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Et cette année, nous avons décidé d'insister sur ce point,

en nous intéressant a ce que le numérique fait... aux corps :
ceux des enfants, des ados, des parents et des adultes qui
les encadrent et les accompagnent. Qu'il s'agisse de la fagon
dont le numérique influence nos représentations de ce que
sont des corps “normaux’, des outils qui font des corps

des interfaces pour piloter des outils numériques ou des
innovations qui “augmentent” ou “réparent” des corps.

Le parcours que nous avons propose a permis
de mieux comprendre, analyser et critiquer les usages
et technologies émergentes.

Vous avez été enthousiasmés par certaines
propositions, étonnés, re-inquiétés parfois, voire
bousculés par d'autres, et c'est normal.

Le plus important, dans ce rendez-vous, cest de les
découvrir et de les comprendre, afin de pouvoir les expliquer
aux générations futures et de vous positionner en
connaissance de cause.



SUPERDEMA
20
LE RESU




LES CHIFFRES -
. Tt
= 2200 personnes .4

™ 2800 personnes 0

<X , .
& 465 professionnels <

51 6%

de la Métropole de Lyon

28 %

Région AURA

20 %

Hors Région AURA

93%

du grand public

dont...

UN EVENEMENT METROPOLITAIN, ANCRE SUR SON TERRITOIRE

venait de la Métropole de Lyon



Les tranches d’ages des personnes présentes al’événement Grand Public

C METTRE A JOUR

ADULTES -de € ans
30.9% S

12-18 ans

7%l ... ENFANTS

15% 60,1%






) UNE COMMUNAUTE
PROFESSIONNELLE
RENOUVELEE

>

Cette année, I'édition a bénéficié d'une implication
importante de partenaires - experts et acteurs territoriaux -
autour de la programmation.

Nous nous félicitons en particulier de :

- laforte mobilisation des pros et de leur grande
satisfaction

- laproduction de ressources capacitantes, diffusées
dans le cadre de la communication, pour défendre
nos sujets

>  les sujets (prospectifs) développés dans une
programmation diversifiée et participative

2

ateliers avec des pros
pour préparer|la programmation
thématique

1PLENIERE

9 MASTERCLASS

9 ATELIERS

10 DEMOS

4 VISITES GUIDEES

sont satisfaits
deéla journée
professionnelle

SHE

0FFICIELLI'£

professionnels
invitésiav déjeuner




Un événement capacitant

Cette année, la journée professionnelle de Super Demain
s'est réinventée en organisant de nombreux ateliers

de co-conception pour mettre les acteurs de terrain

en situation et développer leur savoir-faire. Ateliers,
démonstration de ressources, masterclass et visites
guidées ; 'ensemble des formats visent a mieux
outiller les professionnels de I'éducation.

000

20% viennent 33% des pros 40% viennent
pour participer viennent pour pour bénéficier
a des ateliers découvrir d'apports
pratiques des ressources théoriques

50% des professionnels/disentimaitriser
les enjeux de I'éducation aux médias numériques
et vouloir monter en compétences.

Une audience nationale

78%

50%

20 %



La pléniére d'ouverture a permis de lancer la journée
professionnelle en permettant d'offrir un temps de prise
de parole a quelques uns de nombreux partenaires,
mobilisés pour cette journée.

-> ominique Megard Marchalot,

-> éronique Moreira,

D

o

Une pléniere

' retransmise

en live,

sur youtube
et accessible
en replay

>




Les sujets de Super Demain 2022 :

Des formats lmpllqua“ts > Quels modéles pédagogiques pour I'éducation au
numeérique ?)

Réaliser un escape game (vraiment fun) pour développer

LES ATELIERS les compétences de son public. Allier éducation au numérique et
culture scientifique. Utiliser une base de données ouverte. Se
saisir autrement du smartphone dans les structures d'éducation
populaire.

Comment développer l'esprit critique des publics face aux
médias numériques qu'ils consomment ?
Permettre aux familles de mettre a distance les discours

LES MASTERCLASS publicitaires de l'industrie alimentaire. Favoriser I'égalité des

genres en misant sur [éducation aux médias numériques.

Quelle prise en compte du handicap dans les projets d'éducation
au numérique 7

Mobiliser des ressources et des jeux vidéo accessibles dans les
médiathéques. Développer des activités d'éducation au numérique
adaptées aux jeunes déficient-es intellectuelles.

Comment accompagner concrétement les enfants et leu
Famille ?

Découvrir limpact du numérique dans le rythme de vie des enfants.
Faire le point sur les conséquences des activités numériques sur le
corps des enfants. Gérer 'opposition entre réel et virtuel.

Quelles compétences développées en réaction au
développement de l'intelligence artificielle ?)

Se saisir de I'1A et penser des ateliers pour tous les publics.
Apprendre a traiter les questions éducatives posées par I'1A.
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DEMOS

Lors des démos, les participants découvrent des
ressources ou des projets a prendre en main, accessibles
et adaptés aux enjeux de éducation au numérique.

ISITES GUIDEES

i
~ Lors des visites guidées, les participants naviguent
au sein d'un espace dédié a un age ou au sein de
lexposition, accompagnés par un médiateur expert.

Vincent Bernard

Gilles RIBA

Premiers cris

Média Animation

Fréquence écoles

Combustible Numérique

par Fréquence écoles

Premiers cris

Bastien Masse



Une communication de fond
qui favorise la compréhension
de nos sujets

Nous avons choisi de mettre en ligne de nombreuses
ressources toute l'année, sur les réseaux de Super
Demain et Fréquence écoles a destination des
professionnels :

- Les formats sappuient sur de la vidéo qui produit
du message impactant et de l'engagement.

->  Leformat podcast permet,lui, de prendre le temps
de l'explication et de la rencontre.

LES PODCASTS CONVERSATION AVEC UN PSY

Daphné et Kevin : Vision du corps et consommation excessive
de jeux vidéo - 127 écoutes

Salima : serveur Discord, amour a distance et phobie scolaire
- 44 écoutes

Cyberharcélement et frontiére vie en ligne/vie hors ligne

- 41 écoutes

Controle parental et sociabilités adolescentes - 75 écoutes
Ecrans et sommeil - 84 écoutes

Notamment pour toutes les-personnes
qui sont 3 mobilité reduite

./ LAJOURNEEPRD
DU 25 NOV EST COMPLETE

1 kit de communication clef
en main pour que nos invités
soient des ambassadeurs

de la démarche

pevtiaussiialler se cultiver,
egarder desimusées,

Cette année, encore
la journée des pros était compléte
en 2 semaines.

bornybuzz



https://soundcloud.com/superdemain/1-daphne-et-kevin-vision-du/s-ubULjTS9WdJ?in=superdemain/sets/conversations-avec-un-psy/s-Zu45Vbek6IJ&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
https://soundcloud.com/superdemain/1-daphne-et-kevin-vision-du/s-ubULjTS9WdJ?in=superdemain/sets/conversations-avec-un-psy/s-Zu45Vbek6IJ&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
https://soundcloud.com/superdemain/2-salima-serveur-discord-amour/s-0CbcRIzkZhm?in=superdemain/sets/conversations-avec-un-psy/s-Zu45Vbek6IJ&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
https://soundcloud.com/superdemain/3-cyberharcelement-et/s-I8GMnNcyevI?in=superdemain/sets/conversations-avec-un-psy/s-Zu45Vbek6IJ&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
https://soundcloud.com/superdemain/4-controle-parental-et/s-TgDTQdo9QZs?in=superdemain/sets/conversations-avec-un-psy/s-Zu45Vbek6IJ&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing
https://soundcloud.com/superdemain/5-ecrans-et-sommeil/s-y3VwU2GUrJA?in=superdemain/sets/conversations-avec-un-psy/s-Zu45Vbek6IJ&utm_source=clipboard&utm_medium=text&utm_campaign=social_sharing

©) DES DISPOSITIFS
EDUCATIFS SUR LE CORPS
ET LE NUMERIQUE

>

Le corps est en passe de devenir une interface a part
entiére, qui permet de jouer, d'interagir, de déverrouiller
un téléphone du bout des doigts ou en positionnant

son visage face a la caméra. Révélé ou augmenté, ce corps
peut aussi étre mis a mal dans les mondes numériques
pour les enfants, en particulier.

Voici les 4 espaces construits a cette occasion
LE CORPS INTERFACE - LE CORPS AUGMENTE
LE CORPS CHAMBOULE - LE CORPS AVATAR

Cette année, I'espace thématique participatif

a particulierement permis le développement de
nouveaux dispositifs, activables tout au long de I'année,
et s'est révélé étre particulierement pertinent pour

les professionnels de I'éducation.

Les dispositifs pédagogiques
sur la thématique du corps
LE CORPS INTERFACE

=>  LesInterfaces casse-téte
=> Les jeux vidéo en mouvement

LE CORPS AUGMENTE

=>  Robot Docteur Maboul
=>  Telémission

LE CORPS CHAMBOULE
=>  Ma Petite Agence
=>  Plus ou moins ?
=  MMORP..AARGH!

LE CORPS AVATAR

=> Mon Totem
=>  Télémission



Une audience de
professionnels quine cesse
de croitre et se structurer

= LA MOBILISATION DE LEDUCATION NATIONALE

Cette année, 15 enseignants référents aux usages
numeériques se sont déplacés a I'échelle académique.
Un focus sur 'étude EDU2030 a permis de revenir

sur le développement des compétences numériques
des éléves, et la formation des enseignants.

= LA MOBILISATION DES CITES EDUCATIVES

Un atelier dynamique (et éclairant) dédié aux cités
éducatives a permis de mettre en discussion les
différentes maniéres de travailler autour des enjeux
de I'éducation au numérique, en sappuyant sur la
complémentarité des acteurs de 'éducation nationale,

des communes, de la préfecture ou des réseaux associatifs.

Avec les villes de Villeurbanne, Gennevilliers, Saint-étienne,
Dijon, Bourges...

abonnés sur twitte

abonnés sur linkedin

contacts pros qualifiés
sur notre base de données

. Les professionnels des bibliothéques et les médiathéques
¢ ainsi que les professionnels des centres sociaux étaient
' fortement représentés pour cette édition de Super Demain.

Cette évolution des publics montre bien que les acteurs de
la médiation culturelle se saisissent désormais pleinement
du développement des compétences numériques, de tous
et toutes.



\CEDEDIEAUCURESS
XENFANTSETAY)
IERIQUE!

=y
Cetteannée, SUPER DEMAINa chosi dexplorer le théme du corps et du
numerique et de concevoirdes aeliers pour les enfants sur ce sujet

Lelemps passésur e crans e pas e pls:
important. i
o '

L it nmériques ne sont s ds temps
enfants fon devant

LES6-9 ANS

Data eu vidéo, réseau

concentration. Et méy

aiguisezleur espe critique,

.1y  pas de recete deta
e L

< doutls et

umérique Cest
les

(51

s >
iy
oot e v
0 e b i, Uiation do - aine -
e s o il g e oA e e e85 S compter oo
e S
et STl
& canaliser lour attentiont -

SUPERTEMAN et
N e
9 St e ey e
d:;ﬂmv:‘ s thanl
| <t desadultes quilas sccompagrans
UNEVENEMENT oRosvse.
ET LIMPLCATION O Mot e ICPATON

e - #SUPER
DEMAIN
personnage nous représentant
dans les jeux vidéo.

Ia communication en ligne ne s'apprennent pas
e Ermoticanes lfisaionde photu, e mimes.
P langage des images peut se travaillo aussi en farel

= sme temps. Sans compter que
Difficile d'étre partout, en méme temps. Sans a pression
hpcurdcmmqu-rq. e
Apprenons leur & gérer cetts frustration.

Dans les mondes numériques, on peut chois

accompagner
w.nw»:::‘_“i,.a

sur les réseaux socaux.
c:;‘r‘:l:s faits,les enfants. w:e"wl
jictions pour 3i

Des conseils pour les parents

Cette année, nous avons fait le choix de formaliser des
conseils et de les rendre accessibles aux parents pour aider
les parents a agir, au quotidien.

Le temps passé sur les écrans n'est pas le plus important.
Intéressez vous surtout a ce que les enfants font, devant, avec et autour.

Chacun son cadre, il n'y a pas de recette de la parentalité numérique.
Limportant est d'avoir des régles d'usages suffisamment claires et justes.

Les codes de la communication en ligne ne s’apprennent pas par magie :
emojis, utilisation de photos, de mémes...

parce qu'elles mobilisent la concentration et peuvent aussi mettre notre
corps en activité.

Expliquer (quand c'est possible) le fonctionnement technologique & vos
enfants ! La robotique n'est pas magique.

Difficile d'étre partout, en méme temps, méme si le numérique l'encourage.
Apprenons aux enfants a gérer cette frustration et a canaliser leur
attention !

# Les activités numériques ne sont pas des temps calmes. Elles fatiguent




Lors de nos activités numériques, nous ressentons une
large palette d'émotions. MMORP...AARGH!! est un escape
game pour apprendre a les réguler.

Les joueurs et joueuses deviennent des gestionnaires
de crise en “mission régulation” pour un jeune garcon
qui est en totale alerte rouge a raison d'une partie de jeux

Le but ? Que les enfants découvrent la notion vidéo. Une fois que toutes ses jauges sont revenues a I
de stéréotype pour comprendre comment les médias équilibre, les participants découvrent des pistes pour
influencent leur maniére de voir le monde et les autres. développer son auto-régulation comme savoir identifier les

signaux corporels ou encore nommer I'émotion ressentie.
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Focus:Le partenariat
avec I’entreprise Awabot

Focus:Le partenariat
le Dn Made Numérique

Pour la deuxiéme année
consécutive, I'équipe
pédagogique de Super Demain
a collaboré avec une classe d'
étudiants de I'école supérieure
de design de Villefontaine.

Le projet ? Réaliser 4 jeux
vidéo mettant le corps a
contribution de maniére
originale.

Les super productions :

— Les Axonautes pour tester
sa motricité fine ;

— Caddy Drift pour
transformer son corps en
manette de jeu ;

— Blind Mission pour tester
ses sens;

— Champiland pour se
mouvoir dans I'espace.

Super Demain a accueilli
cette année un invité tres
particulier : un robot de
téléprésence de l'entreprise
Awabot, spécialisée dans la
robotique de service.

Autour d'une enquéte

a résoudre, les enfants ont pu
découvrir le fonctionnement
du robot en étant séparés
spatialement : d'un coteé,
I'enfant-pilote Faisant
I'expérience de la
désincarnation et de l'autre, %
enfants en présence du robot
faisant, eux, I'expérience de la
collaboration avec

une machine (en apparence!).



UNE EDUCATION
AU NUMERIQUE
ADAPTEE AUX MOINS
DE 13 ANS ET A LEURS
PARENTS

—>

La répartition en espace par age que nous avons
choisi de construire, force le développement de
contenus adaptés aux usages.

Ces espaces participatifs permettent de jouer,
d'échanger et de comprendre le fonctionnement
des mondes numériques grace a des médiateurs
et des médiatrices numériques.

LES-DEGANS

Un espace pour expérimenter
un numérique adapté aux plus
jeunes : motricité fine, jeux

d'apprentissage, de mémoire...

LES 6-9 ANS

Data, jeu vidéo, réseaux
sociaux, recherche
d'information : un espace
pour s'amuser tout en
apprenant plein de choses
sur le monde numérique
dans lequel nous vivons.

....................................

LES 9-12 ANS

Un espace pour aider les
jeunes ados et pré-ados a
étre autonomes dans leurs
pratiques sur la toile, ou ils
vivent une grande partie de
leur sociabilité.

e —




De nouveaux participants
et participantes

La fréquentation de cette année a fait la preuve

de l'intérét manifeste pour I'éducation aux médias
numeériques des parents comme des professionnels
mais aussi d'un savoir faire de Fréquence écoles
pour la mobilisation du grand public.

85%

de personnes (Y IO
jamais venus a Super Demain
de personnes {LUEL]:

de la Métropole de Lyon

(dans la continuité de I'année 2021)

Des publics (trés) satisfaits!

"95% *
G o
du grand public a aimé I’

A\ evénement (Et 30% '

v - -~
le déclare génial ')

\4

Les Super RDV Pouvoir échanger
avec des médiateurs

~

36 %

Les panneaux
explicatifs a lire

37%

Pouvoir expérimenter
librement



\\ MJC, CENTRES'SOCIAUX, MAISON DE|IXENFANCE::
ET SI VOUS ORGANISIEZ UNE VISITE FAMILIALE
DE SUPERDEMAIN 2
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Sur les deux jours, des animateurs famille et jeunesse ont été
mobilisés pour organiser des sorties en famille, lors de Super

501 E1T R Plus de 250 personnes ont pu profiter de ces temp
d'accueil privilégiés.




Des super-rdv repensés Focus:le rendez-vous
pour un succeés public des célestins le 12 novembre

Cette année, une semaine
avec le grand événement, nous

avons organisé en partenariat

avec le Théatre des Célestins, personnes

un rendez-vous culturel
20 Super RDV mobilisant 500 personnes a destination des adultes

pour discuter de la place 0
Des temps forts a partager en famille, du numérique dar!s nos vies. 0
sous la forme de jeux et de discussions Cette rencontre s'intéressait —

a l'ubiquité, a l'ici et la-bas,
Des ateliers participatifs pour créer la carte souvent vécue dans pas Super Demain

postale de Super Demain avec une intelligence les mondes numériques.
artificielle ou un atelier de découverte des effets

spéciaux, utilisés dans les films. : 8 50 /

Des ateliers pour mettre le corps a I'honneur

avec un défi de danse TIK TOK, animé par : déclarent veni
un danseur professionnel. : b - - a Super Demain




Posez 1'¢p

chacun !

ﬁouer X jeux vidés Faire des photos de
avectespol s : toi avec des filtres

Des dataviz tangibles

et participatives

Une dataviz massive qui permet de donner la parole
aux enfants et a leur Famille et de collecter des regards
d'enfants sur leurs pratiques numériques.

Les participants préférent lls préférent le jeu vidéo
avant toute autre pratique

lls préférent écrire des messages

plutot que d'envoyer des photos



) UNE CAMPAGNE
DE COMMUNICATION
(TRES) IMPACTANTE

>

Une proposition visuelle extrémement forte et porteuse
de sens pour la communication, avec une forte présence
sur les territoires.

Qui de mieux que les enfants pour parler de leur expérience
lors de Super Demain ? Cette année, nous avons inventé
3 enfants qui racontent I'événement a leurs parents,

en lien avec les espaces par age proposés.

W .
W ,cueer
B, pemail
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Une expérimentation
graphique avec plusieurs IA

Alors que nombreux sont celles et ceux qui s'interrogent
sur le développement récent de lintelligence artificielle,
Fréquence écoles a fait cette année un choix radical

et créatif : utiliser une IA pour produire l'identité visuelle
de #superdemain et en a tirer quelques conclusions
éducatives qui ont alors été retravaillées lors de deux
ateliers et d'une masterclass lors de I'événement,

avec Bastien Masse de Class Code, Etienne Mineur,

le désigner pédagogue et I'artiste Hierophante.

A

Des publications numériques
a destination des pros

6685

impressions pour

(WA rri sur Linkedin
(contre 3685 pour
la meilleure en 2021)

Alors, oui, ces technos nécessitent de développer des compétences numériques
associées pour mieux s'en saisir concernant le fonctionnement technique de IA,
la construction d'une culture visuelle, les modéles économiques et les questions
de propriété intellectuelle.

Le 25 Novembre, lors de la journée pro de #superdemain, promis, on tentera de
travailler Ia question avec Bastien Masse, Etienne Mineur et Valentin Mermet-
Bouvier. On ne vous cache pas qu'on a hite de les (et de vous) entendre sur le
sujet !

Retour en images et en étapes sur la production de I'identité visuelle...

La publication
revient sur les
conséquences
pour I'éducation
au numeérique

du développement
des |A.




Une stratégie de contenu Sur Facebook, les articles qui renvoient aux inquiétudes

pour les parents... des parents - par rapport aux focus sur la
programmation - créent le plus d'engagement.

..ou comment faire un travail de médiation des familles La preuve ? Le nombre de likes.

en ligne!

Le média de Super Demain est un espace de publication
qui vise a rassembler les parents, les informer et les
mobiliser autour du sujet de I'éducation au numérique.

83 Iikes 23 |ikes

9500 impressions 8300 impressions
300 clics 300 clics

Le média qui aide les
parents dansles
mondes numeéri

ue leur enfant regarde trop de «m**de» sur

Accompagner & Comprendre

Dans e o s g 1 ot ienent s rslmes s s ondes s o done Article pour les parents Publication de programmation
7 conseils aux parents qui trouvent Programme du week-end pour

que leurs enfants regardent trop vos enfants.
de m**rdes sur Internet.

Les jeux vidéo, c'est pas pour les filles
q

- b
i
L o mest
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Des relations presse
et des partenariats médias
pour gagner en influence

Grace au soutien de la Métropole de Lyon, et parce que
Super Demain continue de se développer, 'événement
résonne dans les médias locaux. Cette visibilité nouvelle
permet de communiquer sur nos sujets a grande échelle
et d'adresser des messages clefs aux parents.

Des parutions et des achats d'espace au sein du MET,
du Petit bulletin, de Grain de sel, Chut!, Lyon City Crunch,
Familly Crunch, et Citizen kids.

N

7

12000 *~

visiteursuniquesisur lefsit:
Super Demain
Y%

QL

Z
<~

Oser parler des écrans
avec ses enfants

Dés3ans

N

| SERA (AUSSD
" ASUPER DEMAIN

LES 26-27 NOVEMBRE 2022

Au collége,
tous connectés!

Ala lyonnaise
5h-@

' Au programme, cette semaine & Lyon

Chaque mardi, découvrez I'agenda de la... Voir plus f

SAM | DIM

26 |27
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INTERVENTIONS
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TERRITOIRES




) UN PROGRAMME
D'INTERVENTION GRATUIT
DANS LES COLLEGES

>

Pour les équipes éducatives : un webinaire d'info
réunissant les équipes des établissements (vie scolaire,
professeur documentaliste, référent numérique..) pour
identifier les besoins, présenter

la démarche et les contenus de Super Demain.

Pour les éléves :

e  un quizz culture numérique
sur laclasse.com a vivre en famille

e desséances REZ0 de 2 heures autour
de la sociabilité en ligne des adolescents, menée par
nos équipes d'intervenants

Un projet congu en partenariat avec la Délégation Régionale Académique
pour le Numérique Educalif, le Rectorat de I'Académie de Lyon et la
Métropole de Lyon.

Caluire-et-Cuire

Ecully urbann: q’ .
Tassin-la- :
Q Demi-Lune Lyon Pusignan

Chassieu
Genas

Oulllns
Salnt Saint-Bonnet-
de-Mure
Soucieu-

en-Jarrest Brignais

Francheville

Corbes Mions

Saint-Symphorien-

d'0zon Chaponnay

q'lgny

année scolaire 2021-2022

24 colleges 92 éleves
inscrits lors de l'appel dont 23 parents
a candidature présents lors des
16 sélectionnés quizz des familles
en accord avec la proposés via
DRANE laclasse.com




Focus :l'intervention REZ0O 0BJECTIFS PEDAGOGIQUES

=>  Comprendre ce qu’est Internet et comment
circulent les informations

Savoir identifier ses difficultés techniques
pour apprendre a les dépasser

Etre capable de choisir les services numériques
adaptés a ses besoins

Appréhender la notion d'identité numérique,
le paramétrage de profils et la protection
de ses données personnelles

103

classes de 5éme

oit pres de 3000 éleve




SEPT COMMUNES
ACCOMPAGNEES

—

Les politiques publiques sont dorénavant convaincues
quiil est urgent d'accompagner les usages numériques
des citoyens (enfants, adolescents, parents et seniors),

et de mettre en place un plan d'équipement comme de
formation des professionnels de leur territoire afin de
proposer a tous et toutes un parcours complet et lisible
d'accompagnement. Durant I'année scolaire 2021-2022,
Super Demain est intervenu sur 7 territoires et a
co-organisé 3 programmes événementiels.

1200 personnes présentes aux ateliers / événements :
St Genis Laval

Veénissieux

La Mulatiere

Vaulx En Velin

Rillieux-la-Pape

Qullins

St Priest

A 20 2 2 2 2R




accompagnés lors
de rencontres ou de
sessions de formations

Un travail de valorisation des événements territoriaux,
organisés par les communes, en direct.

L'événement de Rillieux-la-Pape qui montre
qu'on peut accompagner [ joyeusement)
les familles dans I'éducation au numérique.
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http://www.superdemain.fr

