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Réponses 
 
Question 1 
L’objectif est de faire découvrir l’univers de la banque aux élèves. 
 
Question 2 
Les élèves doivent parvenir au magasin de souvenirs avant que le rideau ne soit baissé ! 
Mais il s’agit aussi d’un jeu coopératif, toute la classe gagne ou perd ensemble. 
 
Question 3 
Les élèves doivent parvenir à gagner une carte de chaque famille (« Achat », « Budget » et 
« Paiement »). Attention, il faut naturellement que les cinq équipes soient parvenues à 
gagner ces cartes avant la fermeture du magasin ! 
 
Question 4 
L’enseignant présente l’invité (le banquier) aux élèves et explique les règles du jeu. 
 
Question 5 
Formellement, l’invité valide ou invalide les réponses des élèves aux questions posées par 
les cartes du jeu. Il peut aussi leur apporter des précisions tout au long du jeu. Enfin, quand 
une équipe n’a pas compris une notion, il prend le temps de l’expliquer au groupe d’élèves. 
 
Question 6 
Si c’est au professeur de répartir les élèves en 5 équipes, ceux-ci proposent leurs réponses 
collectives à l’invité et tiennent à jour le tableau des réponses. 
 
Question 7 
La première étape consiste à lancer le dé ! 
 
Question 8 
Pour commencer, un joueur de la première équipe lance le dé. Si le dé indique « Rideau de 
fer », le joueur pose l’une des pièces du rideau de fer sur le magasin et relance 
immédiatement le dé. 
Si le dé indique « Éco-gestes », l’équipe pioche une carte verte. Si la réponse est juste, elle 
pioche une carte Achat, Budget ou Paiement. Sinon, elle pose un morceau du rideau de fer 
et relance le dé. 
Sinon, le joueur déplace son pion en fonction du nombre indiqué par le dé et pioche une 
carte de la famille correspondant au symbole de la case. S’il tombe sur la case 
« Multichoix », le joueur pioche une carte de la famille de son choix. 
 
Question 9 
Une fois d’accord sur la réponse, les membres de l’équipe délèguent un élève pour la 
soumettre à la validation de l’invité. 
 
Question 10 
Lorsqu’une équipe s’est accordée sur la réponse, un des joueurs va la révéler à l’invité. Si la 
réponse est juste, l’invité la valide. L’élève va alors au tableau cocher la case correspondant 
à la famille de cartes validée par son équipe. Si la réponse est fausse, l’invité se déplace 
jusqu’à l’équipe et explique à tous la bonne réponse. 
 
Question 11 



Pour gagner, toutes les équipes doivent franchir le seuil du magasin avant sa fermeture 
(sans qu’il soit nécessaire de faire le nombre exact avec le dé pour y entrer). Attention, 
chaque équipe doit avoir répondu à au moins une question de chaque famille de cartes 
(Achat/Budget/Paiement). 
 
Question 12 
La partie est perdue si toutes les équipes n’ont pas franchi le seuil du magasin avant la 
fermeture du rideau de fer et si chaque équipe n’a pas répondu à au moins une question de 
chaque famille de cartes (Achat/Budget/Paiement). Il est donc très important que les équipes 
s’entraident pendant le déroulement du jeu. 
 
Question 13 
Pour aider les élèves, chaque carte porte au recto le titre de sa catégorie. 
 
Question 14 
Les questions « Achat » doivent permettre aux élèves d’identifier les notions d’achat plaisir et 
raisonné, celle d’achat de pure consommation ou encore de s’interroger sur la question du 
rapport entre coût et qualité. 
 
Question 15 
Les cartes « Budget » interrogent les élèves sur les notions de budget et invitent les élèves à 
réfléchir au financement et à la nécessité d’une dépense. Elles abordent aussi les notions de 
remboursement et d’intérêts. 
 
Question 16 
Les cartes « Paiement » permettent de faire découvrir aux élèves les moyens de paiement 
les plus courants et leurs conditions d’utilisation. 
 
Question 17 
Les cartes « Éco-gestes » permettent de faire découvrir aux élèves les éco-gestes faciles à 
mettre en œuvre au quotidien et leur insufflent une réflexion sur les gestes anti-gaspi. 
 


