Programmation 6S

Période 3

S'approprier le langage

Prendre en compte ce qui vient d'étre dit pour faire évoluer I'échange :
intervenir, questionner, argumenter

Planifier, organiser soi-méme son travail pour exécuter une consighe
simple

Restituer la trame narrative d'une histoire connue sans support visuel
Identifier, caractériser moralement et physiquement les personnages

Découvrir l'écrit

Trier différents supports et types d'écrit pour en dégager les
caractéristiques (criteres)

Dicter a I'adulte différents types de textes.

Reformuler un passage lu par I'enseignant.

Phonologie

Reconnditre une méme syllabe dans des mots avec
support d'image (début/fin de mot).

Retrouver des assonances, des rimes, avec l'aide
d'un support visuel représentant les mots.
Allonger/diminuer un mot d'une syllabe.

Connditre le nom des lettres de l'alphabet.

Faire correspondre des mots dans les 3 écritures.

Graphisme/écriture

Représenter un motif graphique en expliquant sa fagon de procéder :
boucles, vagues, ponts.

Ecrire quelques mots en cursive avec aide.

Ecrire les chiffres de 0 a 10.

Respecter les ftrajectoires des lettres en cursive.

Devenir éléve

Quotidiennement, tout au long de I'année
En relation avec le projet d'école.

Découvrir le monde (maths)

Découverte des formes et des grandeurs :

Trouver des critéres de classement, les encoder puis respecter le
codage.

Approche des quantités et des nombres :

Comparer de petites quantités en utilisant des procédures numériques
ou non (Vocabulaire : autant que, plus que, moins que).

Réaliser une collection qui comporte la méme quantité d'objets qu'une
autre collection (visible et proche) en utilisant des procédures
numériques ou hon.

Etendre sa connaissance des chiffres (jusqu'a 9).

Se repérer sur une bande numérique (retrouver nb manquant,
précédent, suivant) : jusqu'a 15.

Repérages dans le temps et dans |'espace :

Situer les événements les uns par rapport aux autres sans support
visuel.

Apprendre a se repérer sur un quadrillage (situation morpion)

Découvrir le monde (matiére et objets ;
vivant)

Matiére et objets: Déchiquetage, découpage, collage, modelage
Vivant : les mouvements du corps (lien Acrosport)

Agir dans le monde avec son corps

Réaliser des actions a visée artistique, esthétique ou
expressive.
- Acrosport (lien projet cirque)

PISC

La voix et |'écoute

Tenir sa place dans des activités collectives : chanter ensemble,
dialoguer en chantant, intervenir en soliste, attendre son four pour
Jjouer d'un instrument.

Ecouter des extraits musicaux variés puis s'exprimer, dialoguer pour
donner ses impressions.

Le dessin et les compositions plastiques

Exercer des choix parmi des procédés et matériaux déja expérimentés.
Comparer des images.




