
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  

 

X4.007 : Impact Positif à Long Terme - Découvrir les Talents et Inspirer le 

Changement 

Étude de 
Cas 

Domaine 
d'Impact 

Intrigue 
Principale & 
Histoire 

Résultats Positifs à Long Terme 
Détails (Temps, Lieu, 
Personnages, Intrigue, 
Nombres) 

Les Éco-
Inventions 
d’Elliot 

Innovation 
Environnementale 

Intrigue Principale : 
Elliot (9 ans) était 
préoccupé par la 
pollution de l'air 
dans son quartier. Il 
a décidé de 
concevoir un 
“Purificateur d’Air 
de Poche” avec des 
matériaux simples 
comme un petit 
ventilateur, un filtre 
et du plastique 
recyclé. Son 
invention est 
devenue le cœur de 
sa série de cartes 
“Éco-Inventions”, 
montrant aux 
enfants comment 
fabriquer de petits 
dispositifs qui 
contribuent à 
réduire la pollution. 

Résultats : Le projet d'Elliot n'a pas 
seulement été publié, mais il a 
également inspiré une initiative de 
nettoyage communautaire dans sa 
ville. Son Purificateur d’Air de 
Poche a été exposé au Musée des 
Cartes de Montpellier, suscitant 
l'intérêt des groupes écologistes 
locaux, qui se sont associés pour 
créer un programme scolaire sur la 
durabilité. 

Temps : Printemps 2023, 
Lieu : Montpellier, 
Personnages : Elliot, 
écologistes locaux, 
enseignants, Intrigue : 
D’une simple idée à une 
initiative communautaire, 
Nombres : Plus de 300 
élèves ont participé au 
programme de durabilité, 
et 50+ purificateurs d’air 
ont été fabriqués par des 
enfants lors d’ateliers. 

Livre de 
Poèmes 
“Mots de 
Paix” de 
Lila 

Paix et 
Communication 

Intrigue Principale : 
Lila (7 ans) a 
découvert qu'en 
écrivant des mots 
gentils à ses amis, 
elle égayait leur 
journée. Elle a 
décidé de créer un 
recueil de poèmes 
intitulé “Mots de 
Paix”, avec de 
courts poèmes doux 

Résultats : Le livre de Lila est 
devenu un symbole de gentillesse 
dans son école, et les enseignants 
l'ont utilisé pour promouvoir des 
initiatives contre l’intimidation. Les 
poèmes ont été partagés pendant 
les assemblées du matin, et la 
bibliothèque scolaire a organisé 
une “Semaine des Mots de Paix” 
où les enfants ont écrit leurs 
propres poèmes. Son projet a 
démontré comment la 

Temps : Septembre 2022, 
Lieu : Tippecanone, 
Personnages : Lila, amis 
d’école, enseignants, 
Intrigue : Répandre la 
gentillesse par la poésie, 
Nombres : 1 200+ 
exemplaires de “Mots de 
Paix” distribués aux 
écoles locales, 100+ 
poèmes écrits par les 
élèves pendant la 



Étude de 
Cas 

Domaine 
d'Impact 

Intrigue 
Principale & 
Histoire 

Résultats Positifs à Long Terme 
Détails (Temps, Lieu, 
Personnages, Intrigue, 
Nombres) 

qui encouragent la 
compréhension, 
l’empathie et la 
paix. Chaque 
poème est simple 
mais puissant, 
conçu pour être lu à 
voix haute et 
partagé. 

communication peut renforcer les 
liens. 

semaine. 

Cartes 
“Gadgets 
Imaginatifs” 
de Max 

Résolution 
Créative de 
Problèmes & 
Innovation 

Intrigue Principale : 
Max (8 ans) aimait 
inventer des 
gadgets amusants 
en utilisant des 
objets du quotidien. 
De la “brosse à 
dents qui chante” 
au “stylo 
phosphorescent”, 
son jeu de cartes 
“Gadgets 
Imaginatifs” a 
enseigné aux 
enfants comment 
inventer des objets 
ludiques et utiles en 
utilisant leur 
imagination. 

Résultats : Les cartes de Max ont 
non seulement mis en avant sa 
créativité, mais ont également 
encouragé d’autres enfants à 
penser différemment. Les écoles 
l'ont invité à diriger des “Journées 
de l’Innovation” où les enfants ont 
pu créer leurs propres gadgets. Son 
jeu de cartes a montré aux enfants 
que les problèmes quotidiens 
peuvent être résolus avec un peu 
de créativité. 

Temps : Janvier 2024, 
Lieu : Tippecanone & 
Montpellier, 
Personnages : Max, 
élèves, éducateurs, 
Intrigue : Des inventions 
simples aux journées 
d'innovation dans les 
écoles, Nombres : 200+ 
gadgets conçus par les 
élèves, 10 écoles ont 
participé aux “Journées 
de l’Innovation”. 

Guide “Le 
Jardin Pour 
Tous” de 
Maria 

Durabilité & Bien-
être 

Intrigue Principale : 
Maria (6 ans) 
passait beaucoup 
de temps dans le 
jardin de ses 
grands-parents, où 
elle apprenait à 
planter des légumes 
et des fleurs. Elle 
voulait partager son 
amour du jardinage 
avec ses amis, alors 
elle a créé un guide 
étape par étape 
appelé “Le Jardin 
Pour Tous”, avec 
des conseils simples 
pour cultiver des 
plantes même dans 
des petits espaces. 

Résultats : Le guide de Maria a été 
publié et distribué aux jardins 
communautaires et aux écoles 
locales, où les enfants et leurs 
familles ont commencé à planter 
des petits jardins d’herbes 
aromatiques. Le guide a également 
été traduit en trois langues pour 
toucher un public plus large. Le 
projet de Maria a promu la 
durabilité et le plaisir de cultiver la 
vie. 

Temps : Avril 2023, Lieu : 
Montpellier, 
Personnages : Maria, 
grands-parents, jardiniers 
locaux, Intrigue : Partager 
l’amour du jardinage, 
Nombres : 500+ guides 
distribués, 20+ écoles ont 
lancé leurs propres 
projets de jardinage, 
traduit en 3 langues 
(anglais, français, 
espagnol). 

“Histoires 
de Demain” 

Narration & 
Pensée Futuriste 

Intrigue Principale : 
Kaito (8 ans) 

Résultats : Le livre de Kaito a eu un 
grand succès dans le club 

Temps : Octobre 2023, 
Lieu : Tippecanone, 



Étude de 
Cas 

Domaine 
d'Impact 

Intrigue 
Principale & 
Histoire 

Résultats Positifs à Long Terme 
Détails (Temps, Lieu, 
Personnages, Intrigue, 
Nombres) 

de Kaito imaginait à quoi 
pourrait ressembler 
le futur et voulait 
écrire des histoires 
sur le monde qu'il 
envisageait. Il a 
publié “Histoires de 
Demain”, un livre 
rempli de nouvelles 
qui explorent des 
idées futuristes, 
comme les voitures 
volantes, les amis 
robots et les villes 
dans les nuages. 

d’écriture créative de son école. Il 
a suscité des discussions sur la 
technologie, l'environnement et ce 
que pourrait être le futur. Ses 
histoires ont encouragé les enfants 
à réfléchir à la façon dont ils 
pourraient façonner le futur avec 
leurs propres idées. 

Personnages : Kaito, 
membres du club 
d’écriture, enseignants, 
Intrigue : Imaginer le 
futur à travers la 
narration créative, 
Nombres : 300+ 
exemplaires vendus, 50+ 
enfants ont participé aux 
ateliers de pensée 
futuriste inspirés par le 
livre. 

 

Découvrir des Talents & Inspirer un Changement Positif : Un Cheminement É tape 

par É tape 

Étape Description Exemples & Histoires 
Impact à Long 
Terme & 
Application 

Information (Temps, Lieu, 
Personnages, Intrigue, 
Nombres) 

1. Identifier 
Intérêts & 
Talents 

Les enfants 
commencent par 
explorer ce qui les 
excite le plus—qu’il 
s’agisse d'inventer, 
d'écrire, de jardiner 
ou de concevoir. Ces 
intérêts peuvent 
révéler des talents 
cachés qui peuvent 
être développés. 

Exemple : Max a 
découvert son amour 
pour inventer des 
gadgets en combinant 
des objets du quotidien 
pour créer quelque 
chose de nouveau, 
menant à la création de 
ses cartes “Gadgets 
Imaginatifs”. 

Application : Les 
enseignants et 
parents peuvent 
utiliser de simples 
expériences pour 
aider les enfants à 
identifier leurs forces, 
les encourageant à 
explorer, jouer et 
créer librement. 

Information : Temps : Année 
scolaire, Lieu : Centres 
communautaires et écoles 
locales, Personnages : Parents, 
éducateurs, enfants, Intrigue : 
Encourager l'exploration, 
Nombres : 15+ expériences 
réussies réalisées par les 
enfants. 

2. Création & 
Publication 
des 
Expériences 

Les enfants utilisent 
les kits Matrix Kids 
Cards pour 
transformer leurs 
idées en expériences 
structurées, séries de 
cartes ou livres, qui 
peuvent être publiés 
et partagés. 

Exemple : Le guide “Le 
Jardin Pour Tous” de 
Maria a été créé avec 
un kit simple, lui 
permettant d'ajouter 
ses connaissances et de 
les organiser en format 
étape par étape. 

Application : 
Encouragez les 
enfants à penser à 
leurs projets comme 
des histoires ou 
guides qui peuvent 
aider les autres, 
renforçant un 
sentiment de but et 
de fierté dans leur 
travail. 

Information : Temps : Projets 
de printemps souvent axés sur 
la nature, Lieu : Écoles, 
centres communautaires, 
Personnages : Maria, 
camarades de classe, 
Intrigue : Création et partage 
de guides, Nombres : 500 
guides distribués, 20 écoles 
participantes. 

3. Partage & 
Feedback 

Une fois publiés, les 
projets sont partagés 
lors d'événements 
locaux, dans les 
musées et sur des 
plateformes en ligne. 

Exemple : Le livre 
“Mots de Paix” de Lila 
a été partagé lors des 
assemblées scolaires, 
où les enfants lisaient 
ses poèmes à voix 

Application : Les 
ateliers interactifs et 
les sessions de 
feedback enseignent 
aux enfants à écouter, 
adapter et améliorer 

Information : Temps : Sessions 
de feedback mensuelles, Lieu : 
Écoles, musées, Personnages : 
Lila, amis d’école, 
enseignants, Intrigue : 
Partager des poèmes, 



Étape Description Exemples & Histoires 
Impact à Long 
Terme & 
Application 

Information (Temps, Lieu, 
Personnages, Intrigue, 
Nombres) 

Les retours des 
pairs, parents et 
éducateurs aident les 
enfants à s’améliorer. 

haute, apprenant à 
exprimer la gentillesse 
et l'empathie. 

leurs projets, 
développant leur 
résilience et 
compétences en 
communication. 

encourager l'empathie, 
Nombres : 1 200+ livres 
distribués, 10 écoles 
impliquées. 

4. Inspirer un 
Impact Plus 
Large 

Les projets publiés 
vont au-delà de la 
salle de classe. Ils 
inspirent des actions 
communautaires, 
des initiatives 
environnementales 
ou des événements 
culturels. Les enfants 
voient comment leur 
travail peut changer 
le monde. 

Exemple : Le projet de 
Purificateur d'Air de 
Poche d'Elliot a conduit 
à un effort 
communautaire pour 
réduire la pollution de 
l'air, montrant 
comment des 
inventions simples 
peuvent répondre à des 
problématiques plus 
vastes. 

Application : 
Apprenez aux enfants 
à réfléchir à la 
manière dont leurs 
idées peuvent 
résoudre des 
problèmes réels, en 
les encourageant à se 
demander, 
“Comment mon 
projet peut-il faire 
une différence ?” 

Information : Temps : Tout au 
long de l'année, Lieu : 
Communauté, clubs 
environnementaux, 
Personnages : Elliot, leaders 
locaux, familles, Intrigue : 
Créer et mettre en œuvre des 
solutions, Nombres : 50 
appareils fabriqués, 300 
participants aux ateliers. 

5. Construire 
des Chemins 
vers l'Avenir 

Les enfants voient 
comment leurs 
projets peuvent 
façonner leurs 
futures carrières, les 
aidant à développer 
une vision claire de 
leurs forces et 
intérêts. Cette 
découverte précoce 
les prépare à une 
réussite à long 
terme. 

Exemple : “Histoires de 
Demain” de Kaito l'a 
encouragé à rejoindre 
le club d’écriture 
créative de l'école, lui 
permettant de réaliser 
sa passion pour la 
narration et la pensée 
futuriste. 

Application : Les 
écoles peuvent 
utiliser des projets de 
publication pour 
guider les enfants 
vers des voies 
professionnelles 
potentielles, leur 
permettant de 
trouver du plaisir 
dans leurs 
compétences et 
talents uniques. 

Information : Temps : 
Programmes après l’école, 
Lieu : Clubs d’écriture, ateliers 
créatifs, Personnages : Kaito, 
membres du club, mentors, 
Intrigue : Imaginer le futur à 
travers la narration, Nombres : 
300 livres vendus, 50+ enfants 
engagés dans des ateliers. 

 

Impact : En offrant une approche structurée mais ouverte pour découvrir et publier des 

expériences créatives, Matrix Kids Cards permet aux enfants d'explorer leurs talents et de 

réaliser comment leurs idées peuvent façonner le monde. Le processus met l'accent sur 

l'impact positif à long terme, encourageant les enfants à se voir comme des innovateurs, 

créateurs et résolveurs de problèmes pouvant apporter un changement significatif. En 

identifiant leurs intérêts, en développant leurs compétences, et en créant des opportunités 

de partage, les enfants acquièrent la confiance nécessaire pour poursuivre leurs rêves, une 

carte à la fois. 

 

 

 

 

 

 

 



Une Lettre à Tous les Jeunes Innovateurs 

Chers Explorateurs Créatifs, 

 

Hey, toi là-bas ! Oui, toi ! Celui qui tient un crayon, un pinceau, ou peut-être même une 

feuille couverte de teinture de fleurs (on te voit, petit créatif !). Nous voulons que tu saches 

quelque chose de très important—publier ton expérience, ton histoire, ou ton idée est une 

chose merveilleuse, mais ce n'est pas la destination finale. C'est juste le début.                           

 

Ce qui compte vraiment, c'est que tu as découvert quelque chose de spécial en toi en cours 

de route. Peut-être as-tu réalisé que tu es doué pour inventer des choses, comme Elliot, qui a 

transformé un simple ventilateur et un filtre en un mini purificateur d'air. Ou peut-être as-tu 

trouvé la joie d'écrire des poèmes apaisants comme Lila, dont les mots ont réchauffé le cœur 

des autres. Ou peut-être, comme HUNTER, poses-tu toujours la question “Et si ?” en 

imaginant de grandes idées audacieuses qui font réfléchir tout le monde. 

 

Voici la chose—chacun de vous a un super-pouvoir, un don qui vous est propre. Et quand tu 

utilises ce don, tu rends le monde meilleur, plus lumineux.       Que tu aides à nettoyer la 

planète, répandes la gentillesse, ou fasses simplement sourire quelqu'un, tes actions 

résonnent et touchent les vies des autres. C'est ça, la vraie magie. 

 

Publier n'est qu'un moyen de partager ta magie avec plus de monde, pour leur montrer 

comment l'imagination, la curiosité et un peu de courage peuvent changer les choses. Mais 

le vrai but n'est pas la carte, le livre, ou même le projet terminé. Le but est de découvrir qui 

tu es, ce que tu aimes, et comment tu peux faire une différence—car quand tu suis tes 

passions, le monde devient plus beau.          

 

Souviens-toi, chaque petite expérience, chaque gribouillage, chaque idée que tu partages est 

comme planter une petite graine. Certaines graines poussent en grandes plantes feuillues, 

d'autres en fleurs colorées. Mais chacune compte, et ensemble, elles forment un jardin plein 

de merveilles, de couleurs, et de vie. 

 

Alors vas-y—rêve grand, fais des expériences, essaie de nouvelles choses, et n'aie pas peur 

d'échouer parfois. Même les plus beaux arcs-en-ciel viennent après quelques gouttes de pluie. 

Et qui sait ? Peut-être qu'un jour, ta petite idée grandira et changera le monde.                

 

HUNTER l'a fait. Toi aussi, tu le peux. Parce que chacun de nous a en soi une petite part de 

magie qui n'attend qu'à briller.      

 

Avec tout notre amour, espoir et une pincée de poussière de fée, 

L’Équipe Matrix Kids Cards           

 


