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Le mot de Stéphanie Fraysse,
Présidente du Fonds Le Cube

Je suis particulierement fiere et heureuse de la création du Fonds de dotation Le Cube.
Le Fonds Le Cube a été congu comme un outil de diffusion des valeurs positives du
numeérique, de pédagogie active et d’action sur le monde, qui nous animent depuis
plus de vingt ans au sein de ART3000-Le Cube. Gréce au Fonds de dotation Le Cube,
nous avons vocation de permettre au plus grand nombre, et notamment aux publics
prioritaires, de pouvoir s’6merveiller et de se former gréice au numérique.

Cette premiere année a été celle de la création et de la structuration mais aussi

déja de U'action, et ce malgré la crise sanitaire de la Covid. A travers notre premier
programme “Game factory”, nous avons permis a des collégiens et leurs professeurs
de prendre du recul sur leurs pratiques de jeux vidéo et de découvrir les coulisses de
leur création.

Par ailleurs, pendant les longs mois de confinement, ’équipe du Fonds Le Cube a fait
preuve d’une grande agilité et de résilience. Malgré un ralentissement de nos ateliers
en présentiel, nous avons renforcé le lien avec notre réseau d’experts et de partenaires
afin de créer des programmes d’éducation numérique qualitatifs et a la pointe de
Linnovation. Enfin, en 2020, le numérique nous est apparu encore plus légitime que
jamais puisqu’il nous a offert 'opportunité d’étre créatifs en imaginant des formats
hybrides de nos programmes.

Pour 2021 et 2022, nous avons [’ambition de déployer nos programmes a plus grande
échelle. Le Fonds Le Cube porte ’ambition de rendre accessible au plus grand nombre,
avec un objectif de mixité des publics, les outils de la création numérique pour que
chacun puisse étre acteur du changement permanent du monde auquel il ou elle
appartient, auquel nous appartenons tous.

Le Fonds Le Cube est un fonds opérateur et indépendant qui s’appuie sur les ressources
de ses mécenes. J’en profite, ici, pour remercier les premiers d’entre eux : le Fonds de
dotation Chantiers & Territoires Solidaires (VINCI) et la Fondation Frangaise des Jeux.
Avec le soutien de nos partenaires et de nos mécénes, nous sommes convaincus de notre
capacité a avoir unimpact sur les jeunes, les éducateurs et tous les publics prioritaires !

Stéphanie Fraysse
Présidente du Fonds Le Cube




Présentation du Fonds
de dotation Le Cube

LE FONDS LE CUBE, L’ACCELERATEUR
D’ENGAGEMENT ET D’IMPACT DU CUBE

L’histoire du Fonds Le Cube est étroitement liée & celle du Cube. Acteur de territoire
implanté depuis 20 ans & Issy-les-Moulineaux, Le Cube est reconnu pour ses actions
dans le domaine des arts, de la prospective et de ’éducation numériques.

Véritable amplificateur de 'impact social du Cube, le fonds a été créé en 2020 pour
répondre au besoin grandissant d’accompagnement aux enjeux du numérique. En
capitalisant sur Uexpertise et le maillage territorial du Cube, le Fonds Le Cube déploie
des programmes innovants aupres des publics et territoires prioritaires.

LA MISSION DU FONDS :
PERMETTRE A CHACUN DE
DEVENIR UN CITOYEN ECLAIRE

Guidés par des valeurs de solidarité, d’ouverture d’esprit
et d’autonomisation, nous ceuvrons pour que chacun
puisse s’emparer du meilleur qu’offre le numérique, de
fagon critique et éclairée.

Au travers d’ateliers collaboratifs, d’expositions et de
spectacles numériques, nous nous sommes donnés pour
mission de :

1. Redonner le sourire aux publics les plus fragiles gréice
a la magie de Uart numérique

2. Accompagner les jeunes, les parents et les
professeurs aux enjeux et bonnes pratiques du
numérique

3. Orienter les jeunes vers les nouveaux métiers créés
par le numérique

4. Créer des passerelles entre les générations pour
lutter contre les fractures numériques




L’AMBITION DU FONDS :
EMERVEILLER ET FORMER
AU NUMERIQUE LE PLUS
GRAND NOMBRE

Nous aspirons & accompagner chaque année un
maximum de personnes issues de tous horizons. Nous
sommes convaincus que [’éducation numérique pour
toutes et tous est un pilier pour la construction d’un
monde durable, éthique et inclusif.

Réunir tous les jeunes au travers de nos programmes,
c’est s’engager pour faire tomber les étiquettes et
ceuvrer pour une émancipation durable. C’est pourquoi
nous avons a coeur d’inclure dans nos programmes
aussi bien les habitants des quartiers prioritaires et des
ruralités que les résidents en centres d’hébergement
d’urgence, les éléves en réseau d’éducation prioritaire,

les jeunes hospitalisés ou encore les bénéficiaires

d’associations solidaires (décrochage scolaire, égalité
des chances, acces a la culture...).

Parce qu’ils sont les relais des savoirs aupres des jeunes,
nous déployons nos programmes d’éducation main dans
la main avec les professeurs, les parents, les associations
et les acteurs solidaires. Avec eux, notre ambition est de
construire un vaste réseau de professionnels @ méme de
déployer a grande échelle des programmes d’éducation
aux enjeux du numérique au bénéfice des jeunes.






Une pédagogie innovante, a
destination de tous les publics

Le Fonds Le Cube forme les enfants, les jeunes et les adultes aux bonnes pratiques du
numérique en utilisant les outils numériques comme moyens d’émancipation.
Capitalisant sur les 20 ans d’expériences du Cube, la pédagogie du Fonds Le Cube
s’articule autour de 2 axes : 'art numérique et une pédagogie active.

L’ART NUMERIQUE POUR ABORDER LES ENJEUX
SOCIETAUX ET EVEILLER A LA CITOYENNETE

Immersif, interactif, collaboratif, inclusif... L’art numérique sait se rendre accessible
4 tous les publics, y compris les plus fragiles dans les hopitaux, les associations de
jeunes en difficulté, ou encore dans les réseaux d’éducation prioritaires.

Jouant sur la magie et les émotions, il est une formidable ressource pour permettre
a chacun et chacune de s’évader, ou de redonner du souffle gréice a des activités
numeériques artistiques et créatives. Par ailleurs, il est aussi un outil privilégié pour
capter Uattention et ouvrir le dialogue avec les jeunes sur des enjeux sociétaux qui
peuvent générer anxiété ou frictions.

Présentation des objets connectées
responsables créés par les jeunes
bénéficiaires du programme
Connect’it, 2021
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A travers nos programmes, nous adressons des enjeux multiples :

Sommes-nous manipulés par les données ?

Comment les algorithmes nous rendent-ils accros &
nos écrans ?

De quelle maniere peut on reconnaitre une fake news ?

Comment déjouer les algorithmes et reprendre le
pouvoir sur sa vie de citoyen numérique ?

Quels comportements adopter sur les réseaux
sociaux ?

Les relations virtuelles peuvent-elles impacter
la vie réelle ?

Comment éviter des dérives telles que le culte de
limage ou le cyber harcelement ?

De quelles manieres peut-on adopter un
comportement en ligne plus éthique ?

Pouvons-nous réconcilier écologie et technologie ?

Comment prendre du recul sur les enjeux
environnementaux ?

Est-il possible d’imaginer un futur ou ’écologie serait
au coeur de la société ?

Comment proposer des solutions concrétes gréice

aux outils numériques ?

Les jeux vidéos peuvent-ils étre mis au service
d’un parcours d’apprentissage réussi ?

De quelle maniére jouer aux jeux vidéo développe les
compétences transverses ?

Comment peut-on utiliser les techniques de jeu et
d’interaction pour capter Uattention et ancrer les

savoirs ?

Quels sont les métiers du jeu vidéo ?




UN PARCOURS D’APPRENTISSAGE ENTRE DECOUVERTE,
CREATION ET COLLABORATION

Pour les jeunes : faire rimer créativité et solidarité

Nos parcours d’apprentissage sont créés afin d’ancrer les savoirs et d’aborder des sujets complexes en s’appuyant sur
le plaisir, le jeu et la magie des outils créatifs.

Par ailleurs, nous veillons a rendre les jeunes acteurs de leur parcours d’apprentissage gréice a la réalisation d’un projet
selon des méthodes agiles et leur ouvrant des perspectives professionnelles.

Tous nos parcours d’ateliers se découpent en 3 temps :

Evénements avec

Exposition interactive le d’ateli
P > I ateliers > participants et

et débat numériques

partenaires

1DE’BATTRE 2APPRENDRE 3PARTAGER
( } [ ) [ )

Lors de la phase “Débattre®, les bénéficiaires sont amenés, au travers d’une
exposition interactive ou d’un atelier participatif, d prendre conscience d’un enjeu
sociétal gréce a la vision d’artistes du numérique puis a débattre du sujet pour
s’en emparer.

Lors de U'étape, “Apprendre”, les bénéficiaires imaginent et créent gréce & des
outils technologiques des solutions, des objets, qui integrent le contexte et les
enjeux apprivoisés dans la phase précédente.

Enfin lors de la phase “Partager”, les bénéficiaires, & 'occasion d’un événement
de restitution, partagent, présentent et sensibilisent & leur tour un public.




Pour les professionnels de l’éducation : accompagner et outiller pour pérenniser U'impact

Nous mettons notre expertise au service d’un réseau de professionnels de I’éducation & méme de déployer & grande
échelle des programmes d’éducation numérique.

Pour cela, nous menons deux types d’actions :

1. Outiller les professeurs au travers de newsletters
sélectionnant le meilleur des ressources pédagogiques
en ligne et proposant des déroulés pédagogiques

et contenus complémentaires développés par les
ingénieurs pédagogiques du Cube.

2. Accompagner et former les professeurs lors de
formations pour s’initier & un enjeu du numérique et étre
en capacité de créer et animer en autonomie un atelier sur
une thématique choisie.

11



12

UNE PEDAGOGIE RECOMPENSEE PAR PLUSIEURS PRIX D’INNOVATION

La pédagogie du Cube a été mise a ’honneur et récompensée par 4 prix d’innovation pédagogique. Cette méthode
qui a fait ses preuves est désormais appliquée au sein des programmes déployés par le Fonds Le Cube, avec des
adaptations selon les publics et territoires concernés.

*@,
PRIX
START-UP
fnac

............................. Prix Coup de coeur du public

., i L ducaTec
Trophée de U’éducation innovante oo ucaTice

4 N .........
%“f) L Deux prix : le Prix du public et le Prix de l’éducation

« En stimulant Uenvie d apprendre, ['education
au numerique par le numeéerique est un
formidable vecteur d accrochage scolaire. »

- Marie Caya, Responsable Education Numeérique




2020, 'année de
notre structuration

C’est dans une période de pandémie mondiale, remplie d’incertitudes et de rebondissements que Le Fonds Le Cube
s’est lancé en 2020.

En dépit des nombreuses restrictions gouvernementales, I’équipe du Fonds Le Cube a redoublé de créativité et de
motivation pour avancer concrétement sur notre mission. En effet, cette période nous a permis de construire et
structurer nos programmes au plus pres des besoins de nos publics bénéficiaires. Cela a également été l'occasion de
nouer des liens et constituer un réseau de partenaires engagés sur lesquels nous pouvons compter pour la suite de
notre déploiement en 2021.

De plus, la perspective de la sortie de la crise sanitaire ne fait que renforcer notre volonté de nous engager, et de
mobiliser toutes nos ressources pour accompagner les plus fragilisés dans cette transition vers un monde plus
durable, plus responsable, plus inclusif. Ainsi, nous nous sentons plus préts que jamais pour la suite !

Construction de nos programmes

Constitution de notre réseau

Préparation de notre site internet




3.

Nous avons ainsi congu nos 4 premiers programmes
phares sur des durées de 2 & 10 heures & destination

des 9-14 ans.

Connect’IT :

Les enfants développent leur esprit entrepreneurial
et mettent les objets connectés au service de

’environnement.

Game Factory :

Les adolescents créent leur propre jeu vidéo en
s’interrogeant sur leurs pratiques en tant que joueur.

Born social :

Les “digital natives” s’emparent des réseaux sociaux
pour sensibiliser & ses potentiels dérives.

Eco’Fresque :

Les jeunes s’évadent gréice a la magie de Uart
numeérique tout en étant sensibilisés a ’écologie.

CONSTRUCTION DE NOS PROGRAMMES GRACE A UNE
DEMARCHE DE CONSULTATION COLLECTIVE

En 2020, nous avons concentré nos efforts sur la construction de nos programmes
phares d’éducation numérique. Nous avons pris le temps de recueillir les besoins,
les envies et les attentes de nos publics et des parties prenantes afin de pouvoiry
répondre pertinemment. Ce travail a été réalisé en 3 phases :

Elaboration d’une veille pour définir les thématiques adéquates qui seront abordées
et intégrées dans les programmes. Nous avons également fait une veille des
derniéres innovations numériques et pédagogiques en termes de formats et d’outils
pour challenger et renouveler notre approche et rester a la pointe des nouveaux
développements.

Réalisation d’entretiens informels avec des enfants et des jeunes, ainsi qu’avec des
parents et professeurs pour confronter nos premieres idées a la réalité terrain et faire
les ajustements nécessaires.

Création et ajustements de nos déroulés et supports pédagogiques & déployer aupres
de nos publics cibles.
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CONSTITUTION DE NOTRE RESEAU POUR
TRAVAILLER DANS UNE LOGIQUE DE PARTENARIAT

Afin de maximiser U'impact du déploiement en 2021, nous avons anticipé au maximum
la mise en place d’actions @ méme de nous aider & compléter et renforcer nos
expertises et moyens humain.

Pendant les périodes de confinement, nous sommes entrés en contact et avons noué
des liens avec différents acteurs-partenaires dans le secteur de [’éducation et de ’ESS
(Sport dans la Ville, Culture prioritaire...). De plus, nous avons adhéré aux réseaux
phares de I’ESS tel que Admical ou encore le Centre Frangais des fonds et fondations.
Cela nous a permis d’étre mis en relation et reconnus dans nos démarches de
recherche de fonds par plusieurs fondations d’entreprises mais aussi de tisser des liens
avec encore davantage d’associations et des hdpitaux afin de faciliter le sourcing de
nos publics bénéficiaires, et donc le déploiement de nos programmes.

PREPARATION DE NOTRE SITE INTERNET POUR FAIRE
CONNAITRE NOS ACTIONS

Pour valoriser nos actions et faire connaitre nos
programmes & de potentiels mécenes, partenaires et
publics, en 2020 nous avons travaillé & la préparation
et réalisation de notre site internet. Notre site a pour
vocation de mettre en avant nos convictions et nos
engagements ainsi que le détail de nos programmes.

Enfin, il nous a semblé tout aussi important de faire
connaftre nos actions et surtout de continuer &
sensibiliser aux enjeux du numérique et de mettre

en avant une autre approche de celui-ci, celle

d’une éducation numérique de qualité, qui aide au
développement de ’engagement citoyen chez les
jeunes, et qui permet aux jeunes de s’emparer de toutes
les opportunités de fagon éclairée. Nous avons donc
réalisé et mis en place des campagnes de réseaux
sociaux et de presse dont nous espérons des retombées
dans la presse dés début 2021.

15



PROGRAMMES DE
SENSIBILISATION
AUX ENJEUX DE
SOCIETE ET DU
NUMERIQUE
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CONNECT’IT

Mettre les objets connectés au service de l’environnement

NOS OBJECTIFS

1. Démystifier les objets connectés et comprendre leur impact sur ’environnement et la société.
2 . Découvrir et manipuler la programmation et les logiciels de création numérique.

3. Développer sa capacité a travailler en équipe, co-construire, prendre la parole en public et sensibiliser les autres.

POURQUOI ?

e o
oo ® c e,
.

milliards d’objets connectés . Part de responsabilité des objets .
o . dans le monde en 2019.* -, connectés sur 'impact 3

. . écologique en 2025.*
: des frangais ont peur . .
. desobjets connectés. ? . .

o e
0o *° * e
e e oo’

.

o®

. .
. M

. .
e eeees®

1: Strategy analytics 2: Etude Odoxa pour Microsoft, Saegus, Stratégies, 3: Cabinet Greenit, étude « Empreinte environnementale
BFM-Business, 03Net et ['Usine nouvelle, 2018 du numérique mondial », 2019



COMMENT ?

EXPOSITION INTERACTIVE :

Durant une expo-atelier sur la relation technologie-
écologie, les enfants découvrent des ceuvres et
leurs messages en alternant discussions et mises en

pratique, afin de capter leur attention et lever les freins.

PARCOURS D’ATELIERS DE CREATION NUMERIQUE
COLLABORATIVE :

Les jeunes ont l’espace d’imaginer et de prototyper
des objets connectés éco-responsables (plante
connectée, capteurs de pollution atmosphérique,
poubelle de tri...) pour imaginer des solutions aux défis
environnementaux.

EVENEMENT DE RESTITUTION ET VALORISATION :
Les enfants sont amenés & rencontrer d’autres groupes
participants au programme et & présenter leur objet
connecté éco-responsable lors d’une remise de prix

avec un jury type TEDx.

PERSPECTIVES 2021
En 2021, nous visons & déployer le
programme a grande échelle auprés de 11

classes de primaires et 10 classes de colleges
en région lle-de-France.

19






ECO’FRESQUE

Utiliser le potentiel magique du numérique pour sensibiliser a I’écologie

NOS OBJECTIFS

1. Prendre un recul critique sur son rapport & l’écologie.

2.
3

sensibiliser ses pairs.
POURQUOI ?

o

e Cee,

. .
. .

- 40%

. des 9-25 ans présentent des
‘. symptémes d’éco-anxiété.*

1: Etude du Times, février 2020 2 : Institut de sondage GECE “

‘a4

Découvrir la connectivité et la programmation, et créer un univers sonore gréce & un montage audio.

. Développer sa capacité a collaborer, expérimenter Uintelligence collective, prendre la parole en public et

des enfants seraient préts a
changer leurs habitudes pour  °
limiter les problématiques
écologiques. 2 .

Génération Climat, 2019
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i
\Fabrication de la fresque
connectée par les enfants

de UHopital Necker, Tom

COMMENT ?

® EXPOSITION INTERACTIVE :

Les bénéficiaires découvrent Plantasia, une ceuvre
interactive et multi sensorielle : en approchant les
mains prés des plantes, des sons émergent. A chaque
plante sa musique, c’est aux enfants de composer!
Les enfants sont ensuite amenés & partager leurs
ressentis suite d cette expérience et a échanger

sur leur rapport & la nature et au numérique pour
réconcilier les deux.

* PARCOURS D’ATELIERS DE CREATION NUMERIQUE
COLLABORATIVE :

Les jeunes choisissent un enjeu écologique qui leur
tient & coeur, et donnent vie & leur utopie au cours de
la création d’une fresque mélant encres conductrices,
carte pré-programmeée et compositions sonores.

e EVENEMENT DE RESTITUTION ET VALORISATION :
Les enfants présentent & leurs pairs L'utopie qu’ils
ont imaginée grdce a leur fresque augmentée

et interactive. Ils sensibilisent le public sur leurs
réflexions, leurs idées et mettent en avant les
solutions imaginées pour le monde de demain.

IMPACT 2020 ET PERSPECTIVES 2021

En 2020, nous avons lancé le pilote aupres de 2 groupes d’enfants et
d’adolescents avec le service de pédopsychiatrie de ’hopital Necker.
En 2021, nous déployons ce programme sur 15 structures en ile de France.
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GAME FACTORY

Créer son propre jeu vidéo en interrogeant ses pratiques en tant que joueur

NOS OBJECTIFS

1. Questionner ses pratiques des jeux vidéos et ouvrir ses perspectives.

2 . S’initier & la construction d’un scénario et prise en main de logiciels de traitement d’image et de son et de
création de jeux.

3. Développer son esprit critique, ses capacités créatives, s’exprimer en public et sensibiliser ses pairs.

POURQUOI ?

e oo
PRI C e,
.
. ®e
. .
. .
.
.
° .

-y

des 10 & 17 ans consacrent
3 heures par semaine
. aux jeux vidéos.*

oo o o,
. .
.

.,

.
. ..

- 47,

des joueurs de jeux vidéos
: sont des femmes. 2

Les enfants testent les jeux video 8 0 o/°

indépendants de notre espace .
> b . des personnages féminins dans
d’exposition, 2021 R ‘p i 9 )
. lesjeux vidéos sont sexualisées
. ou trés peu vétues. ? .

1: Etude du syndicat des éditeurs de logiciels de loisirs (SELL - 2017) .

2: Etude du syndicat des éditeurs de logiciels de loisirs (SELL - 2020)

3:Video Game Characters and the Socialization of Gender Roles
(Karen E. Dill et Thill K. P. - 2007)
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COMMENT') ......................................................................................................................

® EXPOSITION INTERACTIVE :

Plongés dans l'univers des jeux vidéo, les jeunes découvrent leur histoire et
prennent du recul sur la pratique du jeu vidéo via des débats, sur la parité des
genres par exemple (image de la princesse passive sauvée par Mario) et de la
découverte de jeux indépendants comme Dykie Street.

e ATELIERS COLLABORATIFS DE CREATION NUMERIQUE :

Puis, c’est ’heure de la création ! Les jeunes sont accompagnés pardes
médiateurs du Cube pour créer un scénario de jeu vidéo et pour bénéficier d’'une

initiation aux compétences techniques nécessaires. Les jeunes peuvent imaginer

l’environnement, les personnages principaux et le déroulé de U'histoire.

e EVENEMENT DE RESTITUTION ET VALORISATION :

Comme de vrais entrepreneurs, lors d’une cérémonie de remise des prix, les jeunes
pitchent (format type TEDx) leurs projets de jeux vidéo devant d’autres classes, des
professionnels du secteur et leurs proches.

PERSPECTIVES 2021

En 2021, nous déploierons ce programme
auprés de 100 collégiens, soit 3 classes de
collége enile-de-France.

25






BORN SOCIAL

S’emparer des réseaux sociaux pour comprendre leurs limites et leurs opportunités

NOS OBJECTIFS

1. Apprendre & mesurer 'impact des comportements en ligne sur la vie “réelle” pour renforcer le sentiment de
égitimité des jeunes a adopter et proposer des pratiques en ligne positives et empathiques.

2. Apprendre & créer un filtre engagé et responsable et créer une capsule vidéo de sensibilisation.

3. Développer sa confiance en soi, prendre la parole en public et sensibiliser ses pairs.

POURQUOI ?

° o0 o
o ® .
. o o

: 0 ; : °f
o : o
: des professeurs souhaitent un

oo
co ° .,

des jeunes de 12 ans ont au .
) renforcement des actions de
moins un compte sur e
. ] sensibilisation aux danger
. les réseaux sociaux.* ”" 5
d’internet.

.
®eecoo0o®

par semaine passés sur
les résaux sociaux pour .

: les 13 - 19 ans. 2 .

1: Etude “#Bornsocial”, Agence Heaven et Association Génération
numeérique, septembre 2020.

2: Etude “Junior Connect : la conquéte de ’'engagement”, Ipsos France,
mars 2017

3: Guide pratique “La famille Tout écran”, Clemi, 2019
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COMMENT ?

e EXPOSITION INTERACTIVE :
Les enfants abordent le sujet des comportements malveillants sur les réseaux sociaux d travers un parcours
d’ceuvres numériques comme l’'ceuvre Kill Your Darlings.

® ATELIERS COLLABORATIFS DE CREATION NUMERIQUE :

Puis, les enfants détournent les formats-phares des réseaux sociaux (stories, filtres) pour transmettre leur
expérience critique des réseaux sociaux, et créer une campagne de sensibilisation sur des sujets comme le
cyberharcelement.

® EVENEMENT DE RESTITUTION ET VALORISATION :

Les jeunes présentent leur campagne de sensibilisation lors d’une remise de prix (format type TEDx) devant un
public composé de leurs pairs.

i

\an oy
N

PERSPECTIVES 2021

En 2021, nous visons & déployer ce programme
aupres de 5 classes de colleges et 5 classes de
primaires dans le 91, 92 et 95.

S
© (QBE R8amon
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Notre Conseil d’administration

Le conseil d’administration du Fonds Le Cube est composé de 3 experts engagés qui accompagnent le fonds dans sa
stratégie et son pilotage.

| STEPHANIE FRAYSSE

Présidente
Directrice Générale de Yesday et directrice du Cube de 2001 & 2013

“Le Fonds Le Cube est le bras armé philanthropique du Cube. Le fonds de dotation permet en effet de démultiplier
Limpact des actions d’intérét général portées depuis 20 ans par 'association. L’objectif du Fonds Le Cube est de
doubler le nombre de bénéficiaires touchés par le Cube afin d’accompagner +2 000 jeunes par an et d’agir en dehors
de la zone historique d’action. Je suis ainsi trés heureuse d’assurer ma mission de Présidente en contribuant au
déploiement d’actions solidaires et & impact.”

| SYLVIE TISSOT

Administratrice
Artiste, créatrice et directrice d’Anabole

“Mon engagement en tant qu’administratrice du Fonds Le Cube est le reflet de mon engagement personnel dans le
secteur éducatif et artistique depuis 20 ans. Je suis heureuse de pouvoir soutenir une pédagogie innovante qui met en
avant le plaisir, le jeu, et la magie de la création pour ancrer les savoirs et aborder les sujets compliqués.”

| PHILIPPE PERENNEZ
Administrateur
Producteur, créateur et dirigeant d’Open Eyes Films

“Je suis ravi d’assurer ma mission d’administrateur du Fonds Le Cube et d’ainsi contribuer & un accompagnement

des jeunes aux enjeux du numérique. Les enjeux de société liés au numérique (réseaux sociaux, intelligence
artificielle, jeux vidéo, fake news, pollution numérique...) sont des sujets qui captent U'attention des jeunes et sont
bien évidemment importants & maitriser pour la bonne construction de leur avenir. Permettre & chacun de devenir un
acteur éveillé du numérique & travers des projets collaboratifs et participatifs me rend fier de ma mission.”
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Nos partenaires

Nous souhaitons remercier nos partenaires pédagogiques, réseaux et nos mécenes pour leur confiance et leur soutien.
Leur apport de connaissances et compétences ainsi que leur soutien financier nous sont précieux dans la réalisation et
Lla pérennisation de notre mission et de nos actions.

NOS PARTENAIRES PEDAGOGIQUES

Grdce a notre réseau de partenaires pédagogiques, les jeunes que nous accompagnons
bénéficient d’experts des enjeux de société abordés comme ’écologie, les jeux vidéo,

les inégalités de genre, les réseaux sociaux ou encore U'IA et les objets connectés.

Faire évoluer le
o regard des jeunes
K. face aux

® 1 jeux vidéo

B

5 ﬁ‘x ———

) \ marc.kruzik@gmail.com

FOCUS SUR ...

MARC KRUZIK
Expert du programme Game Factory

Marc Kruzik est un expert de ’apprentissage
par le jeu vidéo. Il est le créateur du jeu vidéo
“God is a Cube” qui permet de découvrir

ses talents cachés en programmation
informatique. Il est notamment intervenu
aupres de la Cité des Sciences, du Centre
Pompidou, ou encore de UEcole 42, afin de
faire découvrir les métiers du jeu vidéo aux
plus jeunes.
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CHANTIERS &
[TERRITOIRES
SOLIDAIRES

FONDATION 94
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\p,

ADMICAL

ENTREPRENEURS DE MECENAT

CFF

Centre Francais
des Fondations

NOS MECENES

Nous souhaitons remercier chaleureusement nos partenaires financiers mécénes de
nos programmes et leur exprimer toute notre reconnaissance. Gréice a leur soutien,
nous pouvons déployer nos dispositifs et en faire bénéficier toujours plus d’enfants, de
jeunes, et tous les publics fragilisés que nous ciblons.

Fonds de dotation Chantiers & Territoires Solidaires (Groupe VINCI)

Le fonds de dotation Chantiers & Territoires Solidaires soutient des projets d’intérét
général situés a proximité des chantiers sur lesquels travaillent des entreprises du
Groupe VINCI. Le Groupe VINCI souhaite que ces chantiers soient une opportunité de
créer un impact social positif pour le territoire et ses habitants.

La Fondation d’entreprise FDJ (Groupe Francgaise des Jeux)

FDJ est née de la Loterie Nationale, lancée en 1933 pour aider les Gueules Cassées,
victimes de la premiére guerre mondiale. La Fondation défend tout particulierement
les valeurs liées & [’égalité des chances. Depuis plus de 25 ans, elle agit en faveur de
Lintérét général en lien avec les valeurs et actions de son fondateur.

NOS PARTENAIRES RESEAU

Admical

Admical est une association reconnue d’utilité publique créée en 1979. Elle fédére un
réseau de plus de 190 adhérents et a pour mission de donner aux entreprises et aux
entrepreneurs l’envie et les moyens d’affirmer et de concrétiser leur réle sociétal gréce
au mécénat.

Le Centre Francais des fonds et fondations

Fondé en 2002 & Uinitiative de sept fondations, le Centre Frangais des Fonds et Fondations
est une plate-forme d’informations et d’échanges pour les fondations et fonds de
dotation en France, quels que soient leur taille, leur objet et leur mode opératoire.
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Budget 2020

RESSOURCES

Mécénat

Fondation FDJ

Fonds Chantiers et territoires solidaires

Association ART3000

EMPLOI

Frais généraux

Communication

Projet Game Factory

26 387 €

26387€

3000€

5000€

18 387 €

26 387€

8693 €

9694 €

8000€




DE DOTATION

e\ugBE FONDS

Contact :

lefonds@lecube.com
01.58.88.30.00

Plus d’informations sur notre site :




