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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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Cette carte aidera les enfants a apprendvre & } §
organiser leurs idées en utilisant des numéros, tout  Z ¢
comme \a méthode de numérotation des idées de
Nilklas Luhmann. Les enfants dessineront leurs idées
pour la matemelle de réve, et chaque carte aura un
nUM&Yo pour aider & les suivre.
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Etrape 1 : Dessiner et Numéroter la Carre
e Congell :
* Commence par dessiner une avtve idée pourta
matemelle de réve. Peut-étve cette fois-d, c’est
\a salle de classe oV se dévoulenttoutes les legons
excitantes. LUne fois ton dessin ferminé, donne-vi
Un NUméro, comme Carte 1.002 pour I'organiser.
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Etrape 2 : Ajouter un Titve et une Explication
e Consgell :
e Ajoute untiive & ta carte, comme "La Classe
Magique," et &cris une courtre explication avec V'ai
de ton parent. Par exemple : « Voici \a salle de §
classe o les enfants apprennentle monde & -\-mveﬁ
le jev et\la magie ! »

Y

exemple de Gartre pour l'ingpivation :
* Titre : L& Classe Magique
* Dessin : Une salle de classe lumineuse avec deg m
colorés et des enfants heureux qui apprennent
ensemble.
* Numéro : 1.002

* Explication : « Voici \a salle ol les enfants du mtmd%v §
entier vViennent apprendsre et jovertous les jours. »——*
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Phrase Magique pour les Enfants : )
« AYJOUrd' i, ma phrase magique est : Mes idées /
grandissent avec chaque nouvelle carte ! »
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Mécanigme de Récompense pour 1z motivation :

_ * ttebdomadaire : Apras avoir créé et numéroté une 4HK

> % carte par jour pendant une semaine, tu peux recevol)
3

un avtocollant Etoile de \a Classe.
* Menguel : Apres avoir complété 30 cartres numém-\-ée;
0 @ tu gagnes e badge maitre organisateur. LT §
- - * 180 Jours : A \a fin des 180 jours, tu regois le Prix du%
CGréateur de \a meilleure Matemelle pourta ) .
créativiré et ton organisation. / o
) T
: Conseils pour les Parems :
7 ¢ Lhlisel un camet ou des cartes blanches pour aider

votve enfant & créer des carres numérotées.
* Chaque carte doit avoir un numéro et une breve
description, aidant votve enfant & organiser sa

@ matemelle de réve érape par étrape.
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Conclusion :

| \\\t en numérotant leurs idées, les enfants apprennent &

7&\‘ DYganiser leur créativité et voient leur matemelle de vé
" grandir avec chaque nouvelle cartre |
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