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Réalité virtuelle : un petit pas pour
'nomme, un grand pas pour |'apprentissage

Apprendre grace a la réalité virtuelle,
ce n'est pas le futur, mais le présent.

Cette technologie s’intégre déja dans nos musées.

ui n'a jamais révé de marcher
sur la Lune ? A PEuro Space
Center de Redu, c'est possible
grice a une chaise surmontée
de ressorts qui permet d'expé-
rimenter la force gravitationnelle lunaire
et donc de faire des bonds, comme les as-
tronautes. Mais la magie opére réelle-
ment lorsque le masque de réalité vir-
tuelle est enfilé, Avec une vision a 360°,un

nouvel univers est a découvrir. Des no-
tions abstraites deviennent concrétes, et
'apprentissage se produit de maniére lu-
dique, sans que I'utilisateur ne s'en rende
compte.

Le visiteur devient acteur
Selon Dominique Géring, responsable

éducatif & I'Euro Space Center, I'intégra-

tion de la VR (virtual reality, réalité vir-

tuelle) al'expérience de la marche lunaire
était une opportunité a ne pas manquer :
« Bien silr nous pouvons expliquer @ nos vi-
siteurs a quoi ressemble le ciel sur la Lune,
les cratéres, la taille de la Terre. Mais ce
n’est pas la méme chose que de le vivre ! »

Lexpérience est la clé de la réalité vir-
tuelle. Au lieu de recevoir des informa-
tions de maniére passive, I'utilisateur est
acteur, et retient donc bien mieux ce qu'il
découvre. « La formation en immersion
posséde un pouvoir exceptionnel. Un utili-
sateur soumis d un contenu immersif re-
tient prés de cing fois plus qu'avec une mé-
thode  d'apprentissage  classique »,
explique Hervé Verloes, créateur de con-
tenu immersif chez Poolpio. Lassociation
d’une notion apprise a une perception

sensorielle garantit un ancrage dans la
mémoire a long terme.

Des musées 3.0

Aprés avoir marché sur la Lune, imagi-
nez, en un instant, étre transporté au pied
des pyramides en Egypte, découvrir Iate-
lier d'un peintre ou vous promener dans
les ruelles d'une cité médiévale. Les con-
tenus en réalité virtuelle n’ont pas de limi-
tes, et se déclinent a l'infini. Des musées
comme Le Louvre 4 Paris proposent déja
des visites virtuelles en 360°. Derniere-
ment, en Belgique, le Musée royal des
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Beaux-Arts proposait, via la réalité vir-
tuelle, de se plonger dans une ceuvre de
Pieter Bruegel I'Ancien.

Cette technologie permet également la
délocalisation. La VR donne acces a des
ceuvres qui ne peuvent plus étre dépla-
cées pour des raisons logistiques ou de
conservation. Il est deés lors plus facile
d'accéder au patrimoine culture] d’autres
régions du monde et ainsi approfondir
ses connaissances dans ce domaine. « La
réalité virtuelle dans la culture offre plus
qu'un objet culturel, elle offre une expé-
rience unique oit vous aurez l'impression
d'avoir vécu ou d'avoir vu de maniére tota-
lement originale I'objet en question », in-
siste Hervé Verloes.

Pas question pour autant de dire adieu
aux musées, acteurs incontournables de
I'éducation. Les expériences en réalité
virtuelle ne sont que des moments con-
nectés complémentaires aux visites IRL
(« In Real Life », dans la vraie vie). Rien ne
remplacera jamais, ce qui aura été acquis,
vu, ressenti, dans la réalité, non virtuelle
celle-ci.

PORTRAIT

Le son, un enjeu crucial pour la VR

I'Euro Space Center, lamarche lunaire se fait
A sans casque audio : un formateur vous expli-

que en direct les éléments que vous observez
via le masque. Mais la VR est un média dessens, et le
son a donc une importance déterminante sur la
qualité de votre expérience VR.

Lorsque vous étes immergé dans une réalité com-
plétement différente, c’est le son qui va attirer votre
attention en premier et qui va influencer vos mou-
vements : si un bruit retentit derriére vous, vous al-
lez automatiguement vous retourner, pour en voir

la source. Mais pour permettre au son d‘avoir cette
fonction de « narrateur », faut-il encore qu’il puisse
étre lui aussi sensible a vos mouvements. Celui-ci
doit donc &tre lié & la position, tout comme I'image.
A nouveau, si un son retentit sur votre gauche, vous
ne I‘entendrez pas de la méme maniére si vous étes
de face, ou la téte tournée vers la droite. Limpact de
la dimension sonore d'une expérience VR est indé-
niable : si I'ambiance sonore est mal réalisée, I’utili-
sateur sera déconnecté de cette nouvelle réalité.
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