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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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.00% : Reli anisey les CGarres — Taire
€voluer les Idées avec \a ann
nayio d'\ ion (pour les Parents et enfants) :

Gette demiere carte attachée montre comment: relier
les idées ensemble et les organiser en catrégories. Tou-\-;
comme Luhmann veliait ses cartes, les enfants
apprendyont & relier leurs idées pour 1a matemelle de
réve.
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Stape 1 : Destiner les Cartres

* Consgell :

e Dessine une nouvelle série de cartres. Par
exemple, tu pouryais dessiner \a cantine, \a salle
d'art et \a bibliothéque. Ghacune de ces carres
représente une partie différente de \a matemelle,
mais maintenant, nous allons apprendre & les
connecter.
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Erape 2 : Relier les Cartes

e Consgell :

 Uhilise des fleches, des couleurs ou des autocollants
pour relier fes cartes. Par exemple, tu pourvais reli
\a salle d'avt & \a bibliotheéque, car les deux
endyoits encouragent\a créativité. Ajoute des
fleéches ou des lignes reliant les deux cartes pour
montver comment les idées sont connectées.
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Etrape 3 : Ecvire des Explications

e Consgell :

* Avec!'aide de ton parent, écris une bréve phrase
expliquant comment les deux cartes sont reliées.
Par exemple : « La salle d'art et \a bibliotheque
sont des endyroits ol les enfants vtiligent leur
imagination pour créer et apprendre | »
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* Carte 1.001 : La Salle d'Avt

* Garte 1.002 : La Bibliotheéque

* Lien : « Leg deuX sont des endroits ol les enfants
peuvent explorer leur imagination et créativité. »

* Dessin : Une fléche reliant \a carte de \a salle d'art
celle de \a biblioctheque avec des lignes ou des
autocollants colorés pour montrer \a connexion.
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Phrase Magique pour les Enfants :
« ARjourd'hi, ma phiase magique est : Toutes mes idée\$
sont connectées, tout comme mes cartres ! »

. |

Mécanisme de Récompense pour \a Motivation :

* ttebdomadaire : Apres avoir relié et organisé un
ensemble de cartes chaque jour pendantune }%‘ §
semaine, tu gagnes ‘avtocollant Etoile de Lien.  Z—°

* Menguel : Apres avoir complété 30 cartes reliées, ‘\-uﬁ?

| recois le badge maitvre Connecteur.
\\\\“ * 180 :rows : Al fin des 180 jows, apres avoir créé ot
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Conseils pour leg Parents : )
* Aide3 votre enfant & organiser ses cartes et & velie
\es idées qui se rapportent entre elles.
* Encouragey-les & réfléchir & \a maniére dont chaque
partie de leur matemelle de réve est connectée, po\%‘ §
congtrvire une vision globale cohérente.
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Conclusion :
En apprenant & relier et organiser leurs cartes, les

enfants comprennent comment différerntes idées sont ‘
connectées. Gette méthode les aide & voir que leur

B

matemelle de réve estun systeéme complet dlidées
interconnectées. Tout comme Luhmann veliait ses pensées;
votve enfant devient un maitre dans ‘art de connectrer
des idées et de créer son propre monde !
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