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La réalité virtuelle pour apprendre : 

enjeux et apports 

Aujourd'hui, différents organismes ou entreprises, en France ou dans le monde, se tournent vers les technologies issues de la réalité virtuelle afin de tenter de trouver des solutions nouvelles à des problèmes de formation. 

Les problématiques 

Lorsque des professionnels ayant en charge de traiter de questions humaines cherchent à utiliser les technologies émergeantes, c'est rarement pour le seul plaisir de les utiliser. Il s'agit davantage pour eux de trouver des solutions aux problèmes professionnels qui sont les leurs. 

Remplacer des situations réelles 

Il n'est pas toujours possible d'utiliser des situations réelles pour former. Dans certains cas, cela peut revenir trop cher (mobilisation de rames de TGV à la SNCF), cela peut être trop risqué (la formation initiale des pilotes, formation de dockers au chargement/déchargement de containers), cela peut être pour des raisons éthiques (entraînement des chirurgiens sur des simulateurs plutôt que sur des animaux) ou à laquelle on prépare des professionnels n'existe pas ou pas encore (préparation de missions spatiale, entraînement de sapeurs pompiers à intervenir sur des sites à risques). On fait alors appel à la réalité virtuelle afin de créer des situations pouvant se substituer à des situations réelles. 

Apports et limites 

De tels développements permettent véritablement de construire des situations de formation là où l'on n'est pas capable d'en produire. Elles sont développées dans une logique de substitution reposant le plus souvent sur des scénarios pédagogiques de mise en situation (apprendre en faisant). Si des travaux portent sur les phases amont (analyse de la tache, didactique professionnelle…) et les phases aval (activités de debriefing, entretiens d'explicitation…), peu de développements ont été conduit sur ce que ces technologies peuvent offrir de nouveau afin de faciliter les apprentissages. 

Apprendre autrement 

A l'apparition d'une technologie nouvelle, le premier réflexe consiste souvent à observer ce qui se fait en situation réelle et à voir si la même chose peut être faite en utilisant la technologie. Dans le champ de l'e-learning on parlera ainsi de classe ou d'université virtuelle. Les agents pédagogiques virtuels utilisés tant en 2D dans le champ des systèmes toturiel intelligent qu'en 3D dans le champ de la réalité virtuelle (STEVE) cherchent à reproduire l'activité de l'enseignant ou du formateur réel. 

La démarche que nous adoptons et que l'on retrouve dans d'autres développements tels que ceux d'EDF (le robinet industriel virtuel) se base sur la résolution d'un problème d'apprentissage resté sans solution satisfaisante dans le cadre des démarches et techniques dont on disposait. Il s'agit donc ici de partir du problème d'apprentissage. Il convient de remarquer que le contexte général de dématérialisation des situations de travail ne fait qu'accroître le nombre des situations difficiles à traiter dans le cadre des démarches pédagogiques traditionnelles. 

Une autre attitude par rapport à la réalité et à la technologie 

Le fait de partir des questions qui se posent au pédagogue en considérant d'un coté les situations de références, et, de l'autre, les technologies disponibles permet de penser de façon plus ouverte à de nouveaux usages possibles. 

Les caractéristiques de la réalité virtuelle permettant à l'utilisateur d'agir et de percevoir, peut aussi permettre de penser qu'au sein d'un environnement virtuel un utilisateur peut agir autrement qu'il ne le ferait en situation réelle et percevoir autrement. Cette "autre façon" de percevoir et d'agir peut être exploitée pour créer des mises en situation pédagogiques permettant de faire l'expérience de phénomènes ou de processus comme il ne peut pas être possible de la faire en situation réelle. Ces technologies permettent de faire percevoir des situations qui ne sont pas perceptibles en situations réelles, et offre des possibilités d'actions qui ne sont pas possibles en situation réelle. Elles permettent aussi de créer des liens entre des représentations d'éléments du réel et des théories ou concepts approchés de façon plus symboliques ou métaphoriques. 

Les apports de la réalité virtuelle à l'apprentissage sont encore loin d'être tous découverts. Nous ne faisons que commencer son exploration. Ces nouveaux usages restent à construire. 

Les limites actuelles sont triples. Certaines sont liées à la nature même de la réalité virtuelle prise en tant que "média". D'autres sont technologiques. Les troisièmes sont celles que se créent les concepteurs eux-mêmes par autocensure, manque d'imagination, manque de connaissance des travaux existants ou absence de travaux scientifique permettant de fonder sérieusement certaines hypothèses… En parallèles à l'émergence de cette recherche de nouveaux d'usages, ce sont mille et une questions qui se posent à la science. Ces questions traversent de plus en plus les disciplines pour interroger simultanément plusieurs champs scientifiques, ainsi, l'usage du "pseudo-haptique" dans le champ de l'apprentissage interroge autant les sciences cognitives (perception, ergonomie, apprentissage…) que les sciences de l'informatique (génie logiciel, interfaces, modélisation…). 

Pour aller plus loin… 
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Réalité virtuelle et formation 

DM-DH (Daniel MELLET d'HUART) : La réalité virtuelle pour faciliter les apprentissages, www.dm-dh.com 

CARTE (Center for Advanced Research on education) :Virtual pedagogical agents, dont l'agent virtuel STEVE, www.isi.edu/isd/carte
ICT (Institute for creative technologies), www.ict.usc.edu 

Plate-forme Perf-RV (plate-forme française de réalité virtuelle) : voir le sous-projet 4 « Formation au geste technique », www.perf-rv.org 

WAVE : un environnement virtuel de formation au soudage, http://wave.c-s.fr  

Autres ressources 

Dossier "Réalité virtuelle et formation: Une autre approche du réel" in Entreprises Formation, n° 131, Mai-Juin 2002

Emissions TFS (www.tfs.afpa.fr), la série "Virtuel mais Tellement Réel : La Réalité Virtuelle pour Former" (www.tfs.afpa.fr/site/site.asp?rubr=42&secteur_id=17&serie_id=38), 4 émisisons de 26' pour sensibiliser, informer et préparer des formateurs et ingénieurs de formation aux usages possibles de la réalité virtuelle en formation afin de faciliter les apprentissages. 

� Chef de projet dans le champ de la réalité virtuelle pour l'apprentissage à AFPA (Direction des études et de l'appui techniques), il poursuit ses travaux de recherche au Laboratoire d'informatique de l'université du Maine sous la direction de Pierre TCHOUNIKINE et à l'Ecole nationale supérieure des mines de Paris sous la direction de Philippe FUCHS.
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