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Boost excitement and Q é @ Active experience rather than
engagement in classroom QQQ. . T ‘ just passive information

Focus student Make learning more
attention @ @ Ie re n accessible for everyone

Avoid safety risks

Create awareness @

Create realistic training g@Dj Improve understanding
environments _ _] J% of complex concepts
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Epyc love story
met Soulmade

Effectieve
& innovatieve
leerervaring
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Didactisch en doelgerichte leeroplossingen die

o . Innovatieve leeroplossingen in extended reality.
vertrekken van de leer- en of bedrijfsdoelstellingen. s g A



Impactvolle en effectieve interactie

Context Challenge Activity Feedback



Challenge
Context d 8

A meaningful situation

* Behoeftenanalyse
* Taakanalyse

* Doelgroepanalyse
* Inhoudsanalyse

Referentie case:
BASF

Activity

Feedback



Context Challenge

A stimulus or urgency to act

Bepalen van de challenge
Conceptuitwerking trigger challenge

Referentie case:
Colruyt

Activity

Feedback



Stap 1
Student krijgt een introductie

MOI?C colruyt' Soft Skill Training Colruyt




Context Challenge

A physical task in response to
the challenge

* Storyflow design
* Prototyping
* Development

Referentie case:
nxtpro

Activity

Feedback






Context Challenge

Consequences of user action
and guidance

* Storyflow design

* Prototyping

* Development

* Data gathering & feedback
* Analytics

Referentie case:
Altrad

ALY Feedback

Wanneer Mmoet een machine
gekeurd worden?

O Jaarlijks

O Om de twee maanden




Hybride leerweg 9 .




Meer weten?

epycC: - § Soulmade

oelerie.vanassche@epyc.be marijn.goossens@soulmade.eu

Kennispool.stimulearning.be



