LE PROJET

SAINT créera des opportunités
substantielles en ce qui concerne
I'engagement et linteraction avec Ila
communauté éducative de Minecraft
Education en vue de recueillir les besoins et
de fournir des expériences durables de
haute valeur éducative.
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LE CONTEXTE

En sensibilisant et en diffusant
des connaissances sur
I'importance et les applications
pratiques de I'lA par le biais d'un
jeu éducatif, le projet renforce les
compeétences clés des
éducateurs et des enfants, telles
que la créativité, la résolution de
problémes, la collaboration, la

résilience, etc.
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CIBLE

Direct

Enseignants de 9 al12 ans
Professeurs de I'enseignement supérieur
Développeurs de programmes scolaires

Enfants agésde 9 al12 ans.

Indirect
Centres STEM
Etablissements d'enseignement
supérieur
Organisations, associations ou réseaux
cherchant a fournir aux parents et/ou
aux éducateurs du matériel éducatif sur

I'A.




