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Nous ovrganisons maintenant-le jeu de carkes HUNTER en utilisant-les lettres
M.A.T.R.1.X. Uhaque lettre a quatve yangées—m, M2, M3, M4—et chaque
vangée contient sept sous-cartes, ériquetées M1.001, M1.002, M1.003, et
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ainsi de suite jusqu'a M1.00%F. Cet agencement de cartes estinspiré de \a
méthode de prise de notes de Nillas Luhmann, et nous vous encourageons &
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créer vos propres cartes dans chaque yangée. Téléchargey les F cartes &
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partir du lien ci-dessous, et constyvisons-les ensemble !
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Scénario d'Introduction (pour les Parents et enfants) : A
Cette premiere carte attachée introduit une maniere
simple de créer un systéme de cartes & \'aide d'un
camet de croquis. Ingpirée paria méthode de
faborication de cartes de Niklas Luhmann, les enfants
commencevont par dessiner leurs idées et numéroter

chaque page.
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Etape 1 : Dessiner et Numéroter
7 o Référence a Niklas Luhmann :
> ‘ * Le gysteme de Luhmann commence par créer une
. carre par idée. Pour les enfants, cela signifie
dessiner une idée par page dans leur camet de

' Croquis.
o * Pourles enfants :
' * Commence par dessiner a premiere idée pour\a

matemelle de tes réves ! Pevt-étre que c'estla ;
cour de vécréation ol les enfants adorent jover.
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Etrape 2 : Numérotera Carre

* Congell :

* Aprés avoir dessiné ton idée, donne-lwi un numéro.
Ge numéro t'aidera & suivre tes idées pendant que
tu construis +a matemelle de réve. Tu peux écrire « - §
Carte 1 » oV « Page 1 » POWSiMP\iﬁeﬁ
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Etrape 3 : Ecvire une Bréve Explication
e Congell :
* Demande & ton parent de Y'aider & écvire une
7 phrase expliquantton dessin. Par exemple : « Voici
\& cour de vrécréation ol tous les enfants aiment
Jjover engemble. »
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* Tire : La Cour Magique
* Desstin : Une cour de récréation colorée avec des

balancoires, des toboggans et des enfants heureux;
* Numéro : Page 1

@ EXemp\e de Cartre pour \'mspira-\'ior\ :
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Phrase Magique pour les Enfants :
« AYjourd'hui, ma phrase magique est : Je peux créer
{l propre matemelle, tout comme ma maman ! »

Mécanisme de Récompense pour \a Motivation : ;}%‘
'. @ * ttebdomadaire : Apres avoir créé une carte par jour S §
a pendant une semaine, tu peux recevoir un au*oco\\av?\\_«
&toile de \a Cour de Récréation.

.\
* Menguel : APras avoir complété 30 cartes, fu gagnes/ o
\e badge Maitre Créateur de Cartes. A %

* 180 Jours : A \z fin des 180 jours, avec un cametde
croquis plein, tu regois e Prix de \a meilleure
Matemelle en France pour ta créativité |
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Conseils pour les Parems :

* Uhlised un camet ou du papier vierge pour aider
votve enfant & créer des carres numérotées.

* Ghaque page peut représenter une carte, et vous
pouvel aider votre enfant & ajouter des numéros
des titves.

* Encourage votre enfant & prendre son temps et a
profiter du processus de création, une idée & \a fois.
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Conclusion : 4
Avec cette premiére cartre, votre enfant apprend &

exprimer ses idées créatives une & une. Le Yoyage pour
constire \a meilleure matemelle du monde commence |c|,

avec un simple croquis et une page numérotée ! §
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