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Sujet

Contexte

Les jeux sérieux actuels reposent le plus souvent sur un apprentissage situé (ou
contextualisé) [1]. Cette approche théorique requiert a la fois une autonomie des apprenants,
mais également un encadrement du formateur/enseignant. Ce dernier est responsable de la
transmission des consignes, de 'accompagnement au cours du jeu et de I‘acquisition de

compétences au travers de différents échanges avec les apprenants.

Cependant les expérimentations menées par Habgood [2] ont révélé que I'efficacité d’un
méme jeu sérieux posseéde une différence significative si le formateur/enseignant a travaillé
autour de ce jeu lors de ses séances et débriefer les apprenants. Ces travaux se limitent a
l'usage d’interfaces WIMP (Windows, Icons, Menus, Pointing device) laissant a I'apprenant la

possibilité d’interagir durant le jeu dans le monde réel.
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Méme si 'usage ces WIMP reste incontournable pour les enfants de moins de 10 ans,
l'usage de casques de réalité virtuelle se développe pour ceux entre 10 et 17 ans [3]. De
plus, des expérimentations de jeux sérieux immersifs ont déja mis en évidence la différence
significative de motivation et d’engagement pour ceux équipés de casques de réalité virtuelle
[4]. Dans ce contexte, le formateur/enseignant est, au mieux, invité a s’équiper d’un tableau
de bord afin d’étre informé du déroulement des événements du monde virtuel afin d’adapter

son discours en monde réel.

Problématique

Nous devrons déterminer si I'intégration de I'avatar du formateur/enseignant dans des
scenes existantes requiert des modificateurs des algorithmiques existants ou s’il pourra lui-

méme s’adapter.

Au-dela de sa présence, il sera nécessaire de proposer des représentations, des moyens de
communication et des interactions adaptés aux besoins d’analyse du formateur/enseignant

et au questionnement des apprenants.

Objectifs

Dans un premier temps, il sera nécessaire de proposer de nouveaux modeéles et outils aux
concepteurs de jeux sérieux en réalité virtuelle pour intégrer les avatars interactifs des
formateurs/enseignants dans des jeux existants. Dans un second temps, des
expérimentations devront déterminer I'impact de I'avatar des enseignants/formateurs sur

leurs motivations ainsi que celles des apprenants.

Le stage pourra s’organiser de la maniére suivante :

o Etat de I'art de la représentation des enseignants/formateurs dans les jeux sérieux en réalité
virtuelle

e Caractéristiques de I'avatar et des interactions de I'enseignant

o Développement d’une méthode d’intégration de I'avatar dans différents environnements

e Expérimentations en milieu écologique

e Publications des résultats en conférence
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Conditions du stage

Le stagiaire intégrera I'équipe IRA? du laboratoire IBISC, spécialisée dans les techniques

d’interaction 3D (naturelles et multimodales) afin d’améliorer les performances des taches et

des utilisateurs. La plateforme expérimentale EVR@ et de nouveaux casques de réalité

virtuelle seront mis a disposition. Une candidature en thése financée par un contrat doctoral

Paris Saclay sera possible pour un(e) excellent(e) candidat(e).

Compétences requises

Master 2 ou ingénieur en informatique spécialisé en réalité virtuelle,
Compétences sur le moteur Unity,

Esprit d’initiative et de curiosité,

Savoir travailler en équipe et avoir un bon relationnel,

Rigueur et capacités rédactionnelles
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