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Plan

1. Accessibilité du numérigue pour apprendre
2. Former les professionnels a la VR

3. Fils rouges de I'analyse didactique d’une activité de formation
bimodale mobilisant la VR

4. Realité virtuelle accessible, le metavers de la formation de
demain ?
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1. Accessibilité du numeérique
pour apprendre
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La nouvelle venue : la realité virtuelle

Multimodalité en 360°

(Badilla-Quintana, Sepulveda-Valenzuela et Salazar
Arias, 2020)

Engagement °
(Bertrand et al., 2018 ; Duncan, 2020)

(INSHEA, 2021 ; Mengue-Topio, Courbois et Sockeel,
2015 ; O’Sullivan, Bird et Marshall, 2021)
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2. Former les professionnels a
la VR

Analyse de pratique dans le cadre du projet VetReality

GGGGGGG



Un projet de recherche-action-formation

Objectifs du projet :

« Utiliser la réalité virtuelle en
formation professionnelle pour
inciter a la mobilité des
apprenants a BEP

« Et pour augmenter les chances
d'acces a un stage

https.//vetreality.erasmus.site/

Enseignants‘
matieres générales en
filiere professionnelle

TICE dont
realité virtuelle

Politiques
locaux

O Chefs

d’établissement,
gestionnaires de
structures

Décideurs politiques de I'éducation
nationale, de I'enseignement agricole,

chambres consulaires, associations de
parents gestionnaires de structures


https://vetreality.erasmus.site/
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3. Fils rouges de I'analyse
didactique de I'activite

Comment lever les entraves d'une situation de handicap partagée ?
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Former a la VR en situation de handicap
partagee
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Lien vers la visite créée lors de la formation
http://www.reseau-portedesalpes.ac-aix-marseille.fr/spip/spip.php?article79



http://www.reseau-portedesalpes.ac-aix-marseille.fr/spip/spip.php?article79

Accéder aux contenus de formation

VETreality

Planning prévisionnel de la formation VETREALITY a I'INSHEA du 31 janvier au 4 février 2022

(certaines demi-journées sont susceptibles d'étre permutées)

SALLE F15

lundi 31/01

mardi 01/02

mercredi 02/02

jeudi 03/02

vendredi 04/02

9h30: La VR: état des
lieux, et exemple du projet
REVE

9h30: LaVRen
formation pro
d'éléves & BEP

9h30: L'UE comme
espace inclusif de
professionnalisation

9h30: Et
maintenant ? Nos
perspectives
communes (fin:
12h)

déjeuner a la cafétéria de 'INSHEA prévu de 12h00 & 13h00

13h: LaVR dans le
monde professionnel
(fin: 16h30)

Premiére exploration de
I'environnement VR 3D
360° (fin: 16h30)

Applications pour
utilisation en
formation pro/
stages: trouver,
tester, identifier (fin:
16h30)

Potentiel éducatif et
avenir de la VR sur le
lieu de travail (fin:
16h30)

map - Realité virtuelle
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https://framundmap org/c/maps/1215775/prnt




Participer a la co-construction des savoirs
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Former des professionnels au niveau
europeen ...

https://vetreality.erasmus.site/
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4. Pour (ne pas) conclure

Réalité virtuelle accessible, le metavers de la formation de demain ?



Les representations sociales des
formateurs
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Les representations sociales des
concepteurs des technologies
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Merci pour votre attention et vos questions

Le projet VetReality est un projet L’'ORNA (observatoire des

soutenu par I'agence européenne ressources numériques adaptées)
Erasmus+ participe pour I'INSHEA a ce projet
https://vetreality.erasmus.site/ https://www.inshea.fr/fr/content/orna-observatoire-

des-ressources-numeriques-adaptees
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