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Résumé. Le travail présenté dans cet article a pour objectif d’étudier la problé-
matique de la scénarisation pédagogique dans les environnements basés sur la 
réalité virtuelle nommés EVAH (Environnements de Réalité Virtuelle pour 
l’Apprentissage Humain). Nous avons constaté que dans la plupart des travaux 
existants, le modèle du scénario doit être prévu dès la conception de 
l’environnement où toutes les situations possibles doivent avoir été envisagées. 
L’objectif de notre travail est d’étudier la question de la conception et 
l’opérationnalisation des situations pédagogiques dans les EVAH, et de propo-
ser des solutions, qui permettent d'aider et guider les enseignants à produire des 
EVAH adaptés à leurs besoins. 

Mots clés: EIAH, Scénarisation pédagogique, Conception pédagogique, Opéra-
tionnalisation, Réalité virtuelle, EVAH, Simulation. 

1. Introduction 

Avec l’émergence de la réalité virtuelle, l’informatique permet d’offrir de nouvelles 
expériences aux utilisateurs grâce à des possibilités d’interaction et d’immersion tou-
jours plus performantes. Ces possibilités trouvent un grand intérêt dans le domaine de 
l’apprentissage. Les environnements de réalité virtuelle pour l’apprentissage humain 
(EVAH) permettent de créer des situations d’apprentissage originales et dynamiques, 
détachées des contraintes qui peuvent exister lors des formations réelles et apportant 
des avantages spécifiques. Nous avons constaté que dans la plupart des travaux exis-
tants, le modèle du scénario doit être prévu dès la conception de l’environnement où 
toutes les situations possibles doivent avoir été envisagées. Cet article présente un 
travail de thèse en cours visant à proposer des solutions pour aider les enseignants à 
concevoir, réutiliser et déployer leurs scénarios pédagogiques dans les EVAH [1] [2]. 
Notre démarche consiste à étudier dans un premier temps l’architecture, les fonction-
nalités et le métier pédagogique embarqués dans des EVAH existants. Dans un deu-
xième temps nous étudierons la problématique de la conception des simulations péda-
gogiques dans ces EVAH et nous essaierons d’apporter des solutions pour structurer 
les situations pédagogiques dans un formalisme à la fois compréhensible par les en-
seignements et la machine, adaptatif et réutilisable selon le contexte. Nous considé-



 

rons que des solutions basées sur des patrons pourraient être intéressantes à explorer. 
Les patrons offrent de bonnes solutions pour capturer, partager et réutiliser les idées 
de conception [3] et gérer la conception des connaissances et l'utilisation de la techno-
logie [4]. 

2. Scénarisation des situations d’apprentissage dans les EVAH 

Le processus de conception d’un EVAH doit intégrer les spécificités liées à la Réalité 
Virtuelle (RV) notamment dans sa dimension pédagogique. De nombreux travaux 
dans ce domaine ont abordé la question de la modélisation des situations pédago-
giques. Ainsi par exemple, Carpentier et Lourdeaux [5] proposent un modèle 
d’apprentissage basé sur le contrôle centralisé et indirect d’une simulation émergente 
à partir de modèles du contenu scénaristique. Trinh et al. [6] ont proposé des modèles 
permettant l'explicitation des connaissances pour les agents virtuels. Sehaba et 
Hussaan [7] proposent un système qui permet de personnaliser pour chaque patient le 
déroulement de jeux virtuels pour l'évaluation et la réhabilitation des troubles cogni-
tifs. Marion et al. [8] proposent un modèle de scénario d'apprentissage générique qui 
décrit des activités éducatives interprétables par la machine dans un EVAH. Par ail-
leurs, Chen et Teh [9] proposent une analyse axée sur l'amélioration d'un modèle de 
conception pédagogique des EVAH utilisant la recherche formative. Une première 
étude de ces travaux nous a amené à constater: (1) les modèles du scénario doivent 
être prévus dès la conception de l’environnement où toutes les situations possibles 
doivent avoir été envisagées, (2) le problème de la définition et de l'adaptation des 
modèles de scénarios n’est pas abordé directement par les enseignants en fonction des 
situations pédagogiques qu'ils pourraient rencontrer. L’objectif de ce travail de thèse 
est de dépasser ces limites et offrir une solution aux enseignants, qui leur permettent 
de créer leur propre EVAH ou adapter un EVAH existant en fonction de leurs objec-
tifs pédagogiques et faisant abstraction des contraintes liées à l’utilisation des techno-
logies de la réalité virtuelle. 

3. Éléments de proposition et perspectives  

L'approche que nous adoptons est itérative et centrée sur les enseignants [10] [11]. 
Nous souhaiterions proposer dans le cadre de ce travail de recherche un processus de 
conception en plusieurs étapes allant de la définition de la situation d’apprentissage 
jusqu’à son déploiement/opérationnalisation dans l'environnement virtuel. Au début 
de ce processus, les enseignants expriment leurs besoins pédagogiques. Puis ils sont 
amenés à formaliser leurs situations d’apprentissage en utilisant un formalisme à base 
de patron. Une telle approche leur permettra d'exprimer et formaliser leurs besoins 
pédagogiques tout en veillant à représenter leurs intentions pédagogiques sans perte 
importante d'information sémantique [8] [2]. La deuxième étape du processus consiste 
à adapter le scénario de l’enseignant pour générer un EVAH. Notre défi est de facili-
ter la conception des scénarios pédagogiques et de leur intégration / opérationnalisa-
tion / déploiement dans différents EVAH par les enseignants. La troisième étape du 
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processus consiste à choisir et adapter un environnement 3D dans lequel sera instan-
cié le scénario formalisé. Il s'agit ici d'un service, qui permet la réutilisation des envi-
ronnements 3D existants et de les adapter pour les rendre compatibles aux situations 
voulues par l’enseignant. La quatrième étape du processus consiste à générer un 
EVAH adapté aux besoins de l'enseignant. Nous étudierons dans cette étape, la faisa-
bilité d’opérationnaliser des scénarios sur plusieurs environnements 3D. L’étape fi-
nale de notre processus consiste à simuler et tester l’EVAH développé. 

Nous proposons ainsi de répondre aux questions suivantes :  
(a) Comment aider les enseignants à formaliser leurs besoins pédagogiques à l’aide 

de solutions de conception éprouvées à base de patrons réutilisables et adaptables et 
les opérationnaliser/déployer dans un environnement cible tout en respectant les in-
tentions pédagogiques et limitant les pertes sémantiques ? 

(b) Quelle architecture utiliser pour définir des services permettant de réutili-
ser/adapter des environnements 3D existants ? 

(c) Comment assurer l'interopérabilité des différents environnements 3D?  
(d) Comment faire face aux limites de compatibilité des composants techniques?  
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