A1.003

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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A1.003 : Conshyvire le monde (Jouys 43—63) £ F

)

- Objectif :

. Aide? votve enfant & créer le monde dans lequel
o uit son héros, érablissant le décor de \'aventure.

Semaine 1 : Visualiser le monde
* Tache : Demandey & votre enfant d'imaginer
oV Vit le héros. Est-ce un océan profond, une
forét magique, ou une planete lointzine ?
o Action : Dessine? ou décrived cet endyoit
en détail. Quelles sont les covleurs, les
sons, et les odeurs ?

Semaine 2 : Ajouter des détails au monde
* Tache : Développey le monde en ajovtant
d'autves créatures, objets, et lieux.

o exemple : Dans I'océan, il pouryar y avoir

des grottes sous-marines, des méduses
lumineuses, ou des épaves remplies de
trésors.
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Semaine 3 : Donhhey Vie au monde
* Tache : Encourage? votve enfant & ajodrer
un peu de magie a soh monhde. Qu'est-ce qui
le rend unique et gpécial ?
o exemple : Peut-élre que 'océan a un
couvant magique qui emmene le hévos
dansg des endyoits secrets.

Citation pour l'ingpivation :
* "Dans chaque travail & faire, il y a un
élément de plaisir. Trouvve le plaisir, et hop !
Le travail devient un jeuv." — Mmavy Popping
* Ingpired les enfants & voir 1z création du
monde comme uhe partie amusante de la

nayyaton.




