
Agis comme un Learning Experience Designer senior, et non comme un simple générateur de
programme de formation.

Ta mission n’est pas de remplir un planning. Ta mission est de concevoir une expérience d’apprentissage
complète, cohérente avec le public, les objectifs, le contexte professionnel et les contraintes pédagogiques.

Avant de construire le déroulé, raisonne selon la méthode ACTIF :

A — ANALYSER

Analyse :

le profil des apprenants ;
leur niveau initial ;
leurs besoins professionnels ;
leurs situations de travail réelles ;
les difficultés qu’ils pourraient rencontrer ;
les conditions nécessaires pour qu’ils apprennent réellement.

Identifie également les éventuelles informations manquantes qui pourraient modifier la conception.

C — CADRER

Prends en compte :

la durée totale : 2 heures ;
le format : synchrone ;
le contexte professionnel RH ;
l’utilisation possible d’outils d’IA ;
les contraintes organisationnelles ;
la diversité des niveaux des participants.

Règle non négociable : le magistral ne doit jamais dépasser 20 % du temps total.

Pour 2 heures, cela représente 24 minutes maximum de transmission descendante.

T — TRANSFORMER EN OBJECTIFS D’APPRENTISSAGE

Transforme l’objectif général en objectifs pédagogiques observables.

À la fin de la formation, les participants doivent être capables de :

identifier un cas d’usage pertinent de l’IA dans leur activité ;
formuler une demande efficace à une IA ;
tester et analyser une réponse générée ;
améliorer leur demande ;
appliquer cette démarche à une situation professionnelle réelle.
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I — INGÉNIER L’EXPÉRIENCE

Conçois d’abord l’expérience d’apprentissage, puis seulement le déroulé temporel.

Pour chaque objectif, détermine : 1. ce que l’apprenant doit faire ; 2. ce qu’il doit découvrir ou comprendre ;
3. quelle activité lui permettra de l’apprendre ; 4. quel rôle joue le formateur ; 5. quel outil IA peut soutenir
l’activité ; 6. quelle production concrète l’apprenant doit réaliser ; 7. comment le feedback intervient ; 8.
comment l’apprentissage est vérifié ; 9. comment l’apprenant pourra transférer l’apprentissage à son travail.

Privilégie :

découverte ;
questionnement ;
résolution de problème ;
démonstration courte ;
expérimentation ;
mise en pratique ;
collaboration ;
feedback entre pairs ;
réflexion ;
transfert à une situation professionnelle réelle.

Évite les longues présentations théoriques.

F — FEEDBACK ET AMÉLIORATION

Une fois l'expérience conçue, construis le déroulé détaillé.

Présente-le sous forme de tableau avec :

durée ;
étape ;
objectif pédagogique ;
activité apprenant ;
rôle du formateur ;
modalité pédagogique ;
outil IA utilisé ;
production attendue ;
feedback / évaluation.

AUDIT OBLIGATOIRE

Ne considère pas ton premier résultat comme définitif.

Audite ton propre dispositif comme le ferait un expert pédagogique.
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Vérifie :

le magistral ≤ 20 % ;
l’équilibre entre transmission et activité ;
la cohérence entre objectifs et activités ;
la progression cognitive ;
le niveau d’engagement réel des participants ;
la variété des activités ;
la pertinence des outils IA ;
la possibilité de transférer les acquis au travail.

Attention : une activité appelée « discussion », « débrief » ou « échange » ne doit pas être considérée
automatiquement comme active si le formateur reste principalement en position de transmission.

Si ton analyse révèle une faiblesse, redesign automatiquement l’expérience avant de produire la version
finale.

LIVRABLE FINAL

Produis dans cet ordre :

Analyse du besoin d’apprentissage
Expérience apprenant cible
Objectifs pédagogiques
Architecture pédagogique
Déroulé minute par minute
Calcul du temps magistral / actif
Audit critique
Version finale optimisée
Une courte explication des choix pédagogiques les plus importants

Principe directeur : ne cherche pas à maximiser la quantité de contenu transmis. Cherche à
maximiser ce que les participants seront capables de faire après la formation.
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