrir  
l'INDICE IMAGE > le croissant ou le dé.

S'il n’y a qu’une place sur  

le bateau, un enfant du  

binôme reste au ponton

S'il y a une place d’observateur 

dans le bateau, le binôme  

complet embarque.

PONTON

Morceau d'image  
à récupérer

D A

PARCOURS À METTRE EN PLACE
> Embarquement 
> Une ligne droite 
> Virer autour d’une bouée 
> Aller jusqu’à l’emplacement de l’image 
> Retour au ponton 

Pour présenter  

l’aviron à  
vos élèves 
vous pouvez  

utiliser la vidéo  

suivante  >

https://www.youtube.com/watch?v=ymrCFXvGlpE  
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PARCOURS EN 
BATEAU

Le cale-pieds est toujours  

vers l'arrière du bateau et  

le siège vers l'avant.

Une fois dans le bateau, 

•  la rame verte est dans 

la main gauche 

•  la rame rouge est dans 

la main droite

FICHE MÉTHODE

INSTALLER SES AVIRONS

ATTENTION

Arrière  
du bateau

Avant  
du bateau

LA DAME DE NAGE EST TOUJOURS 
TOURNÉE VERS LE CALE-PIEDS !!!

1.   Repère l'endroit où 
l'on met les pieds : 
c'est le cale-pieds

2.  Repère l'endroit  
où l'on s'assoit :  
c'est le siège
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DÉCOUVERTE DE  
L'ERGOMÈTRETEMPS

45 mn

EFFECTIF
Une demi-classe (= 2 groupes).  

Pendant ce temps-là, l’autre demi-classe 
résout les énigmes

BESOIN MATÉRIEL
Dans l’idéal : 1 ergomètre pour 2 élèves  
(cela peut être adapté en fonction des 

contraintes matérielles)

DÉROULEMENT

1.  Explication 
Démonstration 
Entrainement 

10/15 minutes

2.  Chaque binôme doit effectuer sous forme 
de relais la plus grande distance possible

10/15 minutes 
>  PAR EXEMPLE

une équipe gagne une image par 
tranche de 1km réalisé
• 1 km = 1 morceau d’image
• 2 km = 2 morceaux d’image
• …

>  Chaque équipe assemble tous les 
morceaux d'image récupérés pour re-
constituer et découvrir l'INDICE IMAGE 
(un croissant ou un dé).

3. Courses
•  1000 m en relais par équipe
Ou
• 100 m en individuel

10/15 minutes

L’organisation de cette partie est laissée  

libre à chaque organisateur afin de s’adapter  

au mieux aux conditions de temps, de matériel 

ainsi qu’aux groupes accueillis (Distance à  

parcourir pour obtenir un morceau d’image, 

adaptation du temps passé sur chaque activité, 

nombre d’ergomètres…)

Pour présenter  
l’aviron indoor 

à vos élèves 
vous pouvez  

utiliser la vidéo  
suivante :  

https://dai.ly/x6fgpz4
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QUESTION 1
En aviron,  

combien existe-t-il 
d’embarcations  
différentes ?

PROBLÈME DE  
MATHÉMATIQUES

MOTS MÊLÉS

RAPPEL DES CODES À DONNER AUX DIFFÉRENTS  
GROUPES UNE FOIS TOUTES LES ÉNIGMES RÉSOLUES 

HISTOIRE DE L'AVIRON ET  
LES DIFFÉRENTES EMBARCATIONS

Quels équipages 
pourront participer 
à la finale ? ? Vous avez trouvé ?  

Indiquez votre résultat ici !

SOLUTIONS  
DES ÉNIGMES

Tous les équipages pourront participer 

sauf celui des États-Unis.

 
Il existe 

22 embarcations 
différentes.

21  
athlètes  

français ont été 
champions  
olympiques

QUESTION 3
Combien d’athlètes  

français ont été Champions  
Olympiques en aviron depuis  

la création des  
Jeux Olympiques  

modernes ? 

M H Y D H U E Ç V K M X B S P O R T A N T L  
G E A X J  N T O M Ç L  Q O K P C P X R W J  P 
F F T A T A N S E Q G P L  I  N L  J  V L  U K Z 
K P O N T O N A B I  A C S F C F Q W I  U Z R 
O R T V Z T W O Ç S Z N R F R S Q F P J  Q E 
Y T S C Y O R Z E K A K W M A N Q Y O U O R 
S P M N M K U Y C Q V S E H G B M D I  X Q G 
F G W O G Y I  P Ç V I  C C B V N Ç V G P F O 
H I  Z O D I  A C B I  R Z O K B K C X N Z G M 
L  E M B A R C A T I  O N U Q P E L  L  E S P E 
A I  W Y M Ç R Q B E N J  L  Z R L  Y U E R A T 
J  Y C O E B A R R E U R I  G L  B P T R U T R 
W C L  D D Y M R G C S B S Z F V D C V D C E 
H V U C E A E X I  O Ç J  S O I  Q W H I  C A P 
C P B H N Z S L  O L  L  N E L  S W J  A D J  L  D 
Y Y D A A D I  F B L  G Ç W Y C N V M B Q E M 
O Q E O G C E K X I  Ç F S M L  X P P Q U P K 
I  S A U E F P U D E P A L  P O U L  I  T A I  H 
A B A T E A U T S R J  O M I  L  V I  O Y D E K 
G Z Q K H R A M E U S E Ç Q Ç Y A N H C D Z 
R A M E U R P M L  Z O O J  U T R Z A T J  S Z 
K Z K J  Q E C A P R W F U E Ç G R K X N R Y 

LE TEXTE FOU

Léj oeuz ollin pikes onli 
eux toul est catran. Démi 
liéda tlète ypart yssipe. 
Hilé xisste l’éjeu zo l’impi 
quedhé thé héléjeuz aulin  
picdi verre.

Les jeux olympiques ont lieu tous les 
quatre ans. Des milliers d’athlètes y 
participent. Il existe les jeux olympiques 
d’été et les jeux olympiques d’hiver.

ÉNIGMES  
COMPLÉMENTAIRES

PROBLÈME 

DE LOGIQUE

Code à 3 chiffres indiquant le 
nombre de clubs d’aviron en France

....... ....... .......4 1 8

QUESTION 

SECRÈTE

LA COURSE

Romy se trouve  
à la 209 ème place

S’il y a six bateaux au 
départ de la finale des 

jeux olympiques du 
double, combien d’athlètes 
participent à cette finale ?

RÉPONSE : 
il y a 12 athlètes (2x6)

1 chiffre correspond à  
1 lettre (1=A, 2=B…)

QUESTION 2
Combien y a-t-il  

de personnes dans  
un huit avec  
barreur ?

 
Il y a 

9 personnes  
(8 rameurs et  

1 barreur)

CODE FINAL 6

GROUPE1
CODE FINAL 1

GROUPE 2
CODE FINAL 3

GROUPE 3
CODE FINAL 9

GROUPE 4
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