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CONTEXTE

La crise du COVID-19 a mis en évidence le
role clé de I'éducation numérique et virtuelle
et a confirmé combien il est important
d'améliorer la capacité de nos sociétés a
développer des solutions innovantes pour
faire face aux défis actuels, notamment
les innovations sociales pour étendre et
renforcer la société civile.

Il est essentiel de favoriser la capacité créative
des citoyens et les systemes éducatifs en
Europe, y compris I'éducation des adultes,
ont un réle clé a jouer car la créativité est plus
évidente chez les jeunes enfants que chez les
adultes.

La créativité n'est pas seulement une
action mentale des individus, mais aussi un
processus social qui nécessite la coopération
entre des groupes ou des individus. La
créativité collective est nécessaire dans
tout processus d'innovation. Son potentiel
peut étre amélioré et encouragé par les
arts et la culture, a travers le processus de
gamification.

LE PROJET
COLLABORART

Durée : 24 mois, de mars 2021 a Février 2023

Le projet CollaborArt vise a développer
les compétences des enseignants de
'’éducation des adultes, afin de favoriser la
créativité collective pour I'innovation sociale
des apprenants adultes, par le biais de la
gamification virtuelle basée sur I'art.

OBJECTIFS
DU PROJET

Les objectifs du projet visent a:

- Améliorer et développer l'acquisition de
compétences numériques en matiere de
Gamification virtuelle basée sur I'Art par les
enseignants dans I'’éducation des adultes, au
moyen d'outils et de solutions numériques
innovants sur mesure.

Promouvoir la gamification virtuelle
basée sur l'art en tant que composante
pédagogique culturelle et créative pour
favoriser la créativité collective appliquée
a la définition de solutions citoyennes par
I'innovation sociale.

Tirer parti du potentiel de la créativité et
de l'innovation en relation avec les arts et
les secteurs culturels et créatifs appliqués a
I'’éducation des adultes.

Renforcer la créativité dans I'’éducation des
adultes en encourageant la capacité créative
des apprenants adultes.

GROUPES
CIBLES

Le projet CollaborArt vise deux groupes
cibles:
Les utilisateurs cibles sont les
enseignants de I'éducation des adultes
Les bénéficiaires cibles sont les
apprenants adultes
Les bénéficiaires indirects sont les
parties prenantes clés, les décideurs
politiques, les institutions, les experts,...
dans le domaine du projet

PRODUCTIONS
INTELLECTUELLES

« PRODUCTION INTELLECTUELLE 1
«Programme ECVET sur la gamification
virtuelle basée sur I'art pour encourager
la créativité collective pour l'innovation
sociale »

« PRODUCTION INTELLECTUELLE 2
«Plateforme d'apprentissage en ligne
multilingue CollaborArt»

+ PRODUCTION INTELLECTUELLE
3 “Application de gamification
CollaborArt”

« PRODUCTION INTELLECTUELLE 4
«Guide pour la validation, la certification
et I'accréditation de la gamification
virtuelle basée sur 'art »




