
But du jeu :
C’est un jeu de mémoire visuelle où il faut retrouver les paires identiques, soit par ses connaissances en
arrivant à réunir les deux cartes liées, soit par test en utilisant le verso des cartes, en trouvant deux
pictogrammes identiques.  

Nombre de joueurs :

Individuel : De 2 à 8 joueurs
Groupe : 4 à 6 groupes de 5 (30 max)

Age :

10 ans et +

Règles du jeu :

15 paires de cartes soient 30 cartes au total. 
Chaque carte contient du texte sur le recto et un pictogramme sur le verso.
Une paire est définie par le même pictogramme. Les textes d’une paire sont complémentaires.
Aligner les cartes en 6 rangées de 5 cartes, côté texte visible.
Le premier groupe ou élève doit retourner deux cartes.  

Si les pictogrammes sont les mêmes, la paire est reconstituée. Le groupe ou l’élève emporte la
paire.
Si les pictogrammes sont différents, les cartes sont replacées avec le côté texte visible.

Le groupe ou élève suivant procède de la même façon.
Le jeu se poursuit tant que les paires ne sont pas toutes ramassées.
Le groupe ou l’élève qui a emporté le plus de paires est désigné vainqueur.

Objectifs pédagogiques :

 • Permettre la mémorisation des bases de l’histoire de l’IA et du numérique
 • Acculturation aux base du numérique et de l’IA
 • Sensibilisation à la féminisation.

Durée du jeu :

15-20 minutes 
 

IA Memory IA Memory 

Sources : 
praedictia.com / greentropism.com / voitureautonome.net / u-paris.fr / mrmondialisation.org / tool-advisor.fr / blogdumoderateur.com / datafranca.org / lemonde.fr / cnil.fr / celles-qui-osent.com / lerisa-paris.com /

wiktionary.org / wikipedia.org / thats-ai.org / egalite-femmes-hommes.gouv.fr / ministère de l’Éducation nationale, de la Jeunesse et des Sports, 2022-23-DEPP

Ces travaux d’expertise ont bénéficié d'une aide de l'État gérée par l'Agence Nationale
de la Recherche au titre de France 2030 portant la référence ANR-22-CMAS-0005.
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