Les informations que nous fournissons peuvent contenir des erreurs ou ne pas refléter les
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X2.005 : Magie des histoires aléatoires - Créer des récits avec des cartes Matrix

Mots-clés de

Ressource de réseau

Concept de base recherche .. Action liée Exemple pratique / Impact
associée
(entrant/sortant)
1. Cartes de Mots 1. Créer des Kits Exemple pratique /
Utiliser I'essence des Matrices : Créez des |d'Histoire Matrices : |[Impact : Personnages : La
cartes matrices pour cartes étiquetées avec ||Inclure un ensemble |[[famille Mitchell, incluant
créer un énéra'f:aur des lettres (M ATRI ||de cartes de lettres (M ||James, 6 ans. Evénement :
d'histoirei aléatoires X) et des adjectifs (par [[A T R1X) et une liste ||James a tiré six cartes :
Ui inspire les enfants exemple, Magique, d'adjectifs aléatoires. ||“Magique”, “Ancien”,
g ensgr de maniére Mots-clés Ancien, Minuscule, Laissez les enfants “Minuscule”, “Radieux”,
crzative ot spontande entrants : - Radieux, Invisible, tirer une carte pour “Invisible” et “Aimant le
En choisissagt au " |[Rechercher Aimant le Xylophone). |[chaque lettre et Xylophone.” En riant, il a dit :
hasard six mots et en “suggestions 2. Programmes de l'associer & un adjectif ||“Cela va étre une histoire sur
les associant 4 des d'histoires pour Jeu Créatif de pour créer une un dragon minuscule et
adiectifs. les enfants enfants” ou Purdue : Recherchez |lsuggestion d'histoire |magique qui aime jouer du
eil vent ’créer des “générateurs “guides d'écriture unique. 2. xylophone !” Sujets

Eis toires uniques et d'histoires créative pour la petite ||Promouvoir des expérimentaux : Narration
ludiques uiciﬂlient aléatoires” - enfance de Purdue” Sessions d'Histoire ||aléatoire, créativité,
imaqinati?)n ot “écriture créative |[pour des ressources Aléatoire : Suggérer |([imagination, réflexion rapide.

g pour jeunes encourageant la aux familles de Résultats expérimentaux :

réflexion rapide. Cet
exercice encourage les
enfants a explorer
différents éléments
d'histoire sans
restrictions, rendant
l'activité amusante,
détendue et
engageante pour
développer leurs
compétences en
narration. L'aléatoire
ajoute un élément de
surprise, maintenant
le processus créatif
frais et excitant.

enfants” - “jeux de
narration rapides”
Mots-clés
sortants : -
Utilisez des phrases
comme “activités
d'histoires
amusantes pour
enfants” ou
“suggestions de
narration familiale”

narration et
l'imagination. 3.
Ateliers de Création
d'Histoires a
Montpellier : Explorez
“ateliers de jeu créatif
familial a Montpellier”
pour en savoir plus sur
les jeux de narration
rapides et les activités.
4. Réseaux Mondiaux
pour I'Expression
Créative : Connectez-
vous avec des
plateformes qui offrent
des ressources sur la
narration amusante et

prendre des tours en
tirant les cartes et en
inventant des histoires
sur-le-champ,
encourageant la
spontanéité et la
réflexion rapide. 3.
Encourager la
Création de
Personnages et de
Scénes : Laissez les
enfants créer des
personnages ou des
scenes basés sur les
mots qu'ils choisissent,
ajoutant a l'aléatoire et
au plaisir de la

La famille a pris des tours
pour ajouter a I'histoire,
imaginant un petit dragon qui
jouait un xylophone lumineux
pour rendre les gens heureux.
Intrigue principale :
L'aléatoire des cartes a
conduit a une histoire
imaginative amusante sur
|'amitié, la musique et les
petites créatures magiques.
Impact : Grace a cette
activité ludique, James a
appris a penser rapidement, a
relier différentes idées et a
construire une histoire sans
trop réfléchir. Le processus l'a




Concept de base

Mots-clés de
recherche
(entrant/sortant)

Ressource de réseau
associée

Action liée

Exemple pratique / Impact

spontanée, fournissant
de nouvelles facons de
jouer avec les mots et

narration. 4. Utiliser
des Outils
Numeériques : Des

inspiré a créer plus d'histoires
aléatoires, chacune plus
hilarante et créative que la

les idées. applications comme
Story Cubes (pour des
suggestions de
narration aléatoires) et
Mad Libs (pour des
jeux de mots ludiques)
peuvent ajouter des
couches
supplémentaires de
créativité et
d'aléatoire.

précédente.

Tableau X2.005 : Modéle expérimental - L'Aventure de I'Histoire Aléatoire de
James
Lieu : Salon de la famille Mitchell, Tippecanoe & Café d'Histoire Aléatoire, Montpellier
Personnages : La famille Mitchell - Sarah (Mére), Ben (Pére), James (6 ans)
Résumé de l'intrigue :
C'était un aprés-midi ensoleillé et James était impatient de jouer & un nouveau jeu.
“Inventons une histoire !” a-t-il dit en sortant le Kit d'Histoire Matrice. Il a tiré six cartes,
chacune avec un mot différent : “Magique”, “Ancien”, “Minuscule”, “Radieux”, “Invisible” et
“Aimant le Xylophone.” Les mots semblaient si aléatoires mais c'était ¢a le plaisir ! En riant,
James a dit : “Je sais ! Cela va étre 'histoire d'un dragon minuscule et magique qui joue du
xylophone lumineux !” Et juste comme ¢a, la famille Mitchell s'est lancée dans une aventure
de narration sauvage.
Objectif de l'expérience :
Encourager les enfants a créer des histoires imaginatives et spontanées en utilisant des
suggestions de mots aléatoires. Cette activité ludique aide les enfants a développer des
compétences de réflexion rapide et de narration tout en combinant différents éléments et
idées sans restrictions. C'est une manieére amusante et détendue d'inspirer les familles & créer
des histoires ensemble, ajoutant un élément de surprise et d'excitation.
Etapes de l'expérience :
Matériaux nécessaires :
e Kit d'Histoire Matrice (cartes étiquetées M A T R I X avec des adjectifs aléatoires
pour chaque lettre)
e Un carnet ou un bloc de dessin pour dessiner ou écrire I'histoire
e Crayons de couleur, autocollants et petits jouets (facultatifs pour ajouter plus
d'éléments de jeu)
e Application Story Cubes (facultative pour des suggestions aléatoires
supplémentaires)
Mise en place :
e Meélangez les cartes et placez-les face cachée sur la table. Laissez James tirer une




carte pour chaque lettre, révélant les mots un par un.

Associez chaque carte lettre avec un adjectif aléatoire : “Magique”, “Ancien”,
“Minuscule”, “Radieux”, “Invisible” et “Aimant le Xylophone.” Encouragez James a
réfléchir aux types de personnages ou de scénes que ces mots pourraient inspirer.

Procédure :

James a ri en voyant les mots : “Magique, Ancien, Minuscule, Radieux, Invisible,
Aimant le Xylophone.” “D'accord, cela va étre une histoire sur un dragon minuscule
qui aime jouer du xylophone et qui peut devenir invisible !” a-t-il dit.

Sarah a commencé l'histoire : “Il était une fois dans une forét magique et ancienne,
un dragon minuscule nommé Flicker. Flicker n'était pas comme les autres dragons ; il
ne crachait pas de feu mais aimait jouer de son xylophone brillant et lumineux. Et
chaque fois qu'il jouait, toute la forét s'illuminait !”

Ben a ajouté : “Mais Flicker avait un secret : il pouvait devenir invisible ! Un jour, il a
entendu un bruit triste venant de l'autre c6té de la forét, alors il a décidé de le
suivre...”

La famille a pris des tours pour ajouter des rebondissements et de nouveaux
personnages comme “Lulu la Papillon Rieur” et “Sir Tumble I'écureuil maladroit”,
chacun apportant une nouvelle couche de plaisir et d'aléatoire a l'histoire.

Collecte de données :

James a écrit ses parties préférées de I'histoire dans un carnet, dessinant de petites
images de Flicker jouant de son xylophone avec des notes brillantes autour de lui.
L'aléatoire a rendu l'histoire ludique et excitante, et James adorait voir comment
chaque nouveau mot inspirait une partie différente du récit.

La famille a utilisé l'application Story Cubes pour ajouter encore plus de
rebondissements, lancant pour obtenir des suggestions comme “une clé”, “une
couronne” et “un nuage de pluie”, rendant l'histoire encore plus aventureuse.

Au Café d'Histoire Aléatoire & Montpellier, les familles ont partagé leurs histoires
aléatoires en riant des tournures inattendues. James a écouté les histoires d'autres
enfants et a dit : “La prochaine fois, je vais faire une histoire sur une licorne invisible

qui aime danser !”

Résultats :

Observations : James a appris a créer des histoires rapidement en reliant des idées
aléatoires, développant son imagination et ses compétences en narration. Il a trouvé
de la joie dans les combinaisons inattendues, riant alors que de nouveaux
personnages et scénes prenaient vie.

Conclusion : Gréce a cette activité, James a gagné en confiance dans ses capacités
de narration, apprenant a prendre différents éléments et a les tisser dans un récit
cohérent et amusant. L'aléatoire a maintenu le processus créatif frais et excitant,
montrant que méme les mots les plus inattendus pouvaient se combiner pour créer
une belle histoire imaginative.

Intrigue principale :

L'aventure de Flicker le dragon minuscule a commencé avec une sélection aléatoire de mots,

mais elle s'est rapidement transformée en un voyage magique. Le xylophone lumineux de

Flicker est devenu un phare de lumiére, le conduisant a aider des créatures perdues dans la



forét. Ses pouvoirs invisibles ont ajouté une touche ludique alors qu'il se faufilait past les
renards malicieux et trouvait des chemins secrets a travers les arbres. L'aléatoire de I'histoire
la rendait vivante et James adorait ajouter de nouveaux détails comme une “cascade arc-en-
ciel” et “un champignon parlant.” Chaque nouveau mot élargissait et illuminait le monde de

Flicker, montrant que parfois les meilleures histoires viennent des endroits les plus

inattendus.
Tableau de données :

Mot (Adjectif Elément Réaction de James |P2rtie Préférée de
Tiré |Sélectionné |d'Histoire Créé 1'Histoire
Flicker le dragon “Un dragon qui joue |Quand la musique de
M Magique minuscule et de la musique ? Flicker a illuminé la
magique Génial I” forét
. Le xylophone . C'est comme un vieil Flicker jouant une
A Ancien . . instrument 1 .
ancien et lumineux . » mélodie spéciale
magique !
. La.tallle de thker “Il est petit mais Flicker caché derriére
T Minuscule (minuscule mais N .
. courageux ! des champignons
puissant)
. L'éclat du “Il brille comme un ||La forét s'illuminant
R Radieux 1 :
xylophone arc-en-ciel ! avec de la musique
.. L? capac ite de . “Il peut se faufiler, Flicker se faufilant past
I Invisible Flicker a devenir , e
L c'est génial ! les renards
invisible
. L'amour de Flicker |“C'est comme un Flicker jouant une
Aimant le . . s
X pour jouer de la petit dragon mélodie joyeuse pour
Xylophone . I )
musique musicien ! ses amis
Impact :

En embrassant le caractere aléatoire des cartes matrices, James a découvert la joie de la

narration spontanée. Il a appris a relier différents éléments et a trouver des moyens créatifs

de donner vie a une histoire, méme lorsque les mots semblaient sans rapport. Le caractére

ludique de l'activité I'a encouragé a penser différemment, a inventer de nouveaux

personnages et a construire des mondes imaginatifs. L'événement du Café d'Histoire

Aléatoire a rassemblé les familles, montrant que la narration peut étre une expérience

amusante, collaborative et merveilleusement imprévisible.

Encouragement pour les familles :

Prenez quelques mots aléatoires et voyez quel type d'histoire vous pouvez créer ! Utilisez un
mélange d'adjectifs, de personnages et de lieux pour inspirer votre imagination. Laissez votre
enfant prendre les devants et regardez comment ils tissent une histoire complétement unique
et inattendue. L'aléatoire rend cela amusant, frais et plein de surprises, donc aucune histoire
ne sera jamais la méme. Prét & voir ot votre imagination vous mene ? & & 3%



