Réferentiel de Compétences

Cycle 1

Maternelle — Programmes scolaires de Polynésie francaise - 2021

Domaines d'apprentissage

Construire les premiers outils

. . Explorer le monde
mathématiques P

; 18 compétences
22 compétences

40 compétences réparties en 2 domaines



Construire les premiers outils mathématiques

22 compeétences - 2 domaines

= Découvrir les nombres et leurs utilisations

. Evaluer et comparer des collections d’objets avec des procédures numériques ou non numériques (perception immédiate,
correspondance terme a terme, etc.).

. Réaliser une collection dont le cardinal est compris entre 1 et 10.

. Utiliser le dénombrement pour comparer deux quantités, ou pour réaliser une collection de quantité égale a la collection
proposée (quantités inférieures ou égales a 10).

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

. Mobiliser des symboles analogiques (constellations, doigts), verbaux (mots-nombres) ou écrits, (en chiffres), pour
communiquer des informations orales et écrites sur une gquantité jusqu’a 10 au moins.

. Avoir compris que le cardinal ne change passion modifie la disposition spatiale ou la nature des éléments.

. Avoir compris que tout nombre s’obtient en ajoutant un au nombre précédent et que cela correspond a I'ajout d'une unité a la
quantité précédente.

. Quantifier des collections jusqu’a dix au moins ; les composer et les décomposer par manipulations effectives puis mentales.
Dire combien il faut ajouter ou enlever pour obtenir des quantités ne dépassant pas dix.

. Parler des nombres a l'aide de leur décomposition.

. Dire la suite des nombres jusqu’a trente. Dire la suite des nombres a partir d’'un nombre donné (entre 1 et 30).
. Lire les nombres écrits 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 écrits en chiffres.

. Commencer a positionner des nombres les uns par rapport aux autres et a compléter une bande numérique lacunaire (les
nombres en jeu sont inférieurs ou égaux a 10).

. Commencer a résoudre des problemes de composition de deux collections, d’ajout ou de retrait, de produit ou de partage
(les nombres en jeu sont tous inférieurs ou égaux a 10).

= Explorer des formes, des grandeurs, des suites organisées

. Classer des objets en fonction de caractéristiques liées a leur forme.

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

. Savoir nommer quelques formes planes (carré, triangle, cercle ou disque, rectangle) et ce dans toutes leurs orientations et
configurations.

. Classer ou ranger des objets selon un critére de longueur ou de masse ou de contenance.

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



. Reproduire, dessiner des formes planes.

. Identifier une organisation réguliére et poursuivre son application.

Explorer le monde

18 compétences - 2 domaines

= Se repérer dans le temps et I'espace

. Situer des événements vécus les uns par rapport aux autres et en les repérant dans la journée, la semaine, le mois ou une
saison.

. Ordonner une suite de photographies ou d’'images, pour rendre compte d’une situation vécue ou d’un récit fictif entendu, en
marquant de maniére exacte succession et simultanéité.

. Utiliser des marqueurs temporels adaptés (puis, pendant, avant, apres...) dans des récits, descriptions ou explications.
. Situer des objets par rapport a soi, entre eux, par rapport a des objets reperes.

. Se situer par rapport & d’'autres, par rapport a des objets repéres.

. Dans un environnement bien connu, réaliser un trajet, un parcours a partir de sa représentation (dessin ou codage).

. Elaborer des premiers essais de représentation plane, communicables (construction d’un code commun).

. Orienter et utiliser correctement une feuille de papier, un livre ou un autre support d’écrit, en fonction de consignes, d’'un but
ou d'un projet précis.

. Utiliser des marqueurs spatiaux adaptés (devant, derriére, droite, gauche, dessus, dessous...) dans des récits, descriptions
ou explications.
= Explorer le monde du vivant, des objets et de la matiere

. Reconnaitre et décrire les principales étapes du développement d’un animal ou d’un végétal, dans une situation
d’observation du réel ou sur des images fixes ou animées.

. Connaitre les besoins essentiels de quelques animaux et végétaux.
. Situer et nommer les différentes parties du corps humain, sur soi ou sur une représentation.
. Connaitre et mettre en ceuvre quelques reégles d’hygiene corporelle et d’'une vie saine.

. Choaisir, utiliser et savoir désigner des outils et des matériaux adaptés a une situation, a des actions techniques spécifiques
(plier, couper, coller, assembler, actionner...).

. Réaliser des constructions ; construire des maquettes simples en fonction de plans ou d’instructions de montage.
. Utiliser des objets numériques : appareil photo, tablette, ordinateur.
. Prendre en compte les risques de I'environnement familier proche (objets et comportements dangereux, produits toxiques).

. Commencer a adopter une attitude responsable en matiére de respect des lieux et de protection du vivant.
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