
Jouons ensemble 
 

 

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 

• Faire des choix en équipe  

• Agir dans un même objectif 

 

Objectifs spécifiques 

• Apprendre à régler des conflits  

• Mettre en relation un jeu avec un jour de la semaine.  

But du jeu 

Une équipe de trois ou quatre joueurs doit permettre à deux enfants de jouer tout au 

long de la semaine, en évitant toute dispute.  

  

Matériel 

- Un plateau de jeu A3 

- 1 pion bleu (un enfant) et 1 pion rouge (un autre enfant) 

- 1 dé avec 1 face •, 1 face ••, 1 face •, 1 face ••, 1 face ,  1 face ; 

- 8 jetons qui symbolisent les disputes ; 

- 12 cartes jeux de société ou jeux extérieurs. 

 

Déroulement 

Avant de commencer le jeu, placer les cartes jeu et les jetons dispute sur les 

emplacements prévus au centre du plateau. 

Placer le pion bleu sur la case bleue et le pion rouge sur la case rouge. Le déplacement de 

ces pions se fait dans le sens indiqué par les flèches de couleur. 

Les joueurs lancent le dé à tour de rôle : 

- Faces •, ••, (ronds rouges) le pion rouge avance d’1 ou 2 cases. 

- Faces  •,••, (ronds bleus) le pion bleu avance d’1 ou 2 cases. 

- Faces , (carrés noirs) l’équipe peut faire avancer n’importe quel pion. Les 

joueurs déterminent ensemble le déplacement qui favorise le jeu.  

 

Quand un pion tombe sur une case jeu « arc en ciel », le joueur qui a lancé le dé, pose 

une carte jeu sur n’importe quel jour ou sur une période vacances. 

Quand un pion tombe sur une case  dispute « grise », le joueur qui a lancé le dé, pose un 

jeton sur un jour ou une période vacances où il n’y a pas encore de carte jeu.  

Lorsque les 2 pions qui représentent chacun un enfant, se retrouvent sur une même case 

« Arc en ciel », les deux enfants font la paix : tous les jetons dispute déjà posés sont 

alors remis dans la case au centre du plateau. 
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Cycle 2  



En fin de jeu, même si les 12 cartes jeu sont toutes sur le pourtour du plateau, l’équipe 

doit continuer de lancer le dé afin de supprimer toutes les disputes. 

 

L’équipe gagne lorsque les 12 cartes jeu sont placées sur les jours de la semaine ou sur 

des périodes vacances sans qu’il y ait un seul jeton dispute. 

 

L’équipe perd si les 8 jetons dispute ont été placés sur les jours de la semaine ou sur 

des périodes de vacances. 

 

Des exemples de cartes « Jeu »  à reproduire pour en avoir douze 

 

 

 

 

 
  

 

 


