Langage oral et écrit – Comprendre des histoires — GS — Période 3
Les fables : des animaux qui font réfléchir
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle, domaine « Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions », à partir de 5 ans : comprendre un texte lu par l'adulte sans autre appui que le langage entendu ; identifier les intentions des personnages ; comprendre l'implicite ; découvrir différents types de textes. Aligné sur « Les fables, des animaux qui font réfléchir » du CP.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Comprendre une histoire courte avec une morale.
1. Identifier ce que veut chaque personnage.
1. Comprendre ce qui n'est pas dit.
1. Reconnaître le caractère prêté aux animaux.

	Compétences travaillées
	1. Comprendre un texte entendu
1. Identifier une intention
1. Inférer
1. Reformuler

	Prérequis
	1. P2 : la structure du conte
1. P2 : les personnages archétypaux

	Matériel / supports
	1. Fables adaptées ; marottes-animaux ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Observation en atelier dirigé.
1. Repère de fin de période : dire ce que voulait chaque personnage.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : longueur du texte.
1. Qualitative : avec les marottes en ★ ; sans support en ★★★.
1. ⚠ LES FABLES SE LISENT EN VERSION ADAPTÉE, en prose et en mots d'aujourd'hui.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Une histoire très courte
	Comprendre une fable entendue.
	20 min

	2
	Qu'est-ce qu'il veut
	Identifier l'intention de chaque personnage.
	20 min

	3
	Ce qui n'est pas dit
	Comprendre l'implicite.
	20 min

	4
	Les animaux et leur caractère
	Reconnaître le caractère prêté aux animaux.
	20 min

	5
	Ce que l'histoire apprend
	Formuler la leçon de la fable.
	20 min




SÉANCE 1 / 5 — Une histoire très courte
	Objectif
	Comprendre une fable entendue.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Fable adaptée ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	J'écoute sans images
atelier de 6
	15'
	1. ⚠ ON LIT SANS MONTRER D'IMAGES. C'est l'attendu de la GS.
1. Réussite attendue à 5 ans : comprendre un texte lu par l'adulte
1. sans autre appui que le langage entendu.
1. MA DÉCOUVERTE : C'EST UNE HISTOIRE TRÈS COURTE.
1. Beaucoup plus courte QU'UN CONTE.
1. ⚠ MAIS IL S'Y PASSE AUTANT DE CHOSES.
1. MES MARQUES DE LA FABLE :
1. LES PERSONNAGES SONT DES ANIMAUX.
1. MAIS ILS PARLENT ET ILS RÉFLÉCHISSENT.
1. C'EST TRÈS COURT.
1. ET À LA FIN, ÇA APPREND QUELQUE CHOSE.
1. ⚠ CE SONT LES QUATRE MARQUES DU CP, exactement.
1. MA DIFFÉRENCE AVEC LE CONTE :
1. LE CONTE : ça finit bien, et c'est long.
1. LA FABLE : ÇA NE FINIT PAS TOUJOURS BIEN.
1. ⚠ ET C'EST TRÈS COURT.
1. MA MÉTHODE, celle de toute l'année :
1. 1. J'ÉCOUTE EN ENTIER, sans parler.
1. 2. ON RELIT.
1. 3. ET JE RACONTE AVEC MES MOTS.
1. ⚠ ON LIT AU MOINS TROIS FOIS. La première ne suffit jamais.
1. MON OUTIL : LES MAROTTES-ANIMAUX.
1. Je déplace la marotte QUAND SON PERSONNAGE PARLE.
1. ⚠ ET C'EST LA RÈGLE DE LA MARIONNETTE, de la période 2.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LES QUATRE MARQUES DE LA FABLE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux personnages ; avec les marottes

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Raconter sans support


Trace écrite / bilan : L'affiche des quatre marques de la fable.


SÉANCE 2 / 5 — Qu'est-ce qu'il veut
	Objectif
	Identifier l'intention de chaque personnage.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Marottes ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Ce que chacun veut
atelier de 6
	15'
	1. MA QUESTION CENTRALE : « Qu'est-ce qu'il veut ? »
1. ⚠ ET ON LA POSE POUR CHAQUE PERSONNAGE.
1. Réussite attendue à 5 ans : identifier les intentions
1. des personnages et les relations entre eux.
1. MA DÉCOUVERTE : ILS NE VEULENT PAS LA MÊME CHOSE.
1. ⚠ ET C'EST POUR ÇA QU'IL Y A UNE HISTOIRE.
1. S'ils voulaient pareil, IL NE SE PASSERAIT RIEN.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE, et elle est difficile :
1. CE QU'IL DIT N'EST PAS CE QU'IL VEUT.
1. Le renard dit « comme tu chantes bien ».
1. Mais ce qu'il veut, C'EST LE FROMAGE.
1. ⚠ ON DIT UNE CHOSE POUR EN OBTENIR UNE AUTRE.
1. MON MOT, celui de la période 2 : IL EST RUSÉ.
1. ⚠ ET RUSÉ, CE N'EST PAS PAREIL QUE MÉCHANT.
1. MA QUESTION IMPORTANTE : « Est-ce que c'est bien de faire ça ? »
1. ⚠ ET LÀ, IL Y A PLUSIEURS RÉPONSES.
1. C'est UNE QUESTION D'AVIS, comme en langage oral.
1. MA MÉTHODE POUR TROUVER L'INTENTION :
1. JE REGARDE CE QU'IL FAIT À LA FIN.
1. ⚠ ET ÇA DIT CE QU'IL VOULAIT DEPUIS LE DÉBUT.
1. MON JEU : JE JOUE LE PERSONNAGE.
1. « Moi, le renard, JE VOULAIS LE FROMAGE. »
1. ⚠ ET DIRE « MOI, JE » AIDE ÉNORMÉMENT.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LA FICHE DES DEUX PERSONNAGES : ce qu'il dit, ce qu'il veut.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Un personnage ; ce qu'il fait

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Deux personnages ; dire et vouloir


Trace écrite / bilan : La fiche : ce qu'il dit, ce qu'il veut.


SÉANCE 3 / 5 — Ce qui n'est pas dit
	Objectif
	Comprendre l'implicite.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Fables ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Je devine ce qui manque
atelier de 6
	15'
	1. ⚠ C'EST LA SÉANCE LA PLUS DIFFICILE DE L'ANNÉE.
1. MA DÉCOUVERTE : TOUT N'EST PAS DIT DANS L'HISTOIRE.
1. Il faut LE COMPRENDRE TOUT SEUL.
1. Réussite attendue à 5 ans : comprendre l'implicite
1. d'un texte entendu.
1. MES QUESTIONS QUI FONT CHERCHER :
1. « Pourquoi il a ouvert la bouche ? »
1. « Comment il se sent, à la fin ? »
1. « Est-ce que le renard était vraiment content de sa chanson ? »
1. ⚠ AUCUNE DE CES RÉPONSES N'EST DANS LE TEXTE.
1. MA MÉTHODE : JE CHERCHE DANS CE QUE JE SAIS DÉJÀ.
1. Quand on ouvre la bouche pour chanter, ON LÂCHE CE QU'ON TIENT.
1. ⚠ ET ÇA, JE LE SAIS PARCE QUE JE L'AI VÉCU.
1. MA DÉCOUVERTE : COMPRENDRE, C'EST AJOUTER CE QU'ON SAIT.
1. ⚠ ET C'EST POUR ÇA QUE DEUX PERSONNES NE COMPRENNENT
1. PAS TOUT À FAIT PAREIL.
1. MA DIFFICULTÉ : JE RÉPONDS AVEC CE QUE JE VOUDRAIS.
1. ⚠ ET PAS AVEC CE QUE DIT L'HISTOIRE.
1. MON REMÈDE : « Qu'est-ce qui te fait dire ça ? »
1. ⚠ C'EST LA QUESTION LA PLUS UTILE DE TOUTE LA SÉQUENCE.
1. Et elle NE JUGE PAS. Elle FAIT CHERCHER.
1. MA RÈGLE : ON REVIENT TOUJOURS AU TEXTE.
1. ⚠ ON RELIT LE PASSAGE, et on regarde.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LA QUESTION : « Qu'est-ce qui te fait dire ça ? »


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Une question ; relire le passage

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trois questions ; justifier par le texte


Trace écrite / bilan : Affiche : qu'est-ce qui te fait dire ça ?


SÉANCE 4 / 5 — Les animaux et leur caractère
	Objectif
	Reconnaître le caractère prêté aux animaux.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Cartes-animaux ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Chaque animal a un rôle
atelier de 6
	15'
	1. MA DÉCOUVERTE : DANS LES FABLES, CHAQUE ANIMAL A UN CARACTÈRE.
1. ⚠ ET C'EST TOUJOURS LE MÊME, d'une histoire à l'autre.
1. MES ANIMAUX ET LEUR CARACTÈRE :
1. LE RENARD : RUSÉ.
1. LE LION : FORT, ET IL COMMANDE.
1. LA SOURIS : PETITE, MAIS MALINE.
1. LA TORTUE : LENTE, MAIS ELLE CONTINUE.
1. LE LIÈVRE : RAPIDE, MAIS IL S'ARRÊTE.
1. LA FOURMI : ELLE PRÉPARE À L'AVANCE.
1. ⚠ ON RETROUVE RUSÉ, appris en période 2.
1. MA DÉCOUVERTE : QUAND JE VOIS LE RENARD, JE SAIS DÉJÀ.
1. ⚠ ET ÇA AIDE À COMPRENDRE L'HISTOIRE.
1. MA REMARQUE IMPORTANTE :
1. LES VRAIS RENARDS NE SONT PAS RUSÉS.
1. ⚠ CE SONT DES ANIMAUX, ils cherchent à manger.
1. C'est DANS LES HISTOIRES qu'on leur donne un caractère.
1. ⚠ ET C'EST TRÈS IMPORTANT DE LE DIRE.
1. MON LIEN AVEC LES SCIENCES : ON A APPRIS CE QU'EST UN ANIMAL.
1. Un être vivant, QUI MANGE, QUI GRANDIT, QUI SE DÉPLACE.
1. ⚠ LES HISTOIRES ET LES DOCUMENTAIRES NE DISENT PAS PAREIL.
1. MON JEU : LE VRAI ET L'INVENTÉ.
1. On trie deux images du même animal : UNE FABLE, UN DOCUMENTAIRE.
1. ⚠ ET C'EST LE TRI DES CINQ SORTES D'ÉCRITS, de la période 2.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LES SIX ANIMAUX ET LEUR CARACTÈRE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trois animaux

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Six animaux ; le tri vrai / inventé


Trace écrite / bilan : L'affiche des animaux des fables.


SÉANCE 5 / 5 — Ce que l'histoire apprend
	Objectif
	Formuler la leçon de la fable.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Fables ; annexe 3


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	La leçon
atelier de 6
	15'
	1. MA DÉCOUVERTE : À LA FIN, LA FABLE APPREND QUELQUE CHOSE.
1. ⚠ MAIS ELLE NE LE DIT PAS TOUJOURS.
1. MA QUESTION : « Qu'est-ce que ça nous apprend ? »
1. MES LEÇONS POSSIBLES :
1. QUAND QUELQU'UN FLATTE TROP, IL VEUT QUELQUE CHOSE.
1. CONTINUER DOUCEMENT VAUT MIEUX QUE PARTIR VITE ET S'ARRÊTER.
1. LE PLUS PETIT PEUT AIDER LE PLUS GRAND.
1. ON A BESOIN DE PRÉPARER À L'AVANCE.
1. ⚠ ON DIT LA LEÇON AVEC SES MOTS, jamais une formule à retenir.
1. MA DÉCOUVERTE : LA LEÇON SERT AUSSI POUR NOUS.
1. ⚠ PAS SEULEMENT POUR LES ANIMAUX.
1. MA RÈGLE : ON PARLE DE L'HISTOIRE, PAS DES ÉLÈVES.
1. ⚠ ON NE DIT JAMAIS « c'est comme toi ».
1. Et on ne demande jamais SI ÇA NOUS EST ARRIVÉ.
1. MA QUESTION D'AVIS : « Est-ce que tu es d'accord ? »
1. ⚠ ET ON PEUT NE PAS L'ÊTRE.
1. Ce n'est pas UNE RÈGLE DE LA CLASSE.
1. C'est CE QUE L'HISTOIRE PROPOSE.
1. MA DEUXIÈME QUESTION : « Est-ce que ça finit bien ? »
1. ⚠ ET SOUVENT, NON.
1. Le corbeau PERD SON FROMAGE.
1. ⚠ ET ÇA, C'EST NOUVEAU par rapport au conte.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On dicte à l'adulte LA LEÇON DE CHAQUE FABLE, avec nos mots.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Dire ce qui s'est passé à la fin

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Formuler la leçon ; dire si on est d'accord


Trace écrite / bilan : L'affiche des leçons, dictées à l'adulte.


ANNEXE 1 — Les fables et le matériel  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
⚠ LE CHOIX DES FABLES
1. ⚠ EN VERSION ADAPTÉE : en prose, en mots d'aujourd'hui.
1. Le texte en vers de La Fontaine est inaccessible en GS,
1. et le faire réciter n'apprend rien sur le sens.
1. ⚠ TROIS FABLES SUFFISENT, lues chacune trois à cinq fois.
1. ⚠ ÉVITER LES FABLES OÙ UN PERSONNAGE MEURT ou est dévoré.
	Ma fable
	Ce qu'on y travaille

	le corbeau et le renard
	dire une chose pour en obtenir une autre

	le lièvre et la tortue
	continuer vaut mieux que partir vite

	le lion et le rat
	le plus petit peut aider le plus grand


 
 
LES QUATRE MARQUES DE LA FABLE
	N°
	Ma marque

	1
	LES PERSONNAGES SONT DES ANIMAUX

	2
	MAIS ILS PARLENT ET ILS RÉFLÉCHISSENT

	3
	C'EST TRÈS COURT

	4
	ET À LA FIN, ÇA APPREND QUELQUE CHOSE


 
1. ⚠ CE SONT LES QUATRE MARQUES DU CP, exactement.
 
LA FABLE ET LE CONTE
	LE CONTE (P2)
	LA FABLE (P3)

	c'est long
	c'est très court

	ça finit bien
	⚠ ça ne finit pas toujours bien

	il était une fois
	pas de formule de début

	des personnages humains ou magiques
	des animaux qui parlent


 
 
⚠ ON LIT SANS MONTRER D'IMAGES
1. Réussite attendue à 5 ans : comprendre un texte lu
1. par l'adulte sans autre appui que le langage entendu.
1. ⚠ C'EST L'ATTENDU LE PLUS EXIGEANT DU DOMAINE,
1. et c'est exactement ce que fera le CP.
1. ON LIT AU MOINS TROIS FOIS : la première ne suffit jamais.
 
LES MAROTTES-ANIMAUX
1. Une marotte par animal, plastifiée sur bâtonnet.
1. ⚠ JE DÉPLACE LA MAROTTE QUAND SON PERSONNAGE PARLE :
1. c'est la règle de la marionnette de la période 2.
 
⚠ CE QU'IL DIT ET CE QU'IL VEUT
	Mon personnage
	Ce qu'il dit
	Ce qu'il veut

	le renard
	« comme tu chantes bien »
	⚠ le fromage

	le corbeau
	rien, il chante
	qu'on l'admire

	le lièvre
	« je suis le plus rapide »
	gagner sans se fatiguer

	la tortue
	« on verra bien »
	arriver au bout


 
1. ⚠ ON DIT UNE CHOSE POUR EN OBTENIR UNE AUTRE.
1. MA MÉTHODE : je regarde ce qu'il fait à la fin, et ça dit
1. ce qu'il voulait depuis le début.
1. JE JOUE LE PERSONNAGE : « Moi, le renard, je voulais… »
1. ⚠ DIRE « MOI, JE » AIDE ÉNORMÉMENT.
1. ⚠ RUSÉ N'EST PAS PAREIL QUE MÉCHANT.
 
⚠ LES QUESTIONS D'IMPLICITE
1. ⚠ AUCUNE DE CES RÉPONSES N'EST DANS LE TEXTE.
	Ma question
	Ce qu'il faut mobiliser

	pourquoi il a ouvert la bouche ?
	quand on chante, on lâche ce qu'on tient

	comment il se sent à la fin ?
	ce qu'on ressent quand on est trompé

	le renard aimait-il vraiment la chanson ?
	ce qu'il fait juste après


 
1. ⚠ COMPRENDRE, C'EST AJOUTER CE QU'ON SAIT DÉJÀ.
1. ⚠ LA QUESTION LA PLUS UTILE : « Qu'est-ce qui te fait dire ça ? »
1. Elle ne juge pas, elle fait chercher.
1. ON REVIENT TOUJOURS AU TEXTE : on relit le passage.
 
LES ANIMAUX ET LEUR CARACTÈRE
	Mon animal
	Son caractère dans les fables

	le renard
	rusé

	le lion
	fort, et il commande

	la souris
	petite, mais maline

	la tortue
	lente, mais elle continue

	le lièvre
	rapide, mais il s'arrête

	la fourmi
	elle prépare à l'avance


 
1. ⚠ LES VRAIS RENARDS NE SONT PAS RUSÉS : ce sont des animaux,
1. ils cherchent à manger. C'est dans les histoires qu'on
1. leur donne un caractère — et il faut le dire.
1. LE JEU DU VRAI ET DE L'INVENTÉ : deux images du même animal,
1. une de fable, une de documentaire. C'est le tri des cinq
1. sortes d'écrits de la période 2.
 
LA LEÇON
1. ⚠ ON DIT LA LEÇON AVEC SES MOTS, jamais une formule à retenir.
	Ma fable
	Ce que ça nous apprend

	le corbeau et le renard
	quand quelqu'un flatte trop, il veut quelque chose

	le lièvre et la tortue
	continuer doucement vaut mieux que s'arrêter

	le lion et le rat
	le plus petit peut aider le plus grand


 
1. ⚠ ON PARLE DE L'HISTOIRE, PAS DES ÉLÈVES : jamais
1. « c'est comme toi », jamais « est-ce que ça t'est arrivé ».
1. ⚠ ON PEUT NE PAS ÊTRE D'ACCORD AVEC LA LEÇON : ce n'est
1. pas une règle de la classe, c'est ce que l'histoire propose.


ANNEXE 2 — Grille d'observation et précautions  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
GRILLE D'OBSERVATION — GS, PÉRIODE 3
1. ⚠ REMPLIE PAR L'ADULTE, HORS PRÉSENCE DES ÉLÈVES.
	Ce que j'observe
	Souvent
	Parfois
	Pas encore

	écoute une fable en entier sans images
	
	
	

	la raconte avec ses mots
	
	
	

	dit ce que veut un personnage
	
	
	

	distingue ce qu'il dit et ce qu'il veut
	
	
	

	répond à une question d'implicite
	
	
	

	justifie sa réponse par le texte
	
	
	

	nomme le caractère d'un animal
	
	
	

	distingue le vrai et l'inventé
	
	
	

	formule la leçon avec ses mots
	
	
	

	dit s'il est d'accord avec la leçon
	
	
	


 
PRÉCAUTIONS
1. ⚠ FABLES EN VERSION ADAPTÉE, en prose : le texte en vers
1. est inaccessible, et le faire réciter n'apprend rien du sens.
1. ⚠ ÉVITER LES FABLES OÙ UN PERSONNAGE MEURT ou est dévoré.
1. ⚠ NE JAMAIS DIRE « C'EST COMME TOI » ni rapprocher
1. une fable du comportement d'un élève : c'est une humiliation
1. publique déguisée en littérature.
1. ⚠ NE JAMAIS DEMANDER SI ÇA NOUS EST DÉJÀ ARRIVÉ.
1. ⚠ NE JAMAIS TRANSFORMER LA LEÇON EN RÈGLE DE CLASSE.
1. ⚠ ATTENTION AUX PEURS RÉELLES (loup, animaux qui se mangent) :
1. ces contenus se choisissent en connaissance de la situation.
1. ⚠ NE PAS INTERROGER sur les livres lus à la maison.
1. ⚠ LA COMPRÉHENSION ORALE EST LE MEILLEUR PRÉDICTEUR
1. de la réussite en lecture : un élève qui ne tient pas
1. dix minutes d'écoute en fin de GS justifie une observation
1. attentive — cela peut être la compréhension, ou l'audition.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
L'ÉCOUTE SANS IMAGES
1. ⚠ C'EST L'ATTENDU LE PLUS EXIGEANT DU DOMAINE à cinq ans,
1. et c'est exactement le régime du CP : comprendre
1. sans autre appui que le langage entendu.
1. LA BRIÈVETÉ DE LA FABLE la rend accessible : le texte
1. tient dans une écoute, et on peut le relire trois fois.
1. LES RELECTURES SONT LE DISPOSITIF : la première écoute
1. sert à suivre, la deuxième à comprendre, la troisième à penser.
LES INTENTIONS
1. ⚠ « QU'EST-CE QU'IL VEUT ? » est la question structurante :
1. elle transforme une suite d'événements en histoire.
1. ⚠ L'ÉCART ENTRE CE QU'ON DIT ET CE QU'ON VEUT est le contenu
1. le plus riche de la séquence, et il est accessible à cinq ans
1. si on part du texte, pas de la vie des élèves.
1. LE CONFLIT D'INTENTIONS explique pourquoi il y a une histoire.
1. JOUER LE PERSONNAGE À LA PREMIÈRE PERSONNE aide énormément.
L'IMPLICITE
1. ⚠ C'EST LA SÉANCE LA PLUS DIFFICILE DE L'ANNÉE, et
1. c'est aussi celle qui discrimine le plus en lecture au cycle 2.
1. ⚠ « QU'EST-CE QUI TE FAIT DIRE ÇA ? » est la question
1. la plus utile de la séquence : elle ne juge pas, elle fait
1. expliciter le raisonnement, et elle vaut jusqu'au lycée.
1. L'ERREUR ATTENDUE est de répondre avec ce qu'on voudrait
1. plutôt qu'avec ce que dit le texte. On revient au texte.
1. ⚠ COMPRENDRE SUPPOSE DES CONNAISSANCES : les élèves
1. qui n'ont pas l'expérience mobilisée ne peuvent pas inférer.
1. Il faut parfois donner l'information manquante.
LES ANIMAUX
1. ⚠ DIRE QUE LES VRAIS ANIMAUX N'ONT PAS CES CARACTÈRES
1. est indispensable : sans cela, on installe des croyances
1. fausses, et on brouille le travail sur le vivant.
1. LE TRI FABLE / DOCUMENTAIRE réinvestit les cinq sortes
1. d'écrits de la période 2, et il est très rentable.
1. LES CARACTÈRES RÉCURRENTS aident la compréhension :
1. reconnaître le renard, c'est déjà anticiper l'histoire.
Pour une classe GS/CP ou GS/CP/CE1
1. ⚠ « LES FABLES, DES ANIMAUX QUI FONT RÉFLÉCHIR » EST LE TITRE
1. exact de la séquence de lecture du CP en période 3.
1. ⚠ LA MÊME FABLE POUR TOUTE LA CLASSE : lue par l'adulte
1. en GS, lue par les CP, lue et comparée par les CE1.
1. LES QUATRE MARQUES DE LA FABLE sont identiques aux trois niveaux.
1. ⚠ « QU'EST-CE QUI TE FAIT DIRE ÇA ? » se pose de la même
1. façon du GS au CM2.
1. LE TABLEAU « CE QU'IL DIT / CE QU'IL VEUT » est commun :
1. les GS dictent, les CP écrivent un mot, les CE1 une phrase.
1. LES MAROTTES-ANIMAUX servent aux trois niveaux ; un CE1
1. peut jouer la fable devant les GS.
1. Ce qui diffère : la GS écoute et identifie les intentions ; le CP lit la fable et repère la morale ; le CE1 compare deux fables et reformule la morale.


ANNEXE 3 — Affiche 3 — La fable  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
LES QUATRE MARQUES DE LA FABLE
	1
	LES PERSONNAGES SONT DES ANIMAUX

	2
	MAIS ILS PARLENT ET ILS RÉFLÉCHISSENT

	3
	C'EST TRÈS COURT

	4
	ET À LA FIN, ÇA APPREND QUELQUE CHOSE


 
 
CE QU'IL DIT ET CE QU'IL VEUT
	Mon personnage
	Ce qu'il dit
	Ce qu'il veut

	le renard
	« comme tu chantes bien »
	LE FROMAGE

	le lièvre
	« je suis le plus rapide »
	gagner sans se fatiguer


 
 
ON DIT UNE CHOSE POUR EN OBTENIR UNE AUTRE.
 
MA QUESTION LA PLUS UTILE
QU'EST-CE QUI TE FAIT DIRE ÇA ?
 
LES ANIMAUX ET LEUR CARACTÈRE
	le renard
	rusé

	la tortue
	lente, mais elle continue

	le lièvre
	rapide, mais il s'arrête

	la fourmi
	elle prépare à l'avance


 
 
MAIS LES VRAIS RENARDS NE SONT PAS RUSÉS.
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