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Résumé Cet article s’inscrit dans un travail de recherche plus global,
un projet de thése CIFRE, qui a débuté en janvier 2024. Le projet de
recherche vise & explorer I'impact de 'intégration de la Réalité Virtuelle
et 'Intelligence Artificielle sur les différents dges d’apprenants en termes
d’inclusion et d’accessibilité. L’objectif est de comprendre comment ces
technologies redéfinissent ’éducation a 1’ére numérique, et concevoir par
la suite un environnement virtuel pour la recherche. Dans cet article,
nous présentons le projet de thése et un apergu du cadre théorique sur
lequel il s’appuiera, ainsi que la méthodologie de recherche & poursuivre.
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1 Introduction et cadre théorique

Dans un monde ou I'apprentissage se numérise progressivement, 1’accés équi-
table & ’éducation est devenu un défi complexe. Au centre de ce défi, nous
trouvons divers publics : des personnes agées, des personnes en situation de han-
dicap, et bien d’autres, tous en recherche de moyens d’apprentissage tout au long
de la vie, qui correspondent & leurs besoins spécifiques.

Face a ce défi, la Reéalité Virtuelle (RV) entre en scéne, en offrant des envi-
ronnements immersifs qui peuvent transcender les barriéres liées a I'age ou au
handicap. De maniére complémentaire, I'Intelligence Artificielle (IA) intervient
pour personnaliser I'apprentissage, créant ainsi des expériences éducatives sur
mesure. Notre recherche offrira une solution d’EIAH, qui explore la puissance de
la RV et I'TA en termes d’inclusivité et d’adaptabilité dans I’apprentissage.

Cette recherche adoptera une approche multidisciplinaire en combinant des
éléments de psychologie de 'apprentissage, d’ergonomie, de conception pédago-
gique, de technologies émergentes et d’accessibilité, intégrant ainsi une phase de
conception du dispositif.

Dans les parties suivantes, il est question de clarifier les différentes notions
sur lesquelles s’appuiera ce travail de recherche.
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1.1 Education et Reéalité Virtuelle

La RV est définie comme un « domaine scientifique et technique exploitant
Iinformatique et des interfaces comportementales en vue de simuler dans un
monde virtuel, le comportement d’entités 3D, qui sont en interaction en temps
réel entre elles et avec un ou des utilisateurs en immersion pseudo-naturelle par
I'intermédiaire de canaux sensori-moteurs » [10]. En permettant aux étudiants
de plonger dans des événements historiques, d’explorer des lieux et de vivre des
expériences sensorielles liées a ces périodes, la RV enrichit de maniére unique
le processus d’apprentissage [9,2,12]. Cette immersion offre un potentiel édu-
catif considérable, notamment en renforcant I’engagement et la motivation des
apprenants, comme indiqué dans plusieurs études [14,17].

Il convient de noter que 'impact de la RV sur 'apprentissage n’est pas uni-
versellement positif. Par exemple, des études ont permis d’établir que ’appren-
tissage avec la RV peut étre influencé négativement suite a la fatigue visuelle et la
charge cognitive [20]. De plus, une étude suggére que dans certaines conditions,
I'utilisation de la RV peut conduire & des résultats d’apprentissage inférieurs par
rapport A une présentation classique, telle que PowerPoint [19]. En outre, la lit-
térature souligne que la conception des environnements de RV pour la formation
a distance ne prend pas toujours en compte les besoins des apprenants et leur
satisfaction, ce qui peut étre un point négatif [18].

1.2 Education et Intelligence Artificielle

En ce qui concerne I'TA, elle peut étre définie comme la capacité d’un sys-
téme informatique & effectuer des taches qui normalement nécessitent l'intelli-
gence humaine. L’intégration de I'IA dans I’éducation présente des avantages
significatifs [15].

L’une de ses principales contributions est la personnalisation des expériences
d’apprentissage. L'TA peut analyser des données d’étudiants telles que les notes,
les forces et faiblesses, les centres d’intérét, et les préférences, afin d’ajuster le
contenu et les méthodes pédagogiques en fonction des besoins individuels et
des styles d’apprentissage. Cette approche permet aux étudiants d’apprendre a
leur propre rythme, recevant un soutien adapté, ce qui rend 1’éducation plus
accessible et inclusive [8,5].

L’introduction de la RV et de I'TA dans ’éducation offre ainsi aux apprenants
une opportunité d’acquérir des compétences essentielles pour évoluer dans un
monde de plus en plus numérique et complexe [1].

1.3 Inclusion par la technologie

Dans le contexte éducatif, I'inclusion des apprenants en situation de handicap
représente un défi crucial. Les avancées technologiques, notamment la RV, les
JS, et 'TA, ouvrent des perspectives prometteuses pour surmonter ces défis.

La RV, par exemple, offre des expériences sensorielles et pédagogiques no-
vatrices, adaptés a divers types d’apprenants, y compris ceux en situation de
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handicap. Elle a déja démontré son efficacité dans des domaines tels que ’édu-
cation, la formation professionnelle et les soins de santé. Par exemple, pour les
personnes malvoyantes, la RV peut fournir des environnements virtuels sonores
et tactiles. Pour les personnes a mobilité réduite, elle peut éliminer les barriéres
physiques en offrant des expériences d’apprentissage virtuelles [6]. En outre, la
RV peut étre utilisée pour simuler des scénarios et des environnements qui per-
mettent aux personnes en situation de handicap de s’entrainer et de se préparer
a des situations réelles [7]. Cependant, il est important de noter que la RV doit
étre congue et utilisée de maniére a répondre aux besoins spécifiques de chaque
type de handicap pour étre réellement bénéfique.

L’utilisation de la RV et de I'TA pour améliorer 'inclusion des apprenants
et ’accessibilité des personnes en situation de handicap, notamment dans le
contexte de ’apprentissage adaptatif, est un domaine de recherche en pleine
croissance. Bien que les études sur ce sujet soient limitées, la littérature dispo-
nible suggére que 'utilisation de ces technologies peut étre bénéfique pour sou-
tenir I'inclusion des apprenants en situation de handicap moteur et de troubles
dys et troubles de spectre d’autisme dans 1’éducation ordinaire [3,16,13|. Les
études mettent en avant le potentiel de la RV et de I'TA pour offrir des ex-
périences d’apprentissage personnalisées, améliorer ’accessibilité des ressources
éducatives et renforcer l'efficacité des interventions destinées aux apprenants en
situation de handicap, telles que la rééducation motrice [21], la formation aux
compétences non-techniques [4] et 'apprentissage des compétences sociales et
émotionnelles [11].

2 Objectifs de la recherche

Cette étude vise a concevoir, évaluer et améliorer un ETAH intégrant la RV et
I'TA pour les apprenants des formations dispensées par I’entreprise. Les objectifs
spécifiques sont les suivants :

* Conception d’'un EIAH pour un public bien ciblé : Elaborer un
EIAH en tenant compte des besoins, des objectifs pédagogiques et des
caractéristiques des apprenants des formations proposées par 1’entreprise,
notamment les développeurs web et web mobile, les concepteurs déve-
loppeurs d’applications, les infographistes, les techniciens d’assistance in-
formatique, les techniciens d’études du batiment en dessin de projet, les
coordinateurs BIM du batiment et les monteurs audiovisuels.

* Analyse de I'impact de la RV et de I'TA : Evaluer l'efficacité de
I’EIAH sur I'apprentissage, ’engagement, la motivation, I'inclusion et ’ac-
cessibilité des apprenants, en se concentrant sur différents groupes d’age
et les besoins spécifiques des personnes en situation de handicap.
Evaluation des résultats d’apprentissage : Comparer les résultats
d’apprentissage entre les apprenants utilisant PEIAH et ceux suivant
des méthodes d’apprentissage traditionnelles, en mettant en lumiére les
contributions spécifiques de la RV et de I'TA.
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3 Meéthodologie de recherche

Pour atteindre les objectifs de recherche, une méthodologie compléte est mise
en ceuvre. Elle débutera par une revue de la littérature pour établir ’état de 'art
sur l'utilisation de la RV et de I'TA en formation. Des expérimentations préli-
minaires seront menées avec les apprenants des formations de I'entreprise, sous
la direction d’experts métiers, suivies de la conception de scénarios d’appren-
tissage adaptés aux publics cibles, avec une attention particuliére portée a la
personnalisation pour les éléves en situation de handicap. Ensuite, une applica-
tion pédagogique immersive et adaptative sera développée, intégrant les retours
des utilisateurs dans une approche itérative et participative. Cette application
sera évaluée lors d’expérimentations successives, analysant les interactions des
apprenants pour ajuster I’application en conséquence. Les données quantitatives,
qualitatives et les traces d’interaction seront collectées et analysées pour évaluer
I'impact de I'apprentissage virtuel sur l'inclusion et l'accessibilité. Enfin, les ré-
sultats seront synthétisés pour formuler des recommandations pratiques pour
une pédagogie inclusive et adaptative, intégrant la RV et I'TA en formation.
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