
COOP ECOLE C2 
 

 

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 l’équipe entière. 
 

 

Objectifs 

• Apprendre à faire vivre une coopérative 

• Se sentir responsables et solidaires 

• Etre attentif au jeu des partenaires et agir en conséquence 

Objectif spécifique 

• Calculer mentalement des sommes et des compléments à 10. 

 

But du Jeu : 

Une classe a des correspondants et voudrait les inviter pour un goûter. Pour cela, ils 

doivent acheter des boissons, des gâteaux, des fruits, des gobelets et des serviettes. 

Les élèves ont consulté des catalogues pour connaitre les prix et ils ont calculé qu’ils 

avaient besoin de 80 € pour la rencontre. Comme ils ne souhaitent pas demander 

d’argent à leurs parents, ils décident tous ensemble de vendre des calendriers (ou des 

cartes de vœux, ou un journal…).  

Plusieurs équipes jouent en même temps sur des plateaux différents « Classe bleue, 

classe verte, classe orange, classe violette, classe jaune… ».  

Les équipes sont constituées de 4 élèves qui représentent chacune une classe. 

La première classe qui a recueilli 80 € a gagné, c’est elle qui pourra organiser la 

rencontre en premier. 

 

Matériel pour une équipe de 4 joueurs : 

 

 - Un plateau de jeu avec un circuit composé de cases « ronds » d’une valeur de 1€ 

et « triangles » d’une valeur de 4€ 

 - Une planche avec les produits à acheter et les emplacements des 80 € (8 billets 

de 10 €) 

 - Un dé avec les constellations de 1 à 6. 

 - Un pion. 

 - Une liasse de billets de 5 € et de 10 € 

           - 8 cartes représentant les boissons, gâteaux, fruits et gobelets 

 - 20 cubes qui matérialisent l’argent (un cube = 1 €) 

 - 4 abaques (un par joueur). 

 

 

 

 

10 
 

Cycle 2  



Déroulement du jeu : 

 

- Placer le pion sur la case « Rentrée ». 

- Le premier joueur de l’équipe lance le dé et fait avancer le pion sur le parcours.  

• Le pion tombe sur une case avec un rond jaune : la classe a vendu 1 calendrier 

(ou une carte…) et a donc gagné 1 €. Le joueur reçoit un cube qu’il place sur 

son abaque. 

• Le pion tombe sur une case avec un triangle rose : la classe a vendu 4 

calendriers (ou cartes…) et a donc gagné 4 €. Le joueur reçoit 4 cubes qu’il 

place sur son abaque. 

Les joueurs lancent le dé et avancent le pion à tour de rôle.  

 

Dès que le nombre de cubes obtenu par plusieurs joueurs atteint 10, ces derniers les 

mettent en commun et les échangent contre un billet de 10 € qui sera placé sur la 

planche de l’équipe. Ils placent également une carte boissons, fruits … qui montre ce qui 

a été acheté. Il est donc nécessaire que chaque joueur observe les abaques des autres 

et demande les compléments à 10 pour pouvoir réaliser les échanges. 

Si la classe n’a pas récolté la somme nécessaire avant la case « Sortie », elle démarre un 

autre tour. 

 

L’équipe a gagné quand elle a placé 8 billets de 10 € et les 8 cartes boissons, 

fruits … sur les cases de la planche de la classe. 

 

Contraintes : 

 - Les joueurs ne peuvent pas placer plus de 7 cubes sur leur abaque personnel, ce 

qui oblige à réaliser des échanges. 

 - L’équipe est obligée de réaliser des échanges dès que tous les cubes sont 

utilisés. 

- C’est le joueur qui lance le dé qui procède aux échanges, en consultant ses 

partenaires. 

 

Stratégies :  

Très vite, les joueurs sont amenés à réaliser des échanges pour avoir des billets de 10 €.  

Cela nécessite une attention aux autres et la mise en commun des euros gagnés par 

chaque joueur.  

 

Exemple : Le premier et le deuxième joueur reçoivent chacun 4 €, le troisième reçoit 1€ 

et le quatrième 4€. Ce dernier peut proposer un échange car la somme totale des euros 

gagnés dépasse 10. 

 

 


