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Tƌaǀail iŶdiǀidƵel 
Tƌaǀail de gƌŽƵƉe 
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ƵŶ à la claƐƐe 
Tiƌage iŶdiǀidƵel 
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Peƌŵ
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Tiƌage cŽŵ
ŵ

ƵŶ à la claƐƐe 
DéfiƐ difféƌeŶƚƐ 

Tiƌage difféƌeŶƚ ƉŽƵƌ chaƋƵe 
gƌŽƵƉe 

L·aspect lXdiqXe prend toXt son sens. 
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Peƌŵ
eƚ de cŽŵ

ƉƌeŶdƌe ƋƵe le cŽŶƚeǆƚe Ŷe 
défiŶiƚ ƉaƐ la ƚǇƉŽlŽgie A parƟr d’Ƶne gƌille conƐƚƌƵiƚe aǀec leƐ 
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SƵƉƉŽƌƚ iŶdiǀidƵel de ƌecheƌche ;aƌdŽiƐe͕ 
cahieƌ de ƌecheƌche…
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