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Se connecter pour plus d'égalité

Les Technologies de ['Information et de la Communication
(TIC) ont une influence sur toutes les facettes de notre
existence : omniprésentes dans notre quotidien, elles sont aussi
incontournables dans la vie professionnelle.

Dans ce contexte, les
représentent une , aux
opportunités encore méconnues. Les jeunes sont trop peu
nombreux a envisager de faire carriere dans les TIC !

Avec le projet « », soutenu par le Fonds social
européen, Interface3.Namur veut promouvoir ces métiers pour
que , comme , deviennent les

et les

!

Les actions proposées dans le cadre de ce projet
ont pour objectif de faire découvrir la diversité
des métiers de I'informatique, de déconstruire les
clichés sur le monde numérique et démontrer que
nous pouvons, tous et toutes, -
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Nos animations sont gratuites et adaptables
a différents publics.

Notre équipe animation se déplace partout en
Wallonie pour sensibiliser vos éleves aux métiers
de I'informatique et aux stéréotypes de genre de
ce secteur.

Nos animations sont financées par le Fonds social
européen, la Wallonie et Digital Wallonia.

N’hésitez pas a nous contacter pour réserver
une ou plusieurs de nos animations !

Le matériel informatique nécessaire
aux animations est amené par nos
soins.

La

durant les animations.

L'animation peut étre annulée si les
conditions générales d'animation
ne sont pas respectées.

Pour plus d’information

081/63 34 90
contact@interface3namur.be

www.interface3namur.be
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dans les métiers de l'informatique

Objectifs

Questionnement
sur les stéréotypes
de genre

Découverte des
métiers informatiques
et numériques,
questionnement sur
les stéréotypes liés au
genre et aux metiers

Plus de mixité

Genre... tu joues ?
Dés 12 ans | de 1h a 2h | Maximum 20 participants*

Comment sont percues les femmes dans les jeux vidéo ?
Princesses en détresse ou héroines torrides : quelles images
véhiculent-elles ? Qu'en est-il des gameuses ainsi que des
professionnelles qui travaillent dans le secteur ? Cette ani-
mation-débat expose et interroge les stéréotypes de genre
véhiculés par les jeux vidéo auxquels nous consacrons de
plus en plus de temps.

A la découverte
des métiers des technologies

De 12 a 15 ans | 2h | Maximum 20 participants*

Sur base d'un photo-langage, vos éléves partagent
leurs représentations des métiers de I'informatique et du
numérique. En quoi consiste tel ou tel job ? Est-ce un métier
technique, relationnel, créatif ? Plutét adressé aux garcons
ou aux filles ? Cette animation invite a mettre le doigt sur
les stéréotypes et a les remettre en question pour qu'ils ne
soient plus une barriere dans les choix d'orientation.




Dans les coulisses du jeu vidéo

De 12 a 15 ans | 2h | Maximum 20 participants*

Les jeunes adorent les jeux vidéo, mais combien
connaissent les métiers qui se cachent derriere leur réali-
sation ? Cette animation, qui se présente comme un jeu de
role, invite vos éléves a travailler en équipe en incarnant 10
métiers du secteur vidéoludique. Gestion de projet, design
sonore, graphisme, scénarisation : qui savait que la création
d'un jeu vidéo demandait autant de compétences et de pro-
fils variés ?

Linformatique ?
Et si c’était ton genre ?

Dés 12 ans | 2h | Maximum 20 participants*

L'informatique propose des emplois variés et recherche
destalents. Pourtant, peu de jeunes se dirigent vers ce secteur
— et encore moins de jeunes filles | La méconnaissance des
métiers ainsi que les clichés autour de « l'informaticien »
sont des freins dans les choix d'orientation. Quels sont les
points de vue de vos éleves a ce sujet ? Cette animation se
base sur les exercices de « Mon carnet pour... Plus de mixité
dans les métiers de l'informatique », un outil pédagogique
gratuit créé par Interface3.Namur.

* Le nombre maximum de participants ne doit pas étre
un frein. Contactez-nous pour organiser au mieux les
animations en fonction du nombre d'éléves.

Objectifs

Découverte

de métiers,
questionnement
sur les stéréotypes
de genre

Questionnement
sur les stéréotypes
liés au genre et
aux métiers de
l'informatique



Objectifs

Initiation a
la logique
algorithmique

Initiation a la
programmation
informatique

et a la logique
algorithmique,
manipulation d’un
ordinateur

Initiation a la
programmation
informatique

et a la logique
algorithmique,
manipulation d’un
ordinateur

Ateliers deconnectés

S'initier a la logique informatique sans utiliser
d'ordinateur, c'est possible avec les ateliers déconnectés !
Grace a une série de jeux, vos éleves font travailler leurs
méninges pour résoudre des problémes amusants.

Je programme Thymio

Rencontrez Thymio, un robot éducatif qui change
de couleur, suit des marques au sol, évite des objets... et
qu'il est possible de programmer avec un ordinateur !
Cette animation invite vos éléves a découvrir, de maniére
ludique, la logique algorithmique et plusieurs notions-clés
de programmation informatique. Une introduction a la
robotique les invite a se questionner : toutes les machines
sont-elles des robots ? les robots sont-ils intelligents ?...

Coding Space

Thymio, un robot éducatif qu'il est possible de
programmer avec un ordinateur, sert ici de « pion » a vos
éléves. Leur mission : coder des instructions basiques pour
le faire naviguer sur le plateau de jeu et amasser le plus de
points. Qui gagnera la partie ? Une maniére ludique de faire
ses premiers pas avec le code informatique.
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Découverte des métiers

informatiques et numériques

Mon premier jeu vidéo

« Scratch » est une plateforme d'apprentissage accessible
a tous, qui permet de s'initier a la programmation avec des
blocs textuels. Vos éleves vont réaliser avec Scratch des
histoires interactives et méme des mini-jeux vidéo... que
leurs camarades peuvent ensuite tester !

Dans le ventre de l'ordinateur

Disque dur, carte graphique : ces mots ne nous sont
pas inconnus mais que signifient-ils exactement ? Pour
les définir, rien de mieux que de regarder a l'intérieur d'un
ordinateur, pour comprendre de quoi il est composé et
comment il fonctionne ! Les plus jeunes pourront méme
fabriquer une carte mere avec des briques de construction.

Qui suis-je ?
Dés 12 ans | 1h | Maximum 20 participants*

Jouer et apprendre un tas de choses sur les secteurs
professionnels du numérique et de l'informatique, c'est
possible avec notre animation « Qui suis-je ? ». Vos éléves
mettront-il le doigt sur le métier qui se cache dans les mains
de I'animateur, en posant des questions sur les compétences
que posséde le profil mystére ?

* Le nombre maximum de participants ne doit pas étre
un frein. Contactez-nous pour organiser au mieux les
animations en fonction du nombre d'éléves.

Objectifs

Initiation a la
programmation
informatique
et a la logique
algorithmique

Compreéhension de
la composition et du
fonctionnement de
I'ordinateur

Découverte de
métiers
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en faveur de I’acces pour tous au vers les métiers informatiques

Depuis 2004, Interface3.Namur agit ORIENTATION
numérique et a I’emploi. E et les possibilités de s’y former

FORMATION aux et avec les TIC
pour favoriser I'e-inclusion et
développer des compétences

sur les enjeux et les opportuni- qui facilitent la (ré)insertion
tés d'emploi liés aux TIC socio-professionnelle
SENSIBILISATION DOCUMENTATION

pour promouvoir plus de mixité EE et partage de ressources pour
dans les métiers TIC et inviter L—J informer, sensibiliser, orienter et
chacun a participer a la société former

numérique

Interface3.Namur

Avenue Sergent Vrithoff 2, 5000 Namur
081/63 34 90

contact@interface3namur.be
K3 Interface3.Namur Y @Interface3n

www.interface3namur.be
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