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PREAMBULE
LE PROJET EVEIL-3D
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Besoins récurrents en Nouvel outil :
didactique des langues la réalité virtuelle ( J
- approche actionnelle - immersion
- sens - mouvement
- corps - reconnaissance parole
- comportements

g, o

Environnement Virtuel pour I'Enseignement 3D Immersif des Langues
étrangeres dans la Région Trinationale Métropolitaine du Rhin Supérieur

Frankreich 29X
& ' Deutschland

2012-2014

Schweiz

j Réalisation et diffusion d’un module de réalité virtuelle
pour I'apprentissage des langues étrangeéres
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Un jeu sérieux

Sceénario d’apprentissage

Mise en situation de communication
saynetes
dialogues courts

Quéte

voyager dans le temps

retrouver un personnage perdu
reconstruire la Cathédrale de Strasbourg
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1. REALITE VIRTUELLE :
POUR UNE APPROCHE
DIDACTIQUE
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1.1. Précautions sémantiques ...

« Réalité virtuelle »

Jaron Lanier, salon Texpo’89 a San Francisco (Etats-Unis)
(Rheingold 1992)

« Réalité virtuelle »

environnement <:|-| |-|:> tous objets

monde numeériques
(Molka-Danielsen & (Milgram &
Deutschmann 2009) Kishino 1994)

Mickaél Roy, 8. Kongress des FRVs 7123 21.09.2012



e

Environnement Réalité Virtualité Réalité
réel augmentée augmentée virtuelle

Realité mixte

objets virtuels

- objetsvirtuels

Représentation simplifiée du continuum réalité-virtualité
(Milgram & Kishino 1994)
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1.1. De I‘approche technologique... ( J

Fonctionnalité de la réalité virtuelle

Circulation de I’'information : « perception — cognition — action »

REEL VIRTUEL

(périphériques d'entrée)

Interfaces motrices

CALCULATEUR(S)

UTILISATEUR(S) Acquisition

Perception

Simulation

Décidon Restitution

Action <

Interfaces sensorielles

(périphériques de sorties) (Fuchs et al. 2006)
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1.2. ... a ’'approche centrée sur l'utilisateur M

- Triangle « Immersion — Interaction — Imagination »
(Burdea & Coiffet 1993)

- « Approche centrée utilisateur »

La réalite virtuelle est une expérience mediatisee qui
plonge un ou plusieurs utilisateurs au coeur d’'un
environnement artificiel dans lequel l'utilisateur peut
ressentir et interagir en temps reel via des interfaces
sensori-motrices. L'utilisateur juge credible
I'expérience, accepte de se prendre au jeu et en

réponse ressent un sentiment de présence.
(Bouvier 2009, p. 12)
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1.2. Réalité virtuelle et apprentissage

Potentialités pour l'apprentissage :

- simulation -> environnement paramétrable, réutilisable...
- TICE -> reversibilite, feedback...

- réalité virtuelle -> ancrage sensorimoteur
(Fuchs et al. 2006)

Domaine comportemental :
- seécurité civile, sport, conduite...

- performance pour l'acquisition de comportements
(Mawhin 2010, Patel 2006)
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1.2. Réalité virtuelle et apprentissage

Domaine cognitif :
- compréhension
- meémorisation ?

-> importance de la présence
(Heers 2006)

Apprentissage des langues :
- mondes virtuels -> socioconstructivisme

- réalité virtuelle -> approche holistique
(Campell 2003, Molka-Danielsen & Deutschmann 2009)

e
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2. PRESENCE ET
SCENARISATION
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2.1. Définition de la presence

Définition
- 1991, Reeves, « being there »
(Steuer 1992)

- se convaincre - lieu différent
(Slater & Usoh 1993)

- illusion perceptive de non médiatisation
(Lombard & Ditton 1997)
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2.2 Connaitre l'utilisateur : enquéte de terrain ‘M

Public : collégiens, établissement rural, France

passe-temps
cinéma

lecture

réseaux sociaux
jeux vidéo
musique

outils
fréquence
genre
motivation
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Résultat de I'’enquéte :

Prédominance d’un genre : ACTION — AVENTURE
indépendamment de I'activité ou du média

Prédominance d’une activité : COMMUNIQUER
clavardage, réseaux sociaux, jouer entre amis

Prédominance d’un type de média : AUDIO-VISUEL
© films, jeux vidéo, musique
@ support papier
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2.3 Des composantes de la présence a la
scenarisation

Présence globale =

La présence physique : percevoir les objets comme réels

-> lieu connu : monument historique

-> |logique interne : couloir, escalier, portes, etc.

-> crédibilité

La présence sociale : accéder a une forme d’intelligence

-> communication avec un ami

-> environnement peuplé

-> rencontre d’un personnage

La présence de soi : représentation de soi

-> mise en scene du joueur

-> mission a effectuer (Lee, 2004)

La présence d’action : agir sur I'environnement (Bouvier, 2009)
-> actions de jeu : ouvrir / fermer, appuyer, prendre / déplacer
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2.4 Des facteurs de la présence a la scenarisation M

[ Immersion

{ Socle cognitif Interaction ]

Présence

[ Emotions ]

Les cing piliers de la présence (Bouvier 2008)

Boucle
sensori-motrice
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Immersion

Visualisation :

Son :
% \

écran S3D visiocasque

écouteurs

haut-parleurs

salle immersive (Cave Automatic Virtual Environment)
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Interaction ( J

non verbale : verbale :

reconnaissance
automatique de la parole

pointeur-joystick caméra infrarouge
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Emotions ( J

intérét — séduction — attention — imagination
(Bouvier 2009)
-> aventure : résoudre des énigmes
-> mission, responsabilité : retrouver un explorateur disparu
-> univers fantastique : voyage dans le temps
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