Annexe 2 - PEPS
Programme d’expérimentation par le projet et par les pairs

Un premier espace pour constituer son équipe

en fonction de ses centres d'intérét. Se rencontrer et s'inspirer des
profils atypiques de chacun pour explorer les envies singulieres et
s'accorder sur une idée de projet commun.

Dans ce deuxieme espace, il s'agit de rentrer

dans la phase plus concrete, et de transformer les idées en actions
réalisables, en planifiant et en budgétant son projet. Aprés une phase
de prototypage pour affiner ses objectifs, c'est le moment d'identifier
des soutiens humains et matériaux, de se répartir les taches et de
communiquer sur son projet.

Ce dernier espace privilégie la mise en place

des actions, des évenements liés au projet. Eloquence, language
corporel et communication visuelle, pour préparer au mieux le pitch
des projets pour la soirée de fin d’année devant un jury de
professionnels.

3 espaces

16 worshops collaboratifs

6 sessions de peer-to-peer

2 présentations publiques des projets
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LANCER

- Rencontrer son équipe
en fonction de ses
centres d'intéréts

- Stimuler sa créativité
pour faire émerger des
idées nouvelles

COLLABORER

- Découvrir les profils
atypiques qui
composent son équipe
- Prise en main d'outils
collaboratifs

- Définir des objectifs
communs

CONCEPTUALISER

- Storyboarder &
scénariser son idée

- Réaliser une vidéo
promotionnelle de son
idée pour trouver un
coach

FEEDBACK

- Apprendre a
communiquer et a
recevoir un feedback
constructif

- Développer son sens
de I'observation et de I
écoute active

RENCONTRE DES COACHES

DOCUMENTER

- Explorer 'historique et
trouver des sources
d'inspiration pour
générer des idées
innovantes

- Réaliser une veille sur
son projet

INTERPRETER

- Mapper toutes les
données recueillies

et identifier son public
cible

- Planifier des actions et
des ressources

- Réaliser un Business
Model
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PROTOTYPER

- Mettre en scene
I'expérience de son
idée, jouer les
différents
protagonistes et
imaginer les questions
qu'ils pourraient se
poser
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EVALUER

- Intégrer les différents
feedbacks et réajuster
les ambitions de son
projet

- Evaluer les avancées
du projet et de I'équipe

SOUTENIR & FINANCER

- Affiner les objectifs
opérationnels

- Définir les besoins
logistiques, humains et
financiers

- Formaliser un budget

SOIREE INTERMEDIAIRE DES PROJETS DEVANT LES COACHES

VALORISER SON
PROJET SUR LE WEB

- Créer un site web
pour communiquer sur
son projet

- Découvrir |'écriture
numérique

- Raconter une histoire
collective et
personnelle d'un projet
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PARLER EN PUBLIC

- Optimiser sa
communication orale
pour améliorer ses
prises de paroles

- Construire un
discours captivant
clair et efficace

VISUELLEMENT

- Prise en main d'outils
de design graphique

- Découvrir les usages
Creative commons

- Préparer
collaborativement une
présentation visuelle

BODY LANGUAGE

- Comprendre et
prendre conscience de
I'influence du langage
corporel (regard,
mains, posture) sur la
réception du discours
prononcé
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EVALUER SON EQUIPE
& SON PROJET
- Découvrir des
techniques de
développement
personnel
- Faire le bilan de son
année, de son projet et
de équipe
- Evaluer ses pairs via
le Roadbook

VALORISER SON
EXPERIENCE MA1SON

- Mettre en lien son
expérience avec les
compétences
développées tout au
long de I'année

- Créer son profil sur
JobReady

SOIREE FINALE DES PROJETS DEVANT UN JURY A rt | C | e 1
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