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Préface
Le monde de la « formation et du développement des compétences » est dans tous ses états. En effet, la « techcélération », marquée par un progrès technologique exponentiel et ininterrompu, réduit drastiquement la durée de vie des compétences techniques et organisationnelles (hard skills), nous obligeant à renouveler sans cesse notre portefeuille de compétences.
Dès lors, quels challenges pour les individus et les organisations ?
 
Pour les entreprises, il s’agit dans le contexte de la loi « Avenir professionnel » de résoudre plusieurs problématiques. À titre d’exemple, on peut citer parmi les plus importantes :
Comment optimiser les budgets « formation et développement » pour préserver l’employabilité de tous les acteurs de l’organisation, alors que jusqu’à présent, bien souvent, la priorité était de former les potentiels et les dirigeants au détriment des autres collaborateurs ?

Comment devenir une learning company1 et développer des serial learners2 en capacité de « vouloir, pouvoir et savoir » apprendre, de manière à la fois mutimodale et continue ?

Comment s’adapter aux nouvelles attentes des apprenants et créer des expériences d’apprentissage funs, utiles, performantes et épanouissantes, pour rendre la formation attractive et efficace ?


Pour les individus, les problématiques à traiter sont tout aussi importantes :
Comment organiser une veille permanente pour identifier les évolutions en termes de compétences au niveau de mon domaine d’activité ?

Quelle stratégie d’apprentissage mettre en œuvre pour acquérir les compétences critiques qui préserveront voire amélioreront mon employabilité ?

Comment tirer parti des opportunités de développement qui se présentent, pour développer aussi bien le « temps court » (réactivité et capacité d’adaptation) que le « temps long » (esprit critique, pensée systémique, capacité à communiquer, capacité à collaborer) ?


Il n’existe bien entendu pas de réponse universelle à ces problématiques : à chaque contexte, à chaque processus d’apprentissage, à chaque profil, sa réponse. Néanmoins, chaque solution apportée sera nécessairement multimodale. Il s’agit notamment de construire des dispositifs d’apprentissage multiples et variés, afin de garantir un ancrage mémoriel qui puisse inscrire dans la durée les compétences acquises (capacité à fixer durablement les apprentissages).
C’est pourquoi l’ouvrage d’Émilie Gobin Mignot et de Bertrand Wolff, en collaboration avec Noémie Kempf, Former avec la réalité virtuelle : comment les techniques immersives bouleversent l’apprentissage3 arrive à point nommé. C’est le premier ouvrage en langue française consacré à cette nouvelle modalité pédagogique qu’est la réalité virtuelle dans le domaine de la formation. Ce livre vient combler un vide alors même que plusieurs ouvrages anglo-saxons4 existent sur le sujet depuis une dizaine d’années, avec une accélération notable depuis cinq ans.
Comme l’indique l’étude de Roland Berger dans le graphique ci-après, la réalité virtuelle et les technologies immersives sont considérées, au même titre que l’intelligence artificielle (IA) appliquée à l’enseignement, comme des technologies à faible maturité (phase 1. Amorçage)5 contrairement aux MOOC6 ou à la gamification (phase 4. Maturité/Consolidation).
[image: Figure 1. Voir l’explication dans le texte.]Figure 1 – Positionnement des technologies de la formation sur la courbe de maturité (Roland Berger, 2017)
Cet ouvrage permet par conséquent au lecteur intéressé et passionné par ces questions de retracer l’histoire de la réalité virtuelle et ses différentes applications dans le domaine de l’apprentissage.
Comme le définissent les auteurs du présent ouvrage, l’apprentissage immersif virtuel est « une manière d’apprendre qui parie sur le pouvoir de l’immersion d’un sujet au cœur d’une expérience apprenante dans un environnement d’apprentissage interactif aussi vrai que nature. »
On ne peut être ici plus explicite sur les enjeux et la portée d’une telle contribution. Le mérite de cet ouvrage est de pouvoir réaliser un 360 degrés du sujet, en abordant successivement le contexte de l’apprentissage au XXIe siècle, l’historique de la réalité virtuelle, les caractéristiques de ce média éducatif, les nombreux cas d’usage ou encore la place de l’apprenant dans l’expérience pédagogique virtuelle. Sa valeur ajoutée principale est de permettre ainsi aux lecteurs, d’évaluer concrètement quand et sous quelles conditions mobiliser la réalité virtuelle en formation et quels ROI (retours sur investissements) en attendre.
Bonne lecture !
Michel Barabel et Olivier Meier
 
			

Michel Barabel est maître de conférences à l’université Paris-Est où il dirige le Master 2 « GRH dans les multinationales ». Il est également professeur affilié à Sciences Po Executive Education, où il assure la direction scientifique de l’Executive Master RH. Directeur des éditions du Lab RH, il est rédacteur en chef adjoint du Mag RH.
Olivier Meier est professeur des universités et directeur de recherche au LIPHA Paris-Est. Il est visiting professor à Harvard Business School Europe et chercheur associé au sein de la Chaire ESSEC « Innovation managériale et excellence opérationnelle ».


Note introductive des auteurs
La réalité virtuelle (VR) est un nouveau média.
Comme tout nouveau média, la VR vient compléter, enrichir, bouleverser le panorama existant.
Et comme tout nouveau média, la VR doit inventer sa propre grammaire, ses propres codes, ceux que ses utilisateurs s’approprieront et intégreront de façon naturelle ou conventionnelle.
Mais, même encore balbutiante, la réalité virtuelle est un média fascinant au premier instant. Cette fascination n’a rien de cérébral, car la simple description d’un dispositif en VR suffit rarement à déclencher l’enthousiasme. Non, pour commencer à en éprouver l’intérêt, le potentiel et la puissance, la réalité virtuelle doit être essayée. On parle souvent de « faire une expérience en VR », car la VR est bien expérientielle. Nous recevons chaque mois des centaines de visiteurs au Pavillon, qui viennent découvrir des cas d’usages professionnels de VR et AR (Réalité Augmentée), en les expérimentant concrètement. Passé le premier effet waouh, la prise de conscience est immédiate : ce média a des propriétés qui rendent son potentiel immense pour une utilisation en entreprise, dans le cadre du travail, pour la production et la formation en particulier. Les deux phrases que nous entendons le plus à la sortie du Pavillon, sont « je ne pensais pas qu’on pouvait faire autant de choses avec la VR » et « Quand s’y met-on ? »
Notre souhait avec ce livre n’est pas de remplacer l’indispensable expérimentation, mais de montrer que d’ores et déjà de grandes entreprises en France comme à l’international se sont lancées dans l’exploration du vaste potentiel de la réalité virtuelle au service de leurs stratégies de formation et de gestion prévisionnelle des emplois et des compétences. Ce livre se nourrit des questions, réflexions et étonnements des responsables de formation et des Ressources Humaines que nous avons reçus au Pavillon, avec qui nous avons collaboré ou échangé ; il explore ainsi la manière dont la réalité virtuelle transforme les procédés d’apprentissage traditionnels, tant sur le plan technique que sociocognitif. Il est enrichi d’entretiens approfondis avec des responsables de services Ressources Humaines de renom, des chercheurs et des experts internationaux de la réalité virtuelle.
Nous l’avons imaginé comme un parcours initiatique, en débutant par un tour d’horizon du paysage actuel de la formation professionnelle, suivi d’une introduction au concept et aux composantes techniques de la réalité virtuelle. Vous y découvrirez ensuite un panorama des secteurs et industries employant déjà la réalité virtuelle, notamment dans le cadre de leurs programmes de formation.
La seconde partie du livre se penchera sur les meilleurs cas d’usage existants aujourd’hui, en partant de la manière dont la réalité virtuelle transforme les cadres de la formation pour les faire passer à l’échelle, puis en explorant la manière dont la formation immersive permet de changer radicalement la perspective des apprenants et d’induire des changements comportementaux, pour finir par l’analyse des nouveaux outils et du champ des possibles ouvert par la réalité virtuelle pour les formateurs.
Enfin, dans la troisième partie, nous nous intéresserons de près au rapport entre l’humain et le virtuel, notamment en abordant la question de la création de liens virtuels d’intimité et de confiance pour apprendre. Pour finir, nous analyserons les perspectives à venir pour la réalité virtuelle.


À propos des auteurs
Émilie Gobin Mignot et Bertrand Wolff
Après des études à HEC et une spécialisation en entrepreneuriat grâce au programme HEC Entrepreneurs, Émilie Gobin Mignot fonde à sa sortie d’école en 2009 L’Usine à Design, une start-up pionnière dans l’e-commerce, proposant du mobilier personnalisable en ligne et ayant la particularité de s’appuyer sur la Réalité Augmentée, technologie alors peu connue.
Son parcours la mène ensuite chez NUMA, l’accélérateur de start-up du Silicon Sentier, où elle conseille les fondateurs en tant qu’Entrepreneur en Résidence. Après avoir accompagné quelques saisons d’accélération, son intérêt pour les nouvelles technologies et les modèles économiques disruptifs l’amènent à rejoindre le groupe de production audiovisuelle Kabo Family. Elle y rencontre Bertrand Wolff.
Diplômé du CELSA Paris-Sorbonne avec une Maîtrise en Marketing et Publicité, Bertrand a toujours eu une passion pour la création d’univers, pour le contenu, les histoires, ou l’image de marque. Il débute sa carrière en travaillant pour de grands groupes de communication comme WPP, Interpublic, Omnicom et Dentsu.
Il rejoint ensuite Kabo Family, pour prendre la tête du Studio Kabo, le bras armé de la société de production en charge des contenus de marque. C’est dans ce contexte qu’il est amené à tester pour la première fois la réalité virtuelle, encore à ses débuts.
Émilie et Bertrand co-fondent le label de production en réalité virtuelle VRLINES au sein de Kabo Family. Leur activité de production s’accompagne d’intenses efforts d’évangélisation, spécialement auprès des entreprises, les invitant à découvrir la VR et l’AR comme un levier d’avantage concurrentiel.
En novembre 2017, les deux entrepreneurs créent leur propre société, Antilogy, dont la mission est de favoriser les liens entre l’écosystème de la VR et de l’AR et les publics actuels et futurs. Après quelques mois en résidence à Station F, ils inaugurent en mars 2018 Le Pavillon.
 
			


Noémie Kempf
 
Diplômée d’ESCP Europe, Noémie Kempf a débuté sa carrière au sein de start-up en France, aux USA et en Asie, notamment en dirigeant des équipes opérationnelles. Elle a ensuite rejoint NUMA, un acteur de référence de la transformation des entreprises ; elle y a dirigé l’équipe marketing opérationnel, en charge de la mise en œuvre des plans de formation innovants destinés aux start-up et grands comptes.
Désormais consultante indépendante spécialisée sur les sujets de Brand Content et de stratégie de marque, Noémie concilie sa passion pour les nouvelles technologies, l’innovation et l’entrepreneuriat en mettant ses compétences analytiques et rédactionnelles au service de nombreuses start-up et de grands groupes français et internationaux.
Elle enseigne également le Marketing dans plusieurs écoles et universités.
Le Pavillon
Premier lieu parisien dédié aux usages des technologies immersives pour les entreprises et les professionnels, Le Pavillon a ouvert ses portes en mars 2018 au cœur de Paris.
À la fois showroom, lab, lieu événementiel et centre de formation, le Pavillon permet d’expérimenter, de s’inspirer, de développer, de se rencontrer et de se former autour de la réalité virtuelle et de la réalité augmentée. Il accueille entre autres de nombreux directeurs et directrices d’Innovation, Stratégie, ou encore des Ressources Humaines de grandes entreprises, qui souhaitent découvrir et développer des contenus immersifs au service de la formation et du changement de posture de leurs employés. Le Pavillon dispose d’un catalogue unique en son genre de plusieurs centaines d’applications BtoB de réalité virtuelle.
Le Pavillon accompagne de nombreux grands comptes dans le déploiement des applications de réalité virtuelle au sein de leurs organisations, prenant en charge la curation et la distribution des contenus appropriés, la sélection et la maintenance du matériel, et la formation des personnes clés dans l’entreprise.
https://www.lepavillonimmersif.com/




PARTIE 1
REPENSER L’APPRENTISSAGE AVEC LA TECHNOLOGIE
CHAPITRE 1
La formation professionnelle à l’heure du digital
« Dans un monde qui change constamment, l’habileté la plus importante à acquérir est d’apprendre à apprendre. »
John Naisbitt


LE MAÎTRE ET L’ÉLÈVE : UN MODÈLE DÉPASSÉ ?
Le Centre pour la recherche et l’innovation dans l’enseignement (CERI) insiste dans son étude de 2008 Apprendre au XXIe siècle : recherche, innovation et politique1 sur l’importance pour chaque individu de travailler sa compréhension conceptuelle profonde des choses et des idées, plutôt que d’apprendre des faits et des procédures, qualifiés de « superficiels ».
De surcroît, le CERI met en lumière plusieurs enjeux fondamentaux pour les apprenants au XXIe siècle :
développer des connaissances cohérentes et connectées, complémentaires, plutôt que des savoirs compartimentés en sujets et en catégories bien distincts ;

construire un savoir authentique et contextualisé, plutôt que de réaliser des exercices théoriques et scolaires déconnectés de la réalité et de la pratique ;

apprendre de manière collaborative, plutôt qu’isolée.


Face à ces préconisations, force est de constater que les modèles d’apprentissage traditionnels, au niveau du système scolaire comme dans la formation professionnelle, ne sont plus adaptés ni aux modalités, ni aux besoins de nos économies du savoir et de l’information.
Cette situation, soulignée par Sir Michael Barber, célèbre éducateur anglais, lors d’un discours liminaire à l’occasion de la Conférence OCDE/Pays-Bas à Rotterdam en 2000, est d’ailleurs reprise dans le rapport du CERI.
Barber s’exprimait ainsi :

  L


L’APLANISSEMENT DU SAVOIR PAR LA TECHNOLOGIE

APPRENDRE VITE, DANS UN MONDE QUI CHANGE VITE



L’APOGÉE D’UN NOUVEAU TYPE DE COMPÉTENCES : LES SOFT SKILLS OU COMPÉTENCES COMPORTEMENTALES





















LA FORMATION PROFESSIONNELLE EN RÉINVENTION CONTINUE
Accompagner les collaborateurs dans un contexte de transformation des modèles économiques et des industries

Déconnecter l’utilisateur de toute distraction possible








Anticiper l’obsolescence des compétences de chaque collaborateur

La pression monte dans le département des ressources humaines





MULTIMODALITÉ OU RIEN : LES NOUVEAUX DISPOSITIFS APPRENANTS





[image: Illustration][image: Figure 1.1. Voir l’explication dans le texte.]


ÉTAT ET PERSPECTIVES DE LA FORMATION EN ENTREPRISE
Quel bilan pour les outils et initiatives de formation actuels ?








L’enjeu de demain : quelle combinaison des médias et des méthodes pour un maximum d’impact ?
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