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Résumé. La conception d’application de formation en Réalité Virtuelle
(RV) reste difficile d’accès aux enseignants qui en sont pourtant les pre-
miers utilisateurs. Nous nous intéressons à la notion de scénarisation
pédagogique pour la RV, avec pour objectif de la rendre accessibles aux
formateurs. Nous avons proposé le modèle de scénarisation SAMPO pour
permettre la conception de multiple scénarios pédagogiques dans une
même application RV, et leur modification après la phase de développe-
ment. Ces travaux ont été implémentés sur le cas d’usage d’un TP de
formation aux risques du soudage en RV, conçu en collaboration avec
des enseignants et expérimenté auprès de 260 étudiants.

Mots-clé: Réalité Virtuelle · Scénarisation · Environnement d’apprentissage
· Modularité · Pédagogie

Abstract The creation of Virtual Reality (VR) training applications
remains difficult for teachers, even though they are the primary users of
these applications. We are interested in pedagogical scenario authoring
for VR to make it accessible to teachers and trainers. We have proposed
SAMPO, a scenario authoring model that allows the creation of multiple
pedagogical scenarios in the same VR application and their modification
even after the development phase. This work has been implemented on
the use case of a welding risk training application in VR, developed with
welding teachers and tested with 260 students.

Keywords: Virtual Reality · Scenario Authoring · Learning Environ-
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1 Introduction

La formation en Réalité Virtuelle (RV) présente de nombreux avantages en
complément des méthodes d’enseignement traditionnelles. Pourtant, les outils-
auteurs de RV restent inaccessibles sans de solides connaissances en informatique
et RV [1]. Par conséquent, la plupart des applications de formation sont conçues
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par des experts RV qui sont rarement experts du domaine de formation. De plus,
les formateurs ont rarement la possibilité d’adapter l’application à leur pratique
pédagogique a posteriori.

2 État de l’art

L’ajout aux outils-auteurs d’un modèle de connaissance spécifique au domaine,
souvent sous forme de liens sémantiques [3] ou ontologies [4,5], est une approche
récurrente pour permettre aux experts-domaines de scénariser à l’aide d’éléments
familiers. Cependant ces modèles viennent également avec le coût de la spécifi-
cation du domaine complet, et ne garantissent pas nécessairement la cohérence
pédagogique de l’application.

Les modèles de scénarisation basée-évaluations [6] présentent une version
hybride des approches de scénarisation basée-procédures, ou basée-objectifs. Ils
offrent la possibilité de connecter l’évolution de l’environnement avec l’expression
explicite de besoins pédagogiques [10] des formateurs. Pour autant, il existe peu
d’environnements de formations en RV qui spécifient explicitement une ou des
approches pédagogiques [7], or l’ajout d’approches multiples offre une expérience
éducative plus adaptables aux apprenants [4].

À notre connaissance il existe encore peu d’outils de scénarisation basée-
évaluation, et peu d’environnements en RV qui expriment explicitement plusieurs
approches pédagogiques avec la capacité à changer d’approche selon les besoins
du formateur. Pourtant ces deux éléments semblent présenter des caractéristiques
prometteuses pour un outil-auteur adapté à une pratique de formation à moyen
et long terme.

3 Modèle SAMPO

Nous avons proposé SAMPO (“Scenario Authoring Model with Pedagogical Ob-
jectives”), un modèle de scénarisation [8,9] dont l’objectif est de permettre aux
formateurs d’être des acteurs de la conception et de l’intégration de scénarios
d’apprentissage dans les applications de formation en RV.

SAMPO supporte 3 couches de scénarisation (cf. Fig 1) pour permettre la
conception de scénarios qui : valident les objectifs pédagogiques des formateurs,
soient modifiables même après la phase de conception, et supportent l’existence
de multiples approches pédagogiques. L’expression d’un scénario de référence
par le biais d’évaluations basées sur la théorie pédagogique “Constructive Align-
ment” [2] permet aux formateurs de formaliser un scénario réagissant directe-
ment à la progression des apprenants dans le domaine enseigné. L’ajout de scé-
narios d’erreurs, et d’aides pédagogiques variables permet l’écriture de scénarios
pédagogiques modifiables au cours du temps selon les besoins des formateurs. En
complément, le modèle contient une interface permettant au formateur de suivre
et d’interagir en direct avec les apprenants, et de consulter un compte-rendu de
leurs performances (cf. Fig 2c).
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Fig. 1: Vue d’ensemble du modèle SAMPO.
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Fig. 2: Application de formation au soudage. a) Station de soudage. b) Identifi-
cation des tenues à risques. c) Application enseignante.

4 Cas d’usage

Pour illustrer les capacités du modèle, celui-ci a été appliqué directement au cas
d’usage d’un TP de formation aux risques du soudage (cf. Fig 2). L’expérimentation
conduite pour ce TP a permis de faire varier les types d’aides pédagogiques
présentées aux étudiants. L’objectif de ces aides est d’apprendre l’utilisation
correct des équipements de sécurité et de confronter aux risques causés par de
mauvaises pratiques lors du soudage.

Une interview semi-dirigée a également été conduite auprès de pédagogues sur
ce cas d’usage. Ils ont exprimés un fort intérêt pour le processus de spécification
des scénarios afin de permettre une meilleure introspection dans la conception
de la formation, ainsi qu’un fort intérêt pour l’édition les scénarios, y compris
juste avant une session d’apprentissage. Ils ont également formulé une haute
confiance sur l’édition de scénarios pré-existants et une confiance plus modérée
sur l’écriture complète de scénarios sans soutien d’expert en pédagogie.

5 Conclusion

Nous avons conçu SAMPO, un modèle de scénarisation pour la conception par les
formateurs d’environnements de formation en RV. L’approche en trois couches
scénaristiques du modèle permet l’utilisation des spécifications des formateurs
pour la conception et l’édition de multiples scénarios pédagogiques. SAMPO a été
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illustré sur un cas d’usage de la formation aux risques du soudage. Les premiers
retours positifs des formateurs sur le modèle nous incitent à une exploration plus
poussée du processus de scénarisation par les experts-domaines directement. En
parallèle, nous conduisons des expériences auprès d’étudiants afin d’étudier les
effets de la coexistence de plusieurs approches pédagogiques au sein de SAMPO.
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