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Qui sommes-nous ?
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Pour développer le
potentiel des tout-
petits

Les activités COLORI
participent au
développement cognitif
des enfants en reprenant
les fondamentaux des
programmes scolaires.

Pour former des
citoyens 
et non des
consommateurs

La technologie interroge
notre rapport à la
démocratie et au libre
arbitre. Nous avons la
responsabilité collective
de donner des clefs de
lecture du numérique
aux enfants, pour qu’ils
en soient acteurs et non
simples consommateurs. 

Pour dépasser les
stéréotypes de
genre

Les études montrent que
l'introduction des
sciences dès le plus
jeune âge favorise
l’intérêt des filles et
permet d’endiguer les
inégalités de genre dans
le secteur de la
technologie. COLORI, en
intervenant auprès des
jeunes enfants dans tous
les territoires (zones
rurales, REP, etc.),
participe à réduire ces
déséquilibres.

Pour participer à
l’égalité des
chances

Nos partenariats avec les
collectivités locales et les
écoles partout en France
participent à éduquer les
enfants à ces sujets
devenus majeurs,
indépendamment de leur
genre, de leur origine
sociale ou de leur
territoire. L’accès à ces
savoirs par tous
contribue à une
éducation plus égalitaire.

Pourquoi               ?



Qui sommes-nous ?

 60 
VILLES 

20 000
ENFANTS

INITIÉS

120
ÉCOLES ET

CENTRES DE
LOISIRS 

Créé en 2018, COLORI vise à préparer les enfants aux transformations technologiques que nous vivons
aujourd’hui.
,
COLORI prend la forme d’activités de découverte du code et de la technologie, pour les 3-10 ans, sans écran,
en périscolaire ou sur le temps scolaire. COLORI propose des ateliers à destination des enfants et des
formations pour la communauté éducative.

Nos financeurs



Que faisons-nous ?

Nous intervenons
dans les écoles et
les centres de
loisirs auprès des
enfants 
de 3 à 10 ans

Nous formons la
communauté
éducative :
enseignants,
animateurs 
et médiateurs

Nous vendons notre
matériel
pédagogique aux
écoles, aux centres
de loisirs et aux
familles

Nous accompagnons les enfants dans leur compréhension du numérique.
Dès 3 ans. Sans écran.

Nous organisons
des conférences
pour les parents et
les professionnels

https://www.youtube.com/watch?v=ilEXupqR2vw


Ils parlent de nous



Ils nous font confiance

L'équipe trouve les ateliers très intéressants et les
intervenants d'une grande qualité.
HÉLÈNE. DIRECTRICE D'ÉCOLE (94)





Nos activités
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Algorithmes,
langages et

programmation

Culture
technologique

Numérique
responsable

3 tranches d'âge, 3 modules, 1 conte fil rouge 

Chapitre 1 
Les algorithmes

Chapitre 2
Le système binaire

Chapitre 3
La logique

Chapitre 4
La machine

Chapitre 5
L'IA

Hayo le robot

3-6 
ans

6-10
ans

11-18  
ans



VOIR LA VIDÉO

En images

https://www.youtube.com/watch?v=9UqdReiDVWk&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=9UqdReiDVWk&t=2s
https://www.youtube.com/watch?v=9UqdReiDVWk&t=2s


Algorithmes,
langages et

programmation

C'est toi le robot !
Une activité de motricité
pour comprendre les
algorithmes avec son
corps.

Exemples d'activités

Cubetto
Cubetto est un robot qui
apprend à l’enfant les
bases de la
programmation
informatique par le jeu
et l’imaginaire, conçu
par Primotoys.

Code ton dessin
Dessiner comme un
programme
informatique pour
découvrir les
algorithmes.

Coupe colle Boole
L'enfant doit réaliser un
collage en fonction de
conditions séparées par
un opérateur logique.



Code ton dessin



Cubetto



Activités binaires



Activités binaires



Coupe colle Boole



Culture
technologique

Images
classifiées
Dédiés à la technologie
et à l'informatique, ces
supports contribuent à
l’enrichissement du
vocabulaire de l’enfant
et sont la base
d’échanges sur le sujet
illustré.

Exemples d'activités

Collages
Grâce au collage de
Hayo le robot, l’enfant
parcourt l’ensemble des
composants qui
permettent aux robots
de fonctionner. 

La grande
histoire de
l'informatique
L'histoire de
l'informatique racontée
comme une grande
épopée.

Le jeu des 
7 familles du
numérique
Un jeu de cartes qui
permet d'apprendre de
nouveaux mots tout en
s'amusant.



Images classifiées 
sur la technologie



Le jeu des 7 familles



Collage du robot



Numérique
responsable

Le cherche et
trouve des écrans
Le cherche & trouve
permet aux enfants
d’identifier différentes
situations d’usage du
numérique et d’en
questionner le bien-
fondé. 

Exemples d'activités

L'histoire
racontée du
smartphone
Une activité COLORI et
GreenIT.fr.
À travers un jeu de
cartes à placer sur un
planisphère du monde,
les enfants
appréhendent
concrètement les
conséquences
écologiques de la
fabrication des outils
numériques.

Images
classifiées : la
low-tech
Par un jeu de mise en
paires de cartes, les
enfants découvrent les
technologies « low-tech »
les moins polluantes.

Les écrans :
comment bien les
utiliser ?
Des cartes pour
identifier les aspects
positifs et négatifs des
écrans et pour prendre
de bonnes habitudes.



Cherche et trouve
Jeu de l'oie des écrans



Cherche et trouve
des écrans



Jeu de l'oie 
des écrans



Livret de conseils : 
les écrans, comment bien les

utiliser ?



Histoire racontée du
smartphone





La fresque des écrans
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La fresque des écrans :un atelier d'intelligence collective

Inspirée de la fresque du climat, la
fresque des écrans est un atelier
d'intelligence collective permettant aux
familles de prendre conscience des
enjeux de la numérisation de la société
et de se responsabiliser sur l'usage des
écrans.

Un format pour les 11-18 ans  (atelier de 2h)
Un format pour les adultes  (atelier de 3h)
Au sein des collèges, lycée, médiathèques et
lieux d'accueil du public
En entreprise

11-18 ans Adultes



VOIR LA VIDÉO

En images

https://www.youtube.com/watch?v=BMusu2TFivw
https://www.youtube.com/watch?v=BMusu2TFivw
https://www.youtube.com/watch?v=BMusu2TFivw


Un atelier scientifiquement étayé

Marie Danet est psychologue clinicienne, docteure en
psychologie, spécialiste de l'attachement. Maîtresse de

conférences à l'université de Lille. 

Ses travaux actuels portent entre autres sur l'impact de
l'attachement sur l'hoarding, les cognitions, les usages

numériques ainsi que sur la place des écrans dans la
famille (relation parent-enfant).

Normalienne, diplômée d'HEC, Juliette fut la conseillère de
la présidente de la CNIL pendant 3 ans, responsable des

réfléxions sur l'éthique au sein de l'institution.

Fresqueuse et animatrice d'ateliers deux tonnes, elle a
conçu la fresque avec engagement et rigueur.

Juliette Hirtz
Conceptrice de la fresque des écrans

Marie Danet 
Relectrice de la fresque des écrans



« Une image vaut 1000 mots » 
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