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Renforcer l'innovation numérique
(Web 4.0) et U’attractivité de UEFP
grace a la formation en réalité
étendue (VR/AR) pour une meilleure
adéquation des compétences
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https://www.facebook.com/xrinvet
https://www.instagram.com/xrinvet/
https://www.linkedin.com/company/xrinvet
https://www.youtube.com/@XRinVET
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A propos

Le projet XRinVET réeunit  six
partenaires issus de quatre pays de
I'UE afin de stimuler la
transformation numériqgue de U EFP
en intégrant les technologies de
réalité étendue (XR - VR/AR) dans
les parcours de formation.

En réponse aux priorités
européennes en matiere d’éducation
numérigue et de compétences, le
projet s’attaque a des besoins
concrets liés a LUattractivité de
I’EFP, a sa préparation au numérique
et a ’amélioration de
U'employabilité.

XRinVET développera un programme
de développement professionnel
destiné aux formateurs, concevra
des simulations en réalité virtuelle
pour des secteurs professionnels
clés et mettra en place une
méthodologie d’apprentissage
hybride soutenue par une plateforme
interactive.

En proposant des solutions de

formation innovantes, slres et
rentables, en particulier pour les
professions a forte demande,
XRinVET favorise Uinclusion,

prépare les apprenants au marché du
travail et fournit des outils et
pratiques durables, partageables et
applicables a l'échelle européenne.

Simulations XR

Nous développons des activités basées
sur des scénarios pour des simulations

XR liées au monde du travail dans

trois secteurs/professions de U'EFP

sélectionnés :

e Technicien en maintenance de
véhicules (mécanicien automobile)

e Technicien en électricité /
électronique / informatique

e Assistant(e) en soins de santé /
aide-soignant(e)

Apercu application
d’anatomie humaine

« La réalité virtuelle et la
réalité augmentée pourraient
étre extrémement utiles a des
fins éducatives, en rendant des

concepts complexes plus
concrets et plus engageants. »

— Elon Musk

Apercu : application VR de montage et
démontage de moteur

Groups Target

Enseignants et formateurs de 'enseignement et
de la formation professionnels (EFP)

Apprenants de UEFP agés de 16 ans et plus
Acteurs du marché du travail : employeurs,
parties prenantes, partenaires sociaux, chambres
de commerce, industries, PME, etc.

Ministéres de UEducation, autorités locales et
établissements d’enseignement supérieur (EES)



