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

plus récentes. Veuillez vérifier, en particulier pour la traduction en français. N'hésitez pas à 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—à nous aider à 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 à nos expositions. 

Pour vos commentaires, contactez-nous à : junelafayette1668@gmail.com  

 

 

X4.004 : Histoires de Réussite de Jeunes Éditeurs - Célébrer les Jeunes Innovateurs 

Jeune 
Innovateur 

Domaine / 
Créativité 

Projet & Histoire 
Parcours de 
Publication 

Réalisation & Impact 

Maxime - 
“Océan 
Paisible” 

Sciences de 
l’Environnement 

Projet : Les cartes 
“Océan Paisible” de 
Maxime ont été 
inspirées par sa 
passion pour la vie 
marine. Il a voulu 
créer un jeu de 
cartes pour 
enseigner aux 
enfants comment 
protéger l’océan. 
Chaque carte 
représentait une 
créature marine 
différente avec un 
conseil pour garder 
les océans propres. 

Parcours : Maxime a 
utilisé le kit “Créez 
Votre Propre Jeu de 
Cartes” pour concevoir 
et illustrer ses cartes. 
Après avoir soumis son 
projet, Matrix Kids 
Cards l’a aidé à affiner 
la mise en page et à 
imprimer un jeu de 
haute qualité. 

Réalisation : Les cartes de Maxime 
ont été exposées au Musée des 
Cartes de Montpellier lors de la 
Semaine des Jeunes Innovateurs et 
ont également été intégrées dans 
une campagne de sensibilisation 
environnementale dans les écoles 
locales. Son projet a inspiré une 
initiative scolaire pour réduire les 
déchets plastiques, montrant 
comment des idées créatives 
peuvent faire une réelle différence. 

Sophie - 
“Expressions 
Artistiques” 

Art Visuel 

Projet : Sophie, 6 
ans, adore peindre et 
souhaitait partager 
son art avec le 
monde. Elle a créé 
une série de cartes 
aquarelles capturant 
les couleurs et 
formes de la nature, 
des couchers de 
soleil vibrants aux 
feuilles 
tourbillonnantes. 
Chaque carte incluait 
un poème ou une 
phrase pour 
exprimer ses 
émotions. 

Parcours : Avec l’aide 
de ses parents, Sophie 
a choisi un kit de 
création d’album d’art 
de Matrix Kids Cards et 
a peint chaque pièce à 
la main. Le kit lui a 
permis de scanner ses 
peintures, d’ajouter du 
texte et de formater les 
cartes pour 
l’impression. Le résultat 
fut une magnifique 
collection intitulée 
“Expressions 
Artistiques”. 

Réalisation : Les cartes de Sophie 
ont été exposées lors d’une foire 
d’art locale et vendues à la 
boutique du musée. Son œuvre a 
également été incluse dans un livret 
spécial célébrant le travail des 
jeunes artistes, montrant comment 
l’art visuel peut communiquer des 
sentiments et de la beauté. 

Leo - “Cartes 
Mouvement & 

Éducation 
Physique & Jeu 

Projet : Leo, 7 ans, a 
remarqué que les 

Parcours : En utilisant 
un kit personnalisé de 

Réalisation : Les cartes de Leo ont 
été partagées avec les enseignants 



Jeune 
Innovateur 

Domaine / 
Créativité 

Projet & Histoire 
Parcours de 
Publication 

Réalisation & Impact 

Jeu” enfants s’ennuyaient 
parfois pendant la 
récréation et voulait 
créer un jeu de 
cartes rendant les 
activités physiques 
plus amusantes. Ses 
“Cartes Mouvement 
& Jeu” proposaient 
des jeux, exercices 
et défis simples que 
les enfants pouvaient 
essayer à l’école ou à 
la maison. 

création de cartes, Leo 
a noté ses jeux préférés 
et les a illustrés avec de 
simples bonhommes 
bâton. Matrix Kids 
Cards l’a aidé à 
organiser les jeux par 
catégorie (“Jeux 
d’Intérieur”, “Défis 
Extérieurs”) et à ajouter 
des designs colorés. 

d’EPS et utilisées pendant la 
récréation et les clubs sportifs. Les 
retours ont été extrêmement 
positifs, et les cartes ont même été 
intégrées dans un programme 
“Bougeons Plus” pour encourager 
l’activité physique dans les écoles. 
Le projet de Leo a montré que 
même des idées simples peuvent 
mener à des récréations plus saines 
et joyeuses. 

Emma - 
“Étincelles de 
Science” 

Science & 
Exploration 

Projet : Emma, 8 ans, 
adorait expérimenter 
avec des objets du 
quotidien, des 
volcans de 
bicarbonate de 
soude au slime 
maison. Elle a créé 
un livret “Étincelles 
de Science” avec des 
guides étape par 
étape pour des 
expériences simples 
que les enfants 
pouvaient essayer 
chez eux. 

Parcours : Emma a 
utilisé le kit de création 
de livre illustré pour 
rédiger et illustrer ses 
expériences, ajoutant 
des notes expliquant les 
principes scientifiques. 
Après avoir soumis son 
brouillon, Matrix Kids 
Cards a aidé à formater 
le livret, ajoutant des 
polices amusantes et 
des visuels engageants. 

Réalisation : Le livret “Étincelles de 
Science” d’Emma a été distribué en 
ligne et utilisé lors d’ateliers 
scientifiques au musée. Les 
enseignants et parents ont loué le 
livret pour avoir rendu la science 
accessible et amusante, 
encourageant ainsi davantage 
d’enfants à expérimenter à la 
maison. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Comment les Histoires de Réussite des Jeunes Innovateurs Inspirent les Autres - 

Parcours vers la Publication & Impact 

Étape Description Détails & Exemples 
Citations / Apprentissage des 
Connaissances 

1. Identifier une 
Passion & un But 

Le parcours commence 
lorsqu’un enfant découvre 
un sujet qu’il aime ou une 
idée qu’il veut explorer. 
Cette passion alimente sa 
créativité et donne un but à 
son projet. 

Exemple : L’amour de 
Sophie pour la peinture l’a 
conduite à créer 
“Expressions Artistiques”, 
une série de cartes 
aquarelles. Sa passion pour 
les couleurs et les émotions 
était la force motrice 
derrière son art. 

Connaissance Associée : “L’art est le 
voyage d’une âme libre.” – Alev Oguz. 
Encourager les enfants à exprimer 
leurs sentiments à travers l’art peut 
améliorer leur bien-être émotionnel. 

2. Créer & 
Concevoir le 
Projet 

Avec l’aide des kits Matrix 
Kids Cards, les jeunes 
innovateurs donnent vie à 
leurs idées. Chaque kit 
fournit des modèles, des 
guides et des outils pour 
rendre le processus simple et 
engageant. 

Exemple : Les “Cartes 
Mouvement & Jeu” de Leo 
ont été créées avec un kit 
personnalisé qui l’a aidé à 
organiser ses jeux et ajouter 
des illustrations, rendant les 
activités physiques 
amusantes pour les enfants. 

Citation : “Le jeu est la forme la plus 
élevée de recherche.” — Albert 
Einstein. Encourager l’exploration 
ludique aide les enfants à apprendre 
naturellement. 

3. Soumettre & 
Publier le Travail 

Une fois le projet terminé, il 
est soumis à Matrix Kids 
Cards pour révision. Le 
processus de publication 
garantit que chaque œuvre 
est polie, imprimée, et prête 
à être partagée avec un large 
public. 

Exemple : Les “Cartes 
Musique & Rythme” d’Aarav 
ont été affinées et 
imprimées avec des 
éléments interactifs, comme 
des codes QR pour rendre 
l’expérience d’apprentissage 
interactive. 

Connaissance Associée : L’éducation 
musicale peut améliorer la mémoire, la 
coordination et les compétences 
d’écoute chez les enfants. Des études 
montrent que les exercices rythmiques 
peuvent améliorer le développement 
linguistique. 

4. Partager & 
Mettre en Valeur 
le Succès 

Les projets publiés sont 
célébrés sur le site Matrix 
Kids Cards et exposés au 
Musée des Cartes de 
Montpellier. Les enfants 
voient leur travail exposé, 
créant un sentiment de fierté 
et d’accomplissement. 

Exemple : Le livret 
“Étincelles de Science” 
d’Emma a été mis en avant 
lors d’ateliers scientifiques, 
où elle a été invitée à 
démontrer ses expériences, 
inspirant d’autres enfants à 
essayer chez eux. 

Citation : “L’important est de ne jamais 
cesser de se questionner.” — Albert 
Einstein. Les projets scientifiques 
encouragent la curiosité, 
l’expérimentation, et la pensée 
critique. 

5. Inspirer les 
Autres & 
Construire une 
Communauté 

En partageant leurs projets, 
les jeunes innovateurs 
inspirent d’autres enfants à 
poursuivre leurs intérêts et à 
voir leurs idées se 
concrétiser. Les histoires de 
réussite montrent que la 
créativité peut mener à un 
changement positif et à un 
engagement communautaire. 

Exemple : Les cartes 
“Océan Paisible” de Maxime 
ont conduit à des initiatives 
scolaires pour la 
conservation des océans, 
démontrant que même de 
petites actions peuvent avoir 
un grand impact. 

Connaissance Associée : Partager des 
œuvres créatives aide les enfants à 
développer leurs compétences en 
communication et encourage la 
collaboration, l’empathie et la 
conscience sociale. 

 

 

 

 



Impact : Ces histoires de réussite montrent comment Matrix Kids Cards offre une 

plateforme pour que les enfants explorent leurs passions, créent des projets, et voient leurs 

idées prendre vie. En mettant en valeur des projets divers dans différents domaines, de l’art 

à la science en passant par l’éducation physique, les jeunes innovateurs inspirent les autres à 

voir le potentiel de leurs propres idées. Le processus de création, de publication et de 

célébration de ces projets favorise un sentiment de confiance, de fierté et de communauté, 

montrant que chaque idée peut faire une différence. 

 


