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

X4.003 : Influence Sociale Positive grace a la Publication - Inspirer le Changement
avec des Cartes Créatives

Processus de Création

Etude de Cas |[Besoin Social Idée & Inspiration Impact Positif
des Cartes
Etape 1 : Maxime a
réfléchi a des astuces
simples que les enfants
. ourraient suivre pour
Besoin : Les enfants préserver Tocéan P
des écoles locales p ’ Impact : Les cartes ont été
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de la pollution. . incluant des nettoyages de plage
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. Sensibilisation ] portant un message sur . .
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. maintenir ’'océan en . .
en famille et a voulu e Cartes de Montpellier, suscitant
. < bonne santé. Etape 3: Enf.,. ., -, .
enseigner a ses s . I'intérét d’autres écoles et
utilisant un kit de
camarades ‘s . encourageant un effort
. création de jeu de cartes, ) .
I'importance de la . communautaire pour sensibiliser
. il a congu les cartes . . .
conservation des « . S~ A a la vie marine.
. Gardien de 'Océan
océans. .
combinant des
illustrations amusantes
avec des conseils faciles
a suivre.
Besoin : Les écoles et ||Etape 1: HUNTER a Impact : Les cartes de la série
centres noté ses expériences de ||“Imagination” ont été
communautaires pensée préférées, en se |[introduites dans des
voulaient encourager |concentrant sur des programmes aprés I'école ou les
la pensée critique et ||questions susceptibles de|lenseignants les utilisaient pour
Cartes I'imagination chez les |[mener & des histoires stimuler I'écriture créative, le
d’Expériment } s jeunes enfants, en les |[imaginatives. Etape 2 : Il ||storytelling et les discussions de
. Pensée Créative & . \ . o - . .
ation de Enquéte aidant a se sentir a utilisé le kit groupe. Elles étaient aussi
Pensée de 4 confiants pour poser ||d’expérimentation de vendues en ligne pour que les
HUNTER des grandes pensée pour transformer |[familles puissent les utiliser en

questions. Inspiration :
HUNTER adorait
poser des questions
comme “Et siles

arbres pouvaient

chaque question en une
carte illustrée avec des
incitations a réfléchir,
dessiner ou écrire. Etape
3 : Chaque carte a été

jouant, créant une culture de
curiosité et de confiance. Les
enseignants ont rapporté que les
enfants, méme ceux qui avaient

des difficultés avec les lecons




Processus de Création

Etude de Cas |[Besoin Social Idée & Inspiration Impact Positif
des Cartes
chanter ?” qui congue pour étre traditionnelles, exprimaient leur
suscitaient des facilement transportable ||créativité plus librement gréce
conversations et partageable en classe. (jaux cartes.
créatives avec ses
amis et sa famille.
Besoin : Les enfants Etape 1 : Les enfants ont
) collecté des phrases
des communautés .
i ) courantes en trois
multilingues avaient .
.2 langues (anglais, . "
besoin d’un moyen . Impact : Les cartes ont éte
. . espagnol et francais), se ||;. . .,
ludique pour pratiquer distribuées dans les centres
concentrant sur celles . o
de nouvelles langues ”: e communautaires et utilisées lors
qu’ils utilisaient souvent ||, ..
et en apprendre X . ‘14 d’ateliers de langue. Les enfants
ala maison et a I’école. . .
davantage sur les . . ~ ||apprenaient plus facilement de
. s Etape 2 : IIs ont illustré S A1 A
Cartes de Apprentissage différentes cultures. nouveaux mots, et 'élément
. e L chaque phrase avec des || . . .
Connexion Multilingue & Inspiration : Voyant || .. . visuel rendait 'apprentissage
. . . indices visuels pour . )
Linguistique |Conscience Culturelle ||comment les enfants , - moins intimidant. Les écoles ont
rendre 'apprentissage ||. .,
au Centre . intégré les cartes dans des clubs
. plus amusant. Etape 3 : 1
Communautaire de . de langue, améliorant la
. Le projet est devenu un o
Tippecanoe o communication et la
) - ensemble de “Cartes de ] .
mélangeaient les . . . ", |lcompréhension culturelle entre
Connexion Linguistique”, . .
langues en parlant, un enfants de divers horizons.
. chaque carte
groupe de jeunes
. 1 comprenant une phrase,
créateurs a décidé .
e sa traduction, et une
d’aider. - .
illustration.
Besoin : Les écoles
cherchaient un moyen
d’apprendre aux Etape 1 : Un groupe
enfants 'importance ||d’enfants du centre a
de la gentillesse et de |réfléchi a des actes de
I'empathie, surtout gentillesse, comme Impact : Les cartes de la
aprés avoir remarqué ||sourire, aider un ami ou ||“Connexion a la Gentillesse” ont
une augmentation des ||écrire une note de été distribuées dans les classes
conflits entre éléves. |remerciement. Etape 2 : ||et clubs apres I’école. Les
Inspiration : Inspirés ||lls ont illustré chaque enseignants les utilisaient
. ar un projet au acte, montrant des uotidiennement pour lancer
Cartes de Promotion de p pro] q P

Connexion a
la Gentillesse

|’Empathie & de la
Gentillesse

Centre
Communautaire de
Tippecanoe, ou les
enfants avaient créé
des “Bocaux de
Gentillesse” pour
partager des
messages
attentionnés, I'idée
était d’étendre cela en
un jeu de cartes
encourageant des
actes de gentillesse.

moyens simples pour les
enfants de faire preuve
de gentillesse au
quotidien. Etape 3 : En
utilisant le kit “Cartes de
Gentillesse”, ils ont
congu un jeu avec
chaque carte suggérant
un petit acte de
gentillesse et expliquant
son importance.

des conversations sur
I’empathie, et les enfants étaient
encouragés a dessiner leurs
propres versions. Les cartes ont
aussi été mises a disposition
gratuitement dans les magasins
locaux, répandant une vague de
gentillesse dans la communauté.




Comment les Cartes Sont Créées pour Répondre aux Besoins Sociaux : Le Chemin
vers un Impact Positif

Etape

Description

Détails & Exemples

Citations / Apprentissage
Connaissances

1. Identifier un
Besoin Social

Le processus commence par la
compréhension des besoins des
enfants, des écoles ou des
communautés. Ont-ils besoin de
moyens pour protéger
I’environnement, développer la
créativité, ou promouvoir la
gentillesse ? Une fois le besoin
identifié, il devient la base de la
création des cartes.

Exemple : Maxime a réalisé
que les enfants avaient
besoin de moyens simples
pour comprendre la
conservation des océans
apres avoir vu des déchets
sur la plage. Cela a servi de
point de départ pour les
“Cartes Gardien de 'Océan”.

Connaissance Associée :
“L’océan couvre 71 % de la
surface de la Terre et joue un
réle crucial dans la régulation
du climat et le soutien de la vie
marine. Méme de petites
actions, comme réduire
l'utilisation de plastique,
peuvent faire une grande
différence.”

2. Recueillir des
Idées & de
I’Inspiration

Les enfants sont encouragés a
réfléchir, explorer, et imaginer des
solutions. Cela peut impliquer de
poser de grandes questions, de
s’inspirer d’expériences
personnelles, ou de penser a la
facon dont ils peuvent aider les
autres.

Exemple : L’amour de
HUNTER pour les questions
“Et si ?” est devenu
'inspiration pour ses Cartes
d’Expérimentation de
Pensée, qui ont encouragé la
pensée créative chez
d’autres enfants.

Citation : “L'imagination est
plus importante que la
connaissance. Car la
connaissance est limitée, alors
que I'imagination embrasse le
monde entier.” — Albert
Einstein

3. Concevoir &
Illustrer les Cartes

En utilisant les kits Matrix Kids
Cards, les enfants créent des
représentations visuelles de leurs
idées. Les kits offrent des
modeles, outils de coloriage, et
guides pour les aider & concevoir
des cartes éducatives et
engageantes.

Exemple : Les “Cartes de
Connexion a la Gentillesse”
ont été concues avec des
illustrations simples et
colorées montrant des actes
de gentillesse quotidiens,
faciles a comprendre et a
reproduire pour les enfants.

Apprentissage Connaissances :
Apprendre ’empathie et la
gentillesse peut améliorer
l'intelligence émotionnelle des
enfants, les aidant a naviguer
dans des situations sociales et &
construire des relations solides.

4. Créer un
Chemin de Partage
& d’Engagement

Une fois les cartes concues, elles
sont révisées, imprimées, et
préparées pour distribution. Les
cartes peuvent étre partagées lors
d’événements communautaires,
dans les écoles et les musées, les
rendant accessibles a un large
public.

Exemple : Les “Cartes de
Connexion Linguistique” ont
été introduites lors d’ateliers
de langue communautaires,
ou enfants et parents
pratiquaient ensemble,
rendant 'apprentissage
amusant et collectif.

Citation : “Une langue vous
place dans un couloir pour la
vie. Deux langues ouvrent
toutes les portes en chemin.” —
Frank Smith

5. Mesurer
I’Impact Social
Positif

La derniére étape consiste a voir
comment les cartes font la
différence. Les écoles, familles et
communautés partagent des
retours sur comment les cartes
ont encouragé des changements
positifs. Des histoires de réussite
sont mises en avant pour inspirer
d’autres.

Exemple : Apres avoir utilisé
les “Cartes de Connexion a
la Gentillesse”, les
enseignants ont remarqué
une amélioration
significative du
comportement en classe,
avec des enfants prenant
davantage d’initiatives pour
aider et soutenir leurs
camarades.

Connaissance Associée : Des
études montrent que pratiquer
des actes de gentillesse peut
augmenter le bonheur et
réduire le stress chez les
enfants, créant un
environnement positif et
coopératif.




Impact : En se concentrant sur les besoins sociaux, Matrix Kids Cards aide les enfants a
créer des projets qui sont bien plus que de simples exercices créatifs—ils deviennent des
outils de changement, d’éducation, et de construction communautaire. Chaque jeu de cartes
ou projet commence par une compréhension de comment aider les autres, inspirant les
enfants a penser au-dela d’eux-mémes et & s’engager dans des actions de gentillesse, de
sensibilisation a I’environnement, ou de réflexion créative. Le processus est ouvert,
encourageant et axé sur la communauté, permettant aux enfants de voir comment leurs
idées peuvent avoir un impact positif.



