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Mise en situation:

En visite chez son grand-pére, Zoé s'aventure discrétement
dans le grenier de la maison. Elle y découvre une vieille malle
poussiéreuse identifiée au nom d’Augustine Lavallée, sa
grand-mére qu'elle n'a jamais connue.
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I'un & l'autre et le coup de foudre a été immédiat.
Les deux revenants passent désormais leurs nuits
ase des mots doux. Les habi d

Dodo-La-Riviére ont pu retrouver le sommeil.

Zoé ouvre la malle et tombe sur une pile de documents

et de lettres qui s'effritent. La jeune fille sait que sa
grand-mére a passé une bonne partie de sa vie a enquéter
sur des phénoménes éfranges et elle a foujours voulu en
savoir plus & propos d'elle. Pour satisfaire sa curiosité, elle
tente de remettre en ordre les bouts de textes qu’elle trouve
dans la malle. Donne-lui un coup de main!
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. fantdmes afin de comprendre la raison de leurs cris.
«Je m'ennuie », a avoué Lord Galant, le fantéme du

- Chateau-Bouh. « Je n'ai personne & qui parler », a
répondu Lady Sisi, qui hante le Manoir De-la-Peur.

~ Les confidences des fantémes ont donné une idée
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Préparation:

L'intervenant choisit le niveau de difficulté gu'il juge adéquat
pour les joueurs:
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Le niveau 1(cartes-textes avec la pastille .) comprend
des textes formés de trois cartes-textes.
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Le niveau 2 (cartes-textes avec la pastille ‘) comprend
des textes formés de quatre cartes-textes.
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Le niveau 3 (cartes-textes avec la pastille { ) comprend
des fextes formés de cing cartes-textes.
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Il prend une série de cartes-textes identifiées par le méme
numéro et dont la couleur de la pastille correspond au niveau
choisi, les mélange et les place sur la table, faces visibles,
devant les joueurs.
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Il prend les 10 carfes-titres dont la couleur correspond
- au niveau choisi et les dépose, faces visibles, sur la table.

Ellemia monfré des photos de1ous
1 tudicen o
it pleine
merveilie delaquolté dune

Jogie,ia-t-elle xpliqué en

chamore de son is-«¢ :
= doffiches et de figurines

ouvrantla porte Lo cher

fonimoux de fout
donkne? -nunt e concluont.

petite souris depiarre,mis

Il place un marqueur effacable & sec (non inclus) sur la table,
devant les joueurs, et laisse le corrigé dans la boite.
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Déroulement : |

1) Les joueurs font une lecture partagée de chaque 3) Unefois le texte recomposé, les joueurs observent
carfe-texte. les cartes-titres, sélectionnent celle qui correspond.
] o N . le mieux au texte et la placent sur la table, en hau!
2) Ensemble, les joueurs décident & quel endroit du texte.
déposer chaque carte-texte sur la fable afin de :
remettre les parties du texte dans l'ordre. lls peuvent 4) Lintervenant valide les réponses en consultant I
souligner, & I'aide du marqueur effacable & sec, les corrigé au besoin. Les joueurs peuvent faire une autre
indices qui leur permettent d'analyser 'ordre et partie avec une nouvelle série de cartes-textes.
la cohérence des éléments (p. ex, les anaphores
et les organisateurs textuels).
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facon, mais l'intfervenant fait une lecture interactive

de chaque carfe-texte, et les joueurs doivent nommer

les indices qui leur permettent de remettre les parties
texte dans l'ordre.
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