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Le projet EVEIL-3D : la réalite virtuelle
pour I‘apprentissage des langues

o

Besoins récurrents en Nouvel outil :
didactique des langues la réalité virtuelle
[ actions, émotions, corps, communication, comportement }
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EVEIL-3D

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

\_ 2012 - 2014 -

> Réalisation et diffusion d’un module de réalité
virtuelle pour I'apprentissage des langues

étrangeres 3
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Reéalité virtuelle : définition

il

Visualisation 3D
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Ecran 3D

Reconnaissance vocale /
Son
des gestes
Moteur de jeu Scénario
Réalité
virtuelle

Cave Automatic Virtual Environment
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Casque immersif
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Boucle « Perception Cognition Action » (

MONDE REEL MONDE VIRTUEL

Interfaces motrices

CALCULATEUR(S)
Acquisition

UTILISATEUR(S)

Perception i 2
P Simulation

Restitution

Deécision

Interfaces sensorielles

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

La realite virtuelle est une experience mediatisée qui
plonge un ou plusieurs utilisateurs au coeur d’un
environnement artificiel dans lequel 'utilisateur peut
ressentir et interagir en temps réel via des interfaces
sensori-motrices. L’utilisateur juge credible I'expérience,
accepte de se prendre au jeu et en reponse ressent un
sentiment de présence. (Bouvier 2009, p. 12)
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Réalité virtuelle : définition [ =

La realite virtuelle est une experience mediatisee qui
plonge un ou plusieurs utilisateurs au coeur d’un
environnement artificiel dans lequel 'utilisateur peut
ressentir et interagir en temps reel via des interfaces
sensori-motrices. L’utilisateur juge crédible I'expérience,
accepte de se prendre au jeu et en réponse ressent un
sentiment de présence. (Bouvier 2009, p. 12)
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Le projet EVEIL-3D : la démarche

o

- Etude didactique et technique (cahier des charges)

- Expérimentations par vagues, sur différents dispositifs
immersifs

 Formation et diffusion
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o

Le projet EVEIL-3D : les apprenants

-  Realschule allemande : frangais langue étrangere
- Collége francais: allemand langue étrangére

- 13-14 ans

- 4eme - 5éme année / Niveau A2 des CECRL

- 15 éléves par groupe
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Le projet EVEIL-3D : le module [ J

[ Jeu sérieux J\
Technique Développement Scénario
CAVE, casques... D’apres Théleme Jeu de réle
Reconnaissance de Scénettes guéte

la parole Lieu / époque ?

(Théleme, Almédia)
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Gros plan sur les stratégies de ( J
communication

* Hypothese générale :

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

Gros plan sur les stratégies de
communication

* Hypothese générale :

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

Stratégies de
communication
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o

Gros plan sur les stratégies de
communication

* Hypothese générale :

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

« Présence » >
14
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Stratégies de
communication




Présence ( J

,etre la“

,exister dans un monde autre*
,expeérience subjective*

»illusion perceptive de non-médiation“

Corrélation positive établie entre présence et performance... a
confirmer

« Présence »
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Présence et stratégies de ( J

communication

Corrélation positive établie entre présence et perf@ce

sur la communication en langue étrangere
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Présence et stratégies de ( J

communication

Corrélation positive établie entre présence et perfor%
sur la communication en langue étrangere

v

sur les stratégies de communication en langue étrangére

Résolution d‘'un probléme di a une différence entre |'objectif de communication
et les capacités langagieres d‘un locuteur non natif

- Stratégies de réduction (contenu/forme)
- Stratégies de compensation (L1, non verbale, ...)
(Knapp-Potthoff, 1982)
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e

* Sous-hypothese 1 :

Le dispositif de réalité virtuelle favorise I'immersion de
I'apprenant dans une situation d’apprentissage donnée (la
« présence »).

* Sous-hypothese 2 :

|| existe une corrélation positive entre la « présence » de
I'apprenant dans le scénario d’apprentissage et son utilisation
de stratégies de communication efficaces.
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Outils de vérification des hypotheses ( J

* Sous hypothése 1 :

Le dispositif de réalité virtuelle favorise l'immersion de I'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 hypotheses ( J

* Sous hypothése 2 :

Il existe une corrélation positive entre la « présence » de I'apprenant dans le
sceénario 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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