	Activité 1 : coloriage de mosaïque

Niveau : PS (en milieu d’année)

Objectifs spécifiques : 

* se repérer sur un espace quadrillé

Matériel :

 - un dessin ayant la forme d’une mosaïque entièrement coloriée

- ce même dessin avec des case blanches

Description : 

· Présenter la mosaïque entièrement coloriée. Faire décrire le sujet par les enfants. 

· Présenter la mosaïque avec les cases blanches. Proposer l’activité aux enfants : il faut colorier les cases blanches du second dessin comme celles du premier.

Variables : 

Le nombre de couleurs (1, 2 ou 3)
	Activité 2 : la nappe du pique-nique

Niveau : PS

Objectifs spécifiques : 

* Percevoir les relations spatiales entre des objets

* Reconstituer à l’identique une disposition d’objets

Matériel :

· des quadrillages de 4 à 16 carrés de couleur

· des quadrillages de 4 à 16 carrés blanc

· des carrés de couleur mélangés dans des boîtes

Description : 

· fabriquer des nappes de pique-nique : les enfants tirent au hasard des carrés de couleur et remplissent les quadrillages comme ils veulent.

· Proposer un quadrillage colorié à chaque enfant et lui demander de poser dessus les carrés de couleur au bon endroit.

· Proposer un quadrillage colorié et lui demander de reconstituer le même avec ses carrés de couleur, sur une grille vierge placée à côté du modèle.

· Activité par 2 : un enfant fait une nappe, l’autre fait la même.

Variables :
Le nombre de carrés dans la grille

Le nombre de couleurs


	Activité 3 : le jeu des jumeaux

Niveau : PS

Objectifs spécifiques : 

* se repérer sur un espace quadrillé

* reconstituer à l’identique une disposition d’objets

Matériel :

 - des grilles vierges

 - des petits carrés de couleur ou des jetons multicolores

Description : 

· Les enfants jouent par 2. 

· Leur distribuer deux grilles identiques. Le 1er choisit la position de ses petits carrés. Le second doit composer une grille identique à son voisin.

· Après vérification par le maître de la conformité des grilles, on intervertit le rôle des joueurs.

Variables : 

Grilles de plus en plus complexes
	Activité 4 : quel objet prendre ?

Niveau : PS

Objectifs spécifiques : 

* se repérer et se déplacer sur un quadrillage

Matériel :

· Un grand quadrillage dessiné au sol

· 4 objets à placer dans un cerceau

· 8 cartes sur lesquelles sont dessinés les objets

Description : (cf. annexe 1)

· les enfants se placent sur la case départ. Le but étant d’aller chercher un objet placé dans « une maison » rectangulaire qui s’étend sur toute la longueur d’un côté du quadrillage On joue à 3 ou 4 joueurs, l’un d’eux étant le meneur de jeu.

· Pour chaque joueur, le meneur de jeu tire une carte, montre le dessin de cette carte puis remet la carte avec les autres. Le joueur se déplace d’une case du côté ou se trouve l’objet. Les autres joueurs font de même. Quand un joueur pénètre dans la maison d’un objet, il le prend.

· On joue de cette façon jusqu’à ce que tous les objets soient pris

Variables :
Diversifier les déplacements : dans les cases.




	Activité 5 : trace ton chemin

Niveau : MS

Objectifs spécifiques : 

* se repérer et se déplacer sur un parcours dessiné

* réaliser un parcours en respectant un codage

Matériel :

 - crayon

Description : (cf. annexe 1)

· Travail individuel.

· L’élève doit dessiner le trajet de l’enfant dessiné (celui-ci doit aller chercher des objets selon un ordre établi) ; il peut passer deux fois par le même chemin.

Remarque : possibilité, en préalable à cette activité, de la faire vivre aux enfants avec un parcours matérialisé au sol.

Variables : 

Le nombre d’objets, la complexité du parcours, ne jamais repasser par le même chemin.
	Activité 6 : la vache perdue

Niveau : MS

Objectifs spécifiques : 

* se repérer et se déplacer sur un parcours dessiné.

* trouver le bon chemin en évitant des obstacles

Matériel :

- crayon

Description : (cf. annexe 2)

· Présentation collective des symboles du document.

· Travail individuel : tracer le chemin que le berger doit prendre pour rejoindre sa vache.

· Il doit, pour cela, éviter les obstacles.

Remarque : possibilité, en préalable à cette activité, de la faire vivre aux enfants avec un parcours matérialisé au sol.

Variables :
Le nombre d’objets, la complexité du parcours.


	Activité 7 : le bateau de pêche

Niveau : MS

Objectifs spécifiques : 

* se repérer et se déplacer sur un parcours dessiné.

* trouver le bon chemin en évitant des obstacles

Matériel :

- crayon

Description : (cf. annexe 3)

· Présentation collective des symboles du document et leur signification.

· Travail individuel : tracer le chemin que les poissons doivent prendre pour rejoindre leur rocher.

· Ils doivent, pour cela, éviter les obstacles.

Variables :
Le nombre de cibles, la complexité du parcours.
	Activité 8 : le port

Niveau : MS

Objectifs spécifiques : 

* se repérer et se déplacer sur un labyrinthe (on s’approche du déplacement sur quadrillage).

* trouver le bon chemin en évitant les impasses

Matériel :

- crayon rouge et crayon bleu

Description : (cf. annexe 4)

· Travail individuel

· Tracer le chemin que chaque bateau doit prendre pour rejoindre son semblable.

· Ils doivent, pour cela, éviter les impasses.

Variables :
Le nombre de cibles, la complexité du labyrinthe

Le support : fiches plastifiées effaçables


	Activité 9 : la piscine

Niveau : MS

Objectifs spécifiques : 

* tracer un quadrillage (graphisme).

* prendre conscience de la notion de case (initiation à l’organisation d’un tableau à double entrée en fin de MS et GS)

Matériel :

- crayon

- gommettes

Description : (cf. annexe 5)

· Travail individuel.

· Tracer quadrillage en suivant les traits.

· Puis placer 5 gommettes dans les cases. Ces gommettes ne doivent pas êtres placées dans des cases adjacentes.

Variables :
Traits du quadrillage plus ou moins prédéfinis.
	Activité 10 : organisation spatiale

Niveau : MS

Objectifs spécifiques : 

*situer, repérer et placer des gommettes sur un quadrillage par rapport à un modèle.

Matériel :

- gommettes

- grille vierge et grille modèle

Description : (cf. annexes 6 et 7)

· Travail individuel.

· Une grille avec des gommettes placées dans certaines cases.

· Une grille vierge

· Placer les gommettes dans les bonnes cases de la grille vierge

Variables :
Le nombre de gommettes sur le modèle, les formes et les couleurs des gommettes.


	Activité 11 : le facteur

Niveau : MS

Objectifs spécifiques : 

* coder un déplacement à l’aide de flèches.

Matériel :

- crayon

Description : (cf. annexe 8)

· Travail individuel

· Coder le parcours du facteur en reportant les symboles rencontrés lors de sa tournée.

Variables :
Le nombre de symboles.
	


