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LANGAGE ECRIT

7. Reconnaitre les lettres de
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LANGAGE ORAL
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CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS POUR STRUCTURER SA PENSEE
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CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS POUR STRUCTURER LA PENSEE

8. reconnaitre les chiffres
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CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS POUR STRUCTURER SA PENSEE

15.. Discriminer les
couleurs

Associe les cartes couleurs
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