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FICHE LUDO PHILO 
Exploitation philo de jeu de société

ÇA SUFFIT ! 
FAIRE DES BÊTISES ET ACCUSER LES AUTRES, 
ALORS LÀ, ÇA SUFFIT… OU PAS ! 

RÉSUMÉ

Dans ce jeu, les joueurs incarnent une maîtresse d’école et les élèves tur-
bulents qui la tourmentent. La maîtresse tire une carte et accuse un élève 
d’une bêtise. Les joueurs, dans le rôle des élèves, doivent alors, dans un 
temps limité connu seulement de la maîtresse, utiliser leurs cartes pour 
se défendre en accusant les autres. Certaines cartes Personnage per-
mettent d’influencer le cours du jeu avec divers effets. Lorsque le temps 
est écoulé, celui qui n’aura pas réussi à rejeter la faute sur un autre sera 
puni. Parce que bon, ça suffit maintenant ! 

Ça suffit ! ©, Don’t Panic Games, créé par Alexandre Poyé, illustré par Fabrice 
Mosca

*PÔLE PHILO, Guide de l’animateur en pratiques philosophiques, Laïcité Brabant wallon, 2022 (Éd. Révisée). 

Cette fiche accompagne 
le Guide de l’animateur en 

pratiques philosophiques* 
où sont présentés les 

outils méthodologiques 
nécessaires à l’animation 

d’une discussion philo.

© Don’t Panic Games – Tous droits réservés

JEU
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ASTUCES !	�

Si les participants sont trop nombreux, 
vous pouvez disposer le groupe en 
deux cercles concentriques, avec un 
cercle interne de joueurs et un cercle 
externe d’observateurs.

Vous pouvez louer la boîte de jeu dans 
une ludothèque.

PUBLIC 	� À partir de 10 ans

NOMBRE	� De 4 à 8 joueurs

DURÉE 	� 15 minutes

EN PRATIQUE

ALTERNATIVES	�

Cat’astrophe ©, Asmodée, créé 
par Ludovic Mahieu, illustré par 
Eleanor Ernaelsteen.

Kikafé ? ©, Blue Orange, créé par 
Jonathan Favre-Godal, illustré par 
Steeve Augier.
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1 Les exploitations philo du Pôle Philo rencontrent les compétences visées par le décret de la Fédération Wallonie-Bruxelles sur 
l’éducation à la philosophie et à la citoyenneté. Les exploitations philo du jeu Ça suffit ! sollicitent les socles de compétences suivants : 
Élaborer un questionnement philosophique / Assurer la cohérence de sa pensée / Prendre position de manière argumentée.
Exploitation philo conçue en 2023 et fiche rédigée par Pauline Stavaux.

OBJECTIFS1 

Argumenter et conceptualiser

Conceptualiser la bêtise et la responsabilité

Déplier un questionnement en profondeur par l’argumentation

QUEL THÈME ABORDER ?

Les exploitations philo du jeu Ça suffit ! 
permettent d’aborder les thématiques 

suivantes :  l ’er reur, la bêtise, la 
responsabilité, la punition, la morale, etc.

PISTES D’EXPLOITATION PHILO

PISTE 1 : MENER LE QUESTIONNEMENT EN ÉLABORANT UN PLAN DE DISCUSSION

L’animateur peut élaborer un plan 
de discussion pour pouvoir mener les 
échanges sur l’expérience de jeu des 
participants. S’il a été possible de faire 
différentes tables de jeu, il est opportun 
de confronter les expériences. L’animateur 
peut donc commencer par des questions 
qui abordent l’expérience de jeu :

•	Reprends une des bêtises jouées dans 
notre partie que tu as déjà faite. Ra-
conte-nous ce qui s’est passé : as-tu 
réparé ta bêtise ? As-tu été puni ? Qu’as-
tu ressenti ? As-tu eu des problèmes ? 

•	Peut-on accuser quelqu’un pour se dé-
fendre ? 

EXPLOI
TATION
PHILO

Ce jeu, à la fois délicieusement irrévérencieux 
et doté d’illustrations soignées et amusantes, 
propose une mécanique intrigante. Faut-il 
accuser les autres pour se protéger soi-
même ? Voilà une question qui ne manquera 
pas de susciter des débats !
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•	Les bêtises doivent-elles être punies ? 

Afin de problématiser la discussion, il est 
possible, dans un second temps, de mettre 
en place les questionnements suivants : 

•	Une bêtise et une erreur, c’est pareil ? 

•	Responsable et coupable, c’est la même 
chose ? 

•	Peut-on être responsable d’une chose 
dont on n’est pas coupable ? 

•	Peut-on être coupable d’une chose dont 
on n’est pas responsable ? 

•	Peut-on ne pas être responsable de 
ses bêtises ? 

•	Peut-on être responsable des bêtises 
des autres ? 

•	Peut-on réparer ses bêtises ? 

•	Est-ce que c’est interdit de faire des 
bêtises ?

•	Est-ce que tu sais toujours quand tu es 
en train de faire une bêtise ?

•	Est-ce que tu aimes faire une bêtise ?

•	Est-ce que toutes les bêtises font rire ? 

•	Pourquoi les bêtises ne font pas rire 
tout le monde ? 

•	Être bête et faire des bêtises, est-ce la 
même chose ? 

Attention toutefois à ne pas s’accrocher de 
façon trop importante au plan de discussion 
au risque de diriger de façon marquée la 
recherche philosophique menée. 

PISTE 2 : CASCADE DE « POURQUOI »

L’animateur invite les participants à rédiger 
une question qui commence par « pourquoi »  
à propos de l’expérience de jeu qu’ils 

viennent de vivre. Par exemple : « Pourquoi 
fait-on des bêtises ? », « Pourquoi accuse-
t-on parfois les autres à notre place ? », 

PUBLIC 	 Enfants / Ados 

NOMBRE	� De 4 à 25 participants

DURÉE 	� 50 minutes 

EN PRATIQUE
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« Pourquoi est-ce difficile d’assumer ses 
bêtises ? », etc.

Une première question est choisie. Par 
exemple : « Pourquoi fait-on des bêtises ? »

Un premier participant, muni d’un ballon 
imaginaire pour symboliser la parole, va 
essayer de répondre spontanément à la 
question. Par exemple, il répond : « Parce 
qu’on a besoin de tester les limites. » Il 
va alors lancer la balle imaginaire dans 
la direction d’un autre participant qui 
va ajouter un pourquoi à cette réponse :  
« Pourquoi a-t-on besoin de tester les 
limites ? » Ensuite à nouveau, il relance le 
ballon imaginaire à un troisième participant 
qui va tenter d’y répondre spontanément :  
« Parce que cela permet de se connaître 
mieux ». Il relance à quatrième joueur 
qui devra ajouter encore un pourquoi :  
« Pourquoi tester les limites permet-il de 
mieux se connaître ? » Il relance enfin à 
une cinquième personne qui devra tenter 

2 Pour le choix de  la méthode, voir le Guide de l’animateur en pratiques philosophiques.

d’y répondre à nouveau : « Parce que cela 
donne un aperçu de nos réactions dans 
des situations extrêmes qui sortent de la 
vie de tous les jours. »

Il est possible de creuser encore en 
relançant à nouveau si l’animateur le désire. 

Une autre question peut être relancée 
pour une seconde manche en donnant 
pour consigne de lancer la balle vers 
des participants qui n’ont pas encore pu 
s’exprimer. 

Ce dispositif permet de creuser les 
que stionnement s en profondeur 
et d’exercer à une forme de rigueur 
argumentative. 

L’animateur peut également reprendre  
les questions ainsi dépliées et  inviter le 
groupe à voter pour celle qui fera  l’objet 
d’une discussion, selon la méthode qu’il 
estime la meilleure2.

PUBLIC 	 Enfants / Ados 

NOMBRE	� De 4 à 25 participants

DURÉE 	� 50 minutes 

EN PRATIQUE
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PISTE 3 : C’EST QUOI UNE BÊTISE ? 

L’animateur reprend les bêtises mises 
en jeu durant la partie et demande aux 
participants si, pour eux, ce sont toutes 
des bêtises. Il invite les participants à 
argumenter. L’animateur peut aider en 
formulant quelques questions : « Comment 
sait-on que ceci est une bêtise ? »,  
« Cette action est-elle dans tous les cas 
une bêtise ? », « Peut-on imaginer une 
situation où cette action ne serait pas 
une bêtise ? Si oui, laquelle ? » Enfin, les 
participants seront invités à répondre à 
la question : « Qu’est-ce qu’une bêtise ? » 

Pour prolonger, l’animateur peut inviter 
les participants à classer les bêtises du 

jeu de la plus grave à la moins grave. Les 
participants doivent justifier le classement 
ef fectué. Pour corser la tâche en 
augmentant l’exigence d’argumentation, il 
est possible de demander aux participants 
d’effectuer ce classement par groupe. 
Il faudra donc se mettre d’accord sur le 
classement qui sera explicité en plénière. 
Les classements des différents groupes 
sont comparés et discutés. 

PUBLIC 	 Enfants / Ados 

NOMBRE	� De 4 à 25 participants

DURÉE 	 2 x �50 minutes 

EN PRATIQUE
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PROLONGEMENT

Il est possible de faire créer par les 
participants leurs propres cartes avec de 
nouvelles bêtises et de nouvelles punitions. 


