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À part ir  du  CP

À part ir  de la  f in  du  CP

À part ir  du  CE2

1 . F L E U R S  E T  A R B R E S
P A G E  8

7. T O U S  E N  C U I S I N E
P A G E  6 0

2 . A N I M A U X  D U  M O N D E
P A G E  1 8

8 . R E C H E R C H E S  S C I E N T I F I Q U E S
P A G E  6 8

3 . N O T R E  A L I M E N T A T I O N
P A G E  2 8

9. A P P R E N T I S 
A G E N T S  S E C R E T S

P A G E  7 6

4. P E R D U S  D A N S 
L A  F O R Ê T  M A G I Q U E

P A G E  3 4

5 . L A  M A I S O N  É C O L O
P A G E  4 2

6. D É V E L O P P E M E N T  D U R A B L E
P A G E  5 2

I N T R O D U C T I O N
P A G E  4

D É R O U L E M E N T  D ’ U N  E S C A P E  G A M E
P A G E  6

É N I G M E S  B O N U S
P A G E  8 4

S O M M A I R E  D É T A I L L É  D E S
R E S S O U R C E S  N U M É R I Q U E S

P A G E  9 2
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La double page suivante dresse la liste du matériel 
nécessaire ainsi que le déroulement de l’escape 
game, énigme par énigme. Des conseils de gestion 
de classe sont proposés au fur et à mesure de 
la progression dans l’aventure pour aider le MJ.

Tout le matériel nécessaire aux escape games 
est fourni en annexes et est à télécharger sur 
le CD-rom. Certains escape games nécessitent 
des objets ou accessoires à prévoir à l’avance 
(cuillère, assiette, fourchettes…).

Pour chaque énigme, l’objectif, le déroulement et 
la résolution sont indiqués, de manière à faciliter 
le travail du MJ.
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F L E U R S  E T  A R B R E S1

Pour cet escape game, le maître du jeu (MJ) 
est invité à distribuer, à chaque groupe, les 
trois énigmes d’une même série en même 
temps. Les élèves choisissent ensuite seuls 
par quelle énigme ils préfèrent commencer. 
Mais tous débutent par la série 1. 

Gestion de classe

SÉRIE 1 Énigme 1

Objectif
Les élèves doivent lire, comprendre et 
appliquer la consigne pour effectuer les 
bons déplacements codés dans une grille 
et atteindre la sortie.

Déroulement
•  Les élèves ont déjà la grille et le codage 

nécessaires.

Quelle est la fleur d’arrivée ?

•  Commencez par la case en haut à gauche.

•  Descendez de trois cases.

•  Avancez de trois cases à droite.

•  Descendez à nouveau de deux cases.

•  Avancez de nouveau de trois cases sur la droite.

•  Descendez d’une case.

•  Avancez une dernière fois de trois cases vers la droite.

+ ? O ?

* *

O ! * = ? * ? O +

+ = O + O ? O O +

O O *

? + O = ? + *

=

* ? = O *

∆

+ + O * ! O

Barrez le mot qui ne contient pas le son [a].

Coloriez les pétales à additionner pour trouver 
le nombre du centre.

Objectif
Ici, les élèves doivent reconnaître le mot qui 
ne contient pas le son [a].

Déroulement
•  Les élèves ont la liste de fleurs et plantes 

avec sa consigne.

FLEURS ET ARBRES1

Quelle est la fleur d’arrivée ?

•  Commencez par la case en haut à gauche.
•  Descendez de trois cases.
•  Avancez de trois cases à droite.
•  Descendez à nouveau de deux cases.
•  Avancez de nouveau de trois cases sur la droite.
•  Descendez d’une case.
•  Avancez une dernière fois de trois cases vers la droite.

+ ? O ? ∆ O O ! ∆ muguet

* * ∆ O O * = ? + tulipe

O ! * = ? * ? O + jonquille

+ = O + O ? O O + rose

O O * ∆ * O = ! = lys

? + O = ? + * ∆ ? pivoine

= ∆ ! + O ! O ? + coquelicot

* ? = O * ∆ * = O pétunia

∆ ! O ? + + ? + * marguerite

+ + O * ! O ∆ ! = lilas

FLEURS ET ARBRES1 Le labyrinthe fleuri SÉRIE 1 Énigme 1

Barrez le mot qui ne contient pas le son [a].

FLEURS ET ARBRES1

E SCA P E  G A M E S  P É D A G O G I Q U E S  ©  É D I T I O N S  L A  C L A S S E

Aide possible : chaque élève peut lire un mot 
à voix haute.

Résolution
Le mot

Objectif
Cette énigme utilise le calcul pour trouver le 
nombre cible.

FLEURS ET ARBRES1 La fleur de calcul

Quelle est la fleur d’arrivée ?

•  Commencez par la case en haut à gauche.
•  Descendez de trois cases.
•  Avancez de trois cases à droite.
•  Descendez à nouveau de deux cases.
•  Avancez de nouveau de trois cases sur la droite.
•  Descendez d’une case.
•  Avancez une dernière fois de trois cases vers la droite.

+ ? O ? ∆ O O ! ∆ muguet

* * ∆ O O * = ? + tulipe

O ! * = ? * ? O + jonquille

+ = O + O ? O O + rose

O O * ∆ * O = ! = lys

? + O = ? + * ∆ ? pivoine

= ∆ ! + O ! O ? + coquelicot

* ? = O * ∆ * = O pétunia

∆ ! O ? + + ? + * marguerite

+ + O * ! O ∆ ! = lilas

FLEURS ET ARBRES1 Le labyrinthe fleuri SÉRIE 1 Énigme 1

Barrez le mot qui ne contient pas le son [a].

pâquerette    –   plantain 

  dahlia

narcisse    –    géranium

Coloriez les pétales à additionner 
pour trouver le nombre du centre. 

(Plusieurs solutions sont possibles.)

15

63

1
1

1

20

20

20

FLEURS ET ARBRES1 Le son « a »

E SCA P E  G A M E S  P É D A G O G I Q U E S  ©  É D I T I O N S  L A  C L A S S E• Laisser les élèves travailler en autonomie.
Aide possible : au besoin, aider le groupe à 
démarrer pour trouver les bonnes orientations 
et compter correctement les cases.

Résolution
Les élèves doivent avoir trouvé la fleur 
« coquelicot ».

Quelle est la fleur d’arrivée ?

•  Commencez par la case en haut à gauche.
•  Descendez de trois cases.
•  Avancez de trois cases à droite.
•  Descendez à nouveau de deux cases.
•  Avancez de nouveau de trois cases sur la droite.
•  Descendez d’une case.
•  Avancez une dernière fois de trois cases vers la droite.

+ ? O ? ∆

* * ∆ O O * = ? +

O ! * = ? * ? O +

+ = O + O ? O O +

O O * ∆ * O = ! =

? + O = ? + *

= ∆ ! + O ! O ? +

* ? = O *

∆ ! O ? + + ? + *

+ + O * ! O

FLEURS ET ARBRES1 Le labyrinthe fleuri

À imprimer en avance.

  M A T É R I E L 9 annexes à télécharger 

SÉRIE 1
  Énigme 1 :  
le labyrinthe  
fleuri 

  Énigme 2 :  
le son « a » 

  Énigme 3 :  
la fleur de calcul

SÉRIE 2
  Énigme 1 :  
les schémas  
et les syllabes

  Énigme 2 :  
la fleur de calcul

  Énigme 3 :  
le son « è »

SÉRIE 3
  Énigme 1 :  
le labyrinthe  
de mamie

  Énigme 2 :  
les arbres fruitiers

  Énigme 3 :  
le cycle du pissenlit

  Feuille  
récapitulative  
(et son corrigé)

  Diplômes de 
participation  
et de réussite

  Énigme finale :  
le portrait et  
les six fleurs

Chaque escape game présenté ici propose un pitch de départ avec différentes 
énigmes à résoudre pour obtenir le dénouement final.

Ils sont tous construits de la même manière avec une première double page  
qui en expose tous les principes.

À part ir  du  CP

F L E U R S 
E T
A R B R E S

11

P I T C H   
Il peut être donné seulement à l’oral, car il est très simple.
«  Bienvenue dans le monde merveilleux des fleurs et des arbres. 

Pour découvrir quelle est ma fleur préférée, il va falloir résoudre 
dix énigmes. D’abord trois, puis trois, et encore trois autres pour 
enfin résoudre la dernière. Vous avez 60 minutes pour réussir  
à découvrir ma fleur préférée. »

Cet escape game s’organise autour d’une suite de 
trois séries de trois énigmes puis d’une énigme 
finale. Il peut prendre place sur table avec 

seulement des photocopies : ce qui peut permettre 
de faire jouer une classe entière en même temps.

OBjectifs généraux

Travaillant le thème des 
végétaux (fleur, plante, arbre, 
fruit), les élèves apprennent 
à en nommer les différentes 
parties. Ils vont devoir lire 
avec attention, faire de la 
discrimination auditive, effectuer 
des déplacements codés et  
des calculs pour résoudre  
les dix énigmes.

ACTIVITÉS EN AMONT

Aucune n’est vraiment 
nécessaire.

TEMPS DONNÉ

Il est préférable que tous les 
élèves réussissent dans le temps 
imparti. Au besoin, le maître du 
jeu (MJ) peut donner des coups 
de pouce sous forme d’aide ou de 
conseil oral s’il voit qu’un groupe 
commence à se lasser. 

Le temps prévu, 60 minutes,  
peut être réduit à 50 minutes, 
voire 40 minutes pour les joueurs 
plus âgés et/ou expérimentés.

conseilS

Prévoir des groupes hétérogènes 
avec au moins un enfant 
« lecteur » par groupe. 

L’espace prévu entre deux 
groupes doit être suffisamment 
grand pour éviter d’entendre  
ce qui est dit à côté. 

Il vaut mieux éviter les groupes 
de trois pour que chaque enfant 
ne s’approprie pas une énigme 
au détriment du travail  
de groupe attendu.

CONCEPT

Cet escape game utilise dix 
énigmes indépendantes 
orchestrées autour de la 
découverte de nombreuses 
fleurs et d’arbres fruitiers.  
Il mélange texte à trous,  
mots à reconstituer, repérage  
et codage dans des grilles.

QUID DES PROGRAMMES 
DE 2020 ?

Dans « Comment reconnaître 
le monde vivant ? », il s’agit 
notamment de « Connaître  
des caractéristiques du monde 
vivant, ses interactions, sa 
diversité », plus précisément de 
s’intéresser au « Développement 
de végétaux » et au « cycle de vie 
des êtres vivants ».
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Le niveau de classe 
conseillé

Le thème

Le pitch de départ
Le descriptif général en lien 

avec les programmes de 2020

??

D É R O U L E M E N T 
D ’ U N  E S C A P E  G A M E
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En fin d’escape game, chaque élève d’une 
équipe gagnante reçoit un diplôme à 
compléter.

Si toutefois une équipe n’était pas arrivée 
au bout, ses membres peuvent recevoir 
le diplôme de participation.

Pour les premiers groupes ayant fini, une 
partie « Énigme BONUS » est disponible 
en fin d’ouvrage, page 84.

Pour la réutilisation de connaissances, 
une feuille récapitulative ou de route 
selon les escape games est proposée 
en annexe. Elle permet de revoir les 
nombreuses notions utilisées le lende-
main. Celle-ci peut être complétée seul ou 
à deux, puis être corrigée en oral collectif.

Enfin, chaque escape game propose des 
prolongements possibles pour appro-
fondir le thème traité.
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Complétez les schémas en reconstituant les bons mots.

•  le 

•  l’  

•  un  

•  une  

•  le  

•  un  

•  la  

FLEURS ET ARBRES1

E SCA P E  G A M E S  P É D A G O G I Q U E S  ©  É D I T I O N S  L A  C L A S S E

Le labyrinthe fleuri

La fleur de calcul

SÉRIE 1 Énigme 1

SÉRIE 1 Énigme 3

Quelle est la fleur d’arrivée ?

•  Commencez par la case en haut à gauche.

•  Descendez de trois cases.

•  Avancez de trois cases à droite.

•  Descendez à nouveau de deux cases.

•  Avancez de nouveau de trois cases sur la droite.

•  Descendez d’une case.

•  Avancez une dernière fois de trois cases vers la droite.

+ ? O ? ∆ O O ! ∆ muguet

* * ∆ O O * = ? + tulipe

O ! * = ? * ? O + jonquille

+ = O + O ? O O + rose

O O * ∆ * O = ! = lys

? + O = ? + * ∆ ? pivoine

= ∆ ! + O ! O ? + coquelicot

* ? = O * ∆ * = O pétunia

∆ ! O ? + + ? + * marguerite

+ + O * ! O ∆ ! = lilas

Le son « a »
SÉRIE 1 Énigme 2

Barrez le mot qui ne contient pas le son [a].

pâquerette    –   plantain 

  dahlia

narcisse    –    géranium

Coloriez les pétales à additionner pour trouver  
le nombre du centre. (Plusieurs solutions sont possibles.)

La fleur de calcul
SÉRIE 2 Énigme 2

Coloriez les pétales à additionner pour trouver  
le nombre du centre. (Plusieurs solutions sont possibles.)

15

63

2
10

15

8
11

1

1

20

20

20

Les schémas  
et les syllabes

SÉRIE 2 Énigme 1

1
1

15

47

1
10

1

1
1

11515
20

1
2

pistil

pétale

tige

feuillage

branche

tronc

écorce

pis pé

feuil é

le ge

bran

til

tronc 

ta ti

lage cor ceche

Feuille récapitulative corrigée

SÉRIE 1 Énigme 2

Objectif
Ici, les élèves doivent reconnaître le mot qui 
ne contient pas le son [a].

Déroulement
•  Les élèves ont la liste de fleurs et plantes 

avec sa consigne.

FLEURS ET ARBRES1 La fleur de calcul SÉRIE 1 Énigme 3

Commencez par la case en haut à gauche.

Avancez de nouveau de trois cases sur la droite.

Avancez une dernière fois de trois cases vers la droite.

O O ! ∆ muguet

O O * = ? + tulipe

O ! * = ? * ? O + jonquille

+ = O + O ? O O + rose

* O = ! = lys

∆ ? pivoine

! + O ! O ? + coquelicot

* = O pétunia

! O ? + + ? + * marguerite

! = lilas

Le labyrinthe fleuri SÉRIE 1 Énigme 1

Barrez le mot qui ne contient pas le son [a].

pâquerette    –   plantain 

  dahlia

narcisse    –    géranium

Coloriez les pétales à additionner  
pour trouver le nombre du centre.  

(Plusieurs solutions sont possibles.)

15

63

2
10

15

8
11

1

1

20

20

20

FLEURS ET ARBRES1 Le son « a » SÉRIE 1 Énigme 2

E SCA P E  G A M E S  P É D A G O G I Q U E S  ©  É D I T I O N S  L A  C L A S S E

Aide possible : chaque élève peut lire un mot 
à voix haute.

Résolution
Le mot « plantain » doit être barré.

SÉRIE 1 Énigme 3

Objectif
Cette énigme utilise le calcul pour trouver le 
nombre cible.

FLEURS ET ARBRES1 La fleur de calcul SÉRIE 1 Énigme 3muguet

tulipe

jonquille

pivoine

coquelicot

pétunia

marguerite

SÉRIE 1 Énigme 1

Barrez le mot qui ne contient pas le son [a].

pâquerette    –   plantain 

  dahlia

narcisse    –    géranium

Coloriez les pétales à additionner  
pour trouver le nombre du centre.  

(Plusieurs solutions sont possibles.)

15

63

2
10

15

8
11

1

1

20

20

20

FLEURS ET ARBRES1 Le son « a » SÉRIE 1 Énigme 2

G A M E S  P É D A G O G I Q U E S  ©  É D I T I O N S  L A  C L A S S E• Laisser les élèves travailler en autonomie.
Aide possible : au besoin, aider le groupe à 
démarrer pour trouver les bonnes orientations 

Les élèves doivent avoir trouvé la fleur 

Déroulement
•  Les élèves ont la fleur de calcul accompa-

gnée de sa consigne.FLEURS ET ARBRES1 La fleur de calcul SÉRIE 1 Énigme 3

Quelle est la fleur d’arrivée ?

•  Commencez par la case en haut à gauche.
•  Descendez de trois cases.
•  Avancez de trois cases à droite.
•  Descendez à nouveau de deux cases.
•  Avancez de nouveau de trois cases sur la droite.
•  Descendez d’une case.
•  Avancez une dernière fois de trois cases vers la droite.

+ ? O ? ∆ O O ! ∆ muguet

* * ∆ O O * = ? + tulipe

O ! * = ? * ? O + jonquille

+ = O + O ? O O + rose

O O * ∆ * O = ! = lys

? + O = ? + * ∆ ? pivoine

= ∆ ! + O ! O ? + coquelicot

* ? = O * ∆ * = O pétunia

∆ ! O ? + + ? + * marguerite

+ + O * ! O ∆ ! = lilas

FLEURS ET ARBRES1 Le labyrinthe fleuri SÉRIE 1 Énigme 1

Barrez le mot qui ne contient pas le son [a].

pâquerette    –   plantain 

  dahlia

narcisse    –    géranium

Coloriez les pétales à additionner  
pour trouver le nombre du centre.  

(Plusieurs solutions sont possibles.)

15

63

2
10

15

8
11

1

1

20

20

20

FLEURS ET ARBRES1 Le son « a » SÉRIE 1 Énigme 2

E SCA P E  G A M E S  P É D A G O G I Q U E S  ©  É D I T I O N S  L A  C L A S S E

•  Plusieurs solutions sont possibles. L’im- 
portance est d’en trouver au moins une 
pour continuer, peu importe le nombre de 
pétales utilisés.

Aide possible : certains élèves auront 
peut-être besoin d’aide dans les calculs.

Résolution
Comme indiqué, plusieurs solutions sont 
possibles. 
En voici quelques-unes :
20 + 20 + 20 + 2 + 1 = 63.
8 + 1 + 1 + 10 + 20 + 20 + 2 +1 = 63.
15 + 8 + 20 + 20 = 63.
15 + 15 + 20 + 10 + 1 + 2 = 63.

Si les élèves dépassent les 20 minutes  
sur 60 depuis le début du jeu, il faut les aider.

Les trois énigmes de la série 1 résolues, le 
groupe obtient les trois énigmes suivantes.

Gestion de classe

les arbres fruitiers

le cycle du pissenlit

FLEURS ET ARBRES1

E SCA P E  G A M E S  P É D A G O G I Q U E S  ©  É D I T I O N S  L A  C L A S S E

Le labyrinthe fleuri

La fleur de calcul

SÉRIE 1 Énigme 1

SÉRIE 1 Énigme 3

Quelle est la fleur d’arrivée ?

•  Commencez par la case en haut à gauche.

•  Descendez de trois cases.

•  Avancez de trois cases à droite.

•  Descendez à nouveau de deux cases.

•  Avancez de nouveau de trois cases sur la droite.

•  Descendez d’une case.

•  Avancez une dernière fois de trois cases vers la droite.

+ ? O ? ∆ O O ! ∆ muguet

* * ∆ O O * = ? + tulipe

O ! * = ? * ? O + jonquille

+ = O + O ? O O + rose

O O * ∆ * O = ! = lys

? + O = ? + * ∆ ? pivoine

= ∆ ! + O ! O ? + coquelicot

* ? = O * ∆ * = O pétunia

∆ ! O ? + + ? + * marguerite

+ + O * ! O ∆ ! = lilas

Le son « a »
SÉRIE 1 Énigme 2

Barrez le mot qui ne contient pas le son [a].

pâquerette    –   plantain 

  dahlia

narcisse    –    géranium

Coloriez les pétales à additionner pour trouver  
le nombre du centre. (Plusieurs solutions sont possibles.)

La fleur de calcul
SÉRIE 2 Énigme 2

Coloriez les pétales à additionner pour trouver  
le nombre du centre. (Plusieurs solutions sont possibles.)

15

63

2
10

15

8
11

1

1

20

20

20

Les schémas  
et les syllabes

SÉRIE 2 Énigme 1

1
1

15

47

1
10

1

1
1

11515
20

1
2

Complétez les schémas en reconstituant les bons mots.

•  le 

•  l’  

•  un  

•  une  

•  le  

•  un  

•  la  

Feuille récapitulative

pis pé

tronc

lage

le

che

ti

cor

ge

ce

é

feuil

ta brantil

E SCA P E  G A M E S  P É D A G O G I Q U E S  ©  É D I T I O N S  L A  C L A S S E

FLEURS ET ARBRES

1
Diplôme de participation

L’équipe  
de  

École  

Le   /  /  

a réussi avec brio l’escape game FLEURS ET ARBRES
Bravo et vive la nature !

L’équipe  
de  

École  

Le   /  /  

a participé à l’escape game FLEURS ET ARBRES
Vive la nature !

E SCA P E  G A M E S  P É D A G O G I Q U E S  ©  É D I T I O N S  L A  C L A S S E

FLEURS ET ARBRES1
Diplôme de réussite

FLEURS ET ARBRES1
Diplôme de participation

L’équipe  

de  

École  

Le   /  /  

a réussi avec brio 

l’escape game 

FLEURS ET ARBRES

Bravo et vive la nature !

L’équipe  

de  

École  

Le   /  /  

a participé à 

l’escape game 

FLEURS ET ARBRES

Vive la nature !
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4 PERDUS DANS LA FORÊT MAGIQUE

Pour cet escape game, un petit lutin 
accompagne les groupes pour les guider 
dans les énigmes. 

Le maître du jeu (MJ) risque de devoir 
intervenir régulièrement si les élèves ont 
des difficultés en lecture.

Il peut être utile d’expliquer aux plus jeunes 
qu’il faut bien lire et réfléchir ensemble 
pour résoudre les 8 énigmes.

Gestion de classe

Énigme 1

Objectif
Pour cette énigme, les élèves vont utiliser 
l’ordre chronologique et les points cardinaux.

Déroulement
•  Le MJ rappelle le pitch de départ : « Vous 

êtes perdus dans une forêt. Votre premier 
réflexe est de marcher pour en sortir. 
Mais encore faut-il aller dans la bonne 
direction ! »

•  Il distribue ensuite la première carte du 
lutin avec son énigme. 

PERDUS DANS
LA FORÊT MAGIQUE4 Quelle est la bonne direction ? Énigme 1

Au loin, vous reconnaissez  
un charmant petit lutin…

Souriant, il vient à votre rencontre : 

« Bonjour, vous me paraissez bien 
perdus ! Si vous voulez retrouver  
votre route, il faut suivre l’animal  
qui a marché en premier. »

Nord

OuestEst

Sud

•  Les élèves vont devoir identifier qui a marché 
en premier pour trouver la direction.

Résolution
L’animal qui est passé en premier a son 
empreinte en dessous de celles des autres. 
C’est l’ours qui est allé en direction de l’ouest 
(ensuite sont passés une vache et un hérisson).

À imprimer en avance.

  M A T É R I E L 16 annexes à télécharger 

  Énigme 2 :  
la carte du lutin, 
le tableau à 
compléter et  
les 10 images  
à placer 

  Énigme 3 :  
la carte du lutin 
et des points

  Énigme 4 :  
la carte du lutin 

  Énigme 5 :  
la carte du lutin 
et les 9 images 

  Énigme 6 :  
la carte du lutin  
et le puzzle 
circulaire 

  Énigme 7 :  
la carte du lutin  
et le vocabulaire  
du champignon 

  Énigme 8 :  
la carte du lutin  
et les 12 éléments

  Feuille 
récapitulative 
(et son corrigé)

  Diplômes de 
participation  
et de réussite

  Énigme 1 :  
la carte du lutin 
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Si les élèves dépassent les 7 minutes 
depuis le début du jeu, il est nécessaire 
de les aider.

Gestion de classe

Énigme 2

Objectif
Ici, les élèves doivent compléter un tableau 
en associant correctement arbres, coupes de 
tronc et feuilles pour pouvoir se désaltérer.

Déroulement
•  Le MJ distribue aux élèves la carte lutin, 

puis le tableau à compléter avec les images.

•  Les élèves vont seuls remplir le tableau en 
posant les images. Le MJ viendra ensuite 
valider leur proposition.

Résolution

Lequel est un cactus ?

 

Lequel est très présent en France ? 

Lesquels fournissent des fruits appréciés  
qui viennent de loin ? 

   et  

E SCA P E  G A M E S  P É D A G O G I Q U E S  ©  É D I T I O N S  L A  C L A S S E

PERDUS DANS
LA FORÊT MAGIQUE4 Feuille récapitulative corrigée

Énigme 1

Énigme 2

Les empreintes

Les arbres

Le chêne pédonculé.

Le saguaro.

Le bananier le cocotier.

Quel animal est passé en premier ?  

Qui sont les deux animaux à être passés ensuite ? 

  et   

L’ours.

un hérisson.
Nord

Ouest Est

Sud

Une vache

Arbre Coupe de son tronc Feuilles

Saguaro d’Amérique du nord

Bananier d’Amérique du sud

Bambou d’Asie

Cocotier d’Afrique

Chêne pédonculé d’Europe

Si les élèves dépassent les 15 minutes 
depuis le début du jeu, il est nécessaire 
de les aider.

Gestion de classe

Énigme 3

Objectif
Lors de cette résolution d’énigme, les élèves 
doivent trouver le point désigné grâce à une 
rose des vents et des indications de position 
dans l’espace.

Déroulement
•  Les élèves reçoivent la carte de l’énigme 

du lutin. 

PERDUS DANS
LA FORÊT MAGIQUE4 Allumons la lumière Énigme 3

Le lutin vous félicite :

« Bravo ! Vous pouvez boire l’eau…  
mais il commence à faire nuit et froid.
Pour gagner des allumettes qui vous 
permettront d’allumer un feu, il vous 
faut résoudre cette énigme. »

E SCA P E  G A M E S  P É D A G O G I Q U E S  ©  É D I T I O N S  L A  C L A S S E

Trouvez le point qui est au nord d'un point orange.  
Il est entre un point vert et un point bleu.

N
O

E S

Résolution
Il s’agit d’un point rose.
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