Comment faire rimer
métavers et enseignement

supeérieur

Une école et un premier site dédiés a l'enseignement et au développement

du métavers dans I'enseignement supérieur sont nés cette année. Si personne ne doute
vraiment du développement de ces univers virtuels qui vont nous permettre,

dotés de nos avatars et de nos casques de réalité virtuelle, de plonger dans une sorte
d'Internet géant, les responsables de I'enseignement supérieur s'interrogent

sur limpact qu'auront les métavers sur leur activité.

Des études, comme une menée par le ca-
binet PWC aux Etats-Unis, prouvent I'ef-
ficacité de la réalité virtuell en formation
continue. On le sait : ce qui fonctionne
en formation continue ne fonctionne pas
forcément en formation initiale. Les pri-
mo-€tudiants ont beaucoup plus besoin
d’interactions réelles que leurs ainés mais
I’étude de PWC n’en démontre pas moins
I'efficacité de nouveaux dispositifs im-
mersifs. « Nous construisons une école
qui n’a plus rien a voir avec ce qu’elle
était avant le Covid. La question du mé-
tavers est une illustration de cette nou-
velle vision », résume Nathalie Hector,
directrice de I'innovation et de la lear-
ner experience de Skema BS lors des ren-
contres EdTech organisées cette semaine
par EdTech France et la Conférence des
directeurs des écoles frangaises de ma-
nagement (Cdefm).

La VR : une solution parti-
culierement efficace en for-

mation continue ?
En 20”0 PWC a uudlé Icthcacné d'un

gn_mnmmm_mmumg Des employés sé-
lectionnés parmi un groupe de nouveaux
managers dans 12 sites aux Etats-Unis
ont suivi la méme formation - congue
pour aborder le leadership inclusif - dans
I"'une des trois modalités d’apprentissage

: salle de classe, e-learn et v-learn (VR).
Lenquéte a démontré que la réalité vir-
tuelle peut aider les entreprises a former
leurs employés plus rapidement. Quatre
fois plus vite méme ! Ce qui a pris deux
heures a apprendre en classe pourrait en
effet étre appris en seulement 30 minutes
en utilisant la réalité virtuelle. Lorsque

vous tenez compte du temps supplémen-
taire nécessaire aux apprenants pour la
premiere fois pour réviser, étre équipés
et apprendre a utiliser le casque VR, les
apprenants en V terminent toujours la for-
mation trois fois plus rapidement que les
apprenants en classe. Et ce chiffre ne re-
présente évidemment que le temps réel-
lement passé en classe, pas le temps sup-
plémentaire nécessaire pour se rendre a
la salle de classe elle-méme.

De plus selon I'étude de PWC « parce
qu’elle offre la possibilité de pratiquer
dans un environnement immersif et a
faible stress, la formation basée sur la ré-
alité virtuelle se traduit par des niveaux
de confiance plus élevés et une meilleure
capacité a appliquer réellement I'appren-
tissage au travail », Les apprenants for-
més avec la réalité virtuelle étaient ainsi
40 % plus confiants pour agir sur ce qu’ils
avaient appris apres la formation par rap-
port a la formation en classe et 35 % par
rapport a la formation en ligne. De plus
les employés formés en réalité virtuelle




¢taient jusqu’a quatre fois plus concentrés
pendant la formation que leurs pairs ap-
prenants en ligne et 1,5 fois plus concen-
trés que leurs collégues en classe.

Apprendre autrement

En France, la société Simango développe
des modules de formation de santé
immersifs en réalité virtuelle ou en mo-
bile-learning pour former des soignants
dans un hopital virtuel. Rassurez-vous,
il ne s’agit pas d’apprendre a opérer
un patient mais plus simplement de se
confronter a des situations usuelles. Dans
la « chambre des erreurs » I"apprenant
entre ainsi dans un service de pneumo-
logie, dans la chambre d’un patient arri-
vé dans le service depuis 24h, suite a 7
jours d’une hospitalisation en soins in-
tensifs lie a une infection a SARS COV-
2. 11 lui faut y déceler les 10 erreurs pré-
sentes sur le theme de I'hygiene. « Tout
I'enjeu est de créer des connexions entre
les différents espaces: faire une forma-

tion en RV, svoir un débricling person-
nalisé sur ondinateur, des fiches récapitu-
Latives sur smartphone, obtenir un badge
numérigue. .. Nous allons progressive-
ment ajowter des brigues coflabovatives,
proposer des sodmanos e mulioueur, Le
mdtavers n'est pus pour deniein, mas il
Laul indowmer que nowus alfons tous very
g asswre dix ans, le casque de réalind
Wrtwelle seva aussi amodin g 'wn smaei-
Phome ' o explicue le directeur de Siman-
go, Viecent-Dozhwal Bagot médecin de
santé publique de formation sur g sile
de Conaelotto

Plus largement lu réalind virtuelle (ou
nugmentée ) peul permettre de conserver
des compdlences qui s perdent & me-
sare que ks technicens des plus expéri-
mentés partent i la retrume. Les 3éboines
e comstruction des EPR sont 1 pour dé-
MONLIST | o Manguoe 1out simplement on
Frunce de techniciens de soudure ! Dans
un Loae blags Ventreprise spécialisée
dans ka mutation numénigue deos entre-
prises, PTC, expligue ainsi comment ln
réalitd sugmentée « ncodlene ln Formation
¢ be transfent des connalssances pour kes
travakleurs de premidee ligne = Duns be
e esprit LENAL e proget dArts et Mé-
ters de formation & distunce pour 1'indus-
trie du futur o €¢ tondé sur des environ-
nements immersifs ef collaboeatifs biitis
autour de jumenux numérkes de sys-
temes industriels réels, « JENH permer
une interaction avec le véed indusrriel aw
travers o wn casque de realitd virtwelle,
Dhans sa version opwimisee, le fsmexin nu-
merigue developyw’ dans le cadre du pro-

Jet offrirg une repueseniation en 10 ré-

liste sur le plan visuel, exacte sur le plan

physigue et sywchrone sur e plan fone

ticmned. La mive en sitwation seva done
stmilaire a la réalind .« explique Xavier
Kestelyn, directeur générul adjoint d'Arts
et Métiers, en charge des formations,




Lenseignement supérieur
francais passe au métavers
Baad Lducaton solution EdTech gui
permet sus Sablissements de communs-
guer, orienter, digitaliser, former of oer
tier, lancern le wout premser métavers
Educatt! ouvert en seplembre 2022
b, L'ESC Pau Business School,
ke Groupe M&diaSchoot ou encore ke Ré-
sean GES 7 Eductive sont les premicerns &
'y investir ef 1 comprerait &¢jh 1S cam-
pus en cours de consruction, représen-
it plus de 180 000 apprenants.

Le métavers ¢ fait ! peut-on répli-
quer chez Neoma qui a monté en 2020
sur campus virtuel et remporné pour sa
création le prix « Best Innovation Strase-
gy 2022 » de FAMBA (Association of
Masters of Business Administratson).
w Notre camprus »est paax tovet @ feit un
mctavers dans la messire ost 1 0'est pay
necestaire de povter un casgue de réalitd
wirtuelle powr 8 'y dépiacer », conodde
Alain Goudey, ke directeur de la Trans-
formaton digitule de Neoma. Partie in-
tégrante de o plateforme Lol Vioual
Wadd, ke compas virtoel de NEOMA ras-
sembie bes espaces et les usages tradition-

nels d'un campus physigue. Lobjectif !

Permettre aux dudiants munis de leurs
avatins - gui restent tres proches de s réa
1, om e e eguine pas ik en dinosaurnes
ou en Worder Wornan - Vinteraction au
SN dUn VIl CAMPUS POUT Zarantin une
expérience ascadémigue et Studmnte ln
phus rche et compléte possible, méme i
dastance. Ex sam prodileme de conpeslons
o La plarefovme pewt accweilflir pusgu d
LHOND sty en e femps eguygne's oe
W imgnorte el evidinasenwr », ajoate Alain
Goudey qui imsiste © « Cole me remyplace
on ancun oar fe prdsentied mais ovla le
comydte. Lt vrtonit cela lex prépwarer d

un environnement professionnel dans
lequel les outils numeériques sont de plus
en plus utilisés. Miro pour la créativite,
Wooclap pour linteractivite, etc. ».

De nouveaux métiers,

de nouvelles formations

Les métavers vont générer de nouvelles
attentes de consommateurs, déja préts a
payer des milliers d’euros pour que leurs
personnages arborent des NFT exclusifs
dans les jeux. La ligne sportive Linea
Rossa de Prada propose déja a la vente
des tenues et équipements virtuels (skis,
motoneige ou fat bike) — les skzzs - sur le
jeu vidéo de sports extrémes Riders Re-
public. Gucci comme Carrefour viennent
ainsi d’acheter des terrains sur la plate-
forme digitale dédiée au jeu vidéo The

Sandbox pour y créer des « expériences
immersives ». Carrefour pourrait y créer
un supermarché de s&7zs pour ses clients,
ou une expérience ludique comme dans
Fortnite. L'autre enjeu de I'enseignement
supérieur est donc de former aux nou-
veaux métiers que le développement des
univers virtuel va générer.




Une école dédiée, le Metaverse College,

vient méme d’étre créée par le College
de Paris a La Défense. Elle propose des
formations du niveau bac+3 a bac+5 en
lien avec 'univers du métavers, des NFT
(non-fungible token) ou encore des cryp-

tomonnaies. Sans donner lieu a la créa-
tion d’écoles dédiées, bien d’autres forma-
tions suivent, notamment dans 'univers
du luxe et de la mode qui sont premiers
a s’y investir.

Un premier métavers pour I'enseignement supérieur francais

L'ESC Pau Business School, le Groupe
MédiaSchool ou encore le Réseau GES /
Eductive sont les premiers a sy investir.
Kwark Education, solution EdTech qui
permet aux établissements de communiquer,
orienter, digitaliser, former et certifier, lance
le tout premier métavers éducatif ouvert en
septembre 2022 : MetaKwark. Qui compte
déja 15 campus en cours de construction,
représentant plus de 180 000 apprenants.
Cet univers virtuel 3D et immersif

devrait permettre aux établissements

et aux entreprises d'« accroitre
l'apprentissage, les interactions soclales
et économiques ». Des septembre 2022,
chaque établissement membre pourra
ainsi bénéficier d'un campus dédié,
personnalisé et interconnecté comprenant
notamment des espaces communs de
rencontre. lIs seront alors en mesure de
proposer des masterclass, conférences,
JPO, job datings, travaux pratiques
notamment en groupe, et une multitude
d'usages synchrones ou asynchrones.

Pour quels projets ?

Sur quelle plateforme ?

Comment les établissements d’enseigne-
ment supérieur peuvent-ils s'intégrer dans
ce mouvement ? Si la dimension com-
munication parait évidente les métavers
peuvent-ils également étre des espaces
d’apprentissage ? Il y a quelques années
I"’EM Normandie avait tenté, pendant
deux ans, une expérience de formation
sur I'ancétre des métavers actuels, Se-
cond Life. Toujours en ligne le site pro-
pose aujourd’hui des expériences immer-
sives sans VR mais sans aucun lien avec
I'éducation. Avec de nouvelles ressources
informatiques, les métavers devraient per-
mettre de générer de nouveaux usages.
Congu avant la pandémie le campus vir-
tuel de Neoma aura été une précieuse aide
pour la traverser. Aujourd’hui les étu-
diants aiment par exemple se réunir pres
de leur plage pour travailler ensemble.
« Le vrai sujet ce n'est pas la plateforme

mais tout ce qut'il y a a concevoir autour
en termes de pédagogies pour guider les
Ctudiants. Cest un espace hybride entre
un outil numérique pur et dur type Teams
et un espace de la vraie vie » insiste Alain
Goudey, pour lequel « stzructurellement
Neoma a besoin de créer une unité de lieu
vour tous ses professeurs, ses étudiants
qui suivent des cours a distance partout
dans le monde ».
[Cassociation France Immersive Lear-
ning réunit justement des grands acteurs
de I'enseignement supérieur comme le
Conservatoire national des arts et métiers
(Cnam), I'Institut Mines Télécom (IMT)
ou encore I'université de Nantes aux cotés
d’entreprises comme Orange ou Natexis.
Leur but est de « contribuer a structurer
une filiere d’excellence en immersive lear-
ning » tout en concourant a « I'établisse-
ment d'un modele économique profitable
a tous ». Parce que, vous I'avez noté, les
plateformes les plus citées aujourdhui
sont américaines. En attendant la plate-




forme révolutionnaire que nous promet
Facebook, ce sont les grands acteurs amé-
ricains du jeu qui captent le marché émer-
gent des métavers. « // ne faut pas tout

laisser aux Gafam. Il faut promouvorr

une solution européenne. Quelle mai-

rise des données garantissons-nous aux
utilisateurs alors que les avatars sont de
véritables prolongements numériques de
notre propre identité », demande Alain
Goudey, qui « érudie l'idée pour Neoma
de s'implanter sur un meétavers ».

Sébastien Gémon




