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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 &

FIg

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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Nature) — Ma Maman a Tondé \a Meilleure

du Monde en France
Scénario d'Introduction (pour les Parents et enfants) : }%‘
—,
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Cette carte attachée encourage les enfants & créer
des cartes ingpirées par \a nature en vtilisant des
fevilles et des pétales. Tout comme la métihode de )
Nilklas Luhmann consistant & organiser des idéesen
theémes, les enfants créeront un systéme de cartes
basé surla nature | )
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> Erape 1 : Collecter des Fevilles et des Pétales
o Référence & Niklas Luhmann :
* Whmann regroupait ses idées par themes. Pour
les enfants, cela signifie collecter des éléments }%‘ §
naturels comme des fevilles et des pétales pour —7,
)%-
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ingpirer leurs cartes.
* Pour les Enfants :
* Sors et ramasse quelques fevilles et fleurs. Ges
éléments taideront & créer une carte surla
nature | Pevt-étre s'agit-il du jardin magi
2 ppatremelle ob les enfants jovent et g
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2 : Uréerta Cavre
e Congell :

> N * Prends tes fevilles et pétales et colle-les surune '
%

carte blanche ou une feville de papier. Voici ta carre
\ nature ! Tu peux \'appeler “Le Jardin Magique” ou
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un avtvre nom qui te plait-
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Etrape 3 : Ajouter un Titve et une Explication
* Conseil : /
* Avec\'aide de ton parent, donne un titve & +a ca.r-\ge

et &cris une phrase expliquant ce que les éléments

7 naturels représentent. Par exemple :

* «Voici le jardin magique oV \es enfants pevvent
apprendre les plantes et \a nature. »
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* Titvre : Le Jardin Magique
* Matériaux : Fevilles, pétales et petites fleurs. )
* explication : « Ge jardin est\’endyoit ol les enfa.n-\-§
de \a matemelle apprennent-les plantes du monde

@ exemple de Gartre pour I'ingpivation :
|
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. Phrase Magique pour leg 3“‘('4'\'\'8 . §~¢?
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salle de dasse préférée ! »
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Mécanisme de Récompense pour \a Motivation :

* ttebdomadaire : Apres avoir créé une carte nature
chaque jour pendant une semaine, tu gagnes
\'autocollant Explorateur de \a Nature.

* Menguel : Apres avoir complété 30 cartes nature, tu

: gagnes \e badge Gréateur du Jardin.
7 * 180 Jours : A \a fin des 180 jours, tu regois le Prix du
> i Meilleur Jardin de Matemelle pour avoir créé un

é; ensemble de cartres nature magique !

(

AN

g m\i ﬂ\:/o

AN

~J



Conseils pour les Parents :
* Smmened votre enfant & l'extérieur pour ramasser
des matériaux naturels comme des fevilles, des fi

ou des brindilles. }%‘ §
@ * Aide votre enfant & attacher ces éléments surdv Z—°

papier et & les organiser en différents Hhémes F?
(jardin, forét, cour de récréation).

* Laissed Votre enfant exprimer son imagination en
vtilisant\a nature pour ingpirer ses idées.
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7 Conclusion :
> + Avec cette carte ingpirée de \a nature, les enfants

z apprennent & vtliser le monde qui les entoure pour créer

et organiser leurs idées. La matemelle magique cov\-\-iv\ue}
@ de grandir avec chaque nouvelle feville et pétale agou-\-é%: §

a \eurs cartes %-




