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2 ans
Composante : UGA - UFR LLASIC  

Financement IDEX

38 648 € 

8 étudiants impliqués
48 heures 

Formation Initiale

5 enseignants et EC 

impliqués

Partenaires du projet : Musée de 

Grenoble, AFEVE

Laboratoire d’innovation sociale et 

culturelle (LAB-ISC)
Proposer des solutions innovantes pour favoriser l’accessibilité

Jean-Philippe DE OLIVEIRA , UGA - UFR LLASIC

Le projet LAB-ISC s’adresse aux étudiants de licence et a pour objectif de 

participer au développement d’une posture professionnelle active et 

autonome avec un ancrage formation-recherche-socio-économique fort, 

privilégiant l’interdisciplinarité. Il repose sur l’idée de former ces étudiants par 

la recherche à la production de solutions innovantes dans les domaines 

sociaux et culturels. Plus particulièrement, le choix a été fait de les faire 

travailler sur des problématiques relatives à l’accessibilité des publics à 

besoins spécifiques dans différents champs sociaux (éducation, culture, 

sport, etc.). 

Les + étudiants

- Travailler sur un projet en « prise 

directe » avec une problématique 

sociétale

- Tisser des liens avec des 

professionnels

- Mener une expérience valorisable 

pour la recherche d’emploi ou la 

poursuite d’études

- Animer un groupe d’étudiants sur 

une problématique opérationnelle

- Se familiariser avec la pédagogie 

inversée

- Tisser des partenariats avec des 

acteurs socioprofessionnels

- La reconduite du projet avec 

plus d’étudiants

- Une diversification des 

partenaires socioéconomiques

- La mise en œuvre de solutions 

pour les publics spécifiques 

pensée par des étudiants de  

L3

Les + enseignants Perspectives

Une première rencontre s’est tenu le 25 septembre  entre les étudiants et des 

professionnels qui sont emmenés dans leurs activités à penser la question de 

l’accessibilité (un chargé de mission de l’AFEVE et un guide au musée de 

Grenoble). 

Ils doivent à présent choisir un sujet lié à un domaine et à un type de public 

visé pour l’accessibilité afin de travailler en groupe et d’aboutir à des 

préconisations concrètes que des acteurs socio-professionnels pourraient 

s’approprier pour favoriser l’accessibilité des publics spécifiques. 
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