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• Daniel K. Schneider - David Ott
• Version: 0.5 (modifié le 15/8/01 par DKS)
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• Notions de base sur Internet: 
• Notions de WWW
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�������www-tech

http://tecfa.unige.ch/guides/tie/html/ve-intro/ve-intro.html
http://tecfa.unige.ch/guides/tie/pdf/files/ve-intro.pdf
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http://tecfa.unige.ch/tecfa-people/schneider.html
http://tecfa.unige.ch/~ott/
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• La place des environnements virtuels dans l’éducation
• La notion d’environnement virtuel
• Connaître les différents types et leurs potentiel pédagogique

	������
1. Le contexte: Internet dans l’éducation
2. Pourquoi des environnements virtuels ?
3. Variantes d’environnements virtuels
4. Pistes de réflexions sur la place du virtuel
5. Les “mondes virtuels” en résumé:

../../html/moo-tecfa/moo-tecfa.html
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1. Internet classique: Web + Forums + Mail

• Héritage: “Internet spirit” (ouverture et collaboration non-
• favorise: apprentissage par projets

2. Les “plateformes pédagogiques”: Learning Space, WebCT,
• Héritage: instructionalisme et groupware (activités de grou
• favorise: enseignement contrôlé mais adapté à l’élève

3. Les environnements virtuels multi-utilisateurs
• Héritage: “Multi User Dungeons” (le jeu collectif et le récit
• favorise: “community building”, apprentissages informels

Il existe une niche importante pour les environnements
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4. Communication synchrone
• Héritage: télévision et téléphone (diffusion et communicati
• favorise: enseignement traditionnel à distance

5. P2P (systèmes groupware décentralisés)
• Héritage: micro-informatique (révolte contre les services ce
• favorise: développement de réseaux informels de collabora

6. Portails “me-media”
• Héritage: média classiques + bases de données
• favorise: apprentissages informels

7. ( "Reusable learning objects" )
• Héritage: systèmes de documentation
• favorise: production de matériel d’apprentissage
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lusieurs arguments:
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• confrontation de points de vue, explicitations de concepts im
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plusieurs types: informels (“just in time”, “on the spot”,...) et
("apprentissage par projets",...)

• l’enseignant met à disposition des ressources "pédagogiques
disposition “on-line”

������	&&�
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• les apprenants développent une identité “électronique” et se

communautés d’intérêts dans des lieux virtuels.
• l’école continue “après 5 heures”
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• connaissance = expérience

(l’expérience est construite et reconstruire activement à trave
directe avec le monde simulé)

• interactivité sociale = contexte d’apprentissage
(comme dans un contexte d’apprentissage traditionnel)

	����������������	���
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• “murs qui ont de la mémoire” (par exemple certaines conver
• réfraction pédagogique des objets (le monde reflète les action

���	����	�������������	��*������������,�
• support d’outils (et média) multiples,
• on est ���� l’application 

(le slogan: “WWW pages with people”),
• les objets dans le futur cyberespace seront persistants

par exemple vous laissez un document sur votre bureau virtu
partout ou que vous soyez.
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• L’utilisateur y rencontre des “vraies personnes”
• Il peut créer sa propre identité virtuelle
• Il peut naviguer dans un espace virtuel
• Il peut construire des objets virtuels persistants
• Il existe des passerelles vers le “monde extérieur” (WWW, E

$�3$�+�����������5�����	
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• possibilité de révision: on voit ce que l’on tape avant de l’env
• “back trace”: on peut relire la conversation qui a eu lieu
• canaux multiples: on peut gérer plusieurs discussions en mê
• “émotions”: expression d’informations non-verbales
• abréviations (“social verbs”)
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• Mail
• Forums
• Notices
• .....

! �����������������
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• les participants ont une identité et des possessions dans le vi
• le monde est extensible et persistant
• il existe une multitude d’activités et d’objets
• le MOO permet de créer des pages WWW dynamiques et int
	����http://tecfa.unige.ch/edu-comp/WWW-VL/eduVR-pa

http://tecfa.unige.ch/edu-comp/WWW-VL/eduVR-page.html
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• 1975 Jeux d’aventures textuels
• 1978 Premier MUD (“Multi User Dungeon”)
• 1989 TinyMUD (variante Unix)

(naissance de jeux de rôles virtuels et de “social MUDs”,
explosion du nombre de MUDs, 
“Multi User Dimensions”)

• 1990 Premier MOO (“Mud Object Oriented”)
• 1991 Annonce officielle de l’ouverture du LambdaMOO
• 1991 MUSE (environnement MUD pour enfants, références à
• 1992 Premiers usages “sérieux” du MOO
• 1993 (septembre) Création du “Diversity University MOO”
• 1994 (novembre) Création du TecfaMOO
• 1995 Interfaces WWW (aussi au TecfaMOO) et VRML
• 1996 Concurence des “Chat-worlds” 2D et 3D
• 1997 Entrée en jeu des mondes VRML
• 2001 Toujours pas de cyberspace protocol équivalent en puis

http://tecfa.unige.ch/moo/tecfamoo.html
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1. Interfaces "Telnet modifiés" (certains avec menus et bouton

2. Interfaces WWW

3. Interfaces "augmentées" avec whiteboards, visio-chat etc.
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l existe plusieurs formats
• formats propriétaires 2D, 2D 1/2, ou 3D
• Standard Internet 3D: VRML 97 
	����http://tecfa.unige.ch/guides/vrml/pointers.html 

���������
•attrayant
•visualisation d’objets
•spatialisation de l’information (exploite des caractéris
humaine)

������������*����	���&	������
	�����/4,
•lenteur (parfois)
•coût de programmation d’objets interactifs
•fermeture: l’utilisateur peut "construire", mais pas pro
•coût de simulation pour des scènes réalistes et/ou viv

http://tecfa.unige.ch/guides/vrml/pointers.html
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	����http://www.thepalace.com/

http://www.thepalace.com/
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• VRML est le standard Internet 3D
• il existe plusieurs serveurs multi-utilisateurs basés gratuits o
• bon potentiel d’interactivités
• plus lent que les environnements de jeu
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• "mondes" persistants
• Jeux de combat, de stratégie, Role Playing etc. avec peu d’uti
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• HMD ("Head mounter displays") ou dans la rétina
• "Caves" (salles avec projection sur les murs)
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1. Immersion sensorielle (réalité virtuelle)

2. Immersion sociale (environnements/mondes virtuels)

En commun:

virtuel = par l’effet “simulateur” (on se “sent dedans”, un ob
... et non pas en fait

omposantes du "monde virtuel":
1. une communauté virtuelle (aspect social)

2. objets manipulables persistants (aspect "monde")

3. hypermédias interactifs et collaboratifs (aspect "communic
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n commun:
• L’utilisateur est “dedans”: apprentissage = expérience
• collaboration naturelle entre utilisateurs
• objets persistants en règle générale (c’est des “mondes”)

• il existe des “murs” qui ont de la mémoire
(communications réifiées)

<��������������*<0, 
	�����
����

��	&���	������
(<0)

• immersion sensorielle
• manipulation directe des objets
• (comme dans la vie physique)

• difficile à util
• utile pour pa

��	&���	������
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• jolis graphiques
• trop cher
• médium “chaud”
• trop peu d’utilisateurs

• immersion so
• co-constructio

persistants
• manipulation

commandes
• medium “fro
• (comme dans
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elon Zeltzer:

1. ���	�	
��: comment les choses réagissent
• on clicke sur un objet et il s’anime

2. ���������	�: comment les choses sont manipulées
• la manipulation des objets est directe et facile

3. !�������: comment l’utilisateur est “immergé” dans le mon

Différents types d’environnements sont probablement mie
ifférents types d’apprentissage:

����7���
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�� apprentissage de concepts ?
@@ apprentissage de procédures
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haque technologie possède sa “niche écologique”, en simplifia
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&�	�������� informaticiens et 
artistes

informaticiens et 
spécialistes de 
l’instruction

tout le mond

������������*���
�������	�, enfants étudiants tout le mond

étudiants
���������	�� visualisation tout sciences huma

������������	����
manipulation 

d’objets
questions/
réponses

discussion 
constructio

&����	���� Piaget Instruction Vygotsky
	�������� non parfois oui
�������	� oui oui non

(��
&�������) chaud froid froid
��&	+���������

����	�%
non oui oui
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parfois non oui
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parfois non oui
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����� interfaces RV outils groupware 
et vice/vidéo

texte, mais au
HTML, VRM

GUIs
�	
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oui

(sensorielle) non oui
(“soi” virtue

B������������ 2 (10) 20 (100) 200 (1000)
��������������� moyenne oui moyenne
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����� non non parfois
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• graphisme 
interactif 3D

• effets 
d’immersion

• effectivité 
pédagogique

• collaboration
apprentissag
social

• “textualité”
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Under Construction !

• utilisés dans plusieurs contextes (jeux, social, education, com
professionnelles, achat/vente, .... )

• L’avenir technique est incertain
• le 3D coûte très cher en temps de développement
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	����http://lingua.utdallas.edu/  (Lingua MOO/enCore System
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����������������VRML���������
	����http://www.csclub.uwaterloo.ca/u/sfwhite/vnet/ (VN

	����http://www.geometrek.com/ (Geometrek/DeepMatrix)

	�����/4��	
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	����http://www.blaxxun.com/ (Blaxxun Interactive, VRML)

	����http://www.activeworlds.com/ (Active Worlds, propriéta

http://lingua.utdallas.edu/
http://www.csclub.uwaterloo.ca/u/sfwhite/vnet/
http://www.geometrek.com/
http://www.blaxxun.com/
http://www.activeworlds.com/
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