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 Objectif    
Situer un objet 

par rapport à soi, décrire 
son déplacement.

MATÉRIEL NÉCESSAIRE

2 carrés de papier 
de couleurs différentes

1 Fabrique 2 grenouilles en papier 
à l’aide des schémas ci-dessous. 
Tu peux demander l’aide 
d’un adulte.

À droite ou à gauche ?
Pour apprendre à di¢ érencier la gauche de la droite, tu peux attacher un petit bracelet à ton poignet droit. 
Il te servira de repère pour retenir où se trouve ta droite. Après quelques semaines d’entraînement, 
tu n’en auras plus besoin et tu pourras le retirer.

Course de grenouilles

2 Place quelques objets qui 
serviront d’obstacles sur 
un parcours : fourchette, stylo, 
peluche, bouteille, cahier par 
exemple.

RÈGLE DU JEU

 Place les 2 grenouilles sur 
la ligne de départ. Chaque joueur 
fait sauter sa grenouille à tour 
de rôle. 

 Il faut dire si l’on passe à droite 
ou à gauche des obstacles. 
Si un joueur se trompe, il revient 
sur la ligne de départ.

 La première grenouille 
à passer la ligne d’arrivée gagne 
la partie.

questionner 
le monde
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