
Règles et corrections 
des jeux de l’exposition pollinisateurs

E X P O S I T I O N
Sauvons nos pollinisateurs



SOS pollinisateur
Règle du jeu
•	 Chaque joueur place son pion sur la case  « Départ ».
•	 Les joueurs lancent le dé chacun leur tour et avancent le pion selon le nombre indiqué sur le dé.
•	 Si un joueur atterrit sur une case « insecte » il avance sur la case correspondante en suivant les pointillés 

jaunes.
•	 Si un joueur atterrit sur une case «Expo» un autre joueur pioche  une carte et lui lit à haute voix la ques-

tion. La réponse correcte est en couleur. Si le joueur répond correctement, il avance de 2 cases ! Si le 
joueur donne la mauvaise réponse, il recule d’une case !

•	 Si un joueur atterrit sur une case « pollution », il repart en arrière en suivant les pointillés rouges.

La course au pollen
Règle du jeu
•	 Les joueurs forment 4 équipes. Les équipes choisissent leurs pions et se placent sur la case «Départ» 

correspondante. Les équipes reçoivent 12 grains de pollen.
•	 L’équipe qui commence, lance le dé et avance son pion selon le nombre indiqué sur le dé. Une équipe 

adverse pioche une carte et la lit à voix haute à l’équipe qui vient de jouer.
•	 Selon la carte, l’équipe peut gagner ou perdre des grains de pollen (bonus ou pénalité). Attention à ne 

pas oublier de multiplier le gain ou la perte selon la couleur de la case sur laquelle se trouve le pion.
•	 Cases vertes : pas de multiplication
      Cases oranges : mutipliés par 2 
      Cases rouges : multipliés par 3
•	 Le gagnant est l’équipe qui arrive dans la prairie fleurie au centre du plateau avec le plus de grains de 

pollen.

Folliflore
Règle du jeu

•	 Prenez chacun une carte insecte (carte avec chiffre vert). En l’observant, placez-la sous la bonne pièce 
buccale (carte blanche).

•	 Faites-le pour chaque insecte, chacun votre tour.
•	 Prenez chacun une carte fleur. En l’observant, placez-la sous la bonne pièce buccale.
•	 Faites-le pour chaque fleur, chacun votre tour.

Correction



Certains coléoptères uu l isent 
leurs mandibules pour broyer les 

étamines et manger le pollen. 
Pour cela,  i ls  ont besoin de pièces 

buccales dures et fortes 
comme des pinces.

La mandibule est une trompe 
chez le papil lon. 

El le lui  permet d’al ler chercher 
de la nourriture dans les fleurs 

au calice profond. 

Les syrphes ont des mandibules courtes.  
I l  s ’agit d’une peete langue/trompe 
qui tamponne la zone de nourriture 

comme une peete éponge.



Les abeil les ont des mandibules 
dont i ls  se servent comme une langue. 

Chez les abeil les,  ceee langue est 
plus courte que chez les bourdons. 

À l ’ image des abeil les,  les bourdons ont 
une langue mais chez eux, 

el le est plus longue.
 Quant aux bourdons,

i ls sont aussi  plus massifs.



B

Tussilage

C

Ancolie commune

D

Anémone sylvie

E

Tomate

F

Chèvrefeuille

G

Carotte sauvage

H

Lierre terrestre

I

Centranthe rouge

A

Coronille bigarrée
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Boîte à toucher
Règle du jeu
•	 Commencez par dessiner une des familles d’insectes du tableau bleu.
•	 Observez la diversité des insectes présents dans la famille que vous avez choisie grâce aux inclusions. 
•	 Attention, laissez-les sur la table ; ne les touchez pas. 
•	 Sans regarder, mettez votre main à l’intérieur d’une des ouvertures et tentez de retrouver à quelle 

famille correspond la texture que vous êtes en train de toucher.

La ruchette
Règle du jeu
•	 Prenez chacun une carte avec le nom d’un insecte (carte rose, bleu, vert, jaune). 
•	 Retournez-la et lisez la description de votre insecte. 
•	 Observez bien toutes les photos et tentez de retrouver votre insecte. 
•	 Faites-le chacun votre tour et n’oubliez pas de vous aider entre vous. 
•	 Pour chaque insecte retrouvé, retournez la carte et lisez bien le texte. 
•	 Cherchez dans la ruchette la planche correspondante à sa famille.

Correction






