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Mise en situation

Le chef des vlipous forme une cho­
rale ! Aide les vlipous à bien suivre 
leur chef en chantant des mots qui 
contiennent des sons précis.

carte-son

cartes-images

planche de jeu

Mise en situation
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Intervenant : 
requis

Durée : 
5 à 15 min

5-15 Nombre  
de joueurs : 2 à 4 
ou toute la classe

2-4 Préscolaire 
et 1re année

Clientèle  
visée
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Préparation
L’intervenant remet une planche de jeu 
à chaque joueur. S’il y a plus de quatre 
joueurs, l’intervenant forme quatre équipes 
et remet une planche à chacune.

Il forme une pile avec les cartes-images et 
une autre avec les cartes-sons. Il place les 
deux piles faces cachées sur la table.
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Déroulement
1.	� Chaque joueur (ou un joueur de 

chaque équipe) prend une carte-
image sur la pile.

2.	� L’intervenant prend une carte-son 
sur la pile et nomme à haute voix 
le son inscrit (p. ex., « d »). Il répète 
le son plusieurs fois (« d-d-d-d »).

 
 
 
 
 
 
 
3.	� Tous les joueurs doivent déterminer 

si le son prononcé par l’intervenant 
se trouve dans le mot illustré sur  
leur carte (p. ex., « panda », « dé »).

•	 �Si le son prononcé par l’intervenant se 
trouve dans le mot illustré sur sa carte, 
le joueur (ou l’équipe) place cette 
carte-image sur sa planche de jeu.

•	 �Si le mot illustré sur la carte ne contient 
pas le son prononcé par l’intervenant, 
la carte est remise sous la pile de 
cartes-images.

4.	� La partie se poursuit de la même 
façon : chaque joueur (ou un autre 
joueur dans chaque équipe) prend 
une nouvelle carte-image et l’inter­
venant, une nouvelle carte-son.

5.	� Lorsqu’un joueur (ou une équipe) 
remplit les six espaces de sa planche 
de jeu, il (ou elle) remporte la partie : 
les vlipous ont bien suivi le chef  
d’orchestre en chantant les mots !


