MEMORY ET

ASSOCIATION D'IDEES 2 roune ® tomn

. . Lien avec le socle
Objecti s (7 &
@ jectif(s) # de compétence

Etre capable d’associer le danger Organiser selon un critére
a la solution pour éviter un accident

: O Déroulement de l'activité

ﬁ Poser toutes les images sur la table, faces visibles

2 Demander aux enfants de retrouver les paires « danger - solution »

Pour complexifier le jeu, proposer une version « Memory »

Proposer aux enfants de faire 'activité a 2

Poser toutes les images sur la table, faces cachées

Les enfants retournent deux images a tour de réle.

Lorsque I'enfant trouve une paire, il la garde. Si non, il repose les images faces cachées.
Le but étant que chaque enfant retrouve un maximum de paires « danger - solution ».

Matériel(s)

Cartes de jeu
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