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ATTENDUS DE HINDE GUCLE

Mekilioen e Langage dona teuten 2eo dimenaiona

L'oral

Communiquer avec les adulfes el avec les aulres enfanfs par le langage, en se faisanf comprendre

S’exprimer dans un langage oral synfaxiguement correct et précis

Utiliser le lexique appris en classe de fagon appropriee

Reformuler son propos pour se faire mieux comprendre

Reformuler le propos d"aufrui

Prafiquer divers usages de la langage orale : raconfer, decrire, évoquer, expliquer, quesfionner, proposer des solufions, discufer
un poinf de vue

Dire de meémoire ef de maniére expressive plusieurs complines el poésies

Reperer des regularités dans la langue a I'oral en frangais (éventuellement dans une aufre langue)

Reperer ef produire des rime, des assonances

Discriminer des sons (syllabes, sons-voyelles ; quelques sons-consonnes hors des consonnes occlusives) dans des mofs ou dans des
syllabes

L' écrif

Comprendre des textes écrits sans aulre aide que le langage enfendu

Manifester de la curiosité par rapport & la compréhension et a la production de I'écrit

Pouvoir redire les mofs d'une phrase écrite aprés sa lecture par I'adulfe, les mofs du fifre connu d'un livre ou d’un texfe

Parficiper verbalement & la produclion d'un écrif. Savoir qu’on n’écrit pas comme on parle

Disfinguer et manipuler des syllabes : scander les syllabes conslitutives d’un mol, comprendre qu’on peuf en supprimer, en ajoufer,
en inverser

Reconnaifre les lelfres de I"alphabef, connaifre leur nom, savoir que le nom d’une leffre peut éfre différent du son qu’elle franscrif
Connaifre les correspondances enlre les frois manieres d'écrire les leltres : cursive, scripf, capifales d'imprimerie ef commencer a
faire le lien avec le son qu’elles codenf. Copier al'aide d'un clavier

Reconnaitre son prenom écrit en lettres capitales, en script ou en cursive. Connaitre le nom des leffres qui le composent

Copier en cursive un mol ou une trés courte phrase dont le sens est connu

Ecrire son prenom en écrifure cursive, sans modele

Ecrire seul un mof en utilisant des leffres ou groupes de leffres emprunfés aux mofs connus
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Courir, saufer, lancer de differenfes facons, dans des espaces el avec des matériels variés, dans un bul précis

Ajuster el enchainer ses acfions ef ses deplacements en foncfion d'obstacles a franchir ou de la frajecfoire d’objefs sur lesquels
agir

Se déplacer avec aisance el en sécurife dans des environnements variés, naturels ou aménageés

Construire et conserver une séquence d’actions et de déplacements, en relation avec d’aufres parfenaires, avec ou sans support
musical

Coordonner ses gestes ef ses déplacements avec ceux des aufres, lors de rondes el jeux chantes

Cooperer, exercer des roles différents complémentaires, s'opposer, élaborer des stratégies pour viser un but ou un effet
commun
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Productfions plasliques ef visuelles

Choisir différents oulils, médiums, supports en fonction d'un projel ou d'une consigne el les ufiliser en adaptant son gesfte
Pratiquer le dessin pour representer ouillustrer, en efant fidele au réel ou & un modele, ou en inventant

Réaliser une composifion personnelle en reproduisant des graphismes. Créer des graphismes nouveaux

Réaliser des compositions plastiques, seul ou en pelit groupe, en choisissant ef combinant des matlériaux, en réinvestissant des
fechniques el des procédés

Décrire une image, parler d'un extrail musical el exprimer son ressenli ou sa comprehension en utilisant un vocabulaire adapte

Univers sonores

Avoir mémorisé un reperfoire varié de compfines ef de chansons el les inferpréter de maniere expressive




Jouer avec sa voix pour explorer des variantes de limbre, d'intensité, de haufeur, de nuance
Repérer ef reproduire, corporellement ou avec des instruments, des formules rythmiques simples

Spectacles vivanls

Proposer des solufions dans des sifuafions de projef, de créalion, de résolution de problemes, avec son corps, sa voix ou des ob jefs
sonores
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Découvrir les nombres el leurs utilisations
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Evaluer ef comparer des collecfions d’objels avec des procédures numériques ou non numeriques (percepflion immédiate,
correspondance ferme a ferme, efc.)

Réaliser une colleclion dont le cardinal est compris enfre 1 ef 10

Utiliser le denombrement pour comparer deux quantités ou pour réaliser une collection de quantité égale a la collection
proposee (quanfifés inferieures ou egales a 10)

Utiliser le nombre pour exprimer la position d'un objet ou d’une personne dans un jeu, dans une sifuation organisée, sur un rang
ou pour comparer des posifions

Mobiliser des symboles analogiques (constellations, doigfs), verbaux (mofs-nombres) ou ecrits (en chiffres), convenfionnels ou non
conventionnels pour communiquer des informations orales ef écrites sur une quantité, jusqu’a 10 au moins

Avoir compris que le cardinal ne change pas si on modifie la disposition spafiale ou la nafure des élements

Avoir compris que fout nombre s’oblient en ajoufant un au nombre précedent el que cela correspond & I'ajout d'une unité a la
quantite précedenfe

Quantifier des collections jusqu’a dix au moins ; les composer ef les décomposer par manipulafions effectives puis menfales
Dire combien il faul ajoufer ou enlever pour obfenir des quantifés ne dépassanf pas dix

Parler des nombres a |'aide de leur decomposifion

Dire la suite des nombres jusqu’a frente. Dire la suife des nombres a parfir d'un nombre donne (entre 1 ef 30)

Lire les nombres écrils en chiffres jusqu’'a 10

Commencer a écrire les nombres en chiffres jusqu’a 10

Commencer a comparer deux nombres inférieurs ou égaux a 10 écrifs en chiffres

Commencer a positionner des nombres les uns par rapport aux aufres ef a compléter une bande numérique lacunaire (les
nombres en jeu sonf inferieurs ou €gaux a 10)

Commencer a résoudre des problemes de composifion de deux collections, d'ajoul ou de refrail, de produif ou de parfage (les
nombres en jeu sont fous inférieurs ou égaux a 10)

Explorer des formes, des grandeurs, des suifes organisées
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Classer des objels en fonction de caracteéristiques liees a leur forme

Reconnaitre quelques solides (cube, pyramide, boule, cylindre)

Savoir nommer quelques formes planes (carré, triangle, cercle ou disque, rectangle) et ce dans foutes leurs orienfations et
configurations

Classer ou ranger des objefs selon un crifere de longueur ou de masse ou de confenance

Reproduire un assemblage a partir d’'un modele (puzzle, pavage, assemblage de solides)

Reproduire, dessiner des formes planes

Une organisalion réguliere el poursuivre son applicafion

explonen le maonde

Se repérer dans le femps el I'espace

Le femps L'espace

% Situer des evénemenls vécus les uns par rapport aux autres et < Situer des objels par rapport & soi, entre eux, par rapporf a
en les repéranf dans la journee, la semaine, le mois ou une des objels reperes
saison % Se situer par rapporf a d'autres, par rapport a des objefs

% Ordonner une suite de phoftographies ou d'images, pour reperes
rendre comple d'une sifuation vécue ou d’un recif ficfif < Dans un environnement bien connu, réaliser un frajel, un
enfendu, en marquant de maniere exacte succession et parcours a parfir de sa representation (dessin ou codage)
simultanéité < Elaborer des premiers essais de représentatlion plane,

% Uliliser des marqueurs femporels adapfeés (puis, pendant, communicables (consfruction d'un code commun)
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avanl, aprés...) dans des récits, descriplions ou explicafions Orienfer el ufiliser correctement une feuille de papier, un

livre ou un autre support écrit, en fonction de consignes,

d’un but ou d"un projel précis

% Uliliser des marqueurs spatiaux adapfés (devanlf, derriere,
droite, gauche, dessus, dessous...) dans des recits,

descriplions ou explicafions
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Explorer le monde du vivant, des objels ef de la maliére

Reconnaitre ef décrire les principales efapes du développement d'un animal ou d'un végétal, dans une situation d'observation du
réel ou sur des images fixes ou animees

Conndifre les besoins essenfiels de quelques animaux ef vegéfaux

Sifuer ef nommer les différenftes parties du corps humain, sur soi ou sur une représentalion

Connaifre ef meffre en ceuvre quelques regles d'hygiene corporelle ef d'une vie saine

Choisir, utiliser el savoir désigner des oulils ef des matériaux adapfés a une situation, a des actions fechniques specifiques (plier,
couper, coller, assembler, acfionner...)

Réaliser des conslrucfions ; consfruire des maquettes simples en fonction de plans ou d'insfrucfions de monfage

Utiliser des ob jefs numériques : appareil phofo, fableffe, ordinafeur

Prendre en compte les risques de I'environnement familier proche (objels el comportements dangereux, produifs foxiques)
Commencer a adopter une aflifude responsable en mafiere de respect des lieux ef de profection du vivant




