Programmation PS 4éme période : mars – avril 

	LANGAGE ORAL

	- Prendre la parole

	- Dialoguer avec ses camarades, avec des adultes

	- Dire de mémoire et dicter un texte court

	- Acquérir un vocabulaire courant précis

	- S’exprimer en restant dans le propos de l’échange

	- Comprendre et exécuter une consigne

	- Décrire une image, une affiche (support visuel) de façon plus précise

	- Raconter un événement (langage d’évocation)

	- Raconter une histoire (reformuler correctement la trame), une expérience

	- Identifier et décrire les personnages d’une histoire

	- Commenter son action, l’action d’un tiers

	- Poser des questions (qui, comment, pourquoi ?...)

	- S’exprimer en utilisant des mots de liaison

	- Repérer, discriminer des sons

	

	LANGAGE ECRIT (lecture)

	- Reconnaître son prénom

	- Reconnaître l’initiale de son prénom, trouver l’initiale dans l’alphabet.

	- Reconnaître les mots de la classe

	- Effectuer des discriminations visuelles (tri d’images, repérer des différences, des similitudes, recomposer un mot…)

	- Remettre des images séquentielles (3) dans l’ordre chronologique : images d’une histoire lue ou d’un album

	- Connaître les fonctions de différents écrits (journal, affiche, album…).

	

	GRAPHISME 

	- Remplir des surfaces délimitées

	- Suivre un chemin

	- Reproduire un tracé simple

	- Reproduire un algorithme simple

	- Tracer des points, des lignes horizontales et verticales, obliques, des quadrillages

	- Tracer des ronds de différentes tailles

	- Tracer des spirales


	DECOUVERTE DU MONDE

	- Faire des tris selon un ou plusieurs critères donnés (taille, forme, couleur)

	- Faire des puzzles à 3/4 pièces

	- Faire des algorithmes

	- Distinguer intérieur/extérieur, dedans/dehors, grand/petit, sous/sur, au-dessous/au-dessus

	- Identifier et nommer des formes géométriques : rond/cercle, carré, triangle

	- Connaître et nommer d’autres couleurs, jouer avec les couleurs

	- Utiliser des ciseaux

	- Connaître la comptine jusqu’à 5

	- Dénombrer jusqu’à 3

	- Comparer des quantités en utilisant de procédures numériques ou non

	- Réaliser une collection comptant la même quantité d’objets qu’une autre collection

	- Jouer à des jeux de société (jeu de dé de couleur, constellation de 1 à 3…)

	- S’intéresser à des manifestations de la vie végétale et animales (selon le projet en cours)

	- Se repérer dans différents espaces

	- Montrer différentes parties du corps sur soi ou sur les autres, les nommer

	- Reconstituer le puzzle du bonhomme

	- Affiner sa représentation du bonhomme par le dessin

	

	AGIR ET S’EXPRIMER AVEC SON CORPS 

	- Sauter, courir, marcher en équilibre, ramper, faire des roulades, prendre des risques, les mesurer, moduler son énergie.

	- Ajuster son action en prenant en compte le résultat de son action

	- Respecter les règles de jeu et de sécurité

	- Se déplacer suivant un rythme, créer et réaliser une évolution collective (expression corporelle)

	- Participer à un jeu collectif

	

	LE REGARD ET LE GESTE 

	 - Utiliser et associer différentes techniques

	- Faire des collages artistiques sur l’espace feuille

	- Coller sur différentes matières et matériaux

	- Réaliser un objet

	- Déchirer, découper

	- Travailler la matière (pâte à modeler, pâte à sel…) 

	- Réaliser une œuvre collective

	- Travailler en volume

	- Exprimer ses propre sensations devant une oeuvre

	

	LA VOIX ET L’ ECOUTE

	- Ecouter et dire des comptines, des jeux de doigts, des chansons (chanter en petit groupe, devant les autres, en canon)

	- Jeux vocaux pour expérimenter des variations de hauteur, d’intensité, de timbre et de nuances.

	- Coordonner texte parlé ou chanté et accompagnement instrumental

	- Reproduire, après repérage, des formules rythmiques simples
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