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SENSIBILISATION
HANDICAP

EN PRESENTIEL

LE HANDICAP EST NOTRE DOMAINE DE 
PREDILECTION

bƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ł ŎǆǳǊ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ǘƻǳƧƻǳǊǎ Ŝƴ ǇƘŀǎŜ 
avec un environnement changeant. Afin de permettre la 

prise de conscience sur les stéréotypes et favoriser 
l'inclusion des candidats et collaborateurs lorsqu'ils vivent 
une situation de handicap, nous vous guidons pour trouver 

les outils et modalités spécifiques qui répondront à vos 
ƻōƧŜŎǘƛŦǎΦ bΩŀǘǘŜƴŘŜȊ Ǉŀǎ ƭŀ {99tI ŀǳ Ƴƻƛǎ ŘŜ ƴƻǾŜƳōǊŜΣ ƭŀ 

ǎŜƴǎƛōƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŎΩŜǎǘ ǘƻǳǘŜ ƭΩŀƴƴŞŜ Η
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EN QUÊTE DE SENS

TESTER 9¢ !ttw9b5w9

En quête de sens®a pour objectif de mieux appréhender les 
différentes situations de handicap non visibles, de dépasser 
les préjugés sur le handicap, de changer son regard sur la 
personne handicapée, en donnant des clés de 
compréhension et en favorisant la réflexion sur les attitudes 
adaptées dans la relation à une personne handicapée.
Ludique et interactif, le format proposé permet aux 
participants ŘΩŀŎǉǳŞǊƛǊ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǎǳǊ ƭŜ ǘƘŝƳŜ Řǳ 
handicap et de faire le lien avec la politique déployée par 
ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜΦ

MODALITÉS 9¢ w:D[9{ 5¦ W9¦

Se joue individuellement ou en petit  groupe - Total de 30 
personnes au maximum.
Composé de matériel pour expérimenter le handicap auditif 
et visuel ainsi que de cartes de questions pour comprendre 
la diversité des situations de handicap et notamment le 
handicap invisible, ses conséquences en emploi et les 
moyens de compensations existants.

LE JEU LES A CONVAINCUS

LE JEU QUI FAIT VIVRE LE HANDICAP
TEASER DU JEU

https://www.youtube.com/watch?v=nW2V1PfOi-g&t=9s
https://www.youtube.com/watch?v=nW2V1PfOi-g&t=9s
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EMBARQUEZ POUR UNE EXPÉRIENCE IMMERSIVE !

Armonia® vous permet ŘΩŀǇǇǊƻŎƘŜǊ le handicap à travers un outil  innovant, 
disponible en version physique ou digitale, toutes deux basées sur le principe 
de ƭΩŜǎŎŀǇŜ-game. [ΩƻōƧŜŎǘƛŦ? Éviter une guerre dans la galaxie: rien que ça!
Les participants sont ainsi mis au défi dans une mission intergalactique placée 
sous le signe de la coopération. Ils rencontreront des situations imprévues 
faisant intervenir le handicap au sein même de leur équipe, et devront trouver 
des solutions pour avancer.
Les joueurs doivent rechercher des indices, résoudre des énigmes, faire 
fonctionner des machines et déchiffrer des codes leur permettant de 
progresser dans la mission, sous la pression ŘΩǳƴ compte à rebours !

MODALITÉS ET OBJECTIFS

Å Session de 45 minutŜǎ ŀǾŜŎ м ƻǳ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ Ŏƻƴǎǳƭǘŀƴǘǎ ŘΩ9ȄŞŎƻΦ
Å5ŞōǊƛŜŦƛƴƎ ŘΩм ƘŜǳǊŜΣ ǊƛŎƘŜ Ŝǘ ƛƭƭǳǎǘǊŞ ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜǎ ǾŞŎǳŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ƧŜǳ Ŝǘ Ŝƴ 

dehors.
Å De 4 à 60 participants, répartis en équipe de 4 à 6.
Armonia® est un moyen ludique et inventif pour parler du handicap de 
manière détournée sans le placer au centre de ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ mais en le faisant 
intervenir à plusieurs moments du jeu. Cet escape-game permet ƭΩŞŎƘŀƴƎŜ et 
la réflexion sur son propre comportement face au handicap, tout en suscitant 
ƭΩŜƳǇŀǘƘƛŜ et les émotions des joueurs. Enfin, le jeu permet ŘΩŀǇǇǊŞƘŜƴŘŜǊ la 
compensation organisationnelle et collective, avec un ancrage mémoriel 
optimal.

LE JEU LES A CONVAINCUS

ARMONIA®
UN ESCAPE GAME POUR ABORDER SUBTILEMENT LE HANDICAP

ĔDECOUVREZ LA MISSION
ĔDÉCOUVREZ LE SITE INTERNET
ĔDÉCOUVREZ LE TEASER ARMONIA® VERSION DIGITAL 

https://www.youtube.com/watch?v=I7XCHAodhD8
https://armonia.imail-france.net/
https://www.youtube.com/watch?v=GMKIjPmw4_M
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LE JEU QUI RENVERSEΧ [9{ L5;9{ w94¦9{ Η

Une personne sourde peut-elle téléphoner ?
[ΩŀƴƻǊŜȄƛŜ ǇŜǳǘ-elle être reconnue comme un handicap ?
{ǳǊŘƻǳŞ Ŝǘ ƘŀƴŘƛŎŀǇŞ Χ Ŝǎǘ-ce possible ?
Comment compenser la fatigabilité ?
De quelle déficience Einstein était-il atteint ?
Le Jeu des Déficiences® invite les participants à découvrir des dizaines de 
cartes représentant une image, une situation, un symbole, ou même une 
personnalité célèbre ayant toutes un lien avec les six grandes typologies de 
handicap.

MODALITÉS ET OBJECTIFS

Le Jeu des Déficiences® invite les participants à découvrir des dizaines de 
cartes représentant une image, une situation, un symbole, ou même une 
personnalité célèbre ayant toutes un lien avec les six grandes typologies de 
handicap.
Seul, en binôme ou en équipe, les joueurs doivent reconstituer les panneaux 
des 6 déficiences en répartissant les cartes correspondantes.
Par son approche simple et pédagogique, ce jeu permet de partager, découvrir 
et déconstruire les préjugés !

LE JEU LES A CONVAINCUS

JEU DES DEFICIENCES®
[9 W9¦ v¦L w9b±9w{9Χ [9{ L599{ w94¦9{ Η

https://youtu.be/CocZ50eKL5Y
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TESTERET APPRENDRE

Coopératif et ludique, La Main dans le Chapeau® est particulièrement 
indiqué pour sensibiliser de grands groupes, quel que soit le niveau de 
connaissance de chacun sur le sujet. La manipulation des multiples 
accessoires, les échanges et les apports théoriques durant les 3 phases de 
jeu, permettent de capitaliser des connaissances tout en partageant un 
moment réellement convivial.
wƛŎƘŜ Ŝƴ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ Ŝǘ ŀŘŀǇǘŞ Ł ǘƻǳǎΣ ŎŜ ƧŜǳ ƳŜǘ ƭΩŀŎŎŜƴǘ ǎǳǊ ƭŜǎ ƴƻǘƛƻƴǎ ŘŜ 
ǎƛƴƎǳƭŀǊƛǘŞΣ Ƴŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ŎƻƴŦƛŘŜƴǘƛŀƭƛǘŞ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ŘΩƛƴǘƛƳƛǘŞΦ

MODALITÉSET RÈGLES DU JEU

Durée : 1h30. En équipe de 3 à 8 joueurs ς 18 à 50 personnes par session.
Les participants :
Retrouvent les cartes géantes correspondantes aux différentes déficiences
Miment des points ŘΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ en lien avec chaque déficience
Sélectionnent parmi des objets réels ou symboliques les moyens de 
compensation correspondants à chaque déficience
Les 2 animateurs :
Apportent de ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ sur ƭΩƻōƭƛƎŀǘƛƻƴ ŘΩŜƳǇƭƻƛ
Communiquent sur les mesures essentielles de ƭΩŀŎŎƻǊŘ handicap
Permettent aux participants ŘΩƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ les acteurs internes et externes

LE JEU LES A CONVAINCUS

LA MAIN DANS LE CHAPEAU®
/I9w/I9½ 59{ {h[¦¢Lhb{ th¦w C!/L[L¢9w [ΩLb¢9Dw!¢Lhb 

https://youtu.be/nW2V1PfOi-g
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DES SESSIONSSUR-MESURE

/ƻƴœǳŜǎ Ŝǘ ŀƴƛƳŞŜǎ ǇŀǊ ƭŜǎ Ŏƻƴǎǳƭǘŀƴǘǎ ŘΩ9ȄŞŎƻΣ ŜȄǇŜǊǘǎ Řǳ ƘŀƴŘƛŎŀǇΦ
100% personnalisables selon le contexte de votre entreprise et le ton 
que vous souhaitez donner à votre évènement.
Permettent une sensibilisation interactive qui saura impliquer et 
marquer les esprits de chaque participant.
Un format idéal pour des groupes de 10 à 200 personnes : la 
sensibilisation pourra prendre des formes diverses, à la carte : 
ŀƭǘŜǊƴŀƴŎŜ ŘŜ ǉǳƛȊΣ ŀǇǇƻǊǘǎ ŘΩŜȄǇŜǊǘΣ ǾƛŘŞƻǎΣ ǘŞƳƻƛƎƴŀƎŜǎΧ

Ces sessions peuvent être couplées à une conférence sur un thème 
spécifique, voire réalisées sur un lieu de passage.

MODALITÉS

Projection des résultats des participants en temps réel, apports 
théoriques et échanges entre ƭΩŀƴƛƳŀǘŜǳǊ et les participants à partir 
des réponses aux questions.
Le format est ludique et permet aux participants ŘΩŀŎǉǳŞǊƛǊ de 
ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ sur le thème du handicap et de faire le lien avec la 
politique déployée par ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ.

LE JEU LES A CONVAINCUS

QUIZ
!±9/ .hL¢L9w{ 59 ±h¢9 Lb¢9w!/¢LCΧ ! ±h{ ½!t9¢¢9{ Η
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LE CONCEPT DE LA SOLUTION

Handicap VR, ŎΩŜǎǘ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ immersive du handicap au travail que 
ƭΩƻƴ vous propose, grâce aux casques de réalité virtuelle.
Vous incarnez plusieurs personnages à travers quatre situations du 
quotidien professionnel qui abordent des situations de handicap 
invisible : maladie invalidante, déficience auditive, dyslexie, et 
handicap psychique. Un quiz et des conseils pratiques vous permettent 
également de qui tester et développer vos connaissances sur le sujet.

MODALITÉS
Accessible également par un navigateur web via une vidéo interactive, 
avec votre souris, vous vivez une mise en contexte à 360°.
Chaque utilisateur se plonge dans les scènes de manière autonome 
pendant 15 minutes, puis ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ est suivie ŘΩǳƴ debriefing 
animé par Exéco. Cette sensibilisation permet ainsi un impact réel, 
une compréhension et une mémorisation optimale des informations.

LE JEU LES A CONVAINCUS

HANDICAP VR BY EXÉCO
UNE EXPERIENCE IMMERSIVE EN REALITE VIRTUELLE 
POUR PLONGER AU COEUR DU HANDICAP INVISIBLE

1ÕÊĆĤįĕÔĻưùƩÔĵĒÕĕèÔĀÊÔưÐÔưù½ưĕÕ½ùèĠÕưįèĕĠĤÔùùÔư
sur casque ou depuis votre ordinateur !

https://youtu.be/pJEVWIjfSio


11*Pour plus de participants, nous consulter (location de casques supplémentaires possible).  

Possible en présentiel & en distanciel avec debriefing Execo

HANDICAP VR BY EXÉCO

En présentiel

ÁPar groupe de 6*, les collaborateurs visionnent les quatre scénettes de mise en situation puis 
participent à un débriefing afin de revenir sur les temps forts et points clés de ùƩÔĵĒÕĕèÔĀÊÔ. 

Á Il faut compter 15 minutes de Réalité Virtuelle pour un groupe de 6, et 20 minutes pour un 
groupe de 12 (lié au temps ÐƩèĀęĠ½ùù½ĠèĆĀ des casques). Ensuite, un débriefing essentiel de 45 
minutes - 1 heure (ajustable) permet de revenir sur ùƩÔĵĒÕĕèÔĀÊÔ de tous et décrypte en 
profondeur les situations vécues, sensibilisant les participants pour une appréhension 
optimale de celles-ci dans le quotidien en entreprise.

ÁCes durées peuvent être adaptées en fonction de vos besoins.

ÁDeux groupes peuvent être mobilisés simultanément : ùĆĕęĔĤƩĤĀ groupe visionne ùƩÔĵĒÕĕèÔĀÊÔƊ 
un autre groupe participe au débriefing. 

 

En distanciel.

ÁLes collaborateurs visionnent les quatre scénettes de mise en 
situation seuls en autonomie quelques jours ou minutes avant 
la session, ou en début de session. Un débriefing collectif en 
visio permet de revenir sur les temps forts et points clés de 
ùƩÔĵĒÕĕèÔĀÊÔ. 

Á Il faut compter 15 minutes de visionnage de la vidéo 360° et 
de quiz.

ÁLe débriefing est ensuite réalisé en collectif, et comprend 
un temps de travail en sous-groupe. Il dure de 45 minutes 
à 1 heure (ajustable), et permet de revenir sur ùƩÔĵĒÕĕèÔĀÊÔ de 
tous, de partager les ressentis et réflexions autour des 
situations, et de décrypter en profondeur les situations 
vécues, sensibilisant les participants pour une appréhension 
optimale de celles-ci dans le quotidien en entreprise.

ÁLes sessions peuvent être organisées pour des groupes à 
tailles diverses (de 6 à 25 participants)

ÁLes durées et format peuvent être adaptés en fonction de vos 
besoins.

> 1 ou 2 consultants Exéco -  experts handicap

> Groupes de 6 personnes *

> 6 casques de réalité virtuelle

> 30 min à 1h
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CONSTRUIRE ENSEMBLE !

9ƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ ǾƛǎŞΣ Řǳ ǘƘŝƳŜ ŜƴǾƛǎŀƎŞ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ŘǳǊŞŜ 
souhaitée, nous pouvons vous proposer de construire des ateliers 
ǇŀǊǘƛŎƛǇŀǘƛŦǎ Ƴƻōƛƭƛǎŀƴǘ ƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ŎƻƭƭŜŎǘƛǾŜ ŘŜ Ǿƻǎ ŎƻƭƭŀōƻǊŀǘŜǳǊǎ 
pour faire avancer la réflexion sur un thème donné, construire ou 
ǇǊƻŘǳƛǊŜ ǳƴ ƭƛǾǊŀōƭŜ όŎƘŀǊǘŜΣ ǎƭƻƎŀƴΣΧΦύ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ŞƭŀōƻǊŜǊ ŘŜǎ 
ǇƛǎǘŜǎ ǇƻǳǊ ǳƴ Ǉƭŀƴ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎΦ
Possible pour des groupes de diverses tailles (de 5 à plus de 100 
participants)

MOYENS PÉDAGOGIQUES

[ΩŀǘŜƭƛŜǊ Ŝǎǘ ŘŞǎƛƎƴŞ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ Ǿƻǎ ōŜǎƻƛƴǎ Ŝǘ ŘŜǎ ƳƻŘŀƭƛǘŞǎ 
envisagées, en mobilisant des activités ludo-pédagogiques, des jeux 
ŎŀŘǊŜǎ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ŎƻƭƭŜŎǘƛǾŜΦ
[ΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ǇŀǊ ǳƴ ŦŀŎƛƭƛǘŀǘŜǳǊ ǇŜǊƳŜǘ ƭŀ ŎƻƴǘǊƛōǳǘƛƻƴ ŘŜ ǘƻǳǎ Řŀƴǎ 
un cadre agréable et sécurisant

LE JEU LES A CONVAINCUS

ATELIERS EN INTELLIGENCE COLLECTIVE
TOUS ACTEURS !
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¦ƴ ŀǘŜƭƛŜǊ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ŘŞŎǊƛǘ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ƭƛŜǳ ŘΩŞŎƘŀƴƎŜ ŘŜ ǎŀǾƻƛǊǎΣ 
ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜǎ Ŝǘ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜǎΦ

5ŀƴǎ ƭΩƻǇǘƛǉǳŜ ŘŜ ǊŞǇƻƴŘǊŜ Ł Ǿƻǎ ōŜǎƻƛƴǎ Ŝǘ ŜƴƧŜǳȄΣ ƴƻǳǎ ŘŜǎǎƛƴƻƴǎ 
ensemble votre atelier : modalités, thèmes, activités collectives et 
Ŝƴ ǎƻǳǎ ƎǊƻǳǇŜΣ ŘǳǊŞŜΧ

vǳŜƭǉǳŜǎ ŜȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩŀǘŜƭƛŜǊǎ ǘƘŞƳŀǘƛǉǳŜǎ Υ

Å Les Troubles du spectre autistique, la différence invisible
Å Sensibilisation au handicap auditif ou visuel
Å Thématique spécifique ou liée à un handicap spécifique par 

exemple.

ATELIERS THÉMATIQUES
LE SUR-MESURE
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Selon un mode journalistique, nous invitons des spécialistes à évoquer leurs 
recherches, à évoquer leurs pratiques, à décrire des situations de terrain, à 
partager leurs connaissances et leurs réflexions.

DES CONFÉRENCES À LA CARTE

Différentes thématiques peuvent être abordées suivant vos envies, vos enjeux 
et sous un format à distance ou en présentiel.

9b±L9 5Ω![[9w ENCORE PLUS LOIN ?

Pour compléter cette action de sensibilisation, nous proposons des ateliers en 
ǎƻǳǎ ƎǊƻǳǇŜΣ ǘŀōƭŜǎ ǊƻƴŘŜǎΣ Χ ŀŦƛƴ ŘΩŞŎƘŀƴƎŜǊ Ŝǘ ŘΩŀǇǇǊƻŦƻƴŘƛǊ Ǿƻǎ 
ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎΦ [ΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ǇŀǊ ǳƴ ŦŀŎƛƭƛǘŀǘŜǳǊ ǇŜǊƳŜǘ ƭŀ ŎƻƴǘǊƛōǳǘƛƻƴ ŘŜ ǘƻǳǎ 
dans un cadre agréable et sécurisant.

QUELQUES EXEMPLES DE CONFÉRENCES INTERVIEWS :

Å Le handicap psychique, les psychopathologies et leurs manifestations dans le monde du 
travail avec M. Werquin, psychologue clinicienne

Å Handicap, le management de la singularité, avec E. Minnaert, anthropologue
Å Stéréotypes et préjugés, avec J-B. Hibon, psychosociologue
Å Tous handicapés par nos stéréotypes avec P. Scharnitzky, Docteur en Psychologie sociale 

et spécialiste de la Diversité, Directeur associé Alternego

LE JEU LES A CONVAINCUS

CONFÉRENCES INTERVIEWS
[ΩLb¢9w±9b¢Lhb 5Ω¦b 9·t9w¢ h¦ 5Ω¦b {t9/L![L{¢9 59 w9bha {h¦{ [! Chwa9 5Ω¦b9 Lb¢9w±L9²
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Le Théâtre Forum invite chacun à participer à des changements profonds et durables 
grâce à la mise en situation, aux ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǎ ŘΩŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŜǎΣ à lΩanalyse qui se fait 
ŎƻƭƭŜŎǘƛǾŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŀǳȄ ŀǇǇƻǊǘǎ ŘŜ ƭΩŜȄǇŜǊǘ ŘΩ9ȄŜŎƻ 

UN OUTIL DE RÉFLEXION ET DE DISTANCIATION

Execo a développé des outils innovants, en partenariat avec des professionnels du 
théâtre ŘΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜΣ afin de répondre à vos attentes et vous accompagner dans le 
changement de perception du handicap de vos collaborateurs, condition indispensable 
pour la réussite du déploiement de votre politique handicap.
Pendant une séance de théâtre forum, nous proposons à un groupe de ǎΩŀǇǇǳȅŜǊ sur 
des situations concrètes et réalistes pour débattre et étudier les différentes 
alternatives, en les expérimentant par le jeu théâtral. [ΩƻōƧŜŎǘƛŦ ƴΩŜǎǘ pas de créer un 
spectacle mais ŘΩŀƳŜƴŜǊ les publics à réfléchir, débattre, écouter les points de vue 
dans ƭΩŜǎǇŀŎŜ privilégié et sécurisé ǉǳΩƻŦŦǊŜ le théâtre.

MODALITÉSET OBJECTIFS

La co-animation expert et facilitateur de théâtre forum permettra aux collaborateurs :
ÅDe prendre conscience des préjugés et les aprioris sur le handicap
ÅCo-construire une représentation commune de la thématique
ÅMettre en exergue les bonnes pratiques 
Å{ΩƛƴǎŎǊƛǊŜ Ŝǘ ǎΩŜƴƎŀƎŜǊ Řŀƴǎ ǳƴŜ ŘŞƳŀǊŎƘŜ ŘΩŀŎǘƛƻƴ ƛƴŘƛǾƛŘǳŜƭƭŜ Ŝǘ ŎƻƭƭŜŎǘƛǾŜΦ 

Le théâtre forum peut se faire en grand groupe (avec des comédiens professionnels)
En atelier ƧǳǎǉǳΩŁ нл ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘǎ

LE THEATRE FORUM & EXPERTISE
UN OUTIL INNOVANT, PARTICIPATIF ET PERTINENT



SENSIBILISATION
HANDICAP

A DISTANCE

LE HANDICAP EST NOTRE DOMAINE DE 
PREDILECTION

bƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ł ŎǆǳǊ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ǘƻǳƧƻǳǊǎ Ŝƴ ǇƘŀǎŜ 
avec un environnement changeant. Afin de permettre la 

prise de conscience sur les stéréotypes et favoriser 
l'inclusion des candidats et collaborateurs lorsqu'ils vivent 
une situation de handicap, nous vous guidons pour trouver 

les outils et modalités spécifiques qui répondront à vos 
ƻōƧŜŎǘƛŦǎΦ bΩŀǘǘŜƴŘŜȊ Ǉŀǎ ƭŀ {99tI ŀǳ Ƴƻƛǎ ŘŜ ƴƻǾŜƳōǊŜΣ ƭŀ 

ǎŜƴǎƛōƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŎΩŜǎǘ ǘƻǳǘŜ ƭΩŀƴƴŞŜ Η
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E-LEARNING
HANDICAP & EMPLOI : LES FONDAMENTAUX

TEASER

OBJECTIFS 

Apporter aux participants des connaissances essentielles sur la 
thématique du handicap en emploi, afin ǉǳΩƛƭǎ puissent :
Á Avoir une vision ajustée du handicap en emploi
Á Expliquer et illustrer cette notion de handicap
Á/ƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŜǎ ƎǊŀƴŘǎ ǇǊƛƴŎƛǇŜǎ Řǳ ŎŀŘǊŜ ƭŞƎŀƭ ŘŜ ƭΩŜƳǇƭƻƛ ŘŜǎ 

travailleurs handicapés

MODALITÉS
 
Å [ΩŀŎŎŝǎ à distance permet à chacun de se former en fonction de ses 

disponibilités et permet ainsi une plus grande flexibilité. 
Å Deux modules « clé en main » portant sur les fondamentaux du 

handicap. Le premier traite du handicap en général et au travail, dans 
ƭΩƻǇǘƛǉǳŜ de déconstruire les représentations et idées reçues, le second 
aborde le cadre légal avec les éléments de définition, présentation de la 
loi, etc.  

Å Les modules proposent plusieurs canaux ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ : vidéos 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴΣ activités & corrections (quiz, activités ŘΩŀǎǎƻŎƛŀǘƛƻƴΣ QCM, 
textes à trou, Χ), explications et synthèses. Ils permettent à la fois de 
tester les connaissances des participants et de leur apporter des 
informations sur le sujet. 

LES MODULES DE E-LEARNING A CONVAINCUS

https://youtu.be/3ewzk93h5HA
https://www.youtube.com/watch?v=nW2V1PfOi-g&t=9s
https://youtu.be/3ewzk93h5HA
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KIT DE SENSIBILISATION

LE CONCEPT « CLÉ EN MAIN »

À travers ce Kit de Sensibilisation, notre idée est de mettre à disposition 
un outil complet, déployable en totale autonomie pour vous.
Ce kit contient plusieurs outils destinés à être diffusés à votre cible 
όǎŀƭŀǊƛŞǎ Ŝƴ ƛƴǘŜǊƴŜΣ ŎƻƭƭŀōƻǊŀǘŜǳǊǎΧύΣ Ŝǘ ŎŜ ǉǳŀƴŘ Ǿƻǳǎ ƭŜ ǎƻǳƘŀƛǘŜȊΦ
tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǎƛ ǾƻǘǊŜ ǇǊƻƧŜǘ Ŝǎǘ ŘΩƻǊƎŀƴƛǎŜǊ ǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ǎŜƴǎƛōƛƭƛǎŀǘƛƻƴ 
sur 2 semaines, 1 mois, ou sur la SEEPH, vous êtes libre de répartir les 
outils pendant cette durée. Les différents supports que contient ce Kit 
sont variés, pensés pour apporter une diversité de contenus nécessaire 
Ł ƭΩŀǘǘǊŀŎǘƛǾƛǘŞ ƎƭƻōŀƭŜ ŘŜ ǾƻǘǊŜ ŀŎǘƛƻƴΦ

LE CONTENU5¦ YL¢

Å Une infographie sur la politique handicap de votre entreprise, votre 
engagement, votre Mission handicapΧ

Å Un Quiz pour tester ses connaissances sur le handicap,
Å Un Sketchnote vidéo pour raconter votre histoire, le fonctionnement 

de votre Mission dans ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜΣ ou bien le parcours ŘΩǳƴ de vos 
collaborateurs,

Å Une sélection ŘΩǆǳǾǊŜǎ culturelles qui traitent le sujet du handicap : 
films, livres.

LE JEU LES A CONVAINCUS

LE TOUT EN UN ! TEASER DU JEU

https://youtu.be/3ewzk93h5HA
https://www.youtube.com/watch?v=nW2V1PfOi-g&t=9s
https://youtu.be/3ewzk93h5HA
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LE CONCEPT DE LA SOLUTION

Handicap VR, ŎΩŜǎǘ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ immersive du handicap au travail que 
ƭΩƻƴ vous propose, grâce aux casques de réalité virtuelle.
Vous incarnez plusieurs personnages à travers quatre situations du 
quotidien professionnel qui abordent des situations de handicap 
invisible : maladie invalidante, déficience auditive, dyslexie, et 
handicap psychique. Un quiz et des conseils pratiques vous permettent 
également de qui tester et développer vos connaissances sur le sujet.

MODALITÉS
Accessible également par un navigateur web via une vidéo interactive, 
avec votre souris, vous vivez une mise en contexte à 360°.
Chaque utilisateur se plonge dans les scènes de manière autonome 
pendant 15 minutes, puis ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ est suivie ŘΩǳƴ debriefing 
animé par Exéco. Cette sensibilisation permet ainsi un impact réel, 
une compréhension et une mémorisation optimale des informations.

LE JEU LES A CONVAINCUS

HANDICAP VR BY EXÉCO
UNE EXPERIENCE IMMERSIVE EN REALITE VIRTUELLE 
POUR PLONGER AU COEUR DU HANDICAP INVISIBLE

1ÕÊĆĤįĕÔĻưùƩÔĵĒÕĕèÔĀÊÔưÐÔưù½ưĕÕ½ùèĠÕưįèĕĠĤÔùùÔư
sur casque ou depuis votre ordinateur !






















