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Régional (FEDER) dans le cadre du programme Interreg IV-Rhin Supérieur. 
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La réalité virtuelle dans le projet EVEIL-3D 

 

1.  
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1.1 Le projet EVEIL-3D	  
 

Environnement Virtuel pour l'Enseignement 3D Immersif des 
Langues étrangères dans la Région Trinationale Métropolitaine du 

Rhin Supérieur 
 

2012	  -‐	  2014	  

www.eveil-‐3d.eu	  
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1.2 Le dispositif technique	  

!
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1.2 Le dispositif technique	  

!
reconnaissance	  
de	  la	  parole	  	  

interfaces	  
motrices	  

capture	  
	  des	  
mouvements	  	  
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1.2 Le dispositif technique	  

!

Interfaces	  
motrices	  

interfaces	  
sensorielles	  
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1.2 Le dispositif technique	  

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

 

2.  
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2.1 La tâche scénarisée dans un serious game	  

•  Voyage dans le temps dans la Cathédrale de Strasbourg  
•  Serious game, réalité alternée 
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Restaurer la crypte Colorier la rosace 

Scène 1                     Scène 2  
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2.2 Les possibilités d'implication corporelle	  

•  Interactions virtuelles // mouvements humains  
Bowmann (1999), Ouramdane et al. (2009) 
 

 
•  Apports pour l’apprentissage 
Bukahrdt et al. (2006) 
 

 

•  Limites du dispositif EVEIL-3D 
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2.3 Méthodologie d‘évaluation 
de l‘implication corporelle	  

•  Juin 2013 
•  Lycée français 
•  55 élèves en classe de Seconde (15 - 16 ans) 
 
 
 

1.	  Immersion	  

prise	  en	  main,	  scènes	  1	  et	  2	  
15	  minutes	  
observa0on	  non	  par0cipante	  

2.	  Entre)en	  semi-‐guidé	  

•  premières	  impressions	  

•  sen0ment	  de	  présence	  

•  scénario	  pédagogique	  
	  
	  
15	  minutes	  
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Agir dans le virtuel et s'engager dans le réel 
 

 

3.  
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3.2 Constat 

•  3 niveaux d’interactions 
Interaction verbale entre l’ordinateur et l’apprenant 
Interaction non verbale dans l’environnement virtuel 
Interaction non verbale avec le dispositif de réalité virtuelle (implication corporelle) 
 
 

 
• Action sans implication corporelle 
Déséquilibre entre… 

l’interaction DANS l’environnement virtuel (visible à l’écran) 
l’implication corporelle (devant l’écran) 
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3.2 Constat : l'action sans implication 
corporelle 

Élève : la reconnaissance des gestes serait intéressante à partir du moment où on aurait 

plusieurs puzzles à résoudre, à l'aide du Smartphone ou des déplacements si on l'intègre 

au système. 

Interviewer : au niveau des déplacements, c'est-à-dire si ? 

Élève : si par exemple il y a des puzzles qui sont proposés mais on peut se déplacer par 

exemple dans un, je ne sais pas par exemple la cathédrale, et rechercher quelque chose, 

par exemple les pierres, on les avait mises juste à côté des poteaux mais si on pouvait 

intégrer un mouvement où il faudrait se déplacer pour trouver les pierres et les ramener 

au poteau.  (entre0en	  post-‐immersion,	  du	  06.07.03) 
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3.1 Favoriser l'implication corporelle 

-‐  S0muler	  les	  mouvements	  du	  joueur	  par	  un	  PNJ	  (Personnage	  Non	  
Joueur)	  

	  
-‐  Plus	  de	  déplacements	  latéraux	  
	  
-‐  Donner	  plus	  de	  sens	  à	  l’engagement	  corporel	  

o  Présence	  d’un	  ennemi	  
o  Nécessité	  de	  se	  cacher	  pour	  éviter	  un	  game	  over	  
o  Se	  rapprocher	  pour	  mieux	  déchiffrer	  des	  inscrip0ons	  sur	  les	  

colonnes	  
o  …	  
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Merci pour votre attention ! 
 
 
 
 

mickael.roy@ph-karlsruhe.de 
 

www.eveil-3d.eu 
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