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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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.006 : Carres Thématiques — Regrouper
des Idées Comme Luhmann

Scénario d'introduction (pour les Parents et entants) :
Cette carte attachée montre aux enfants comment
Yegrouper des idées similaires en ensembles
thématiques, tout comme Luhmann le faisait avec ses
cartes. Les enfants pevvent créer des ensembles de
carres thématiques pour différentes zones de \a
matemelle de réve.
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Erape 1 : Gnoisir un Théme

* Consgell :

* Choisis un théme pourton ensemble de cartes.
Peut-étre "Divertissement en Plein Air* ov
"egpaces d'Apprentisiage." Gnaque carte de
ensemble deurait explorer une partie différente
de ce théme.
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Stape 2 : Dessiner les Cartes

> N e Consgell :
% * Dessine une série de cartres qui correspondent & +on
theme. Par exemple, si ton théme est }
.. @ "Divertissement en Plein Air', +u pourrais dessiner g §

cour de récréation, e jardin et \'aire de pique- %?
nique.
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Etrape 3 : Ecvire une Bréve Explication
e Consgell :
* &oxis une courte explication pour chaque carte de
'ensemble. Par exemple : « Voici le jardin ov les
enfants apprennent-les plantes etla nature. »
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exemple de Jeu de Cartes pour I'Ingpivation :
* Théme : Divertissement en Plein Air

° CGarre 1.001 : L& Cour de Récréation

° Garke 1.002 : Le Jardin Magique

° Carke 1.003 : L'Aire de Pique-Nigque
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Phrase Magique pour les Enfants :
> .5 « Ajourd'hui, ma phrase magique est : Je peux
( organiser toutes mes idées amusantes en thémes ! »

P

X Mécanisme de Récompense pour \a Motivation : —
o * ttebdomadaire : Apres avoir créé une carte %ﬁ
thématique par jour pendant une semaine, tu
gagnes \'avtocollant Etoile du Théme.
* Menguel : Apres avoir complété 30 cartres
, Hématiques, tu regois \e badge maitre
7 ovganisateur.
| * 180 Jours : Apres avoir complété 180 cartes
Hématiques, tu recois le Prix du maitre Thématique
de \a Matemelle pour avoir créé un ensemble de
cartes thématiques complet!
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Conseils pour les Parents :
> % * Aide3 votre enfant & choisir un théme et & créer un
{
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ensemble de cartes qui s'integrent dans ce theme.
@ * Encouraged Votve enfant & réfléchir & \a maniére

P

dont chaque carte se connecte aux avtres.
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‘ Conclusion : )
€n organisant leurs cartes en thémes, les enfants
apprennent & établir des liens entre leurs idées, ‘out

: comme Luhmann ! Gela leur permet de construire des
7 connexions entre différentes parties de leur matemelle

de véve.
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