Les informations que nous fournissons peuvent contenir des erreurs ou ne pas refléter les données les

plus récentes. Veuillez vérifier, en particulier pour la traduction en frangais. N'hésitez pas a nous

contacter si vous repérez des inexactitudes. Nous diffusons ces informations avec votre permission et

espérons qu'elles soutiendront vos activités.

Nous encourageons les lecteurs—en particulier les enfants et les familles—a nous aider a améliorer

notre contenu en partageant leurs commentaires et suggestions. Ceux qui fourniront des retours

précieux recevront des réductions exclusives sur tous nos produits et sur l'entrée a nos expositions.

Pour vos commentaires, contactez-nous a : junelafayette1 668@gmail.com

X4.002 : Maison d'Edition Matrix Kids Cards - Etudes de Cas Inspirantes

Personnages &

Transformation en

E T Proj e . hemin de Ven
tude de Cas ype de Projet Histoire Euvre Publiée Che de Vente
Chemin de Vente : Les
En utilisant le kit “Créez Farteg d’e Clara. ont’ete‘
Votre Propre Jeu de Imprimees et ajoutees a
Personnages : Clara (8 » la boutique en ligne du
. . Cartes”, Clara et sa . .
ans), vive et curieuse. - site Matrix Kids Cards,
LD maman ont organisé ses . .
Histoire : Clara a . ; . ||disponibles pour les
) . dessins en un jeu coloré. . .
exploré son quartier en . . . familles du monde entier.
dessinant et décrivant Le kit offrait des modeles, Elles ont aussi été mises
Les Cartes Jeu de Cartes - outils de coloriage, et

d’Aventure du
Jardin de Clara

Botanique &
Exploration

les différentes fleurs
gu’elle trouvait,
imaginant que chaque
fleur avait sa propre
personnalité, de la
“Tulipe Malicieuse” a la
“Margarita Timide”.

autocollants pour rendre
chaque carte unique. Le
résultat fut “Aventure au
Jardin”, un jeu de cartes
partageable avec des
illustrations colorées et
des faits amusants sur les
fleurs.

en vente dans la
boutique du musée, ou
les visiteurs pouvaient
acheter le jeu aprés avoir
assisté a un atelier
“Aventure au Jardin”.
Clara a méme tenu un
stand lors d’une foire
locale pour promouvoir
ses cartes.

Les Cartes

d’Expérimentation
de Pensée de

HUNTER

Imagination &
Enquéte

Carte Autonome -

Personnages : HUNTER
(7 ans), curieux, réfléchi,
toujours plein de
grandes questions.
Histoire : La carte de
HUNTER n’était pas
une simple collection,
mais une expérience de
pensée posant des
questions comme “Et si
les arbres pouvaient
parler ?” ou “Et si les
ombres pouvaient
bouger toutes seules 7.
Les feuilles que
HUNTER a ramassées
servaient d’inspiration
visuelle, mais la vraie
magie résidait dans les

La “Carte
d’Expérimentation de
Pensée” a été concgue avec
un kit spécialisé
permettant a HUNTER de
transformer ses grandes
questions en belles cartes
autonomes avec des
incitations engageantes.
Chaque carte comportait
une simple illustration et
une question stimulante,
transformant le tout en
une mini-expérience que
les enfants pouvaient
explorer chez eux ou en
classe.

Chemin de Vente : Les
cartes de HUNTER ont
été introduites dans la
série “Imagination” au
Musée des Cartes de
Montpellier. Elles étaient
vendues en cartes
individuelles dans la
boutique et incluses dans
des packs spéciaux lors
d’événements scolaires,
ou les enseignants les
utilisaient pour stimuler
la créativité et les
discussions. Elles étaient
également disponibles en
ligne, permettant aux
familles de collectionner
la série pour des




Etude de Cas

Type de Projet

Personnages &
Histoire

Transformation en
(Euvre Publiée

Chemin de Vente

questions imaginatives
qui encourageaient les
enfants a réfléchir,
creéer, et réver.

expériences a domicile.

Le Livre des Arc-
en-Ciel d’Ethan

Livre Illustré -
Science &
Couleurs

Personnages : Ethan (9
ans) et son chien
curieux, Max. Histoire :
Ethan adorait
expérimenter avec la
lumiére et 'eau pour
créer des arcs-en-ciel, et
il voulait partager cette
aventure colorée a
travers une histoire.

Avec le “Kit de Création
de Livres Illustrés”, Ethan
a transformé ses
expériences en “La Quéte
de I’Arc-en-Ciel”, un livre
coloré alliant explications
scientifiques et
illustrations amusantes. Le
kit I’'a aidé a concevoir,
écrire et décorer,
permettant a son histoire
de briller.

Chemin de Vente : Le
livre d’Ethan a été vendu
en ligne et dans des
librairies locales
partenaires de Matrix
Kids Cards. Les écoles
’ont intégré dans le
cadre du programme
scientifique, et le livre a
méme été mis a
disposition en e-book
téléchargeable pour un
acces facile. Ethan a
également présenté son
livre lors d’'un
événement au musée, ou
les familles pouvaient
acheter des exemplaires
signés.

Les Cartes Océan
Paisible de
Maxime

Jeu de Cartes -
Sensibilisation
Environnementale

Personnages : Maxime
(8 ans), passionné par
I’océan. Histoire :
Maxime a créé les
cartes “Gardien de
I’Océan” pour enseigner
aux enfants comment
protéger la vie marine,
avec des dessins de
créatures marines et des
astuces pour réduire la
pollution.

Les parents de Maxime
ont utilisé le kit “Créez
Votre Propre Jeu de
Cartes” pour transformer
ses dessins en un jeu
soigné. Le kit incluait des
modeéles et des guides
pour organiser les cartes
en thémes, comme
“Nettoyeurs de I'Océan”
et “Protecteurs de
I’'Océan”. Les cartes
finales ont été distribuées
lors d’'un événement
“Sauvez I'Océan”.

Chemin de Vente : Les
cartes “Gardien de
I’Océan” étaient en vente
dans la boutique en ligne
Matrix Kids Cards et
dans des magasins éco-
responsables. Maxime a
aussi animé un atelier
interactif au musée, ou
les enfants pouvaient
jouer avec les cartes et
en apprendre davantage
sur la vie marine, avec
des fonds destinés a des
efforts de conservation
locale.




Comment Publier avec Matrix Kids Cards - Un Processus Simple et Pas a Pas

Etape de Formes de Mode de
. L. Détail . L. R . rategi Ven Plan
Publication etails Publication Réception Stratégie de Vente & Pla
. Evénements Communautaires &
Les enfants et familles . .
1 . Vitrine en Ligne : Les
soumettent leurs idées de Les familles . .
. . . . . soumissions peuvent étre
projet via le site de Matrix recoivent une ) ) yae
. . . présentées lors d’événements
Kids Cards ou en personne confirmation de . . .
) . . saisonniers ou mises en avant
au Musée des Cartes de Formulaire en soumission par C .
- . . . . dans la section “Créateurs a
Etape 1: Montpellier. Les ligne ou Boite de |lemail ou lettre,

Soumission de
I’Idée

soumissions sont acceptées
toute 'année, avec des
dates limites saisonniéres
(ex. : 31 mars pour les
éditions de printemps, 30
septembre pour les éditions
d’automne).

Soumission
physique au
musée

incluant un délai de
révision
(généralement de 2
a 4 semaines) pour
les retours et les
prochaines étapes.

Venir” sur le site, créant de
I’anticipation et de I’engagement.
Plan : Accepter les soumissions
toute ’année, avec des thémes
saisonniers (ex. : “Explorations
d’Eté”, “Merveilles d’Hiver”)
encourageant des projets
diversifiés.

Une fois I'idée approuvée,
les familles sélectionnent un
kit adapté a leur projet. Les
kits comprennent tout le

Kits de Livres
[Mlustrés, Kits de

Les kits peuvent
étre récupéreés au
musée ou livrés via

Ventes Directes via Musée &
Boutique en Ligne : Chaque kit
est promu dans les expositions
du musée et mis en avant dans
des collections en ligne adaptées
aux thémes, comme “Packs

Etape 2: nécessaire, des modéles . . Aventure” ou “Kits Explorateur
. . . . . Cartes la boutique en ligne ||, .~ ..~ ", .
Choisir un Kit ||aux outils de coloriage en , . . Scientifique”. Plan : Introduire
R - ) d’Aventure, Kits ||Matrix Kids Cards, . L
de Publication |passant par les guides étape . o . ||des kits thématiques pendant les
) , . de Guides avec un suivi fourni o .
par étape. L'achat du kit \ expositions avec des prix de
. A N NNlustrés pour plus de
doit étre confirmé dans les iy lancement pour encourager les
. ) commodité. . .
30 jours pour garantir nouveaux projets. Les kits
I’avancée du projet. saisonniers pourraient inclure
“Kits Jardin Printanier” ou “Kits
Aventure Automnale”.
Prévisualisations d’Exposition &
Les familles Ateliers au Musée : Les projets
soumettent leur peuvent étre prévisualisés
Les enfants congoivent travail fini via la pendant les ateliers créatifs,
leurs projets en utilisant les ||Projets plateforme en ligne ||construisant 'enthousiasme et
kits et guides. Ils sont Physiques ou déposent des un sentiment de communauté.
Etape 3 : encouragés a prendre leur ||(cartes projets physiques ||Les retours des ateliers aident a
pe 3 : temps mais devraient viser |[imprimées, au musée. Elles affiner les designs finaux. Plan :

Concevoir &
Créer

a terminer leur travail en 3
a 6 mois. Des check-ins
réguliers via des ateliers
virtuels les aident a rester
sur la bonne voie.

livres, affiches)
ou Editions
Numériques (e-
books, PDFs)

recoivent des
retours sous 2
semaines pour
effectuer les
derniers
ajustements avant
la production.

Organiser des ateliers
bimensuels pour guider les
enfants dans la conception,
I’écriture et la présentation. Les
inscriptions ouvrent un mois a
I’avance et se remplissent
rapidement, alors inscrivez-vous
tot.

Etape 4 :
Publication &
Production

Matrix Kids Cards gere le
processus de production et
d’impression. Chaque projet
est généralement prét a étre
lancé 6 a 8 semaines apres

Cartes
Imprimées,
Livres Illustrés,
Affiches, E-
books

Les familles
recoivent des
épreuves a réviser
avant la production
compléte,

Boutique en Ligne &
Partenaires : Les ceuvres
publiées sont vendues via la
plateforme en ligne Matrix Kids
Cards, la boutique du musée, et




Etape de iy Formes de Mode de . .

Publication Détails Publication Réception Stratégie de Vente & Plan
I’approbation finale. Les Numériques garantissant leur des partenaires comme librairies,
versions numériques sont satisfaction quant |[centres éducatifs, et magasins
préparées simultanément au design final. éco-responsables. Plan : Lancer
pour un lancement des séries “Editions Limitées”
harmonieux. lors des périodes de pointe (ex. :

Editions de Nogl) avec des
projets sélectionnés incluant des
caractéristiques spéciales,
comme des cartes signées ou des
accents en dorure.
Les projets sont Partenariats Educatifs &
Les projets publiés sont mis disponibles Collaborations : Les écoles,
en avant a travers des directement en bibliothéques, et centres
événements ligne et lors des éducatifs peuvent présenter les

Etape 5 : comrql{nautaires, , évén,ements au pfojets daps le cac{re d.’activités

Ventes, expositions au museée, et . musée. Les f'arl‘mlles d’apprentissage, d’ateliers gt de

Engagement lancgments de col.lectlons Ventes Phquues peuvept choisir de |[programmes communautaires.

.__||spéciales. Les projets sont ||& Numériques |[recevoir les Plan : Développer un programme

Communautaire

& Expositions

exposés pendant 1 & 2 mois
au Musée des Cartes de
Montpellier, ou les visiteurs
peuvent découvrir le
processus créatif.

bénéfices sous
forme de crédit en
magasin pour de
futurs projets ou de
les faire don a des
oceuvres caritatives.

“Ambassadeurs Créatifs” ou de
jeunes créateurs présentent leur
travail dans des centres
communautaires, écoles, et
bibliotheques, inspirant leurs

pairs et cultivant la créativité.

Impact : Matrix Kids Cards offre un processus de publication clair, structuré, et limité dans

le temps, assurant que la créativité de chaque enfant puisse étre transformée en de beaux

produits partageables. Avec des kits personnalisés, des outils accessibles, et un focus sur

I'engagement communautaire, les projets des enfants bénéficient d'une plateforme pour étre

vus, célébrés, et largement partagés. L'approche transparente permet aux familles de suivre

chaque étape du parcours, rendant la créativité joyeuse et ouverte.




