Français – Écriture — CE2 — Période 3
Écrire une fable, et jouer avec les mots
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de français cycle 2, CE2 : rédiger un texte court ; améliorer un texte ; recourir à la copie. Prolonge la séquence de littérature sur les fables.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Écrire une fable courte avec une morale.
1. Utiliser un troisième levier de réécriture.
1. Relire en deux passes ciblées.
1. Écrire des textes courts avec des contraintes.

	Compétences travaillées
	1. Écrire un texte
1. Réviser son écrit
1. Copier
1. Mobiliser l'orthographe

	Prérequis
	1. P2 : la carte du conte ; les deux leviers ; les deux passes ; la copie experte

	Matériel / supports
	1. Catalogue des animaux ; grille ; banque de morales
1. Annexes 1-3 ; projections 1-2

	Évaluation
	1. Évaluation formative : plan de la fable ; premier jet.
1. Évaluation finale : une fable de 8 à 15 lignes avec une morale, mise au propre.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : longueur ; nombre de personnages.
1. Qualitative : fable à trous en ★ ; fable avec dialogue en ★★★.
1. TROIS leviers cette période — le troisième s'ajoute aux deux de la période 2. On n'en ajoute qu'un par période.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Le plan de ma fable
	Planifier une fable, en partant de la morale.
	45 min

	2
	Le premier jet
	Écrire la fable d'un bout à l'autre.
	45 min

	3
	Le troisième levier
	Ajouter un levier de réécriture aux deux acquis.
	45 min

	4
	Les deux passes de relecture
	Relire de façon ciblée.
	45 min

	5
	Jouer avec les mots
	Écrire des textes courts sous contrainte.
	45 min

	6
	La mise au propre et le recueil
	Copier et rassembler.
	45 min




SÉANCE 1 / 6 — Le plan de ma fable
	Objectif
	Planifier une fable, en partant de la morale.

	Durée / organisation
	45 min — individuel

	Matériel
	1. Catalogue des animaux ; annexe 1
1. Projection 1


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

	On commence par la fin
collectif
	15'
	1. Projection 1 : le plan de la fable.
1. LA SURPRISE : pour écrire une fable, on commence par la MORALE.
1. Pas par l'histoire. Par ce qu'on veut dire.
1. POURQUOI : une fable est une histoire FABRIQUÉE POUR illustrer une idée.
1. Si je pars de l'histoire, je risque de ne rien démontrer du tout.
1. Si je pars de la morale, toute l'histoire va dans le même sens.
1. LE PLAN EN QUATRE CASES :
1. 1. MA MORALE : ce que je veux dire. En une phrase, sans animaux.
1. 2. MES DEUX PERSONNAGES : je choisis dans le catalogue. Un fort et un faible, ou un malin et un naïf.
1. 3. LA SCÈNE : une rencontre, une dispute, un piège, un défi. UNE SEULE scène.
1. 4. LA FIN : qui l'emporte, et pourquoi ça illustre ma morale.
1. LA CONTRAINTE DES DEUX PERSONNAGES est importante : trois personnages font une histoire, pas une fable.

	Mon plan
individuel
	20'
	1. Chacun remplit son plan en quatre cases.
1. Une BANQUE DE MORALES est affichée pour ceux qui bloquent :
1. « Il ne faut pas se moquer des plus faibles. » « La patience vaut mieux que la force. » « Il ne faut pas croire ceux qui nous flattent. » « Mieux vaut peu et tranquille que beaucoup et en danger. »
1. Utiliser la banque n'est PAS de la triche : les fabulistes ont toujours repris les morales des autres.
1. Ésope les a écrites, La Fontaine les a reprises. C'est la règle du genre.
1. L'enseignant vérifie la case 1 chez chaque élève : une morale avec des animaux dedans n'est pas une morale.

	Trace
individuel
	10'
	1. Plan en quatre cases.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Morale choisie dans la banque ; personnages proposés

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Morale inventée ; personnages inhabituels


Trace écrite / bilan : Mon plan de fable.


SÉANCE 2 / 6 — Le premier jet
	Objectif
	Écrire la fable d'un bout à l'autre.

	Durée / organisation
	45 min — individuel

	Matériel
	1. Plans ; annexe 1 ex. 4-6


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

	La forme de la fable
collectif
	12'
	1. LA STRUCTURE, très simple, en trois temps :
1. 1. LA SITUATION, en une ou deux phrases. « Un corbeau tenait un fromage dans son bec. »
1. 2. LA SCÈNE, avec du DIALOGUE. C'est le cœur de la fable.
1. 3. LA MORALE, à la toute fin, détachée.
1. LE DIALOGUE EST ESSENTIEL : dans une fable, les animaux PARLENT. C'est ce qui la rend vivante.
1. On y réutilise ce qui a été appris : les tirets, et les verbes autres que « dire ».
1. LA CONSIGNE DU PREMIER JET, inchangée : j'écris sans m'arrêter, je ne me relis pas, je ne gomme pas.
1. Un mot difficile, je l'écris comme je peux et je le souligne.
1. LA BRIÈVETÉ EST UNE QUALITÉ ICI. Une fable de huit lignes bien serrées vaut mieux qu'une de vingt lignes délayées.
1. C'est le seul texte de l'année où on demande d'être court. Le dire.

	J'écris
individuel
	23'
	1. Écriture du premier jet, plan à côté, ligne sur deux.
1. L'enseignant ne corrige rien. Il relance : « et qu'est-ce qu'il lui répond ? »
1. LA VÉRIFICATION EN CIRCULANT : est-ce que la morale de la fin correspond bien à la case 1 du plan ?
1. C'est là que ça dérape le plus souvent : l'histoire part ailleurs et ne démontre plus rien.

	Trace
individuel
	10'
	1. Premier jet.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Situation fournie ; deux répliques

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Dialogue de quatre répliques ; morale en deux lignes


Trace écrite / bilan : Premier jet de la fable.


SÉANCE 3 / 6 — Le troisième levier
	Objectif
	Ajouter un levier de réécriture aux deux acquis.

	Durée / organisation
	45 min — individuel

	Matériel
	1. Premiers jets ; annexe 2
1. Projection 2


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

	Les trois leviers
collectif
	15'
	1. Projection 2 : mes trois leviers.
1. LES DEUX LEVIERS DE LA PÉRIODE 2 sont rappelés :
1. LEVIER 1 — J'ajoute OÙ et QUAND.
1. LEVIER 2 — Je remplace « il dit ».
1. LE NOUVEAU, LEVIER 3 — JE REMPLACE LES MOTS VAGUES.
1. chose · truc · machin · faire · mettre · bien · beau · gentil.
1. « Il a fait un piège » → « il a TENDU un piège ».
1. « Le renard était gentil » → « le renard était AIMABLE » — et même mieux : « le renard SOURIAIT en parlant ».
1. Ce levier a été préparé en lexique à la période 2. C'est maintenant qu'il devient un outil d'écriture.
1. POURQUOI SEULEMENT TROIS : on ajoute UN levier par période. Pas plus.
1. Trois leviers appliqués vraiment valent mieux que huit leviers survolés.
1. Les élèves les maîtrisent alors réellement, et ils les gardent.

	J'applique
individuel
	20'
	1. Chacun applique les trois leviers, en interligne, en couleur.
1. LA MÉTHODE : je fais une passe par levier. Pas les trois en même temps.
1. Passe 1 : je souligne tous mes mots vagues. Passe 2 : je les remplace.
1. Séparer le repérage et le remplacement est plus efficace que de faire les deux d'un coup.
1. Le dictionnaire et l'affiche des champs lexicaux sont à disposition.

	Trace
individuel
	10'
	1. Texte enrichi ; liste des remplacements.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux leviers ; trois remplacements

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trois leviers ; remplacer aussi les verbes faibles


Trace écrite / bilan : Fable enrichie ; fiche des trois leviers.


SÉANCE 4 / 6 — Les deux passes de relecture
	Objectif
	Relire de façon ciblée.

	Durée / organisation
	45 min — individuel

	Matériel
	1. Textes ; grille ; annexe 2 ex. 4-6


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

	Mes deux passes
collectif
	12'
	1. Les deux passes de la période 2 sont reprises, avec un ajustement.
1. PASSE 1 — LES POINTS ET LES MAJUSCULES. Je lis à voix basse. Où je m'arrête, il faut un point.
1. PASSE 2 — LES ACCORDS DANS LE GROUPE NOMINAL. Je pars du déterminant, je trace mes flèches.
1. ET CETTE PÉRIODE, ON AJOUTE UN CONTRÔLE, pas une passe :
1. LES MOTS INVARIABLES. Ce sont ceux qu'on travaille en orthographe.
1. toujours · jamais · beaucoup · assez · souvent · alors · pendant · devant…
1. Ils ne changent JAMAIS. Ni au pluriel, ni au féminin, ni nulle part.
1. Je les cherche dans mon texte et je vérifie que je ne leur ai rien ajouté.
1. L'erreur classique : écrire « toujour » ou « beaucou » — on oublie la lettre finale muette.
1. Ces mots sont dans le cahier de mots. C'est le moment de s'en servir.

	Je relis
individuel
	23'
	1. Les deux passes, chacune d'une couleur, avec un compteur de corrections.
1. Puis le contrôle des mots invariables.
1. Les mots soulignés au premier jet sont vérifiés au dictionnaire ou dans le cahier de mots.

	Trace
individuel
	10'
	1. Texte relu ; grille cochée.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Passe 1 ; trois invariables à vérifier

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Deux passes ; tous les invariables


Trace écrite / bilan : Fable relue ; grille.


SÉANCE 5 / 6 — Jouer avec les mots
	Objectif
	Écrire des textes courts sous contrainte.

	Durée / organisation
	45 min — individuel

	Matériel
	1. Annexe 3


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

	Trois jeux d'écriture
collectif
	15'
	1. Cette séance est différente : on écrit COURT, et pour le plaisir.
1. JEU 1 — L'ACROSTICHE : j'écris un mot verticalement, et chaque lettre commence un vers.
1. RENARD : Rusé / Espiègle / Nul ne l'attrape / Ainsi va-t-il / Ricanant / Dans les bois.
1. JEU 2 — LE PORTRAIT CHINOIS : si c'était un animal, ce serait… si c'était une couleur, ce serait…
1. On fait le portrait chinois d'un personnage de fable.
1. JEU 3 — LA MORALE À L'ENVERS : je prends une morale connue et je la retourne.
1. « Rien ne sert de courir, il faut partir à point » → « Il faut courir vite si on veut arriver premier ». Est-ce que ça marche ? Quelle histoire irait avec ?
1. POURQUOI CES JEUX : ils font écrire sans que ce soit une tâche lourde.
1. Et ils travaillent le lexique, la syntaxe et l'audace, ce que les textes longs ne font pas toujours.
1. Beaucoup d'élèves qui bloquent sur les textes longs réussissent très bien ici.

	J'écris
individuel
	20'
	1. Chacun choisit deux jeux sur trois et produit deux textes courts.
1. Pas de correction orthographique lourde sur ces textes : ce sont des jeux.
1. On les affiche ou on les lit à voix haute.

	Trace
individuel
	10'
	1. Deux textes courts collés.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Acrostiche sur un mot de 4 lettres

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trois jeux ; acrostiche sur un mot long


Trace écrite / bilan : Mes jeux d'écriture.


SÉANCE 6 / 6 — La mise au propre et le recueil
	Objectif
	Copier et rassembler.

	Durée / organisation
	45 min — individuel puis collectif

	Matériel
	1. Textes relus ; matériel de reliure


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

	La copie experte
individuel
	23'
	1. La procédure est reprise à l'identique : je lis le groupe, je cache, j'écris de mémoire, je vérifie.
1. CETTE PÉRIODE, ON AUGMENTE LA TAILLE DU GROUPE COPIÉ : une phrase entière si possible.
1. C'est le curseur de progression de la copie experte : trois mots en P1, un groupe en P2, une phrase en P3.
1. La mise au propre soigne aussi la PRÉSENTATION : la morale est détachée, en dessous, peut-être en italique ou soulignée.
1. La forme dit quelque chose : la morale est séparée parce qu'elle n'est pas dans l'histoire.

	Le recueil
collectif
	12'
	1. Les fables sont rassemblées avec les jeux d'écriture.
1. Le recueil rejoint celui des contes, au coin lecture.
1. Une lecture croisée : chacun lit la fable d'un camarade et écrit une phrase.
1. Formulation imposée : je dis ce que j'ai compris et ce qui m'a plu.

	Trace
individuel
	10'
	1. Fable au propre ; phrase reçue.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Copie par groupes de mots

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Copie par phrases ; enluminer l'initiale


Trace écrite / bilan : Recueil de fables de la classe.


ANNEXE 1 — Le plan de ma fable  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LA SURPRISE
1. Pour écrire une fable, JE COMMENCE PAR LA MORALE.
1. Pas par l'histoire. Par ce que je veux dire.
POURQUOI
1. Une fable est une histoire FABRIQUÉE POUR illustrer une idée.
1. Si je pars de l'histoire, je risque de ne rien démontrer.
1. Si je pars de la morale, toute mon histoire va dans le même sens.
MON PLAN EN QUATRE CASES
	Case
	Ce que j'écris

	1. MA MORALE
	une phrase, SANS animaux

	2. MES DEUX PERSONNAGES
	un fort et un faible ? un malin et un naïf ?

	3. LA SCÈNE
	UNE SEULE : rencontre, dispute, piège, défi

	4. LA FIN
	qui l'emporte, et pourquoi ça illustre ma morale


 
LA CONTRAINTE DES DEUX PERSONNAGES
1. DEUX. Pas trois.
1. Trois personnages font une HISTOIRE, pas une FABLE.
MA BANQUE DE MORALES
1. « Il ne faut pas se moquer des plus faibles. »
1. « La patience vaut mieux que la force. »
1. « Il ne faut pas croire ceux qui nous flattent. »
1. « Mieux vaut peu et tranquille que beaucoup et en danger. »
UTILISER LA BANQUE N'EST PAS DE LA TRICHE
1. Ésope a écrit les morales. La Fontaine les a reprises.
1. C'est la règle du genre.
Ex. 4 — LA FORME DE MA FABLE
	Temps
	Ce que j'écris

	1. LA SITUATION
	une ou deux phrases

	2. LA SCÈNE
	avec du DIALOGUE — c'est le cœur

	3. LA MORALE
	à la fin, DÉTACHÉE


 
LE DIALOGUE EST ESSENTIEL
1. Dans une fable, les animaux PARLENT.
1. C'est ce qui la rend vivante.
1. J'utilise les tirets, et des verbes autres que « dire ».
Ex. 5 — LA BRIÈVETÉ EST UNE QUALITÉ
1. Une fable de HUIT lignes bien serrées vaut mieux qu'une de vingt lignes délayées.
1. C'est le SEUL texte de l'année où on me demande d'être court.
Ex. 6 — MA RÈGLE DU PREMIER JET
1. J'écris sans m'arrêter. Je ne me relis pas. Je ne gomme pas.
1. Un mot difficile : je l'écris comme je peux et je le SOULIGNE.


ANNEXE 2 — Mes trois leviers et mes deux passes  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MES TROIS LEVIERS
	Levier
	Ce que je fais
	Depuis quand

	1
	j'ajoute OÙ et QUAND
	période 2

	2
	je remplace « il dit »
	période 2

	3 — NOUVEAU
	je remplace les MOTS VAGUES
	période 3


 
LEVIER 3 — LES MOTS VAGUES
1. chose · truc · machin · faire · mettre · bien · beau · gentil
	J'avais écrit
	J'écris maintenant

	il a fait un piège
	il a TENDU un piège

	le renard était gentil
	le renard était AIMABLE

	le renard était gentil
	et mieux : le renard SOURIAIT en parlant


 
POURQUOI SEULEMENT TROIS
1. J'ajoute UN levier par période. Pas plus.
1. Trois leviers appliqués VRAIMENT valent mieux que huit survolés.
1. Comme ça, je les maîtrise et je les garde.
MA MÉTHODE
1. Une passe par levier. Pas les trois en même temps.
1. D'abord je SOULIGNE tous mes mots vagues.
1. Ensuite seulement je les REMPLACE.
1. Séparer les deux est plus efficace.
Ex. 4 — MES DEUX PASSES DE RELECTURE
1. PASSE 1 : les points et les majuscules.
1. PASSE 2 : les accords dans le groupe nominal. Je pars du déterminant.
Ex. 5 — LE CONTRÔLE EN PLUS : LES MOTS INVARIABLES
1. toujours · jamais · beaucoup · assez · souvent · alors · pendant · devant
1. Ils ne changent JAMAIS. Ni au pluriel, ni au féminin, nulle part.
L'ERREUR CLASSIQUE
1. Écrire « toujour » ou « beaucou ».
1. On oublie la lettre finale qu'on n'entend pas.
1. Ils sont dans mon cahier de mots. C'est le moment de m'en servir.
Ex. 6 — Mon compteur
1. Corrections trouvées à la passe 1 : ………
1. Corrections trouvées à la passe 2 : ………
1. Mots invariables vérifiés : ………


ANNEXE 3 — Jouer avec les mots  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
AUJOURD'HUI, J'ÉCRIS COURT ET POUR LE PLAISIR
JEU 1 — L'ACROSTICHE
1. J'écris un mot verticalement. Chaque lettre commence un vers.
	Lettre
	Mon vers

	R
	Rusé

	E
	Espiègle

	N
	Nul ne l'attrape

	A
	Ainsi va-t-il

	R
	Ricanant

	D
	Dans les bois


 
À MOI
	Lettre
	Mon vers

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	


 
JEU 2 — LE PORTRAIT CHINOIS
1. Je fais le portrait d'un personnage de fable.
1. Si c'était une couleur, ce serait ………
1. Si c'était un bruit, ce serait ………
1. Si c'était un temps qu'il fait, ce serait ………
1. Si c'était un objet, ce serait ………
JEU 3 — LA MORALE À L'ENVERS
1. Je prends une morale connue et je la RETOURNE.
1. « Rien ne sert de courir, il faut partir à point »
1. → « Il faut courir vite si on veut arriver premier »
1. Est-ce que ça marche ? Quelle histoire irait avec ?
 
 
 
 
POURQUOI CES JEUX
1. Ils me font écrire sans que ce soit lourd.
1. Et ils travaillent les mots, les phrases et l'audace.
1. Beaucoup d'élèves qui bloquent sur les textes longs sont très bons ici.
MA COPIE EXPERTE — cette période, je progresse
	Période
	Je copie par…

	P1
	trois mots

	P2
	un groupe de mots

	P3
	une PHRASE entière


 
MA PRÉSENTATION
1. La morale est DÉTACHÉE, en dessous, soulignée ou en italique.
1. La forme dit quelque chose : la morale n'est pas dans l'histoire.


ANNEXE 4 — Notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
COMMENCER PAR LA MORALE
1. C'est contre-intuitif et c'est la clé de la séquence.
1. Une fable est un texte À THÈSE : l'histoire est fabriquée pour illustrer l'idée.
1. Partir de l'histoire produit des récits qui ne démontrent rien.
1. VÉRIFIER LA CASE 1 CHEZ CHAQUE ÉLÈVE : une morale avec des animaux dedans n'est pas une morale.
1. La banque de morales doit être explicitement autorisée : sans cela, les élèves fragiles n'osent pas s'en servir.
1. L'argument historique (Ésope puis La Fontaine) est vrai et il légitime la reprise.
LA CONTRAINTE DE DEUX PERSONNAGES
1. Trois personnages font dériver vers le récit. La fable tient sur une confrontation.
1. Une seule scène : c'est ce qui garantit la brièveté.
LA BRIÈVETÉ COMME QUALITÉ
1. C'est le seul texte de l'année où on demande d'être court. Le dire explicitement.
1. Cela réconcilie beaucoup d'élèves avec l'écriture : la longueur n'est plus le critère.
LE TROISIÈME LEVIER
1. UN levier ajouté par période. C'est la règle de progression.
1. P2 : où/quand et « il dit ». P3 : les mots vagues. P4 : varier les débuts de phrase.
1. Le levier 3 a été préparé en lexique en P2 : c'est maintenant qu'il devient un outil d'écriture. Faire le lien.
1. Séparer le repérage du remplacement est plus efficace que de faire les deux d'un coup.
LES MOTS INVARIABLES
1. C'est un CONTRÔLE, pas une troisième passe. On reste à deux passes au CE2.
1. L'erreur typique est l'omission de la finale muette : « toujour », « beaucou ».
1. Le lien avec le cahier de mots et l'orthographe de la période est direct.
LES JEUX D'ÉCRITURE
1. Séance essentielle et souvent négligée.
1. Elle fait écrire des élèves qui bloquent sur les textes longs.
1. NE PAS CORRIGER LOURDEMENT ces textes : ce sont des jeux. Une correction lourde tue le dispositif.
1. L'acrostiche travaille le lexique ; le portrait chinois travaille l'analogie ; la morale à l'envers travaille l'argumentation.
1. Les afficher ou les lire à voix haute : la destination compte.
LA COPIE EXPERTE — le curseur
1. Trois mots en P1, un groupe en P2, une phrase en P3. C'est une progression, pas une différenciation.
1. Les élèves fragiles restent au groupe de mots : ce n'est pas un problème.
Pour une classe CE2/CM1 ou CE2/CM1/CM2
1. ÉCRIRE UNE FABLE est au programme des trois niveaux en période 3.
1. « ON COMMENCE PAR LA MORALE » est le principe commun, énoncé une fois pour toute la classe.
1. LA BANQUE DE MORALES EST COMMUNE ET UNIQUE.
1. LA SÉANCE DE PRÉSENTATION DES LEVIERS SE MÈNE EN COLLECTIF COMPLET : mêmes exemples, seul le nombre de leviers change (3 au CE2, 4 au CM1, 5 au CM2).
1. LES JEUX D'ÉCRITURE se font en COLLECTIF COMPLET et sans aucune adaptation. C'est le moment où les productions des CE2 tiennent parfaitement à côté de celles des CM2 — parfois mieux.
1. LA COPIE EXPERTE est identique aux trois niveaux ; seule la taille du groupe copié varie.
1. LE RECUEIL EST COMMUN, fables des trois niveaux mêlées, avec les jeux d'écriture.
1. La lecture croisée peut être inter-niveaux, avec la formulation imposée habituelle.


ANNEXE 5 — Projection 1 — Le plan de ma fable  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
LA SURPRISE
1. JE COMMENCE PAR LA MORALE. Pas par l'histoire.
 
	MA CASE
	CE QUE J'ÉCRIS

	1. MA MORALE
	une phrase, SANS animaux

	2. MES DEUX PERSONNAGES
	un fort et un faible ?

	3. LA SCÈNE
	UNE SEULE

	4. LA FIN
	qui l'emporte, et pourquoi


 
POURQUOI
1. Une fable est une histoire FABRIQUÉE POUR illustrer une idée.
1. Si je pars de l'histoire, je ne démontre rien.


ANNEXE 6 — Projection 2 — Mes trois leviers  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
	LEVIER
	CE QUE JE FAIS
	DEPUIS

	1
	j'ajoute OÙ et QUAND
	période 2

	2
	je remplace « il dit »
	période 2

	3 — NOUVEAU
	je remplace les MOTS VAGUES
	période 3


 
LEVIER 3
1. chose · truc · machin · faire · mettre · bien · beau
1. « il a FAIT un piège » → « il a TENDU un piège »
 
UN LEVIER PAR PÉRIODE. PAS PLUS.
1. Trois leviers appliqués VRAIMENT valent mieux que huit survolés.
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