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INTRODUCTION

—
@9 Comprendre le déploiement d’une activité en réalité virtuelle

p—
Identifier les avantages, les limites et les points de vigilance

V4

@ Explorer les possibilités de transfert disciplinaire &




NIVEAU D’AISANCE AVEC LA REALITE VIRTUELLE

@ Excellent
. -

., J’al encore a apprendre
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Consignes
e [aites lalecture de la mise en
situation et des consignes




@ Expérience immersive

Consignes

e 1 personne maitre du casque par equipe

o Pour la personne qui a le casque

Rester assis

Possibilité faible d’étourdissement et de légere cephalee
Garder les lunettes de vue sous le casque

Regarder partout autour de vous (360)

.En' cas de bogue,- leVer lia m;ain. ?




DISCUSSION >

e Qu’est-ce que la RV apporte de plus ?

e Qu’est-ce que la vignette écrite permet mieux ?
e Dans quels autres contextes pedagogiques ou disciplines la RV serait

pertinente ?




LE PROCESSUS

1.Reéflexions pedagogiques
2.Discussions avec David et Daniel, CP TIC

3.Partage en departement

4.Collaboration avec le département Theatre

5.Collaboration avec le Centre jeunesse de Montréal, Institut universitaire

6.Tournage (2h00)

/.Assemblage et ajustement sonore

Environ 4 mois

8.Test

9.Implantation dans le cours



LES AVANTAGES

Pour ’étudiant.e

1. Apprentissage experientiel
e Permet de vivre une situation plutdot que de seulement la decrire ou
'observer
e Favorise la comprehension par laction, 'immersion et 'exploration
e Familiarisation avec le milieu (institutionnel) - Environnement controle,

peu de deplacements, diminution de 'anxiéete



LES AVANTAGES

Pour ’étudiant.e (suite)

2. Contextualisation - tadche authentique
e Plonge les etudiant.e.s dans un contexte realiste (institutionnel,
professionnel, social, environnemental)

e Donne du sens aux notions theoriques abstraites



LES AVANTAGES

Pour ’étudiant.e (suite)

3. Engagement cognitif et affectif accru
e Mobilise l'attention, les eémotions et la curiosite
e Génere une résonance emotionnelle qui soutient la mémorisation

e Sort du cadre regulier (classe)



LES AVANTAGES

Pour ’étudiant.e (suite)

4. Acces a des situations autrement inaccessibles
e Milieux coliteux, dangereux, eloignés, sensibles, confidentiels ou rares

e Experiences impossibles a vivre en classe traditionnelle



LES AVANTAGES

Pour ’étudiant.e (suite)

5. Apprentissage actif et réeflexif
e '’etudiant.e devient acteur.rice de son apprentissage
e Favorise 'analyse, Uinterprétation, la discussion et le retour critique
apres U'expérience

e Toutes les personnes étudiantes vivent le méme evenement
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LES AVANTAGES

Pour ’étudiant.e (suite)

6. Sécurisation de l’essai-erreur (avant le stage)
e Possibilite d’observer, d’agir ou de se tromper sans conseéqguences
réelles
e Utile pour développer jugement, prise de décision et compétences

professionnelles
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LES AVANTAGES

Pour ’étudiant.e (suite)

7. Développement de compeétences transversales
e Observation, empathie, pensee critique, travail en equipe
e |ittératie numerigque et comprehension des environnements

technologiques
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LES AVANTAGES

Pour les profs et institution

Complémentarité avec d’autres médiums
e La RV est particulierement efficace lorsqu’elle est articulee a d’autres
strategies peédagogiques
e Elle agit comme déclencheur, catalyseur ou ancrage pedagogique, mais

rarement comme dispositif unique
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LES AVANTAGES

Pour les profs et institution

Peu colteux

Reutilisation

Durable

Point de depart pour d’autres projets

Développement de l'expertise et de l'aisance technopedagogique

Medialab - propre au cegep Marie-Victorin
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LES AVANTAGES

Du scénario

e Courte duree (moins de 1GO)
o Permet de poursuivre d’autres contenus autour de la situation
e Dans un environnement réel
e Simulation (situation courante)
e Capte l'intérét des etudiant.e.s
e Au coeur de l'action (notion de bulle)

e Permet l'integration des habiletes TIC
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DEFIS DE LA RV >

e Colt

e Réticence des profs

e Habiletes a utiliser les logiciels
e Obsolescence technologique
e Gestion de classe (temps, casques, etc.)

e Malaises (santé) - rare

~ e Gestion des comptes et hébergement



DEFIS DO

Au niveau des étudiant.e.s.
e Perte d’interét si le scénario est trop long
e Déelais d’attentes des autres etudiant.e.s

e Disparité de l'aisance a utiliser le casque




DEFIS

Au niveau des profs
o Disponibilitées pour Uimplication
o Collegues envieux - approche programme
o Association de la RV avec le jeu

o Gestion de classe
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La plus-value pédagogique de la RV ne se situe pas dans la technologie
elle-méme, mais dans sa capacité a favoriser ’engagement, la
contextualisation et la réflexion critique au sein d’un dispositif

pedagogique réfléchi.
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TYPES DE REACTION

e Resistance

e Indifférence
e Méfiance

e Envie

e Enthousiasme

s Curiosité

20



ROLE DE LA PERSONNE CP

e Accompagner les personnes enseignantes dans l'integration pedagogique de la RV

o Soutenir la reflexion sur la plus-value pédagogique, au-dela de l'effet

technologique

o Aider a arrimer l'activité aux objectifs d’apprentissage et a ’approche

programme

o Collaborer a la scénarisation pedagogique (avant, pendant et apres l’expérience

immersive)

o Favoriser larticulation de la RV avec d’autres mediums pedagogiques
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ROLE DE LA PERSONNE CP

e |dentifier les défis, les limites et les conditions de reussite

e Soutenir la gestion de classe et l’accessibilite des dispositifs, si possible

e Encourager le partage d’expériences et la transférabilité entre disciplines
e Agir comme pont entre les équipes pedagogiques, les services TIC et

'Institution
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BONNES PRATIQUES (RESUME)

e Plus-value pedagogique
e Aintégrer en complémentarité avec d’autres médiums
pedagogiques

e Projet départemental (approche programme)
e Scéenario court (gestion de classe, motivation)
e Avoir plusieurs casques (1/3)

e Position assise recommandée lors de 'expérience




LES OUTILS PP

Tournage 7 Montage
e Caméra 360 E
e Casque I\/Ietaq'u-_est I r

Visionnement

e Casque Metaquest

e Youtube non repertorie (ou directement dans le casque)
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