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1.2. Réalité virtuelle : définition 
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Le projet EVEIL-3D : la réalité virtuelle 
pour l‘apprentissage des langues 

EVEIL-­‐3D	
  
„Environnement	
  Virtuel	
  pour	
  l'Enseignement	
  

Immersif	
  des	
  Langues	
  étrangères	
  dans	
  la	
  Région	
  
Trina-onale	
  Métropolitaine	
  du	
  Rhin	
  Supérieur“	
  

2012	
  -­‐	
  2014	
  	
  

RéalisaAon	
  et	
  diffusion	
  d’un	
  module	
  de	
  réalité	
  
virtuelle	
  pour	
  l’apprenAssage	
  des	
  langues	
  

étrangères	
  

acAons,	
  émoAons,	
  corps,	
  communicaAon,	
  comportement	
  

Nouvel	
  ou-l	
  :	
  	
  
la	
  réalité	
  virtuelle	
  	
  

Besoins	
  récurrents	
  en	
  
didac-que	
  des	
  langues	
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Réalité virtuelle : définition 

Réalité	
  
virtuelle	
  

Visualisa-on	
  3D	
   Son	
  
Reconnaissance	
  vocale	
  /	
  

des	
  gestes	
  

Scénario	
  Moteur	
  de	
  jeu	
  

Ecran	
  3D	
   Casque	
  immersif	
  Cave	
  Automa-c	
  Virtual	
  Environment	
  

Visualisa-on	
  3D	
   Son	
  



www.eveil-3d.eu Paris - 28.03.2012 Mickaël ROY / Cognition, numérique et nouvelles littératies – A l‘heure de la mondialisation et du plurilinguisme	
  

5	
  

P.,	
  Fuchs,	
  P.,	
  Moreau,	
  G.,	
  Berthoz,	
  A.,	
  Vercher,	
  J.,	
  &	
  Aubert,	
  F.	
  D.	
  (2006a).	
  Le	
  traité	
  de	
  la	
  réalité	
  	
  
virtuelle.	
  Volume	
  1,	
  L'homme	
  et	
  l'environnement	
  virtuel.	
  Paris:	
  Ecole	
  des	
  Mines	
  de	
  Paris,	
  Figure	
  1.2	
  

Boucle	
  «	
  PercepAon	
  CogniAon	
  AcAon	
  »	
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Réalité virtuelle : définition 

La réalité virtuelle est une expérience médiatisée qui 
plonge un ou plusieurs utilisateurs au cœur d’un 
environnement artificiel dans lequel l’utilisateur peut 
ressentir et interagir en temps réel via des interfaces 
sensori-motrices. L’utilisateur juge crédible l’expérience, 
accepte de se prendre au jeu et en réponse ressent un 
sentiment de présence. (Bouvier 2009, p. 12) 
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Les partenaires universitaires et 
d‘entreprises 

EVEIL-­‐3D	
  est	
  cofinancé	
  par	
  l’Union	
  Européenne	
  via	
  le	
  Fonds	
  Européen	
  de	
  
Développement	
  Régional	
  (FEDER).	
  	
  

Technique	
  DidacAque	
  



www.eveil-3d.eu Paris - 28.03.2012 Mickaël ROY / Cognition, numérique et nouvelles littératies – A l‘heure de la mondialisation et du plurilinguisme	
  

9	
  

Le projet EVEIL-3D : la démarche 

•  Etude didactique et technique (cahier des charges) 
 
•  Expérimentations par vagues, sur différents dispositifs 

immersifs 

•  Formation et diffusion 
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Le projet EVEIL-3D : les apprenants 

-  Realschule allemande : français langue étrangère 

-  Collège français: allemand langue étrangère 

-  13 – 14 ans 

-  4ème - 5ème année / Niveau A2 des CECRL 

-  15 élèves par groupe 
 



www.eveil-3d.eu Paris - 28.03.2012 Mickaël ROY / Cognition, numérique et nouvelles littératies – A l‘heure de la mondialisation et du plurilinguisme	
  

11	
  

Le projet EVEIL-3D : le module 

Technique	
  
CAVE,	
  casques…	
  	
  	
  
Reconnaissance	
  de	
  
la	
  parole	
  

Scénario	
  
Jeu	
  de	
  rôle	
  
quête	
  
Lieu	
  /	
  époque	
  ?	
  	
  

Développement	
  
D’après	
  Thélème	
  
Scénefes	
  
Dialogues	
  courts	
  

(Thélème,	
  Almédia)	
  

	
  
Jeu	
  sérieux	
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Gros plan sur les stratégies de 
communication 

•  Hypothèse générale : 
 

Un apprentissage d’une langue étrangère dans un 
environnement virtuelle hautement immersif favorise 
chez l’apprenant le développement et l’utilisation de 
stratégies de communication en langue étrangère. 
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Gros plan sur les stratégies de 
communication 

•  Hypothèse générale : 
 

Un apprentissage d’une langue étrangère dans un 
environnement virtuelle hautement immersif favorise 
chez l’apprenant le développement et l’utilisation de 
stratégies de communication en langue étrangère. 

Immersion	
  	
  

Stratégies	
  de	
  
communica-on	
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Gros plan sur les stratégies de 
communication 

•  Hypothèse générale : 
 

Un apprentissage d’une langue étrangère dans un 
environnement virtuelle hautement immersif favorise 
chez l’apprenant le développement et l’utilisation de 
stratégies de communication en langue étrangère. 

Immersion	
  	
  

Stratégies	
  de	
  
communica-on	
  	
  «	
  Présence	
  »	
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Présence 
„être là“ 
„exister dans un monde autre“ 
„expérience subjective“ 
„illusion perceptive de non-médiation“                                 
 
Corrélation positive établie entre présence et performance… à 
confirmer  

Immersion	
  	
  

Stratégies	
  de	
  
communica-on	
  	
  «	
  Présence	
  »	
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Présence et stratégies de 
communication 

Corrélation positive établie entre présence et performance 
 
 
sur la communication en langue étrangère 
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Présence et stratégies de 
communication 

Corrélation positive établie entre présence et performance 
 
 
sur la communication en langue étrangère 
 
sur les stratégies de communication en langue étrangère 
 
Résolution d‘un problème dû à une différence entre l‘objectif de communication 
et les capacités langagières d‘un locuteur non natif 
-  Stratégies de réduction (contenu/forme) 
-  Stratégies de compensation (L1, non verbale, …) 
(Knapp-Potthoff, 1982) 
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•  Sous-hypothèse 1 :  
Le dispositif de réalité virtuelle favorise l'immersion de 
l'apprenant dans une situation d’apprentissage donnée (la 
« présence »). 

 
•  Sous-hypothèse 2 : 
Il existe une corrélation positive entre la « présence » de 
l’apprenant dans le scénario d’apprentissage et son utilisation 
de stratégies de communication efficaces.  
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Outils de vérification des hypothèses 

•  Sous hypothèse 1 :  
Le dispositif de réalité virtuelle favorise l'immersion de l'apprenant dans une 
situation d’apprentissage donnée (la « présence »). 
 
⇒  Evaluer la présence  
Méthodes subjectives :  questionnaires collégiens 

   entretiens 
 
Méthodes objectives :  mesure des réponses physiologiques 

   évaluation des „réponses comportementales“ 
   (actions, postures, expressions du visages, etc.)
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Outils de vérification des hypothèses 

•  Sous hypothèse 2 :  
Il existe une corrélation positive entre la « présence » de l’apprenant dans le 
scénario d’apprentissage et son utilisation de stratégies de communication 
efficaces.  
 
⇒  Evaluer l‘utilisation de stratégies de communication 
Recueil des données :  observation non participante 

   (enregistrements vidéo, audio) 
 
Analyse :   analyse du discours 

   analyse du non verbal 
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Merci de votre attention ! 
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