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1.1. Neurosciences cognitives

Lakoff & Johnson => théorie des savoirs incorporés

Varela => paradigme de I’enaction (cognition
incarnée et contextualisée)

Sinigaglia & Rizzolati => Neurones miroirs
(interactions)



1.2. Neurosciences affectives

The aspects of cognition that are recruited most
heavily in education, including learning, attention,
memory, decision-making, motivation and social
functioning, are both profoundly affected by
emotion and in fact subsumed within the processes
of emotion. Emotions entail the perception of an
emotionally competent trigger, a situation either real
or imagined that has the power to induce an
emotion, as well as a chain of physiological events

that will enable changes in both the body and the
mind. (Damasio, 1994)



—

A revolution in neuroscience over the past two
decades has overturned early notions that emotions
interfere with learning, revealing instead that
emotion and cognition are supported by
interdependent neural processes. It is literally
neurobiologically impossible to build memories,
engage in complex thoughts, or make meaningful

decisions without emotion. (Immordino Yang, 2016:
18)

« Emotional thought »
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2.1 Définition

« Immersion » selon le Trésor de la Langue Francaise :

1. Fait de plonger ou d'étre plongé (dans une atmosphére quelconque).

2. Au fig.

a. Fait de plonger ou d'étre plongé (dans une certaine ambiance, une
occupation)

b. Fait de se fondre (dans quelqu'un ou dans quelque chose).



2.2 Réalité virtuelle, mondes virtuels immersifs

Réalité virtuelle = technologie qui génere un environnement virtuel
interactif pour simuler une expérience de vie (réelle ou imaginaire).

Equipement particulier concu pour que l'utilisateur soit entierement
plongé dans l'environnement virtuel: casque Oculus Rift/ Oculus Go/
Oculus quest 2 par exemple (utilisés au CRL de Nancy) + capteurs sensitifs

Apprentissage Immersif = recréer la réalité du terrain grace a des photos
et vidéos 360° + interactions a visée pédagogique. (Chateau et al. 2019)



2.3 Théatre

Activités théatrales, jeux de role, théatre (esthétique)
. pratique immersive car on cherche a immerger les
apprenants dans des situations de communication en
langue cible a travers des scénarios pédagogiques
precis.

Contexte



2.4 Modélisation

Phase de préparation

Echauffement, activités de cohésion (verbales et non-
verbales), appropriation du dispositif

Phase de performance

Jeu: savoir, savoir-faire, savoir-étre (compétences de
communication et compétences transversales)

Phase d’exploitation
Feedback => feedforward ( Privas-Bréauté, 2019)



2.5 Présentation des expérimentations

Master 2 anglicistes, 35 étudiants, 2017-2018,
théatre/ pratiques théatrales

Objectifs : langue orale, qualité linguistique

Master 2 MEEF anglais, 39 étudiants, 2018-2020,
RV, mondes virtuels immersifs

Objectifs: potentialité de la RV pour I'apprentissage des
langues

Données qualitatives : questionnaires, photos,
vidéos
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3.1 Théatre

_

Surprenant (dispositif + salle) Réticence a « se mettre en scene »

Mise en voix Travail de la respiration (échauffement
trop long)

interactions Trop d’étudiants

Développement des compétences a l'oral  Trop peu d’heures de pratique
(+ d’aisance)

jeu

contextualisation

(Privas-Bréauté, 2020 ; 2021a)






3.2 Mondes virtuels immersifs

Surprenant (dispositif + salle)
Effet wow
Expérience incarnée

Avatar, impersonnel => pas de pression

Entrainement a la CO
contextualisation

jeu

Mal de RV
Problemes techniques
Mauvaises rencontres

Avatars=> difficultés a se reconnaitre,
absence d’engagement

(Privas-Bréauté, 2021b)






3.3 Comparaison

Similitudes Différences
Scénarisation, réalisation de taches Effet « wow » pour la RV
Mal de RV
Modélisation Problemes techniques

Dispositif chronophage
Embodiment, cognition incarnée, savoirs Entrainement a la CO seulement
incorporés

Développement des compétences Réticence pour certains ateliers théatre
langagieres et générales (soft skills)

Développement des compétences de
communication

Jeu —rejeu

Dispositif surprenant



UNIVERSITE
@ @ DE LORRAINE

LES 20 ANS DE LATILF

%% ®
9%
%o o ©

Conclusion

& 20ans.atilf.fr



Entrainement aux compétences langagieres,
notamment orales

Consolidation des compétences de communication,
verbales et non-verbales (corps et émotions)

Développement de compétences transversales

Importance de la prise en compte des émotions en
éducation

Multiplier les dispositifs immersifs en classe de
langue
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