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Preuve et attestation de développement professionnel

Environnements immersifs 1 - Explorateur

Question 1 - Quel est votre point de vue ou votre première réflexion sur le thème des environnementsQuestion 1 - Quel est votre point de vue ou votre première réflexion sur le thème des environnements
immersifs ?immersifs ?
Les environnements immersifs offrent actuellement surtout des sources de divertissements pour ce que
les élèves en connaissent(j'enseigne au secondaire) . Le point de vue de cette formation est intéressant:
amener les apprentissages par expérience à l'aide de quelque chose que les jeunes trouvent ludique. Je
crois que l'engagement des élèves dans ces expériences virtuelle peut être positive dans plusieurs
contextes, même avec des outils simples, comme la réalité augmentée.

Question 2 - Comment cette posture/approche pédagogique pourrait-elle s’insérer dans votreQuestion 2 - Comment cette posture/approche pédagogique pourrait-elle s’insérer dans votre
enseignement ?enseignement ?
J'enseigne les arts plastiques et le multimédia. Évidemment, la première chose qui me vient en tête sont
les musées virtuels: pouvoir observer des oeuvres d'art auxquelles nous n'aurions pas accès autrement.
Par contre, pour l'instant, les expériences offertes sont souvent sur des sites web, et le spectateur est
passif ou quelque peu actif, avec des déplacement dans l'espace, mais toujours sur l'écran et non en
réalité augmentée ou virtuelle. Il faudrait que des enseignants créent spécifiquement des
environnements en réalité augmentée spécifique à une oeuvre ou un artiste: photos, vidéos, capsules
audio, etc, rassemblés dans un musée qui se fusionne avec la réalité, pour que la classe devienne le
musée.
Dans mon cours de multimédia, depuis 2 ans, mes élèves créent des capsules de réalité augmentée
avec le site web Mywebar.com. Le thème est de créer des capsules de RA pour représenter un souvenir
lié à un lieu de l'école. Ils se servent donc eux-même des outils de RA pour partager leurs créations. Ils
doivent intégrer différents médias au choix: photos, dessins, texte, sons, musique, création en
modélisation 3D, etc. Je ne m'en sers donc pas pour enseigner, ce sont les élèves qui l'utilise pour créer!



Question 3 - Quel serait l’impact (motivation, engagement, réussite) sur les personnes apprenantesQuestion 3 - Quel serait l’impact (motivation, engagement, réussite) sur les personnes apprenantes
d’intégrer les environnements immersifs à votre pratique ?d’intégrer les environnements immersifs à votre pratique ?
Je crois que plusieurs jeunes seraient motivés par les expériences virtuelles les premières fois qu'on leur
en propose, par contre, je doute de l'impact à long terme. Est-ce que la rétention d'information se ferait
bien car c'est une expérience qui est nouvelle, mais une fois l'effet de nouveauté passé, ça deviendrait
la même routine qu'un livre ou un vidéo passif? Est-ce qu'à long terme, l'engagement resterait le même
au fil des expériences? Aussi, si on parle de réalité virtuelle, plusieurs contraintes techniques se posent:
coût des logiciels pour créer les univers, coût des casques de réalité virtuelle, disponibilité des casques
(3 casques pour 35 élèves, ça ne permet pas à tout le monde de participer dans une durée cohérente
avec les cours). La réalité augmentée est beaucoup plus accessible puisque mes élèves ont déjà tous un
ipad.
Pour l'instant, je trouve plus pertinent pour les matières que j'enseigne de faire créer des projets de
réalité augmentée ou virtuel à mes élèves plutôt que d'enseigner avec ces outils. En arts plastiques et
en multimédia, j'aime que les outils technologiques soient utilisés pour la création et la diffusion des
projets des élèves.


