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& Immersive Learning Management & Ressources Humaines



PEUT-ON CONFIER LA\CREATION D’EXPERIENCES
IMMERSIVES A DES ETUDIANTS ?

DIRECTION DE L’INNOVATION PEDAGOGIQUE
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TECHNOLOGIES IMMERSIVES
L XR

VIDEO 360°

Réalité étendue : explorer, interagir, simuler Vidéo immersive : observer, comprendre, se projeter
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VR
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AR

Augmented Reality
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080 Valeur pédagogique O Q Valeur pédagogique C, Valeur pédagogique
Le digital enrichit Le digital et le réel Une immersion totale

le réel. cohabitent. dans un environnement Valeur pédagogique
virtuel. 5 ; : .
Immersion visuelle, compréhension du réel,

Valeur pédagogique globale sensibilisation, contextualisation.
@) Interaction, simulation, expérimentation,

entrainement en situation.
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Voir une situation
passivement

Etre plongé dans la situation ______ 3 Agir et prendre des décisions
et choisir son point de vue pour ancrer les compétences

EXPERIENCE IMMERSIVE
(360° INTERACTIVE)

Quel est le risque principal

) | dans cette situation ?
|“l o= N }

AL .'_[”! SRR A Chute de plain-pied
‘ |
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B. Briilure chimique
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C. Electrocution

d 2
0 Observer - 0 Analyser —> @ Décider —> o Valider

EXEMPLE EXEMPLE EXEMPLE
Capsule de sensibilisation, W Visite de site, découverte d'un m Module Uptale avec quiz, consignes,
interview, témoignage filmé environnement de travail choix, feedbacks et validation des acquis



BUSINESS SCHOOL
DE VINCI PAR'S

\ QUI SONT LES ETUDIANTS DERRIERE CE PROJET ?

Master 2 Digital RH

& 4 Année 4

[IA Ingénierie de formation

Année 5

} ¥ Animation des formations &
Digital Learning Management

2 classes de 30 alternants

En cours 1 semaine & 3 semaines en entreprise
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Philippe & Nathalie

l\dl
PEDAGOGIE e METIER

* Cadrage du dispositif
* Coaching des étudiants

Benjamin & Sam

1T—]
P

TECHNIQUE XR

* Formation caméra 360°
* Support technique

\

Laurent

Formation a la
plateforme Uptale
Support technique

NOTRE PARTENAIRE
TECHNOLOGIQUE

8

MRATTS
DIGITAL




ssssssssssssss

LAUREAT DU PROGRAMME Al

\ DU CAS FICTIF AU BESOIN REEL

I AVANT @ '  APRES

€ Cas fictifs @ Besoin réel d’entreprise

€) Livrables académiques Q Production immersive en vidéo 360°

€ Mise en situation limitée (V] Apprentis au coeur du dispositif

Q Livrable réutilisable en formation

ApprentXR ° € Cofinancement OPCO Atlas ° @ Pédagogie XR
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Q \ COMPRENDRE UNE PROBLEMATIQUE METIER

Analyser les enjeux, les contraintes
et les objectifs de I'entreprise.

a \ REFORMULER UNE ATTENTE

Traduire le besoin en expérience immersive
pertinente et engageante.

O \ TENIR COMPTE DU TERRAIN

S’appuyer sur les réalités du terrain,
les usages et les feedbacks métiers.

~ PRODUIRE POUR UN USAGE REEL
bli

Créer des contenus immersifs utiles,
réutilisables et a fort impact.




N\ DE LA DEMANDE CLIENT AU MODULE IMMERSIF
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5 CADRER SCENARISER PRODUIRE PRESENTER
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- Définir le besoin, Concevoir le parcours, Tournage 360°, Showroom, tests utilisateurs,

; I'objectif et les acces les interactions et montage et intégration évaluation et itérations.
terrain. le storyboard. dans I'expérience. g .
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f@N  A|IGNEMENT PEDAGOGIE @ EXPERTISE sl AmELORATION CONTINUE

10



BUSINESS SCHOOL
DE VINCI PAR'S
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\ LES DEFIS RENCONTRES SUR LE TER

0 (X

Passer du fictif au réel

Ancrer les scénarios dans
des situations concrétes

Cadrer les attentes

de I'entreprise

Aligner objectifs pédagogiques
et enjeux métiers

Prendre en main
les outils XR

Se former, tester et gagner
en autonomie

Gérer un tournage terrain
Organisation, logistique
et imprévus maitrisés

[

RAIN
.

-----
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o Responsabilite
Prendre en charge une mission

et ses livrables

............................................... .
e <3 Maitrise technique
i i @ Utiliser les outils XR et les
- méthodes de production
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, .

e 0Oo  Posture professionnelle

f @ | Collaborer, communiquer et présenter

comme en entreprise

dans un cadre réel

o s Créativité sous contrainte
j Imaginer, adapter et produire
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BUSINESS SCHOOL
DE VINCI PAR'S

\ DES RETOURS ETUDIANTS TRES ENCOURAGEANTS

89,5 % 89 5 %

Cours jugé plus engageant Meilleure compréhension des

enjeux du digital learning *

V)
94 % 100 %

Compétences développées

utiles a indispensables pour Favorables au développement
leur futur métier de ce dispositif

* Question liée a la thématique du cours Animation des formations & Digital Learning Management
13

Soyez curieux et impliquez-vous

Soyez créatif et mettez-vous a la
place de la personne qui essaiera
votre projet VR.

Etre proactif pour ne pas
manquer de temps et rendre son
travail a temps. Ce n’est pas un
devoir a rendre a I'école mais un
projet pour une entreprise.

pleinement car c’est trés formateur.
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\ MANAGER UNE EQUIPE INCLUSIVE

i ?
e est la bonne posture maintenant

Quell

Il faudra quand méme
t'adapter, on ne peut pas
ralentir pour tout le monde.

On peut adapter la fagon
dont on communique pour
que ce soit plus accessible.

Tu aurais da me le dire avant.

e sjtuation réelle

* décision a prendre
* posture a adopter
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N ENTRETIEN CLIENT

? QuIz

En vu de la posture fermé du client, que faire 7

A) Lui demander directement ce
qu'il ne va pas

B) Lui proposer un café et de
sortir prendre I'air pour qu'il se
détende

C) Ne pas préter attention pour
Je moment et continuer la
préscntdtion

Gérer un client hésitant
Reformuler un besoin et rassurer
Adopter une posture conseil convaincante

——
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BUSINESS SCHOOL
DE VINCI PAR'S

\ ONBOARDING

Moisisscz une posture :
Prendre la parole rapidement -
pour montrer votre engagement

Ecouter activement pour
comprendre la dynamique avant
d'intervenir

Attendre que le formateur vous
invite explicitement a vous
exprimer

e Découvrir les valeurs, rituels et outils internes
e Comprendre les premiers repéres du parcours consultant
e Sapproprier la culture d’entreprise dés 'arrivée
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Oui mais....

v Poser un cadre clair
A ______________________________________ ..
e @ Partir d’'un besoin réel
_______________________________________ _.
e Accompagner sans
faire a leur place
______________________________________ _.
0 @ Former aux outils
....................................... .‘
QO |-
Anticiper les contraintes terrain




uptale.

Merci

Pour votre attention!

Philippe Spach
Enseignant

entreprise
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