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Coopérons dés I’Ecole

g Le ver de terre

Ce jeu est un jeu coopératif, ce qui veut dire que les joueurs ne gagnent jamais
individuellement contre des adversaires, mais qu'ils sont solidaires pour tenter de faire
gagner |'équipe entiére.

Objectif
e Mettre en place des stratégies coopératives en groupe pour effectuer une tache
commune.

Objectifs spécifiques
e Connditre des gestes simples pour préserver I'environnement.

e Comprendre I'importance d'un compost naturel et le réle des vers de terre dans
un jardin écologique

But du jeu
Faire rentrer tous les vers dans le compost.

Matériel pour une équipe
- 2 jardiniers verts, 1 jardinier rouge
- 1plateau
- 15 vers de terre (2 vers en supplément dans la botte)
- 1dé

Nous sommes dans un jardin particulier : un potager.
Pour que les plantes poussent, il faut mettre de I'engrais. Le meilleur engrais, ce n'est
pas l'engrais chimique, c'est le compost.
Dedans il y a des vers de terre qui aerent la terre en creusant des trous. Ils sont
indispensables a la vie de la terre. Les jardiniers essayent de mettre le maximum de
vers de terre dans le compost en évitant les briilures du soleil, mais en évitant aussi
qu'ils soient dévorés par les taupes et les hérissons.
Déroulement
1) Placer les 3 jardiniers dans la case « Pluie »
Mettre : 2 vers de terre dans « le compost »
3 vers de ferre dans « la terre »
les autres vers de terre a répartir sur le plateau

2) Lancer le dé chacun son tour.
Points noirs : n'importe quel jardinier peut avancer. L'équipe discute et choisit
lequel des 3 avancera.
Points rouges : faire avancer uniquement le jardinier rouge

Quand un jardinier arrive sur une dalle ot il y a un ver de terre, il le prend pour le
mettre dans « le compost ».



Quand 2 jardiniers se retrouvent, ils s'aident et vont déterrer un ver de terre
placé dans la partie « terre ».

Les cases dangers du plateau « Hérissons », « Taupes », « Soleil » : un ver de
terre du compost doit retourner sous « terre ».

Face « Danger | » du dé :un corbeau arrive pres du compost, un ver de terre du
compost doit alors retourner sous « terre ».

Case départ ou pluie : quand un jardinier s'y arréte, tous les vers de terre cachés
sous « terre » ressortent. Ils sont placés sur les dalles du parcours.

L'équipe gagne lorsqu'il y a 12 vers de terre dans le compost (on peut limiter a 10 pour
les joueurs plus jeunes).
L'équipe perd lorsqu'il n'y a plus de vers dans le compost.



