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PROBLEMATIQUE

L'enseignement des sciences, technologies, génie et mathématiques (STGM) au postsecondaire fait face
a un défi de persévérance et de réussite scolaires. Prés de deux jeunes sur cing admis n'obtiennent pas
leur dipléme dans ce secteur (Cyrenne et al., 2008). Au Québec, les taux de diplomation en sciences ont
connu une baisse continue depuis 2003 (Cormier et Pronovost, 2016). La proportion de femmes
abandonnant ces programmes est élevée (Wall, 2019). Alors que les sciences et technologies sont
essentielles dans notre société contemporaine (Conseil de la science et de la technologie, 2004; OCDE,
2014), l'intéret des éleves pour ces disciplines est en baisse, au Québec comme ailleurs (Potvin & Hasni,
2014b). L’étendue des concepts scientifiques en jeu, la perception de la difficulté d’apprentissage de ces
concepts (Sirhan, 2007) et les méthodes d’enseignement transmissives, prédominantes dans
Ienseignement des sciences (Freeman et al., 2014; Rosenfield et al., 2005), sont mises en cause. En
revanche, le recours a lapprentissage actif et aux technologies a montré des effets positifs sur la
persévérance et l'engagement (Braxton et al., 2000; Beichner, 2000).

OBJECTIF

Le présent projet vise a explorer le potentiel pédagogique et didactique de la réalité virtuelle (RV) dans
l'enseignement des sciences en enseignement supérieut.

METHODOLOGIE

Notre recherche-action s’est fondée sur une méthodologie de recherche orientée par la conception
(Design-Based Research). Ce processus s’ancre dans une approche collaborative et itérative de mise en place
de scénarios pédagogiques impliquant la réalité virtuelle (RV), améliorés avec la collecte de données
quantitatives et qualitatives effectuée a chaque trimestre ou itération pour évaluer les scénarios. Ont
participé a la recherche 39 enseignant.e.s et leurs 5759 étudiant.e.s provenant de 'Université de Montréal
et de six établissements d’enseignement collégial, qui ont expérimenté des scénarios pédagogiques

utilisant des simulations en réalité virtuelle sur ordinateur (RVO). En ce qui concerne la RV immersive
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(RVI), 7 enseignant.es et 6 é¢tudiant.es ont d’abord exploré une application de biologie (Sharecare You) ou
de chimie (Abelana’s Atom Maker) pour ensuite participer a une entrevue individuelle sur leur expérience.
A Pautomne 2022, nous avons expérimenté des scénarios pédagogiques intégrant la RVI aupres de 6
enseignants et 220 étudiant.e.s dans des cours de biologie et de chimie au collégial, a partir de jeux sérieux
développés par Marquis et coll. (2023). Au total, 69 étudiant.e.s ont répondu au questionnaire qui a suivi,
et 6 enseignant.es et 14 étudiant.es ont participé a des entrevues de groupes.

Les données ont été collectées au moyen de questionnaires basés sur le modele sociocognitif des attentes
et de la valeur de Pintrich (2003), les approches d’études (Biggs, 2004), la théorie de lintérét (Hidi et
Reddinger), le modele d’engagement et le flow (Heutte) — le modele d’engagement de Fredricks et al.
(2004), notamment. Des entretiens de groupe semi-dirigés ont été menés aupres du personnel enseignant
et des ¢étudiant.e.s. Les enseignants et enseignantes ont participé a des ateliers collaboratifs de
scénarisation pédagogique animés par des chercheurs et chercheuses ainsi que des conseillers et
conseilleres pédagogiques. Ces ateliers étaient fondés sur le modele de Jeffries (2020) et visaient a

développer et intégrer des scénarios d’intégration de simulations de RV dans les cours.

RESULTATS

O1-Objectif 1 (objectif d’action) : Développer et valider des scénarios d’intégration pédagogique et
didactique de simulations en réalité virtuelle immersive dans des cours de sciences au postsecondaire
La planification soignée des étapes préparatoires et du debriefing, ainsi que l'incorporation d'activités

collaboratives, ont été identifiées comme des facteurs importants pour le succes des scénarios.

02-03-Objectifs 2 et 3 : Décrire et comprendre U'expérience des étudiant.e.s et enseignant.e.s quant a
Uintégration de scénarios de réalité virtuelle dans des cours de sciences au postsecondaire

1. Les aspects affectifs et émotionnels sont ceux qui ressortent le plus de la premiere expérience des
¢tudiant.e.s avec la RVO et la RVI. Des émotions positives sont ressenties.
2. L utilité pour Papprentissage ressort aussi de 'expérience des enseignant.e.s et étudiant.e.s avec la

RVO et la RVI, mais de fagon moins importante que les dimensions affectives chez les étudiant.e.s.



3. Au collégial, le personnel enseignant et les éleves ont relevé les avantages de 'immersion, de la
présence au sein d’un environnement virtuel et des aspects visuels, des caractéristiques qui ne sont pas
liées aux aspects émotionnels et utilitaires propres a la RVI.

O4-Objectif 4 : Déterminer les effets de scénarios d’intégration pédagogique et didactique de la réalité
virtuelle sur U'intérét, la motivation, I'engagement, I'apprentissage et la compréhension dans des cours
de science au postsecondaire, en fonction du genre et des caractéristiques des étudiant.e.s

1. Les scénarios pédagogiques ont eu de nombreux effets bénéfiques chez les étudiant.e.s, notamment
sur le plan affectif.

2. Plusieurs variables propres aux étudiant.e.s sont des prédicteurs de 'engagement comportemental,
mais la qualité du scénario pédagogique est un prédicteur particulierement important.

3. Quelques différences sont observées entre les données provenant des hommes et celles des femmes,
et aucune différence significative n’est observée chez les étudiant.e.s en situation de handicap.

4. Les différences les plus notables chez les populations a I’étude ont été observées entre les groupes
universitaires et les groupes collégiaux.

5. Pour un méme cours, plusieurs résultats sont significativement différents relativement a la RVO et a
la RVL

OJs-Objectif 5 : Décrive le processus de développement professionnel des enseignant.e.s dans
U'tntégration de scénarios de réalité virtuelle

1. Les ateliers de scénarisation, les rencontres de transfert et celles avec les conseillers et conseilléres
pédagogiques contribuent grandement a la pratique réflexive des enseignant.e.s ainsi qu’aux
changements observés dans leurs croyances et leurs pratiques.

2. Les rétroactions de la part des étudiant.e.s ont été le principal moteur des changements de pratique
ou de croyances observés.

3. La participation continue au projet a mené a 'adoption de nouvelles pratiques pédagogiques

centrées sur la scénarisation pédagogique et apprentissage actif.



DISCUSSION

L'impact positif de la RV sur I'engagement et l'intérét des étudiant.e.s met en lumiere la pertinence de
cette technologie comme outil pédagogique innovant. L'immersion et l'interaction que la RV offre
favorisent une meilleure compréhension des matieres enseignées, ainsi qu'un intérét accru. Ces
observations s'alignent avec les travaux de Freeman et al. (2014), qui soulignent les bénéfices de
l'apprentissage actif dans les domaines scientifiques.

Les différences observées selon le niveau d'études et le genre impliquent que les scénarios de RV
doivent étre adaptés au contexte pour maximiser leur efficacité. La qualité du scénario pédagogique est
cruciale. Des scénarios bien planifiés et intégrés dans le curriculum sont essentiels pour que les
¢tudiant.e.s tirent le meilleur parti de cette technologie, comme le suggerent Beichner et al. (2007) et
Merchant et al. (2014).

RECOMMANDATIONS ET PISTES DE SOLUTION
1. Personnel enseignant
o Intégrer des scénarios de RV bien préparés pour renforcer 'engagement et 'intérét des étudiant.e.s
o Utiliser la RV pour contextualiser et visualiser les concepts complexes, en adoptant une approche
plus active et engageante
2. Conseillers et conseilleres pédagogiques
e Soutenir les enseignant.e.s dans la conception et I'implantation de scénarios de RV efficaces par
I'accompagnement, le dialogue et la formation

o Offrir des formations continues sur les meilleures pratiques en matiere d’utilisation de la RV
3. Personnel cadre et gestionnaires

e Fournir les ressources nécessaires, y compris le temps, le matériel et le soutien technique, pour

l'intégration de la RV dans l'enseignement, notamment les ressources financieres pour la RVO et

les ressources de soutien technique pour la RVI



e Promouvoir la collaboration et le partage des ressources pédagogiques et des expériences
immersives ou interactives en RV entre les établissements.

PISTES DE RECHERCHES FUTURES
Les recherches futures devraient se concentrer sur l'efficacité des scénarios de RV en termes
d'apprentissage et de compréhension des concepts scientifiques. Des études comparatives entre
enseignement traditionnel et enseignement assisté par RV pourraient évaluer l'impact réel sur la
performance scolaire. L'intégration de l'intelligence artificielle dans les environnements de RV pour créer
des expériences d'apprentissage immersives et personnalisées représente également un domaine
prometteur. Enfin, I'étude des processus de développement professionnel des enseignant.e.s dans
l'adoption de la RV pourrait révéler des facteurs clés facilitant ou entravant l'intégration de cette

technologie dans 'enseignement.



