Partie D

Domaines généraux non impliqués dans le CFG :

(  anglais* 

(  arts plastiques*

(  éducation musicale*

(  éducation physique et sportive*

(  histoire - géographie*

(  physique - chimie*

(  sciences de la vie et de la terre*
*  cocher les domaines travaillés dans chaque établissement
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                                                                                                                                  ANGLAIS 



Validation


Compétences
Code
Compétences spécifiques évaluées
CA
CC
CC
CO

COMPRENDRE       (ECRIT)     
1.1 S'approprier un message court et simple.    
1.1.1


Agir en fonction d'une consigne écrite.






1.2 Dégager les significations d'un message.


1.2.1
Trouver, entre plusieurs énoncés, celui correspondant à une illustration.







1.2.2
Trouver, entre plusieurs illustrations, celle correspondant à un énoncé.







1.2.3
Associer illustrations et énoncés entre eux.






1.3 Reconnaître les éléments essentiels d'un message.


1.3.1
Trier (classer, regrouper, exclure) des mots en fonction de leur sens.







1.3.2
Ordonner ou combiner des parties de phrases de manière à ce que le résultat ait un sens.







1.3.3
Répondre à  un Questionnaire à Choix Multiple portant sur un texte écrit.







1.3.4
Choisir l'alternative VRAI ou FAUX portant sur un texte écrit.







1.3.5
Remplir une grille de compréhension portant sur un texte.








1.4 Rendre compte du sens global d'un message. 
1.4.1
Montrer au moyen d'un schéma que le sens d'un texte est compris.






1.5 Mettre en relation les éléments d'un même ensemble.                                             
1.5.1
Remettre en ordre des éléments présentés dans le désordre.







1.5.2
Extraire des informations spécifiques.






1.6 Restituer un message.
1.6.1
Traduire.







COMPRENDRE   (ORAL)   
2.1 S'approprier un message court et simple.  
2.1.1
Agir en fonction d'une consigne orale.






2.2 Reconnaître les éléments essentiels d'un message.
2.2.1
Répondre à un questionnaire du type QCM portant sur un texte oral.







2.2.2
Choisir l'alternative VRAI ou FAUX portant sur un texte oral.







2.2.3
Remplir une grille de compréhension portant sur un texte oral.






2.3 Restituer un message.  
2.3.1
Résumer en français l'essentiel d'un document sonore.





S’EXPRIMER (ECRIT)  
3.1 Mobiliser son attention. 
3.1.1
Recopier à l'identique.






3.2 Structurer les éléments d'un message.   
3.2.1
Construire des phrases à partir de modèles.







3.2.2
Compléter des phrases.









3.2.3
Ordonner des éléments de manière à constituer une phrase.






3.3 Produire un message simple et efficace.   
3.2.4
S'exprimer en anglais en fonction d'une situation donnée.





S’EXPRIMER       (ORAL)    
4.1 Repérer et reproduire. 
4.1.1
Reproduire un énoncé oral.






4.2 Structurer les éléments d'un message.  
4.2.1
Produire des phrases à partir de modèles.







4.2.2
Compléter des phrases.






4.3 Produire un message simple et efficace.


4.3.1
Répondre à des questions simples posées par l'examinateur.







4.3.2
Questionner.







4.3.3
S'exprimer en anglais en fonction d'une situation donnée.





S’INFORMER  

SE DOCUMENTER
5.1 Utiliser le dictionnaire.
5.1.1
Rechercher la graphie d'un mot.







5.1.2
Choisir le sens approprié d'un mot.
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                                                                                                           ARTS
 PLASTIQUES



Validation


Compétences 
Code
Compétences spécifiques
CA
CC
CC
CO

EXPERIMENTER

DECOUVRIR

REALISER

1.1 Elaborer une production

en fonction d’un dispositif
( sollicitations ou contraintes).
1.1.1
Etre capable de réajuster ses objectifs en fonction de l’évolution de son projet.







1.1.2
Etre capable de s’approprier des techniques.









1.1.3
Etre capable de s’approprier des outils.









1.1.4
Etre capable de s’approprier des matériaux, des médiums.









1.1.5
Etre capable de s’approprier des actions.





ANALYSER   CRITIQUER.   


2.1 Etre capable de construire un projet.


2.1.1
Etre capable de mettre à jour les éléments de l’expérimentation.









2.1.2
Etre capable de mettre en relation les éléments de l’expérimentation.








2.2 Etre capable de restituer sa démarche.
2.2.1







2.3 Etre capable de construire un projet en fonction des découvertes effectuées lors des expérimentations précédentes.


2.3.1
Etre capable de concevoir un projet en 2 D.









2.3.2
Etre capable de concevoir un projet en 3 D.









2.3.3
Etre capable de choisir les supports, les matériaux, les techniques.









2.3.4
Etre capable d’utiliser des supports, des matériaux, des techniques différentes.







2.3.5
Etre capable d’utiliser des outils différents.









2.3.6
Etre capable de prendre en charge les accidents de mise en œuvre.







2.3.7
Etre capable de mener à terme un projet.









2.3.8
Etre capable de faire preuve de créativité.
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                                                                                                     EDUCATION MUSICALE



Validation


Compétences
Code
Compétences spécifiques
CA
CC
CC
CO

RECONNAITRE


1.1 Ecouter :

reconnaître un signal sonore.


1.1.1
Etre capable d'exécuter le mode de jeu :

· souffler ;

· secouer ;

· pincer ;

· frotter.







1.1.2
Etre capable de reconnaître le timbre.





S'INFORMER
2.1 Ecouter : 

dénombrer, identifier un événement. 


2.1.1
Etre capable de différencier les rythmes.







2.1.2
Etre capable de différencier les instruments.







2.1.3
Etre capable de différencier les timbres.







2.1.4
Etre capable de différencier les mélodies.






2.2 Ecouter :

maîtriser un vocabulaire spécifique.                   
2.2.1
Etre capable d’identifier le vocabulaire.






2.3 Pratiquer un instrument :

transposer la note en geste.                            
2.3.1
Etre capable de décoder.





REALISER EXECUTER


3.1 Ecouter :

se concentrer pendant un temps donné.
3.1.1
Etre capable de se concentrer dans un temps donné.






3.2 Chanter :

maîtriser sa voix.


3.2.1
Etre capable de maîtriser sa respiration.







3.2.2
Etre capable de chanter juste.







3.2.3
Etre capable de chanter en place.







3.2.4
Etre capable de maîtriser sa diction.







3.2.5
Etre capable de comprendre.







3.2.6
Etre capable d'être expressif.






3.3 Chanter : 

chanter seul devant les autres.      
3.3.1
Etre capable de répondre et de respecter une consigne (départ, arrêt).






3.4 Chanter :

travailler  ensemble. 
3.4.1
Etre capable de répondre et de respecter une consigne (départ, arrêt).






3.5 Pratiquer un instrument :

dessiner une phrase musicale.     
3.5.1
Etre capable de maîtriser son corps.







3.5.2
Etre capable de maîtriser ses gestes.







3.5.3
Etre capable de maîtriser son tempo.







3.5.4
Etre capable de maîtriser son indépendance.






3.6 Chanter :

 improviser.  
3.6.1
Etre capable de paraphraser une phrase.







3.6.2
Etre capable d'interpréter.





RENDRE COMPTE


4.1 Pratiquer un instrument :

mémoriser.
4.1.1
Etre capable de rendre compte :

· d’une phrase musicale ;

· de plusieurs phrases ;

· d’une chanson.






4.2 Pratiquer un instrument :

interpréter une phrase musicale.
4.2.1







4.3 Pratiquer un instrument :

pratiquer collectivement.
4.3.1
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                                                                           EDUCATION PHYSIQUE ET  SPORTIVE 1





Validation


Compétences
Code
Compétences spécifiques
CA
CC
CC
CO

ORGANISER GERER
1.1 S’inscrire dans un projet individuel ou collectif visant une meilleure performance.

Activités : athlétisme, natation




1.1.1
Assurer un rôle d’aide, d’observation, de mesure.







1.1.2
Tenir et organiser un atelier.







1.1.3
Prévoir ses performances.






1.2 Utiliser ses savoirs d’une manière efficace dans la pratique d’activités d’expression.

Activités : gymnastique, danse




1.2.1
Gérer ses efforts avec économie en gardant la qualité du mouvement.







1.2.2
Commenter ce qui a été vu ou fait pour enrichir une composition.






1.3 Participer 

à des actions 

d’affrontement inter- individuelles ou collectives, en tenant des rôles différents et en respectant les règles.

Activités duelles et collectives




1.3.1
Doser son effort dans un tournoi, un match.







1.3.2
Participer à l’organisation du jeu (arbitrage, marque, observation).







1.3.3
Construire des stratégies d’action cohérentes et efficaces par rapport à la logique du jeu.







1.3.4
Organiser une rencontre.







1.3.5
Respecter les règles de jeu.






1.4 S’inscrire dans un projet individuel ou col-lectif permettant d’ap-précier son niveau dans une pratique à risque.

Activités physiques de pleine nature  et activités aquatiques




1.4.1
Assurer un rôle d’aide et de sécurité.









1.4.2
Opérer des choix pour réaliser un parcours.





IDENTIIER    APPRECIER


2.1 S’inscrire dans un projet individuel ou collectif visant une meilleure performance.



Activités : athlétisme, natation




2.1.1
Mettre en relation ses manières de faire et les résultats de son action.







2.1.2
Identifier des éléments de la culture sportive (athlétisme, natation sportive).







2.1.3
Connaître les principes d’un échauffement.






2.2 Utiliser ses savoirs d’une manière efficace dans la pratique d’activités d’expression.

Activités : gymnastique, danse




2.2.1
Evaluer, juger, une production avec des critères techniques, esthétiques.







2.2.2
Identifier des éléments de la culture (danse, musique, G.R.S.).






2.3 Participer 

à des actions d’affrontement inter- individuelles ou collectives, en tenant des rôles différents et en respectant les règles.

Activités duelles et collectives




2.3.1
Expliquer une stratégie de jeu.







2.3.2
Identifier des éléments de la culture (tennis, tennis de table, badminton, sports de combat…).







2.3.3
Savoir perdre et gagner loyalement.







2.3.4
Elaborer en commun des stratégies d’action collective et des procédures d’entraide dans les apprentissages.







2.3.5
Comprendre et mettre en œuvre les conditions pour agir en sécurité.






2.4 S’inscrire dans un projet individuel ou collectif permettant d’apprécier son niveau dans une pratique à risque.

Activités physiques de pleine nature  et activités aquatiques




2.4.1
Identifier le but à atteindre, le nombre et l’emplacement des obstacles, les forces des éléments naturels.







2.4.2
Identifier un parcours.









2.4.3
Connaître les risques et respecter les règles liées aux APS pratiquées.







2.4.4
Identifier des éléments de la culture (escalade, voile, canoë…).
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                                                                         EDUCATION PHYSIQUE ET  SPORTIVE 2





Validation


Compétences
Code
Compétences spécifiques
CA
CC
CC
CO

REALISER


3.1 S’inscrire dans un projet individuel ou collectif visant une meilleure 

performance.



Activité : course de vitesse 




3.1.1
 Réagir rapidement à différents signaux de départ.









3.1.2
Transmettre le témoin lors d’une course sans perte de vitesse.









3.1.3
Franchir les obstacles pendant la course sans perte de vitesse.










Activité : endurance 




3.1.4
Gérer son effort en fonction de la distance de la course.










Activité : lancer 




3.1.5
Assurer la tenue et le contrôle de l’engin.









3.1.6
Construire un chemin de lancement le plus long possible.









3.1.7
Construire des actions de lancers à partir des appuis au sol.










Activité : saut




3.1.8
Déterminer son pied d’appel.









3.1.9
Lier une course d’élan avec impulsion.










Activité : natation




3.1.10
Réaliser une distance dans un style de nage.








3.2 Utiliser ses savoirs d’une manière efficace dans la pratique d’activités 

d’expression.



Activités : gymnastique, danse




3.2.1
Produire des formes gymniques liant la prise de risque et sa maîtrise.







3.2.2
Adapter sa motricité aux différents appareils dans des situations inhabituelles.







3.2.3
Construire les positions et postures essentielles(tourner, sauter…).







3.2.4
Différencier un début, un déroulement, une fin.









3.2.5
Créer un projet expressif et le mettre en œuvre.









3.2.6
Communiquer un sens, une émotion.








3.3 Participer 

à des actions

 d’affrontement inter- individuelles ou collectives, en tenant des rôles différents et en respectant les règles.

Activités : sports collectifs




3.3.1
Différencier jouer contre / jouer avec.









3.3.2
Se reconnaître attaquant / défenseur.









3.3.3
Intégrer la notion de cible.









3.3.4
S’organiser individuellement et collectivement pour conserver, progresser et marquer.








Activités : tennis de table, badminton




3.3.5
Avoir une intention technique pour gagner (jouer vite ou jouer placé).







3.3.6
Réaliser des frappes en jouant sur les paramètres simples des trajectoires.







3.3.7
Se déplacer, se replacer pour frapper ou renvoyer.









3.3.8
Savoir s’opposer à autrui et le combattre en utilisant les forces d’opposition qu’il produit.







3.3.9
Exploiter son poids et sa force pour déséquilibrer et faire chuter son adversaire.







3.3.10
Savoir  tomber.






3.4 S’inscrire dans un projet individuel ou collectif permettant d’apprécier son niveau dans une pratique à risque.

Activités physiques de pleine nature  et activités aquatiques




3.4.1
Construire son déplacement au fur et à mesure de son action.









3.4.2
Maîtriser la capacité à maintenir un équilibre propice au déplacement.







3.4.3
Maîtriser la respiration.









3.4.4
Agir en milieu aquatique en fonction d’informations sensorielles.
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                     HISTOIRE  - GEOGRAPHIE



Validation


Compétences
Code
Compétences spécifiques
CA
CC
CC
CO

APPRECIER


1.1 Se repérer dans le temps et dans l’espace.


1.1.1
Se situer dans un passé ou un futur proche.









1.1.2
Connaître les rythmes et les cycles de l'année.









1.1.3
Mettre en ordre des étapes chronologiques.









1.1.4
Se situer dans un espace donné.









1.1.5
Parcourir un itinéraire simple.









1.1.6
Utiliser des représentations de l'espace.







S’INFORMER    ANALYSER


2.1 Analyser une situation.


2.1.1
Reconnaître, identifier, distinguer différentes sources d'information.







2.1.2
Reconnaître et définir des termes spécifiques.









2.1.3
Repérer des éléments des milieux étudiés sur des photographies aériennes, des plans.







2.1.4
Reconnaître les différences essentielles de son milieu avec d'autres types de milieux.







2.1.5
Lire une carte (légende, points cardinaux).









2.1.6
Situer sur un globe ou un planisphère les continents, les océans et les principaux milieux géographiques.







2.1.7
Situer les principaux pays sur un globe, un planisphère ou sur des cartes à différentes échelles.







2.1.8
Situer sur des frises chronologiques, à des échelles différentes, les grandes périodes de l'histoire nationale replacées dans un ensemble européen ou mondial.







2.1.9
Donner les caractéristiques de chaque période étudiée.









2.1.10
Percevoir les évolutions, les continuités, les rythmes et les transformations.







2.1.11
Enoncer des connaissances mémorisées sur quelques grands moments de l'Histoire.





RENDRE COMPTE


3.1 Expliquer une situation.


3.1.1
Utiliser un vocabulaire précis.









3.1.2
Justifier le sens d'un titre donné à un document.









3.1.3
Utiliser un plan simple avec sa légende.









3.1.4
Utiliser des outils diversifiés : cartes, plans, graphiques, encyclopédies et dictionnaires, documents informatiques et audiovisuels.







3.1.5
Identifier et décrire les paysages à partir de photographies et de cartes à différentes échelles, en utilisant un vocabulaire géographique simple et adapté.







3.1.6
Caractériser les principales activités économiques (agriculture, industrie, transport, commerce…).







3.1.7
Caractériser la situation d’un pays par rapport à son continent et dans le monde.







3.1.8
Utiliser et localiser dans la chronologie un ensemble de repères essentiels, représentés par quelques dates significatives.







3.1.9
Mettre en relation une période, un personnage, une ou plusieurs réalisations de caractère culturel ou scientifique.
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         PHYSIQUE - CHIMIE





Validation


Compétences
Code
Compétences spécifiques
CA
CC
CC
CO

S’informer
1.1 Observer.
1.1.1
Distinguer les trois états de l'eau (solide, liquide, vapeur).







1.1.2
Distinguer brouillard, vapeur et fumée.






1.2 Traduire.
1.2.1
Connaître les propriétés des trois états de l'eau et les illustrer.







1.2.2
Connaître les températures de changement d'état de l'eau.









1.2.3
Utiliser le vocabulaire spécifique : solidification, fusion, liquéfaction, vaporisation.







1.2.4
Savoir que l'air est un mélange.









1.2.5
Connaître la proportion dioxygène/diazote dans l'air.









1.2.6
Connaître les dangers des combustions incomplètes.









1.2.7
Connaître les formules : O2 ; H2O ; CO2 ; CH4.









1.2.8
Connaître les dangers du courant électrique.









1.2.9
Citer des conducteurs et des isolants usuels.









1.2.10
Citer quelques types de sources primaires.









1.2.11
Connaître l'équivalence  volume - capacité - masse.








1.3 Inventorier.
1.3.1
Classer des solutions ou boissons suivant leur "acidité".








1.4 Organiser.
1.4.1
Lire un texte simple et en extraire des informations pertinentes.





Réaliser
2.1 Exécuter.

Faire des expériences pour mettre en évidence :




2.1.1
- la forme propre de l'eau solide (glace).









2.1.2
- l'absence de forme propre des liquides notamment l'eau.









2.1.3
- l'horizontalité de la surface libre d'un liquide au repos.









2.1.4
- la présence de dioxygène.









2.1.5
- le caractère compressible d'un gaz.









2.1.6
Réaliser une dissolution, une évaporation.









2.1.7
Réaliser une expérience de combustion.









2.1.8
Réaliser un test de connaissance de l'eau.









2.1.9
Réaliser, à partir de schémas, des circuits électriques.








2.2 Traiter.
2.2.1
Mesurer une intensité électrique en utilisant un multimètre.









2.2.2
Mesurer une tension électrique en utilisant un multimètre.









2.2.3
Mesurer des volumes.









2.2.4
Mesurer des masses.









2.2.5
Repérer une température.







APPRECIER
3.1 Vérifier.

Vérifier, à partir d'une expérience, l'additivité :




3.1.1
- des tensions électriques dans un "circuit série".









3.1.2
- des intensités électriques dans un "circuit parallèle".









3.1.3
Identifier, après une expérience,  les réactifs avant réaction, les produits après réaction.






3.2 Justifier
3.2.1
Sélectionner dans un lot, la lampe dont la tension électrique correspond à celle du circuit, en justifiant le choix fait.





RENDRE COMPTE
4.1 Présenter 

       et 

structurer.
4.1.1
Représenter un rayon de lumière. 









4.1.2
Tracer et exploiter un graphique.









4.1.3
Ecrire les équations bilan des combustions du carbone et du méthane.







4.1.4
Schématiser une expérience.









4.1.5
Réaliser une expérience décrite par un schéma.









4.1.6
Dessiner le schéma normalisé d'un circuit électrique simple.







4.1.7
Construire une représentation graphique dans un repère.
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                                                                        SCIENCES DE LA VIE ET DE LA TERRE



Validation


Compétences 
code
Compétences spécifiques
CA
CC
CC
CO

S’ INFORMER


1.1 Inventorier les 

informations appropriées.

Organiser  les 

informations.


1.1.1
Identifier, nommer, utiliser, lire un phénomène, un instrument de mesure, un document.









1.1.2
Trier, classer, ordonner des informations pour constituer un ensemble documentaire cohérent.





REALISER


2.1 Produire  un « objet » , au sens large, en suivant les étapes d’un processus ou d’un protocole.


2.1.1
Choisir les outils d’observation ou de manipulation, les instruments de mesure, une méthodologie, une technique.









2.1.2
Utiliser des connaissances dans une situation nouvelle.





RAISONNER


3.1 Associer logiquement des informations dans un but explicatif.


3.1.1
Construire une démonstration (problème, hypothèse, démonstration, analyse, conclusion).









3.1.2
Argumenter pour justifier une affirmation.









3.1.3
Critiquer la conception ou les résultats d’une expérience.





COMMUNIQUER  


4.1 Rendre compte.


4.1.1
Utiliser un support adapté au message et au public.






4.2 Présenter un travail de façon soignée.








4.3 Structurer un message informant, clair et ordonné.







ETRE  CITOYEN


5.1 Relier les éléments environnementaux, naturels, sociaux et économiques qui opèrent dans l’étude du cas envisagé.
5.1.1
Mettre en système le problème d’environnement envisagé.






5.2 S’impliquer dans la recherche de solutions alternatives concrètes.


5.2.1
Argumenter son opinion, son choix en identifiant les valeurs qui s’y attachent.







5.2.2
Confronter son opinion, son choix avec ceux des autres.







5.2.3


Agir sur le terrain.
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