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COMMENT ?

> Comprendre et s’exprimer a l'oral :
Participer a des échanges dans des
situations diverses.

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

> Résoudre des probléemes impliquant
des grandeurs en utilisant des nombres
entiers et des nombres décimaux.

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

COMPETENCES TRAVAILLEES
DANS LES PROGRAMMES

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

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

> Partager des regles, assumer des roles
et des responsabilités : Assumer les
roles sociaux spécifiques et a la classe
(rameur, observateur, barreur...). Com-
prendre, respecter et faire respecter
regles et reglements. Assurer sa sé-
curité et celle d'autrui dans des situa-
tions variées. S'engager dans une acti-
vité sportive collective.

> Apprendre a entretenir sa santé par
une activité physique réguliere : Adap-
ter I'intensité de son engagement phy-
sique a ses possibilités pour ne pas se
mettre en danger.

DU CYCLE 3

> 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 regles
Comprendre les notions de droits, de
devoirs, et de régles, pour les appliquer
et les accepter dans la classe, I'établis-
sement, dans le club d’aviron.

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

11])
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PRESENTATION
LE PROFESSEUR AQUAPHOBIX DU J-U

DéTESTE L,AV'RON ' \) I Les énigmes sont

disponibles dans

Il a mis au point une formule permettant le cahier d'activites.

de supprimer TOUS les bateaux de la Terre !

Si vous voulez pouvoir faire de |'aviron,
il faut I'arreter !

Pour y arriver, vous devrez résoudre les énigmes ‘) I Si un groupe a résolu toutes

les énigmes avant le temps imparti,
d'autres énigmes complémentaires
sont disponibles dans le cahier
d’activités.

et trouver le code du coffre dans lequel la
formule est cachée.

@R@@PEI CROUPE 2 CROUPE 4

ENIGMES ENIGMES ENIGMES ENIGMES

1 > Probleme mathématiques 1> Le texte fou 1 > Mots mélés 1 > Histoire de I'aviron + bateaux
2 > Histoire de I'aviron + bateaux 2 > Mots mélés 2 > Le texte fou 2 > Probleme mathématiques

3 > Mots mélés 3 > Histoire de I'aviron + bateaux 3 > Probléeme mathématiques 3> Le texte fou

4 > Le texte fou 4 > Probleme mathématiques 4 > Histoire de I'aviron + bateaux 4 > Mots mélés

CODE FINAL 6 CODE FINAL 1 CODE FINAL 3 CODE FINAL 9

N 4 I Chaque groupe
réalisera les memes
énigmes mais dans

\) I Une fiche d’aide pour
I’énigme d'Histoire peut

un ordre différent. étre distribuée aux groupes N 4 I Les codes finaux sont a
\) I Un tableau de conversion peut (voir documents dans le donner a I'oral. Chaque
Ztre :.lfsf?rlblutla ayxgrougesl?}/a_nt cahier d’activités). groupe doit retenir son
es difficu te§ a résoudre |'énigme code disponible dans
de mathématiques (voir tableau le cahier d’activités.

joint dans le cahier d'activités).
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EN FONCTION DU LIEU
> Parcours en bateau (Club)
ou

> Relais en équipe sur |'ergométre
(Club ou école)

A I'issue, récupération d'un INDICE IMAGE
qui servira a 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).

ENIGMES

1 > Probleme
mathématiques

2 > Histoire de I'aviron
+ bateaux

3 > Mots meélés
4 > Le texte fou

* Une équipe a
résolu une énigme
> un enfant
consulte le maitre
du jeu pour vali-
dation.

CHIFFRE FINAL 6 * Enigme validée
.............................. > L'enseignant
ENIGMES remet |I'énigme

1 > Le texte fou suivante.

2 > Mots meélés

3 > Histoire de I'aviron
+ bateaux

4 > Probléeme
mathematiques

CHIFFRE FINAL 1

* Une fois les quatre
énigmes résolues
> Remise du

CHIFFRE FINAL.

ENIGMES

1 > Mots mélés

2 > Le texte fou

3 > Probleme
mathématiques

4 > Histoire de I'aviron

* Une équipe a
résolu une énigme
> un enfant
consulte le maitre
du jeu pour vali-

+ bateaux dation.
CODE FINAL 3 * Enigme validée
.............................. > L'enseignant
ENIGMES remet |'énigme
1 > Histoire de I'aviron sulvante.
+ bateaux :
2 5 Probléme Une fois les quatre

énigmes résolues
> Remise du
CHIFFRE FINAL.

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

EN FONCTION DU LIEU
> Parcours en bateau (Club)
ou

> Relais en équipe sur |'ergométre
(Club ou école)

A lissue, récupération d’un INDICE IMAGE
qui servira a trouver le CODE SECRET qui
permettra d'ouvrir le coffre et détruire

la formule du professeur Aquaphobix.

> Indice image : DE
(disponible dans le cahier d'activités).

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

1 > Mise en commun des chiffres
obtenus par chaque équipe
(6/1/31/9)

2 > Mise en commun des 2
indices images qui forment
un rebus : le croissant et le de

> || faut comprendre le mot
DECROISSANT

3 > Pour obtenir le code secret,
il faut ranger les 4 chiffres
obtenus dans I'ordre
décroissant.

> Code secret : 9631

3 > Ouverture du coffre

> Lecture du message
indiquant la destruction de
la recette (disponible a la fin
du cahier d'activités)
> Distribution des diplomes de
participation
+ éventuellement une
séance gratuite pour |'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 diplomes et éventuellement
d'autres petits cadeaux (séance
gratuite, goodies...)

DEROULEMENT DE

LA SEANCE

Mise en commun collective
> Qu'avez-vous aimé ?
> Qu'avez-vous retenu ?

> Qui aimerait revenir ?
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PARCOURS EN
BATEAU

BESOIN MATERIEL

DEROULEMENT

g'il n'y a qu'une place sur
le bateau, un enfant du
binome reste au ponton

S'ilyaune place d’obhservateur
dans le hateau, le binome
complet embarque.

PARCOURS A METTRE EN PLACE

> Embarquement

> Une ligne droite

> Virer autour d'une bouée

> Aller jusqu'a I'emplacement de I'image
> Retour au ponton

® ® ‘
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Sl PARCOURS EN

>l
> , BATEAU
FICHE METHODE
> >
e INSTALLER SES AVIRONS

1. Repere I'endroit ou 2. Repere |'endroit
I'on met les pieds : ou I'on s'assoit :
c'est le cale-pieds c'est le siege

‘9 I Le cale-pieds est toujours
vers l'arriere du bateau et

le siege vers l'avant. (

N o ‘9 Une fois dans le bateau,
ATTENTION L i )

la main gauche

LA DAME DE NAGE EST TOUJOURS + la rame rouge est dans >
TOURNEE VERS LE CALE-PIEDS !!! la main droite >4l
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DECOUVERTE DE
L'ERGOMETRE

EFFECTIF || it

1. Explication 2 = Chaque binome doit effectuer sous forme 3 = Courses
Démonstration de relais la plus grande distance possible + 1000 m en relais par équipe
Entrainement 10 /15 "WMTW Ou

BESOIN MATERIEL 10/15 minufes > PAR EXEMPLE o ; el
une équipe gagne une image par 10/15 MMM]LW
tranche de Tkm réalisé
* 1 km =1 morceau d'image
* 2 km =2 morceaux d'image

(] > Chaque équipe assemble tous les
morceaux d'image récupérés pour re-

(oot sy ,

"9 I L'organisation de cette partie est |ais'sée
libre a chaque organisateur afin de s'adapter

au mieux aux conditions de t?mps., de mat‘erlel
ainsi qu'aux groupes accueillis (Dlst,a_\nce a
parcourir pour obtenir un rr)orceau d image, .
adaptation du temps passé sur chaque activite,

S nombre d'ergometres...)
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VOUS pouvez :
utiliser la vidéo |
suivante : :
https://dai.ly/x6fgpz4
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. SOLUTIONS
MOTS MELES DES ENIGMES

PROBLEME DE
MATHEMATIQUES

ANS NSNS S SN SSNSSSCSSSNSNSNSNSNSSSSSSSSSSSSNY
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:MHYDHUEQVKMXBSPORTANTL~
NGEAXJNTOMGLQOKPGCPXRWJPN\
\\\\\\\\\\\\\\\\\\\‘ NFFTATANSEQGPLI NLJVLUEK?ZN '
\ \KPONTONABIACSFCFQWIUZR: H
Vousaveztrouve')\ :ORTVZTWOQSZNRFRSQFPJQE= '
Indiquez votre résultat ici ! \NYTSCYORZEKAKWMANQYOUOR -
q § :SPMNMKUYCQVSEHGBMDIXQG: H ENIGMES
FGWOGYI PGVICCBVNGVGPFO 1
M@WWWWW§ :HIZODIACBIRZOKBKCXNZGM: , COMPLEMENTAIRES
""""" \ :LEMBARCATIONUQPELLESPE: '
Al WY MGRQBENJLZRLYUERAT !
\  dauf colii dos Elats- Ui § :JYCOEBARREURIGLBPTRUTR: i
\ NWCLDDYMRGCSBSZFVDGCVDGCEN :
\ NHVUCEAEXI OGJSOI QWHI cAPN H
\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ ~CPBHNZSLOLLNELSWJADJLD: ' )
:YYDAADIFBLGQWVCNVMBQEMy H ]
NOQEOGCEKXI GFSMLXPPQUPKN 1 .
---------------------------------------------------------- :ISAUEFPUDEPALPOULITAIH: H ' Code a8 chiffres indiquant te !
VABATEAUTSRJOMI LVI OYDEKHY ' \ nombne de clubs, davion on France |
NGZQKHRAMEUSEGQGYANHCD Z N ! : :
\RAMEURPMLZOOJUTRZATJSZ: 1 . .
~KZKJQECAPRWFUEQGRKXNRY~ ! ! !
1
: i :

HISTOIRE DE L'AVIRON ET
LES DIFFERENTES EMBARCATIONS

En aviron, Combien y a-t-i¢
combien evislte-t-il . de perdonres dand
dembarcationd s wun it avee
diffénentes ? . barnewr ?
R

@ la 209 place

Léj oeuz ollin pikes onli

1
eux toul est catran. Démi (%WWMWWW@ :
liéda tidte ypart yssipe. quatne.ans, Des pilliens dathletesy. . |
Hilé xisste I'éjeu zo I'impi o ) ) I
quedhé thé héléjeuz aulin poarticjoent. /. existe. led fewx. olympiques. |
o picdi verre. Aéte. el bes jowx. ofympiques. dfiicer. ... |

e e e

1 chiffre correspond a
. - 1 lettre (1=A, 2=B...)
Combien dathletes N P eeeeeeeeeeemmeeemeeemmeeemmee—mmee———ea- i —
frangais ont été Champions
Olyrpigques en avinon deputs
ta ctéation des RAPPEL DES CODES A DONNER AUX DIFFERENTS

LB GROUPES UNE FOIS TOUTES LES ENIGMES RESOLUES

modernes ?

Qﬂyaméa[emwau

double, combien dathleles
jaticjoent a cette finale ?
REPONSE :

Ly al2 athletes (2x6)

@R@UPEI GROUPE 2 GROUPE 4

CODE FINAL 6 CODE FINAL1 CODE FINAL 3 CODE FINAL 9

e LELEELELEEEREE R TEELERERERE R THEEEREEEERRE TR e

dénart de.Ca finale des
L feavolymptques d..
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