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Nous organisons maintenant le jeu de carres HONTER en vtilisant les
lettres M.A.T.R.1.X. Ghaque lettve a quatve yangées—m1, M2, M3, MA—
et chaque yangée contient sept sous-cartes, ériquetées m1.001,
M1.002, M1.003, et ainsi de suite jusqu'a M1.00%F. Cet agencement de
cavtes est ingpiré de la méthode de prise de notes de Niklas Luhmann,
et nous vous encourageons & créer vos propres carres dans chaque
vangée. Téléchargey les F cartes & partir dv lien ci-dessous, et
constyvisons-les ensemble !
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AN.001 : TYouvey Soh inspiyation (Jours
Objectif : |
encouvagey les enfants & découvyir ce qui legfend

cuvieux et & commencer & véfléchir aux idées pour
leurs histoires.
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Semaine 1 : €veiller la curiosité
* Tache : Demande & votve enfant de penser
avXx choses qui I'excitent. Passed la premiere
semaine & discuter de différentes curiosités et
\zissed son imagination vagabonder.

o exemple : Explored destheémes comme les
animaux, \'espace ou les contes de fées.
‘Pose? des questions ouvertes comme :
"Que pensestu qu'il se passe la nuit dans
\a foréet 2"

o Action : Lzissed Votve enfant dessiner ou
écrive ses idées les plus folles.

Semaine 2 : Approfondir
o Tache : Rédwisep 'accent. Aide3 votve enfant a

se concentvey suy un Hhéme ou une idée

o exemple : Votre enfant pouryait décider
qu'il est curieux des créatures sous-mavines



Semaine 3 : Rassembler l'ingpivation
* Tache : Lise3 des histoires ou regarde des
films qui correspondent av théme choisi par
votre enfant pour approfondir sa
compréhension.
o exemple : Regarded Le monde de Nemo
ov lise un livre comme Arc-en-ciel, le plus
beauv poisson des océans.

Citation pouy V'ingpiration :

* "Tu peuX HYouver de 1a magie oU que tu
vegardes. Détrends—toi, tout ce donttu as
besoin est un livre.” —Dy. Seuss

* Encouragel votve enfant & voir que
Vingpivation est pariout!




