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L QU
DES SAVOIRS

Centre de culture contemporaine
métropolitain dédié aux sciences,
a l'innovation et a la création,
le Quai des Savoirs fait dialoguer les
disciplines et croise les approches
pour imaginer des futurs désirables.

Expositions immersives, ateliers
de pratique, rencontres avec

des scientifiques et des artistes,
installations numériques, sciences
participatives... le Quai des Savoirs
propose a tous les publics, tout
au long de l'année, de multiples
opportunités pour relever les défis
d’aujourd’hui et de demain.

(‘ﬁmmm

Fondé sur la philosophie de
la « culture du faire » qui vise a
diffuser les savoirs en partageant
et en expérimentant, le Plateau
créatif a été ouvert fin 2019. Ce sont
donc ces nouvelles maniéres de
faire, de concevoir, d'apprendre,
de fabriquer et donc de consommer
qui ont inspiré les équipes du
Quai des Savoirs, afin de proposer
un espace spécialement pensé
pour les jeunes a partir de 7 ans
dans le prolongement du Quai des
Petits (I'espace 2-7 ans du Quai
des Savoirs).

Congu comme un grand atelier,
le Plateau créatif invite les jeunes
a s'approprier les techniques de
fabrication numérique et low tech,
a s'initier au codage informatique
et apratiquer ladémarche « essai-
erreur » (a travers nos célébres
“défis du week-end”).

Le Plateau créatif est aussi un
lieu d’éducation aux médias et &
l'information.

Laurent Chicoineau,

directeur du Quai des Savoirs

A une époque marquée par
l'avénement de l'intelligence
artificielle et la prolifération
de fausses informations, nous
sommes convaincus qu'il est
essentiel d'accompagner les
jeunes dans leurs pratiques et de
les outiller pour développer leur
esprit critique.

Parce que l'apprentissage passe
aussi par le désir de réaliser des
projets, les ateliers proposés au
Plateau créatif font toujours une
large place a la créativité, au faire,
et a la collaboration.

Dans ce guide, vous trouverez
toutes les activités proposées en
direction des groupes scolaires et
loisirs, ainsi que des pistes de travail
a explorer, développer, avec vos
éléves ou vos groupes de jeunes.
Toute l'équipe du Plateau créatif
est a votre disposition pour vous
accompagner dans |'élaboration
et la réalisation de vos projets.
Bienvenue au Plateau créatif
du Quai des Savaoirs, go futur !

L o5t moine
@ docouwriir
7wa’o irwenler 3P

Gaston Berger,
philosophe




Bienvenue dans l'espace atelier du Quai des Savoirs
dédié aux jeunes agés de 7 a 15 ans. Ici, la philosophie
maker et la culture numérique se rencontrent pour créer
un espace d'apprentissage unique.

Objectif ? interroger et s’approprier la culture numérique
contemporaine dans ses nombreuses dimensions pour
construire les bases d'un futur plus durable et désirable !

(esprit critique, réseaux
sociaux, désinformation)
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Maker ..
(sciences, low tech, .

électronique, mécanique,
DIY, design, upcycling)

creéation
numerique

(IA, création et expression
audiovisuelle, jeux vidéos)

Inspirés des fablabs et tiers lieux
créatifs, l'espace est équipé d’outils,
de machines et de technologies adap-
tées aux jeunes, pour leur permettre
de fabriquer et d'expérimenter dans
un cadre sécurisant et inspirant :
découpe laser, imprimantes 3D, cartes
électroniques, machines a coudre,
fonds verts...mais aussi, des logiciels
de montage de son, de la réalité
augmentée ou encore du matériel
de création numérique pour inventer
des jeux vidéos.




LA DEMARCHE

Notre ambition est d'encourager les jeunes
a repousser leurs limites, en leur offrant un
espace ou ils peuvent explorer, expérimenter,

et imaginer le monde de demain.

Notre approche pédagogique se décline sous
plusieurs dimensions :

Créer avec les jeunes de nouveaux récits et
imaginaires pour ouvrir les possibles.

Pas de limites a 'imagination : on prototype,
on se trompe, on recommence !

Dans chaque atelier, les jeunes sont invités
a travailler ensemble pour favoriser la dyna-
mique de groupe et l'intelligence collective.

Ensemble, nous sommes plus forts !

En se confrontant aux questions d'actualité
et aux technologies émergentes, nous
favorisons une posture active et critique
chez les jeunes.

Cultivons l'esprit critique !

UNE CONCEPTION
MULTIPARTENARIALE

Le Plateau créatif est le résultat d'un travail commun entre
trois acteurs de la culture scientifique locale : le Quai
des Savoirs, Planete Sciences Occitanie et Instant Science.
Ils se sont réunis depuis 2019 pour développer l'espace
et ses offres pédagogiques.



Les ateliers proposés se déroulent
sur une durée d’environ 2h (selon
les ateliers).

Le Plateau créatif n'accueille qu'une
seule classe a la fois. La séance
est animée par deux médiateurs et
médiatrices.

Ces propositions sont construites
en collaboration avec le rectorat
de I'’Académie de Toulouse afin de
s'ajuster au mieux aux programmes
scolaires.




DEFIS EN MOUVEMENT

OBJECTIFS © ocscnenon o crcun
PEDHGUG'UUES Par le biais de deux activités stimulantes, les éleves

devront faire preuve de logique et de créativité pour
« Travailler en équipe trouver des solutions a des problémes simples.

R EE N anamie Les notions de forces et de mouvement pourront étre

«/ Observer et comprendre travaillées en classe avant ou aprés la venue au Plateau
les forces et le mouvement créatif.

«/ Faire soi-méme

) pefi Gribouille
v Expérimenter le mouvement

et I'équilibre Les éléves devront fabriquer des petits engins motorisés
qui se déplacent de maniere inhabituelle tout en laissant
une trace sur leur passage grace aux vibrations.
Enmobilisant leurs connaissances et en testant plusieurs
contrepoids, ils découvriront les productions originales
de leurs « robot dessinateur ».

petfi equilibriste
Les éleves devront défier la gravité pour construire

une sculpture en équilibre. Ils mobiliseront leurs
connaissances afin de trouver plusieurs configurations.

DEROULE

e | 'atelier se déroule e La classe devra étre
en deux parties :  séparée en 2 groupes
consécutives : au préalable.
d'une heure. :

LES OUTILS ,
ET TECHNIQUES UTILISES

DE CLASSE : * Pédagogie Tinkering : créativité par lessai-erreur

* Matériel de récupération (piques bois, piles,

En lien avec les sciences, la physique
engrenages, bouchons...)

et l'art plastique : Art-science, construire
un objet, électricité, poids et équilibre... * Moteurs et contre-poids



DECOD'IMAGES

Les dessous du trucade d'imade 0BJECTIFS

PEDACOGIQUES

«/ Prendre conscience qu’une
image est une représentation,
une reconstruction de la réalité

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE [y

@
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@ Niveau : du CE2 au CM2 (J ) Durée : 1h45

1aWhu Uo

« Découvrir la relation texte/image ]
Cet atelier propose tout d'abord une lecture et une
analyse d'images et de photos sous la forme de jeu afin 4 Travailler'en mode projet o
de prendre conscience qu'une image peut étre truquée et en équipe ]
ou une reconstruction de la réalité avec des intentions « Amorcer 'éducation aux médias :
différentes. avec les plus jeunes ®

Dans la deuxiéme partie de 'atelier, les éléves auront
pour mission de créer eux méme une fausse image
accompagnée de son titre afin de mieux comprendre
le processus de création. Pour cela, ils se mettront
en scéne a l'aide d'un fond vert et d'un décor de leur choix.

& . &
DEROULE

e | 'atelier se déroule : e Les productions
en deux heures. © ne seront pas

s conservées a la fin
¢ | es éleves devront , .
de la séance mais

enregistrer leur N o
pourront &tre récupérées

de mcros et aleies purtersagranpor | E§ QUTILS ,
ETTECHNIQUES UTILISES

POUR ALLER PLUS LOIN : lab'de“es numeriques,
DANS VOS PROJETS DE CLASSE : ond vert

e Application
En lien avec 'éducation aux médias, la désinformation, de réalité augmentée

création de fausses informations, participation a la se-
maine de la presse et des médias...
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MAREY MAREY

ExXPérimenter la ProJrammation

creéative

@ Niveau : du CM1 a la 5° @ Durée : 2h '

&

DBJECTIFS
PEDACOGIQUES

« Explorer et imaginer
un objet sonore

«/ Matérialiser une idée
en intégrant une dimension design

+ Mobiliser des outils numériques
et simuler la structure
et le comportement d'un objet

«/ Comprendre la notion
de conductivité

«/ Piloter un systéme connecté
par la programmation en blocs

+ Identifier un signal
et une information

POUR ALLER PLUS LOIN
DANS VOS PROJETS
DE CLASSE :

L'architecture, art, technique et société ;
l'impact des technologies et du numé-
rique sur notre rapport a l'art, aux sons,
a la musique, a l'information ; mise
en relation de la culture artistique
et de la culture scientifique et technique
notamment par le biais de la question
du design et de l'ergonomie...

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

Cet atelier propose la création d'un dispositif sonore pour
apprendre les concepts de base de la programmation
via [utilisation de la carte électronique makey-makey.
Ces cartes permettent de transformer des surfaces
conductrices pour déclencher des sons ou des
commandes. Apres une introduction sur le courant
électrique et la programmation gréace au logiciel libre
Scratch, les éléves fabriqueront et programmeront
un clavier musical.

DEROULE

o | 'atelier se déroule . e Laclasse devra étre
en deux parties . séparée en 2 groupes
consécutives © au préalable.
d'une heure. :

LES OUTILS ,
ET TECHNIOUES UTILISES

e Cartes électroniques makey makey
¢ Outils numériques
e Logiciel de programmation Scratch




FABRIQUE TON PLANEUR |

concevoir un objet d'indénierie

@ Niveau : du CM1a la 6 (2 ) Durée : 2h

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

L'atelier propose de découvrir les différentes étapes
de fabrications nécessaires pour concevoir un objet
technique.

En équipe, les éleves vont réaliser un planeur en balsa
en plusieurs étapes : aprés avoir fait une modélisation,
ils devront choisir et comparer les différentes propriétés
de leur création (longueur des ailes, fuselage, matériaux...),
puis effectuer le prototypage a l'aide du logiciel de dessin
3D tinkercad. Pour finir, ils observeront ['utilisation
de la découpe laser, puis testeront leur modele en phase
de vol.

DEROULE

e [ 'atelier se déroule
en deux heures.

* Plusieurs poles
sont matérialisés
dans la salle.

e Les éleves circulent
de pble en podle jusqu'a
['aboutissement
de leur projet.

POUR ALLER PLUS LOIN
DANS VOS PROJETS DE CLASSE :

En lien avec la technologie et la physique. Découverte
des métiers de l'aéronautique et de lindustrie,
visite d'Aéroscopia, création d'objets design, travaux
sur les matériaux et le prototypage...
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DBJECTIFS
PEDACOGIQUES

«/ Comprendre le fonctionnement
d'objets techniques, leurs fonctions
et leur construction

L4
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+ Matérialiser une idée en intégrant
une dimension design

ohp

+ Réaliser en équipe tout ou
une partie d'un objet technique
répondant a un besoin

+/ Choisir ou utiliser le matériel
adapté pour mener
une observation, effectuer
une mesure, réaliser
une expérience ou une production

« Utiliser des outils numériques
pour prototyper et représenter
des objets techniques

«/ Observer et décrire différents
types de mouvements

LES OUTILS ,
ET TECHNIQUES UTILISES

* Découpe laser
e Logiciel de prototypage 3D Tinkercad
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PROGRAMME TON BRAS ROBOTISE |

@ Niveau : de la 6° a la seconde @ Durée : 2h

@

0BJECTIFS
PEDAGOGIQUES

«/ Comprendre le fonctionnement
d’'un bras robotisé et d'une prothese

« Ecrire, mettre au point
et exécuter un programme

«/ Comprendre la différence entre
humain réparé / humain augmenté

« Participer a un débat, exprimer
une opinion argumentée et prendre
en compte son interlocuteur

«/ Comparer et commenter
les évolutions des objets
et systemes

LES OUTILS ,
ET TECHNIQUES UTILISES

¢ Bras robotisé

¢ Capteur myo électrique

¢ Débat et argumentation

e Logiciel de programmation par bloc

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

Comment contréler les mouvements d'un robot ?
Peuvent-ils vraiment reproduire tous nos mouvements ?
Peut-on remplacer des parties du corps humain
par des éléments robotisés ? Dans cet atelier, les éléves
vont découvrir plusieurs fagons de contrdler une prothése :
par la programmation et la captation électrique
des impulsions musculaires. Ils comprennent ainsi
le fonctionnement de ['électronique et se familiariseront
avec la logique algorithmique. Ils découvriront également
les applications concrétes de la robotique dans le monde
médical et s'interrogeront ensemble sur la place et les usages
futurs des robots au quotidien, et débattront.

DEROULE

e L'atelier se déroule * La classe devra étre
en deux parties . séparée en 2 groupes

d'une heure. : aupréalable.

¢ Ces parties sont
interchangeables,
permettant d'animer
une classe séparée
en 2 groupes.

POUR ALLER PLUS LOIN
DANS VOS PROJETS DE CLASSE :

En lien avec le francais, 'EMI, les langues vivantes :
réel VS virtuel, de la science fiction a la réalité

En lien avec les sciences, la chimie, "éducation
physique et sportive, 'enseignement moral et citoyen :
Biotechnologies , innovations, réparation du vivant,
humain augmenté, performances sportives, prothéses...



DESINFOX, GA TOURNE |

Pe Youtube auX illuminatis

@ Niveau : de la 6° a la seconde @ Durée : 2h

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

Apreés s'étre répartis en équipes de rédaction, les éléves
devront analyser et traiter un corpus de documents,
composé de sources diverses sur le theme des illuminatis.
Leur mission sera, en tant que « youtubeur de l'info »
de transmettre cette information au plus grand nombre
par le biais des réseaux sociaux. Pour cela, ils devront
réfléchir a comment se mettre en scéne pour que leur
information soit exposée de fagon pertinente mais tout
en veillant a rester crédible !

DEROULE

e | 'atelier se déroule . o Les productions
en deux heures. °  ne seront pas
:  conservées a la fin

¢ Les éleves devront, de la séance mais
i

en groupe, enregistrer  :
leur information & l'aide :
de micros et tablettes.

pourront étre récupérées
par l'enseignant pour
les exploiter en classe.
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0BJECTIFS
PEDAGOGIQUES

+ Adopter une attitude critique
face aux informations regues

lAowhu uo

ohp

«/ Extraire, traiter et analyser
des informations issues
de plusieurs médias

«/ Comprendre la notion
« d’intention de publication »

« Utiliser les outils numériques
pour transmettre une information

« Sensibiliser aux risques et dérives
du traitement de l'information
sur les réseaux sociaux

LES OUTILS ,
ET TECHNIQUES UTILISES

e Outils numériques (tablette, ordinateur)
¢ Enregistrement vidéo et son

POUR ALLER PLUS LOIN
DANS VOS PROJETS DE CLASSE :

Esprit critique, EMI, frangais : création
d'un média en classe (podcast, journal,
page...); participation a la semaine de la presse
et des médias...
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LABO IR

compPrendre [es enjeux de intellidence

artificielle 9énerative

@ Niveau : de la 5° a la seconde @ Durée : 2h

&

DBJECTIFS
PEDACOGIQUES

«/ Comprendre le fonctionnement
des intelligences artificielles

« Identifier les domaines
d’'applications, les limites
et les avantages

« Avoir une vision critique
face a ces nouvelles technologies
qui bouleversent nos quotidiens

+ Expérimenter des outils créatifs
d’lA générative en utilisant
les outils numériques

S OUTIS
ETTECHNIQUES UTILISES

e QOutils numériques

¢ Plateforme Vittascience (création
et entrainement de modéles d'lA)

* Générateurs d'images et de textes
par |A

POUR ALLER PLUS LOIN
DANS VOS PROJETS
DE CLASSE :

Education aux médias, esprit critique,
vision du monde et rapport a l'envi-
ronnement, Science-fiction et réalité,
réflexions autour de la relation homme/
machine...

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

Cet atelier questionne notre rapport a l'intelligence
artificielle et permet d'en apprendre plus sur ce futur
outil du quotidien. Premierement, les éléves découvriront
lintelligence artificielle par le biais de plusieurs activités
collaboratives. Ils aborderont les notions d'apprentissage
de [lA en entrainant un modéle, puis en lui faisant réaliser
des taches de classification d'images. Dans la deuxiéme
partie de l'atelier, ils expérimenteront ['IA générative,
a travers la rédaction d'une histoire et la création
d'illustrations, assistés par des intelligences artificielles.
Cet exercice permettra de se questionner sur les limites
et les impacts de l'IA dans la production de fausses
informations.

DEROULE

o | ‘atelier se déroule

. o Laclasse devra étre
en deux heures. :

séparée en 2 groupes
au préalable.
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Pendant les vacances scolaires,
le Plateau créatif ouvre ses portes
aux Centres de loisirs et aux
accueils jeunes de 10h a 12h sur
réservation.

La durée des ateliers peut étre
réduite a 1Th30 pour les groupes de
8a10 ans, merci de le préciser lors
de votre réservation.



COURSE DE ROBOTS
€]

0BJECTIF
PEDAGOGIQUE

«/ Contraler et piloter un robot

« Pratiquer la programmation
en blocs

FABRICATION
DE POCHOIRS

<« yﬁmt aﬁf»

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

A partir d'une thématique donnée en fonction des
expositions du Quai des Savoirs, les jeunes vont
créer des pochoirs. Ils réfléchissent a un message
percutant, puis congoivent en groupe leurs pochoirs
en utilisant des logiciels d'images et en utilisant
une découpe laser. De retour au centre, ils pourront
prolonger l'activité en faconnant leur ceuvre sur une
bache en mode graff !

DESCRIPTION DE L'ACTIVITE

Les jeunes vont créer un programme a l'aide d'une
tablette numérique afin de commander un petit robot
roulant, rapide et casse-cou. Ils devront réaliser
des trajectoires et définir des commandes. Une fois
la programmation appréhendée, ils vont effectuer
une course relais amusante en pilotage automatique.

@

DBJECTIF
PEDAGOGIOUE

« Participer a une création
collective grace aux outils
numériques

« Utiliser un logiciel de dessin 2D

« Constituer un support pour
communiquer des messages
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VOUS SOUHAITEZ RESERVER ?

L'étude de votre demande, la recherche de disponibilité,
le traitement du contrat, l'envoi des documents peuvent
prendre du temps. Réservez donc votre visite au moins
un mois avant votre venue, pour les périodes trés demandées
comme mai ou juin, essayez d'anticiper davantage.

COMMENT RESERVER ?

Afin de faciliter la gestion des visites et le confort
de chacun, les entrées des groupes se font obligatoirement
sur réservation. Pour établir un premier lien, contactez-nous
uniquement par mail, nous vous rappellerons rapidement !

TARIFS* TOULOUSE HORS TOULOUSE

METROPOLE METROPOLE

Par éléve L€ 5¢€

* Gratuit pour les accompagnants

COMMENT REGLER ?

¢ Par bon de commande ou mandat administratif

e Par chéque a 'ordre du RR Quai des Savoirs Toulouse
e Par virement bancaire

¢ Pass Culture

Le paiement est exigible au plus tard a J-21
(J=jour programmé de la visite).


mailto:reservation.quai-des-savoirs%40toulouse-metropole.fr?subject=

Allée Matilda
31000 Toulouse

JARDIN DES PLANTES

} En métro : Ligne B
) Ry 0@ : . Station Carmes
> ) ) X i _ q -
v Palais de Justice

En tramway : T1
Terminus
Palais de Justice

En bus :
> Ligne 31,

arrét Jardin Royal

> Ligne 12,
arrét Palais de Justice

> Ligne 10, 44 , 29,
arrét Grand Rond
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Service réservation (uniquement par mail) :
reservation.quai-des-savoirs@toulouse-metropole.fr

Service éducatif (développement de projets) :
service.educatif.qds@toulouse-metropole.fr

QUAI

SAVOIRS

quaidessavoirs.toulouse-metropole.fr
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