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SOMMES-NoUS 2

SECONDE NATURE et ZINC, aujourd’hui regroupées sous le nom de
travaillent depuis de nombreuses années a produire, diffuser, partager la création qui explore
les capacités technologiques et la facon dont celles-ci transforment notre quotidien et nos
sociétés.

Sensible a la transmission vers le plus grand nombre, CHRONIQUES organise de nombreux
rendez-vous avec les publics (actions de médiation, ateliers, formations) dont le point
d'orgue, depuis 2018, est la Biennale des Imaginaires Numériques présente a la fois sur
Aix-en-Provence, Marseille, Arles, Avignon et Istres.

L’Education Nationale est un de nos partenaires privilégiés. Chaque année les éléves et leurs
enseignant-es découvrent notre programmation grace a des dispositifs dédiés (Une Rentrée
Numérique, projet PAME ou INES, etc.). Nous intervenons également dans les classes pour
proposer des ateliers de création artistique et numérique.

Pour I'enseignement supérieur, CHRONIQUES propose un programme stimulant et innovant
ou les étudiants et enseignants peuvent explorer les intersections entre I'art, la technologie
et la société contemporaine. Nous proposons en fin de catalogue une variété d’'interventions
dont l'objectif est de nourrir la créativité, la réflexion critique et la collaboration, en
encourageant les étudiant-es a repousser les frontiéres de leur discipline et a imaginer
de nouvelles formes de pratiques créatives numériques dans leurs études et leurs projets
professionels.

Ce catalogue présente I'ensemble des ateliers artistique et numérique que nous proposons
ainsi que les modalités de participation. Les ateliers sont toujours présentés de la méme
maniére. Vous trouverez a chaque fois, le niveau des classes concernées, la durée, les tech-
niques mises en oeuvres et le matériel mobilisé, une description succincte du déroulé et des
photos donnant a comprendre l'activité.
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Notre catalogue d’ateliers scolaires :
pour qui ? de quoi il s’agit ? Comment participer ?

Projeter ses réves - Vidéo holographique — Cycle 3

Si les objets pouvaient parler — Création sonore — Cycle 3 + 5e

Créatures invisibles — Réalité Augmentée — Cycle 3 + 4

Rendre vivante la nature morte — Animation 2D - Cycle 3 + 4

Demain, la nature — Modélisation 3D et réalité augmentée - Cycle 4

Influenceur-euses du futur — Intelligence artificielle et réseaux sociaux — Cycle 4 + Lycée
Corps augmentés - Réalité augmentée - 4e/3e + Lycée

La nature reprend ses droits — Mapping vidéo — 4e/3e + Lycée

Ecriture Machine - Intelligence artificielle et typographie — Cycle 4 + Lycée

Aller plus loin

18

17  Notre catalogue d’ateliers enseignement supérieur :
pour qui ? de quoi il s’agit ? Comment participer ?
18  Définissez votre thématique : Mapping Vidéo - Réalité mixtes (XR)
19  Définissez votre thématique : Intelligence Artificielle (I1A) - Création Sonore
20  Capsule inspirante
21 Capsule créative






Notre catalogue d’ateliers
pour les scolaires

Pour qui ?

Ces ateliers s'adressent aux classes de la métropole Aix-Marseille du cycle 3
au Lyceée.

De quol I Sagftt ?

Nos ateliers de pratique artistique et numérique proposent des thématiques
et des techniques variées en fonction de I'age des participant-es et des pro-
grammes scolaires. Chaque activité a été problématisée afin que les éléves
inaugurent une réflexion sur les outils numériques qu'ils et elles utilisent au
quotidien et s’initient a une pratique nouvelle.

Les ateliers sont toujours congus en lien avec notre programmation artistique
(passée ou en cours) dans l'objectif d'une émancipation par l'art grace a l'ac-
quisition de connaissances et de compétences a inscrire dans le PEAC de
I'éleve.

Comiment perticiper ?

Pour les classes de college et de lyceée, les ateliers sont entierement finan-
cables par le pass culture. Découvrez nos offres vitrines directement dans
ADAGE.

Pour les enseignant-es du premier degré, n’hésitez pas a nous contacter si
vous rencontrez des difficultés de financement. Nous pouvons vous aider a
compléter ADAGE lors de la campagne d’appel a projets libres au mois de
septembre.

itoutes uestlons, contactezanousia




PROJETER SES R

@Lowlands Science

Comment partager nos pensées avec les autres ? Comment donner a voir
ce que nous avons dans la téte ? Grace a la technique de I'hologramme,

c'est possible !

Cet atelier a pour objectif d'amener les éléves a imaginer ensemble leurs
golts, leurs réves, leurs passions et a les donner a voir. Aprés avoir créé
des vidéos qui représentent cela, iels les projettent sous forme d’holo-

gramme et les montrent a lensemble de leurs camarades.

©bjectifs)
pedagegigues

- Matérialiser ses pensées
grace des outils numé-
riques

- Différencier ce qui reléve
du réel et ce qui reléve de
la fiction

 Collaborer avec ses ca-
marades

Momentsleles]

« Créer et monter une vi-
déo en utilisant la tech-
nique du fond vert

 Projeter un hologramme
grace a un dispositif
adapté

* Présenter son travail a
ses pairs

\Vateriellfourni

Tablettes
Petit matériel




Sl LES OBJ

Cycle 3 + 5e
e A
Classe entiere

5 -~ - -
Dans la salle de classe

3h

Si les objets présents dans la salle de classe pouvaient parler, que nous

raconteraient-ils ?

Voici le point de départ de cet atelier dans lequel les éléves sont ame-
né-es a imaginer la mémoire de ce lieu - la salle de classe - qu'iels
fréquentent au quotidien. Grace a un travail d’enregistrement et de

ETS POUVAIENT PARLER

Création’'sonore

SON
MEMOIRE
NARRATION
REALITE AUGMENTEE

montage sonore, les éléves découvriront que l'ouie est 'un des sens
les mieux 8 méme de convoquer des souvenirs.

@bjectifs
pedagogiques

« Utiliser le son pour don-
ner a voir

« Apprendre a utiliser les
fonctions basiques d'un
outil de montage sonore

« Découvrir les arts numé-
riques

Momentslcles]

« Choisir un objet/un es-
pace et rédiger une fic-
tion a son propos

* Enregistrer sa voix

» Sélectionner des sons
libres de droit

» Créer un montage sonore
au service d’'une fiction

*«Générer un QR Code
pour présenter le travail

Viaterielffourni

AN

Tablettes Attention, une bonne
Casques audio connexion Internet est
Imprimante nécessaire pour cet
Enceinte bluetooth atelier. S’il nest pas

possible de se connec-
ter au Wifi de I'établisse-
ment, assurez-vous que
le réseau 4G est fiable.




CREATUR

Cycle 3+ 4
A
Classe entiere

EEE -
Dans la salle de classe

3h

Si la salle de classe était peuplée de créatures invisibles, a
quoi ressembleraient-elles ? Que feraient-elles la ? Com-

ment interagiraient-elles avec leur habitat ?

Cet atelier est le point de départ d’une réflexion sur l'adap-
tation du vivant a I'ére de I'anthropocéne et a pour objectif
la réalisation d’une faune imaginaire qui se matérialise dans

lespace réel de la classe grace a la réalité augmentée.

@Ilgjectifs_
pedagogiques
«Découvrir la  réalité
augmentée au travers

d'oeuvres d’art

» Questionner le lien réel/
virtuel

*Se familiariser avec des
outils numériques variés

« Collaborer au service
d’un projet artistique

8

Momentsleles]

« Découvrir et expérimen-
ter des oeuvres en réalité
augmentée

« Dessiner avec des outils
numériques

- Créer une animation

 Réaliser un dispositif de
réalité augmentée

ES INVISIBLES

RéaliteYAugmentéee

A

CREATURES
REEL/VIRTUEL

DESSIN NUMERIQUE

\Vateriellfourni

Tablettes
Stylets
Ordinateurs portables

ANIMATION 2D
REALITE AUGMENTEE

AN

Attention, une bonne
connexion Internet est
nécessaire pour cet
atelier. S’il nest pas
possible de se connec-
ter au Wifi de I'établisse-
ment, assurez-vous que
le réseau 4G est fiable.




RENDRE VIVANTE LA NATURE MORTE

Si un tableau devenait vivant, que s’y passerait-il ? Le numérique permet-il NATURE MORTE
de donner la vie aux choses mortes ? HISTOIRE DE LART

La nature morte est un genre traditionnel de I'histoire de l'art qui a per- - TAB,LEAU VIVANT
duré dans le temps et que l'on retrouve toujours aujourd’hui dans des CINEMA D’ANIMATION
ceuvres aux techniques les plus contemporaines. Ces tableaux se ca- FICTION
ractérisent par des objets inanimés auxquels les éléves vont redonner
vie grace a la technique de I'animation en 2D.

@bjectifs
pedagogiques Memenis elés Vateriellfounni
« Découvrir le genre de la < Découvrir et comprendre | Tablettes

nature morte le genre de la nature | Stylets

e Découvrir et expérimen- morte a travers des
ter la technique du dessin  oeuvres d’art numérique
animé e Raconter une fiction

« Imaginer une fiction grace a un story board

- Créer une animation




DEMAIN, LA NATURIE

Modélisation;3D,etrealite’Taugmentee

Cycle 4 + Lycee
Classe entiere
Salle informatique
3h ==

Comment les plantes vont-elles réussir a s'adapter au réchauffement cli-
matique ? Quelles stratégies vont-elles mettre en place pour résister ?

ART/SCIENCES
FLORE
ANTHROPOCENE
DEREGLE**3*-*/MENT
CLIMATIQUE

THEORIE DE LEVOLUTION
MODELISATION 3D
REALITE AUGMENTEE

Alors que de nombreuses espéces vivantes (faune et flore) sont en voie
dextinction a cause du déréglement climatique, d’autres développent
des stratégies d’adaptation a leur nouveau milieu. Cet atelier & pour ob-
jectif d'amener les éléves a se questionner sur les phénoménes extrémes
auxquels les étres vivants, notamment les plantes, vont devoir s'adapter.
lels vont modéliser en 3D une plante imaginaire qu’iels présenteront a
leurs camarades grace a la réalité augmentée.

@bjectifs
PEO2g0giqUES Momentslclés] Matérieljfourni
« Penser lanature al'érede <Imaginer les plantes de demain et leur Tablettes
lanthropocéne adaptabilité dans un monde soumis au Petit matériel
«Modéliser en 3D une déréglement climatique A
plante imaginaire a l'aide < Donner forme a ces plantes grace a un
d’un logiciel logiciel de modélisation 3D Attention, une bonne
« Expérimenter et réaliser «Les observer dans I'espace réel grace a connexion Internet est
un dispositif de réalité  grace ala réalité augmentée nécessaire pour cet
augmentée - Présenter ces nouvelles espéces a ses atelier. S’il nest pas
camarades dans un moment de restitu- possible de se connec-
tion collectif ter au Wifi de I'établisse-
ment, assurez-vous que
le réseau 4G est fiable.
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INFLUENGEUR-EUSES DU FUTUR

Intelligence’artificielle’et réseaux sociaux

De la 4e a la terminale
Classe entiére
En'salle informatique
D ..

@ Une influenceuse du futur en train de préparer une prochaine vidéq
publier sur Instagram - @capsuleb (fast)

&
¥ | “

div ‘
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; | A
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A quoi vont ressembler les influenceur-ses du futur ? Que chercheront-ils
a nous vendre ? A 'heure ot des influenceur-ses totalement virtuel-les se
développent, quelles relations cherchons-nous encore a trouver sur les
réseaux sociaux ?

RESEAUX SOCIAUX
INFLUENCEUR-SES
INTELLIGENCE ARTIFICIELLE
ADDICTION AUX ECRANS

A une époque ou les éléves passent énormément de temps sur les ré-
seaux sociaux, il apparait de plus en plus important de les sensibiliser
aux usages qui en sont fait et a leurs dérives, mais également aux ex-
traordinaires potentialités artistiques de ces outils. Aprés la découverte
d'ceuvres d’art numérique pour ouvrir le débat, les éléves imagineront
un-e influenceur-se fictif-ve et lui donneront forme grace a une IA. lels
réaliseront ensuite de faux comptes Instagram pour le mettre en scéne.

@bjectifs

pedagogigues Mementslcles Materiellfourni
* Découvrir des oeuvres «Découvrir des oeuvres dart en lien avec Petit matériel

darts numériques  la thématique

pour penser la société «Débattre du role et de la place des ré- A

contemporaine seaux sociaux dans nos vies
» Questionner le role des -«Créer des images grace a une intelli- Attention, une bonne
influenceur-euses et des  gence artificielle pour donner forme a connexion Internet est
créateurrices de conte-  un-einfluenceur-se fictif-ve nécessaire pour cet
nu dans nos vies » Créer une fausse page Instagram pour atelier.

- Comprendre la maniére raconter la vie de ce personnage

dont fonctionne les ré- «Présenter son travail & ses camarades
seaux sociaux et pour-  afin délargir le débat

quoi ils peuvent devenir

addictifs

« Pratiquer des outils nu-

mériques variés

11



CORPS AUGM

De la 4e a la terminale
Classe entiére

' Enclasse 4

|
oy

A quoi allons-nous ressembler dans 100 ans, 200 ans, 1000 ans ? Comment notre

corps va-t-il évoluer pour s’adapter aux changements en cours et a venir ?

HUMAIN AUGMENTE

TRANSHUMANISME
REEL/FICTION

Transhumanisme, posthumanisme, humain augmenté... Autant de notions qui
questionnent l'avenir de 'numanité a I'ére de l'anthropocéne. Pour répondre a
cela, les éléves vont imaginer, dans une forme de travail prospectif, les mutations
physiologiques que subiront nos corps. Aprés les avoir dessinég, ils feront appa-
raitre ces nouveautés directement sur leurs corps grace a la réalité augmentée.

ART/SCIENCES
UTOPIE/DYSTOPIE
REALITE AUGMENTEE
DESSIN NUMERIQUE

@bjectifs
pedagogiques

» Questionner les théma-
tigues du transhuma-
nisme et de 'hnumain aug-
menté

- Mettre en scéne son
corps

« Découvrir des oeuvres
dart

« Pratiquer des techniques
numériques variées

12

Momentsleles]

* Découvrir des oeuvres
dart en lien avec la thé-
matique

*Ilmaginer un-e augmen-
tation de son corps et la
dessiner grace a des ou-
tils numériques

« Faire apparaitre son pro-
jet directement sur son
corps grace a la réalité
augmentée

\Vateriellfourni

Tablettes
Stylets

A\

Attention, une bonne
connexion Internet est
nécessaire pour cet
atelier. S’il nest pas
possible de se connec-
ter au Wifi de I'établisse-
ment, assurez-vous que
le réseau 4G est fiable.




Nous sommes dans le futur. Le collége/lycée a été abandonné. Peu a
peu, la nature reprend ses droits. Dans un travail poétique, les éléves
vont devoir montrer comment celle-ci proliféere dans la salle de classe.
Grace a la technique du mapping vidéo, iels vont étre amené-es a mo-
difier la perception de I'espace réel au profit de la création d’'un monde
végétal onirique.

 Penser larticulation entre
espace extérieur [la na-
ture] et espace intérieur
[architecture de la salle]

 Découvrir et expérimen-
ter une pratique artis-
tigue - le mapping vidéo
- liée au numérique

* Penser une image dans
lespace

* Travailler et collaborer a
plusieurs

e Découvrir des oeuvres
dart en lien avec la thé-
matique

« Réaliser un gif animé

e Projeter son animation
dans I'espace de la classe
grace a la technique du
mapping vidéo

PC portables
Vidéoprojecteurs

Attention, une bonne
connexion Internet est
nécessaire pour cet
atelier. S’il nest pas
possible de se connec-
ter au Wifi de I'établisse-
ment, assurez-vous que
le réseau 4G est fiable.

13



Classe entiére
En classe

Vous en avez marre d'Arial et de Times New Roman ? Qu’a cela ne tienne ! Apprenez a
créer une police de caractéres qui vous ressemble.

De I'écriture des manuscrits du Moyen-age a la rédaction sur un ordinateur, I'évolution
de l'écriture est avant tout une histoire formelle. Dans cet atelier de pratique artistique
et numérique, les éléves vont devoir lier le fond et la forme en calligraphiant une police
décriture inédite imaginée en lien avec un poéme qu’iels ont généré grace a une IA. Ain-
si, iels pourront créer et utiliser, dans un but poétique, leur propre police de caractéres.

@bjectifs
pedagogiques

«Découvrir les notions
liees a l'écriture typogra-
phique

« Connaitre le vocabulaire
lié a I'écriture numérique
(typographie, police
d’écriture, caracteére)

«S’initier a la création
d’une police d’écriture

« Lier la forme de I'écriture
au sens du texte

14

ECRITURE MACGHINE

Intelligence’artificielle’etitypographie

De la 4e a la terminale

il

Gttt

B ELE
et
| U BRGSO S
Giee s e
e e

6 MY Ly o
& (”W\k{a /&’Jﬂg’éi {(}y-\/{; //’@7& j

{7 C

f(:f
o

e \ A "ﬂ
ASIAVIAS.

TYPOGRAPHIE
CARACTERES
POLICE D'ECRITURE
INTELLIGENCE
ARTIFICIELLE
POESIE
TRAITEMENT DE
TEXTE

Momentsicles) Matériellfournil A{E
» Rédiger un poéme en col- | PC portables Attention, une bonne

laboration avec une intel-
ligence artificielle

«Imaginer une police de
caractére en lien avec le
texte créé

* Générer une police de
caractére pour logiciel de
traitement de texte

connexion Internet est
nécessaire pour cet
atelier. S’il nest pas
possible de se connec-
ter au Wifi de I'établisse-
ment, assurez-vous que
le réseau 4G est fiable.




En plus de notre catalogue dateliers,
nous proposons des actions culturelles
spécifiguement dédiées aux scolaires (du
cycle 2 a la terminale) en lien avec notre
programmation artistique. Ces ateliers se
déroulent en établissement scolaire et/ou
au MEDIALAB, lieu de l'action culturelle de
CHRONIQUES situé a la Friche la Belle de
Mai a Marseille.

g “ ] k-

MEDIALAB
' |
g ‘ I '
- ‘ -::

»
&
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Pour el ?

Ce dispositif s'adresse aux classes du cycle 2 au
Lycée des Bouches-du-Rhoéne.

D quot I Sagfit ?

Portée par CHRONIQUES en partenariat avec la
DAAC de I'Académie d’Aix-Marseille, Une Rentrée
Numérique accompagne les groupes scolaires
dans une pratique du numérique par lart. Ce dis-
positif d’éducation artistique et culturelle comprend
la rencontre avec des ceuvres et/ou des artistes,
des ateliers de pratique artistique et numérique en
classe ainsi qu’'une formation a destination des en-
seignant-es.

Comment periicioer ?

Les inscriptions a ce dispositif se font sur ADAGE en
fin d'année scolaire pour 'année suivante.

Vous faites partie d’'une institution scolaire, d’'une école, d'un collége, d'un lycée et vous souhaitez
développer des projets pour vos classes autour des arts et cultures numériques ? CHRONIQUES co-
construit avecles enseignant-es des projets d'éducation artistique et culturelle dans le cadre des dispositifs
municipaux, départementaux (Action éducative en College, PAME), régionaux (INES) ou nationaux (Pass
culture, Fonds d’innovation pédagogique). Pour proposer un projet et le co-construire avec notre équipe,

contactez-nous.

15



lnsuedns
Ecwoeubiosus| JInod .



CHR@NI@UES

Campus
Notre]programmeldestinélallienseignement{supérieur

CHRONIQUES CAMPUS est un programme innovant et thématisé visant une
ouverture aux arts et cultures numériques, et une pré-professionnalisation des
étudiant-es dans le domaine des arts et des cultures numériques, en proposant
différents formats d’interventions qui mettent en lumiére le potentiel de ces fabriques
numeriques que sont les écoles, les universités et les laboratoires de recherche, tout
comme les créatif-ves et entrepreneur-euses qui les fréquentent et qui seront les
collaborateur-rices de demain.

Feslcapsuleslinspirantesletileslcapsulesicréatives;
?

Destiné aux étudiant-es et a leurs équipes pédagogiques, les capsules inspirantes et
créatives s'adressent aux établissement souhaitant favoriser la mise en relation des
étudiant-es et leurs responsables pédagogiques, avec les artistes, créateur-ices nu-
meériques et les acteur-rices des Industries Culturelles et Créatives de la région Sud.

D quot I Sagft ?

Intelligence artificielle, métavers, mondes paralléles, immersifs, augmentés et virtuels
investissent notre environnement numérique.

Notre programme vous accompagne sur quatre grandes thématiques :

« reéalité mixte (XR)

+ intelligence artificielle

¢ mapping vidéo

e creation sonore

Chaque thématique est proposée dans deux formats différents :

« la capsule inspirante (1 journée de découverte compléete)

e la capsule creative (3 a 5 jours incluant une pratique artistique autour de la
thematique).

Comment: perticiper ?

Il est treés simple de mettre en place une capsule pour vos étudiant-es :

« Définissez votre thématique a explorer

« Choississez le format de capsule souhaité

« Partagez vos envies auprés de notre responsable Enseignement Supérieur en
le-la contactant a 'adresse campus@chroniques.org

Pourddesyvisitesldiexpositionsydeslintenventionsisugmesurelou
contactezinouslalcampus@chroniquesiorg

17



DEFINISSEZ VOTRE THEMATIQUE

Pour cette forme d’art visuel qui combine projection vidéo et interactivite, vos étudiant-es sont accompagné-es dans
la découverte et l'apprentissage des techniques de mapping vidéo, afin d'expérimenter la création de projections
sur des surfaces tridimensionnelles et de comprendre les possibilités d’interaction avec le public.

Par I'expérimentation, la collaboration et la créativité, les étudiant-es développent de nouvelles compétences tech-
niques et artistiques tout en repoussant les limites de I'expression visuelle. Un champ créatif en plein expansion,
que nous rendons accessible aux étudiant-es par le prisme de la découverte artistique.

Realité mixtes (XR)

La Réalité Augmentée (AR) et la Réalité Virtuelle (VR) ouvrent de nouvelles perspectives artistiques. Nous propo-
sons d'initier les étudiant-es a ces technologies et de les encourager a créer leurs propres projets.

En AR, ils et elles découvriront des expériences artistiques en explorant filtres et sur-couches de I'environnement.
En VR, ils et elles créeront des mondes immersifs, explorant les enjeux de conception et de narration interactive.
Entre AR et VR, les étudiant-es feront une expérience compléte de la XR et développeront leur créativité et leur
compréhension de ces nouvelles formes d’expression artistique immersives.

18
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Proposez a vos étudiant-es de découvrir et mettre en ceuvre I'lA, explorer son contexte culturel, scientifique et tech-
nique tout en se sensibilisant a ses enjeux éthiques.

lls et elles expérimenteront des plateformes d’lA générative dans les domaines de I'image, de la musique et du
texte, favorisant la collaboration et la créativité. Accompagné-es par des artistes inspirant-es, cette thématique per-
mettra aux étudiant-es de développer une compréhension approfondie de I'l|A et des compétences pratiques pour
I'utiliser de maniére créative dans leur domaine d’études.

La dimension sonore des créations numériques et audiovisuelles sont essentielles pour insuffler un
sentiment d'immersion.

Proposez a vos étudiant-es d’explorer la pratique du paysage sonore et créer I' environnement sonore
d’'un espace unique, en se concentrant sur l'interaction entre les sons produits par les étres vivants
et ceux des machines, pour mieux comprendre I'impact des sons sur I'expérience humaine et I'envi-
ronnement naturel.

19



CHOISISSEZ LE FORMAT DE VOTRE GAPSUILE

[falCapsulelinspirante

Pour tout type établissement d’ enselgnement supeérieur
Classe entlere / groupe ‘de 6a 40 personnes

Au seln de votre établissement ou au Medlalab de la Frlche Belle de Mal
1 Journee

@bJeCtIfS
pedagogiques

*Une premiére approche
inspirante et accompa-
gnée pour explorer les
arts et les cultures numé-
riques a travers la théma-
tique de votre choix.

« Volontairement trés
courte, la capsule inspi-
rante répond a un besoin
d'intervention simple et
accessible pour les étu-
diant-es de tous niveaux.
Ce format propose une
expérience alliant la ren-
contre inspirante d'un-e
créateur-ice  numérique
pour une découverte
et une réflexion autour
d’'une technologie ou
d'une technique, suivi
d’'un temps de pratique
pour une expérimenta-
tion concréte et directe
du sujet.
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Momentsleles]

*«Une premiére approche
inspirante et accompa-
gnée pour explorer les
arts et les cultures numé-
riques a travers la théma-
tique de votre choix.
Volontairement trés
courte, la capsule inspi-
rante répond a un besoin
d'intervention simple et
accessible pour les étu-
diant-es de tous niveaux.
Ce format propose une
expérience alliant la ren-
contre inspirante d'un-e
créateur-ice  numérique
pour une découverte
et une réflexion autour
d'une technologie ou
d'une technique, suivi
d’'un temps de pratique
pour une expérimenta-
tion concréte et directe
du sujet.

\Vateriellfourni

« Chroniques fournit le ma-
tériel requis pour cette
journée découverte
Casques de réalité vir-
tuelle, tablettes numé-
riques, ordinateurs et
autres matériels viennent
completer le matériel de
vos étudiants et de votre
établissement.

A\

Attention, une bonne
connexion Internet est
nécessaire pour chaque
Capsule. Sl nest pas
possible de se connec-
ter au Wifi de I'établisse-
ment, assurez-vous que
le réseau 4G est fiable.




CHOISISSEZ LEE FORMAT DiE VOTRE GAPSULE

falCapsule’créative

Pour tout type établissement d’enseignement supérieur
Classe entlere / groupe de 6 a 20 personnes

Au seln Y de votre établissement ou a la Friche Belle de Mai
3a5 journee]

@b]eCtIfS
Pedagogigues

*Une approche progres-
sive et ambitieuse de plu-
sieurs jours autour des
arts et des cultures nu-
mériques.

*Ce format est un temps
de créativité avanceé,
axé sur la collaboration
des participants sous la
direction technique et
artistique des artistes
intervenants. |l offre l'op-
portunité dexplorer un
sujet de la théorie a la
mise en pratique par une
prise en main des outils
de création numérique,
avec un objectif de proto-
typage et/ou de diffusion
des projets réalisés.

Momentsleles]

1 module “Inspiration”
avec partage dexpé-
rience des créateurs
numeériques et mise en
perspective du sujet avec
lactualité.

1 module “Conception”
et accompagnement a
I'écriture du/des projet(s).
*1 module “Réalisation” et
prototypage

*1 module “Présentation”
avec pitch, diffusion et
échanges avec le jury

\Vateriellfourni

 Chroniques fournit le ma-
tériel requis pour cette
journée découverte
Casques de réalité vir-
tuelle, tablettes numé-
riques, ordinateurs et
autres matériels viennent
completer le matériel de
vos étudiants et de votre
établissement.

AN

Attention, une bonne
connexion Internet est
nécessaire pour chaque
Capsule. Sl nest pas
possible de se connec-
ter au Wifi de I'établisse-
ment, assurez-vous que
le réseau 4G est fiable.
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Contacts &
nrormations

WWWIEhionigUeESIon

Informations et réservations: [pUolEa@E NEMICUIESOIE
0B 14 42 44 8]

Suivez-nous sur linstagram:  @[VleclkzlElb Chronigues

Coline Perraudeau | Responsable de I'Action Culturelle

llona Carmona | Attachée aux projets culturels

Clémence de Muizon | Médiatrice Culturelle et Numérique

Fabien Perucca | Chargé de projet enseignement supérieur »

N"> X
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