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# FICHE PEDAGOGIQUE }

- Vers Mystéres - (Can of Worms)

4 .
e Age recommandé : 4 ans et plus

thgﬁ e Nombre de joueurs : 2-6 joueurs

e Durée de lUactivité : 15 minutes de jeu
\_ J

(“Compétencesclés ) <+ - -+ (Description du jeu ) -+« -+ <+ x+eeeeenenn

Pigez les bons vers pour atteindre le chiffre sur la carte!
Ce jeu stimule la mémoire, le calcul mental et développe la
dextérité. Les joueurs mesurent les vers a l'aide d'une regle
et les additionnent pour obtenir le chiffre exact sur la carte.
e Concentration Mais si vous dépassez ce chiffre, votre tour est perdu ! Soyez
le premier a remporter 4 cartes pour gagner la partie.

e Observation et mémorisation
e Dextérité

e Logique et mathématiques
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Favoriser le développement - 10versdeterre
d | | t | td | e 24 cartes numérotées
u,ca C.U men aletae e‘ e 12 cartes spéciales
mémorisation chez les éleves 12jetlons ver de terre
du préscolaire et du primaire. . 3 corcerve tournante  \_ L D

avec un couvercle
e 1 livret de régles

CRessou rces) oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Cliquez sur les liens ci-dessous : - Téléchargez les régles de jeu - >
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http://
https://foxmind.com/fr/
https://foxmind.com/wp-content/uploads/2024/02/Can-of-Worms_Regles_2025_FR_Web.pdf
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Développe la Développe le calcul Développe la
motricité fine. mental et la formulation mémorisation et la
d’équation. concentration.
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(Pistes d’intervention ) oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. Développement des habiletés mathématiques

Adaptation du total cible : Modifier la valeur cible (ex. : 10 ou 15 au lieu de 12) pour ajuster le niveau de
difficulté en fonction de I'avancement des éleves dans les concepts mathématiques.

Exploration des opérations : Introduire I'addition, la soustraction, ou méme la multiplication et la division
dans les calculs des vers pour diversifier les stratégies de jeu.

Résolution de problemes : Demander aux éleves d'expliquer leur raisonnement lorsqu'ils sélectionnent les
vers a additionner pour atteindre la cible. Cela favorise la compréhension des concepts mathématiques.

2. Renforcement des fonctions exécutives
Gestion de I'impulsivité : Encourager les éleves a réfléchir a haute voix avant de choisir un ver pour
favoriser la prise de décision réfléchie et le contrdle de soi.

3. Compétences sociales et collaboration

Jeu en équipe : Travailler en petits groupes ou en équipes pour encourager la communication et I'écoute
active. Chaque membre peut proposer des stratégies, ce qui favorise la coopération.

Apprentissage coopératif : Transformer le jeu en un défi collectif ou tous les participants doivent travailler
ensemble pour atteindre un objectif commun (parexemple, étre les premiers aremporter 4 cartes ensemble).

( Découvrez nos jeux complémentaires} e (Bo?te a beigne5> : (Hansel & Gretel) o
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AIDE MEMOIRE —_—

Matériel a découper et a plastifier pour une explication visuelle du jeu.

e

Retourne une carte.

Prend un ver de terre de
la conserve.

regle.

Atteins le nombre sur

la carte et gagne 4
cartes numérotées pour
remporter la partie!
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Mesure-le a l'aidedela !
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