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Résumé

Le sujet de recherche s'inscrit dans le domaine des EIAH (Environnements informatiques pour I’ Apprentissage
Humain) et traite les problématiques de recherche autour de conception des activités pédagogiques dans les
environnements virtuels pour I’apprentissage humaine. Cette thése se déroulera au sein de 1’équipe IEIAH
(Ingénierie des Environnements informatiques pour 1’Apprentissage Humain) du LIUM (Laboratoire
d’Informatique de I’Université du Maine).

Description du sujet

I - Contexte et positionnement scientifique :

Avec I’émergence de la réalité virtuelle, I’informatique permet d’offrir de nouvelles expériences aux utilisateurs
grace a des possibilités d’interaction et d’immersion toujours plus performantes. Ces possibilités trouvent un
grand intérét dans le domaine de 1’apprentissage. Les environnements virtuels permettent de créer des situations
d’apprentissage originales et dynamiques, détachées des contraintes qui peuvent exister lors de formations
réelles (danger, cot, incertitude) et apportant des avantages spécifiques (enrichissement des situations, rejeu,
etc) (Lourdeaux, 2001). L’ensemble de ces dispositifs d’apprentissage utilisant les techniques de la réalité
virtuelle peut étre regroupé sous 1’acronyme EVAH (Environnements de réalité Virtuelle pour I’ Apprentissage
Humain).

Les EVAH sont utilisés dans de nombreux domaines, parmi lesquels nous pouvons citer : [’apprentissage du
geste et du déplacement pour les personnes en situation de handicap, la formation a la chirurgie, la prise de
décision pour I’intervention sur des sites a risques, les opérations d’assemblage, les procédures de maintenance,
etc. Cependant, la conception d’un EVAH est une tache qui pose des difficultés nouvelles. Ces difficultés sont a
la fois d’ordre technique, induites par I’interdisciplinarité intrinséque a la RV (informatique graphique,
dispositifs haptiques, répartition, etc.) et d’ordre cognitif (respect des caractéristiques de la tache a apprendre,
transfert d’apprentissage vers le monde réel etc.) (Bossard et al. 2008)(Marion 2010) (Carpentier 2015). De ce
fait, la conception et I’intégration d’un EVAH dans une formation sont des processus complexes et colteux, car
la description des simulations pédagogiques doit donc prendre en compte les spécificités de cet environnement
(sa structure et sa dynamique) afin de décrire précisément I’opérationnalisation et le contrdle des activités dans
I’environnement. Nous avons constaté que dans les différents EVAH existants, le modéle du scénario doit étre
prévu dés la conception de I’environnement ou toutes les situations possibles doivent avoir été envisagées. Et il
n’est pas possible de définir de nouveaux scénarios pédagogiques de I’apprenant. Nous notons aussi que le
simple fait d’utiliser la réalité virtuelle ne suffit pas a motiver les apprenants, de méme que la fidélité esthétique
n’est pas un gage d’efficacité pédagogique. Une réflexion doit étre menée a la fois sur les situations didactiques
et la notion de scénario est importante (Lourdeaux 2012).

L'objet central de ce sujet de thése consiste donc a proposer des solutions aux problémes évoqués en fournissant
des patrons pédagogiques permettant la description d’activités pédagogiques en environnement virtuel d’une
maniére générique (applicable a plusieurs environnements, quelque soit le domaine ou le type de la simulation a
jouer).

L'équipe IEIAH du LIUM a développé son expertise autour de la scénarisation (Oubahssi et al 2013) (Tadjine et
al 2016). Le projet ARVAD' a permis & I'équipe d’étudier la conception et I'opérationnalisation de plusieurs
situations d'apprentissage dans un environnement de réalité virtuelle (Oubahssi et Piau-Toffolon 2017). De
nombreux modéles de scénarios pour I’apprentissage du déplacement pour un public en situation de handicap
(classes ULIS?) ont été modélisés dans le cadre de ce projet.

' http://www-lium.univ-lemans.fr/~oubahssi/ARVAD/
? ULIS : Unités Locales d’Insertion Socio professionnelle



Nous souhaiterions dans le cadre de cette thése approfondir la réflexion sur la scénarisation dans un
environnement d'apprentissage en réalité virtuelle, de la conception d'un scénario pédagogique jusque sa mise en
place dans un tel environnement.

I1. Description scientifique, technique et résultats attendus

Pour mener a bien cette problématique générale, nous distinguons trois étapes :

Etape 1

Les travaux de theése attendus devront aborder, dans un premier temps, 1’étude des EVAH existants suivant deux
facettes : en analysant leur architecture et leurs fonctionnalités pédagogiques, puis en analysant leur métier
pédagogique (étudier les différents concepts pédagogiques utilisés dans ce type d’environnements). Dans un
deuxiéme temps, le travail consistera en une étude et définition des caractéristiques des scénarios pédagogiques
destinés aux EVAH. Afin de proposer une structuration sous forme de patrons pédagogiques. L'objectif de cette
étape est d'étudier davantage la problématique de la conception des simulations pédagogiques sur les EVAH
existants et d’apporter des solutions pour structurer les simulations pédagogiques sous forme de modéles de
patrons réutilisables pour d’autres environnements.

Etape 2

Le travail consistera a proposer des outils et des services expérimentaux offrant des fonctionnalités qui
permettent d'intégrer, de réutiliser et d’adapter les modéles de scénarios pédagogiques a base de patron dans les
nouveaux EVAH.

Etape 3 (correspond a la phase de validation)

Cette étape consistera a mettre a I’épreuve les modéles et outils développés dans 1’étape précédente. Nous
travaillerons dans cette étape en partenariat avec 1’équipe pédagogique de la classe ULIS du Lycée Robert Buron
a Laval dans une approche “design based research™.
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