
Les règles du jeu
Intervenant 
requis

Durée : 
20 min et plus

20+ Nombre  
de joueurs : 1 à 4

1-4 1er, 2e et 3e cycle  
du primaire 

Clientèle  
visée

Niveau 1Niveau 1

Niveau 3Niveau 3

Niveau 2Niveau 2
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Mise en situation : 
En visite chez son grand-père, Zoé s’aventure discrètement 
dans le grenier de la maison. Elle y découvre une vieille malle 
poussiéreuse identifiée au nom d’Augustine Lavallée, sa 
grand-mère qu’elle n’a jamais connue. 

Zoé ouvre la malle et tombe sur une pile de documents  
et de lettres qui s’effritent. La jeune fille sait que sa  
grand-mère a passé une bonne partie de sa vie à enquêter 
sur des phénomènes étranges et elle a toujours voulu en 
savoir plus à 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 !

Préparation :
L’intervenant choisit le niveau de difficulté qu’il juge adéquat 
pour les joueurs :

Le niveau 1 (cartes-textes avec la pastille Le niveau 1 (cartes-textes avec la pastille )) comprend 
des textes formés de troistrois cartes-textes.

Le niveau 2 (cartes-textes avec la pastille Le niveau 2 (cartes-textes avec la pastille )) comprend 
des textes formés de quatrequatre cartes-textes.

Le niveau 3 (cartes-textes avec la pastille Le niveau 3 (cartes-textes avec la pastille )) comprend 
des textes formés de cinqcinq cartes-textes.

Il prend une série de cartes-textes identifiées par le même 
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.

Il prend les 10 cartes-titres dont la couleur correspond  
au niveau choisi et les dépose, faces visibles, sur la table. 

Il place un marqueur effaçable à sec (non inclus) sur la table, 
devant les joueurs, et laisse le corrigé dans la boite.

Il lit la mise en situation aux joueurs et leur explique le 
déroulement du jeu.



Déroulement :
1)  Les joueurs font une lecture partagée de chaque  

carte-texte.

2)  Ensemble, les joueurs décident à quel endroit  
déposer chaque carte-texte sur la table afin de 
remettre les parties du texte dans l’ordre. Ils peuvent 
souligner, à l’aide du marqueur effaçable à sec, les 
indices qui leur permettent d’analyser l’ordre et  
la cohérence des éléments (p. ex., les anaphores  
et les organisateurs textuels).

3)  Une fois le texte recomposé, les joueurs observent  
les cartes-titres, sélectionnent celle qui correspond  
le mieux au texte et la placent sur la table, en haut  
du texte.

4)  L’intervenant valide les réponses en consultant le 
corrigé au besoin. Les joueurs peuvent faire une autre 
partie avec une nouvelle série de cartes-textes.
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Variante : 
Lecteurs débutants :Lecteurs débutants : Le jeu se déroule de la même  
façon, mais l’intervenant fait une lecture interactive  
de chaque carte-texte, et les joueurs doivent nommer  
les indices qui leur permettent de remettre les parties  
du texte dans l’ordre.
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