


Votre capital le plus précieux?

81%

Autonomie

Des personnes préferent
sauto-former

Ses collaborateurs

716% 90%

Virtuel Entrainement
76% pensent que nous On retient 90% de ce que
apprendrons de + en + en lon fait
virtuel dans les 10 prochaines
années



La puissance
de Ia pratique ce quel'on

CONFUCIU
S

On retient

ce que l'on o0

70%

dit

ce que l'on

i 50%
voit

ce que l'on
entend

30%

“‘lentends et joublie, je vois et je me souviens, je pratique et je comprends”



3 défis pour les organisations
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DIFFUSION SUIVI ADAPTATION

Mettre a disposition Permettre a chacun de Proposer des contenus

des contenus (en VR) suivre sa progression et adaptés a mon besoin

pour lensemble des se perfectionner

salariés



Et la réalité virtuelle
dans tout ¢ca ?

Elle répond a lensemble de ces exigences qui sont :
» se former quand je veux,
» se former en pratiquant,

* se former en mamusant.




Amelioration des performances

Average emotional connection felt to learning content

Classroom
Time to
complete
training E-learn
VR
Source: PwC VR Soft Skills Training Efficacy Study, 2020 Source: PwC VR Soft Skills Training Efficacy Study, 2020

Aprés une formation en VR les apprenants sont 40 % plus confiants 4 0 /

quaprés une formation présentielle.

6 confiance



- VR
é: - Présentiel
elLearning
Pour 375 apprenants,

VOUS aveZz d |t colts VR = colts présentiel
ROI ?

1950 apprenants,
colts VR = colts eLearning

9‘0 2v%® -‘l% cq‘b

Source : PwC VR Soft Skills Training Efficacy Study, 2020



Notre réponse ?
WIiDID immersive

Limmersive learning est un mode dapprentissage qui séduit
de plus en plus dentreprises. Lintérét de cette modalité est
de pouvoir réaliser des formations sans risque pour les
apprenants, réduire les colts, sentrainer a volonté et
reproduire des situations rares et dangereuses.

Notre plate-forme d’hébergement de contenus de formations
en VR permet de diffuser les contenus au + grand nombre.
Les apprenants visualisent leurs progrés a chaque
entrainement (comme le footing avec une montre
connectée).lls sont + engagés car acteurs de leur
progression.

Pour favoriser la motivation des apprenants, la plate-forme
utilise les bases de la gamification, badges, points,
classement.

Autres fonctionnalités : learning coach, appli manager...
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Analyser les comportements humains dans la VR
pour améliorer lefficacite des apprentissages
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Ce quinous
rend unigue ?

NEHeR&D

LHQ

FRENCH TECH
TOULOUSE

@ EdTech France

%w. ADOCC
Région Occitanie

Développement Economigue

Axe d'innovation 4 :
un nouveau mode
d'analyse des
données

Axe d'innovation 3:
un nouveau mode
de distribution

JEI

jeune
entreprise
innovante

Axe d'innovation 2 :
un nouveau mode
de production
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Clients et partenaires
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Entreprises
Etudiants

Chercheurs d’emploi
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