Document generated on 08/05/2025 5:07 a.m.

Revue internationale des technologies en pédagogie universitaire
International Journal of Technologies in Higher Education

$ RITPU
& UTHE

Pratique collaborative dans un environnement immersif : l1a

modélisation 3D avec Second Life

Liane Sousa de Araujo

Volume 6, Number 2-3, 2009

URI: https://id.erudit.org/iderudit/1000015ar
DOLI: https://doi.org/10.7202/1000015ar

See table of contents

Publisher(s)
CREPUQ

ISSN
1708-7570 (digital)

Explore this journal

Cite this article

Sousa de Araujo, L. (2009). Pratique collaborative dans un environnement
immersif : la modélisation 3D avec Second Life. Revue internationale des
technologies en pédagogie universitaire / International Journal of Technologies in
Higher Education, 6(2-3), 80-87. https://doi.org/10.7202/1000015ar

Tous droits réservés © CREPUQ, 2010

Article abstract

The immersive 3D virtual worlds are emerging technologies and provide
learning experiences and unique teaching. This paper tries to understand the
mode and style of collaboration appropriate in this kind of environment and
determines the motivation and achievement of desired learning objectives. We
present a teaching experience of virtual architecture and 3D modeling in
Second Life.

This document is protected by copyright law. Use of the services of Erudit
(including reproduction) is subject to its terms and conditions, which can be
viewed online.

https://apropos.erudit.org/en/users/policy-on-use/

This article is disseminated and preserved by Erudit.

Erudit is a non-profit inter-university consortium of the Université de Montréal,
Université Laval, and the Université du Québec a Montréal. Its mission is to
promote and disseminate research.

https://www.erudit.org/en/


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/deed.fr_CA
https://apropos.erudit.org/en/users/policy-on-use/
https://www.erudit.org/en/
https://www.erudit.org/en/
https://www.erudit.org/en/journals/ritpu/
https://id.erudit.org/iderudit/1000015ar
https://doi.org/10.7202/1000015ar
https://www.erudit.org/en/journals/ritpu/2009-v6-n2-3-ritpu1395677/
https://www.erudit.org/en/journals/ritpu/

Pratique collaborative dans
un environnement immersif :
la modélisation 3D avec
Second Life

Compte rendu de pratique

Résumeé

Les mondes virtuels immersifs 3D font partie des
technologies émergentes et offrent des expériences
d’apprentissage et d’enseignement uniques. Com-
prendre le mode de fonctionnement et le style de
collaboration appropriés dans ce genre d’environ-
nement détermine la motivation et 1’atteinte des ob-
jectifs d’apprentissage souhaités. Nous exposerons
une expérience d’enseignement d’architecture vir-
tuelle et de modélisation 3D avec Second Life.
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Abstract

The immersive 3D virtual worlds are emerging
technologies and provide learning experiences and
unique teaching. This paper tries to understand the
mode and style of collaboration appropriate in this
kind of environment and determines the motivation
and achievement of desired learning objectives. We
present a teaching experience of virtual architec-
ture and 3D modeling in Second Life.
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Présentation de I’expérience

Le CAD (computer-aided design), trés répandu
dans I’enseignement de l’architecture, est utilisé
dans une perspective de support a la compréhen-
sion physique de la construction de batiments. Les
objectifs dans ce genre de pédagogie sont d’enrichir
les cours du point de vue de la technique, en don-
nant a I’apprenant 1’occasion de mieux comprendre
le design de la structure et le processus de construc-
tion d’un batiment par le biais de simulations et de
modélisations 3D. L’approche utilisée la plupart du
temps dans ce genre de pratique est individuelle,
mais elle peut aussi s’inscrire dans une pratique
en équipe de nature coopérative ou des criteres de
réflexion du design et de la construction sont bien
précisés : le plan et 1’élévation, le terrain, les murs
extérieurs, la structure et le toit, la circulation, la
tuyauterie et la programmation des espaces comme
I’entrée, la division interne, etc. Dans 1’atelier que
nous allons analyser, il y a un renversement de ce
genre d’approche puisque les étudiants travaillent
dans un cadre conceptuel architectural virtuel,
plus précisément en architecture virtuelle qui est
distincte de I’architecture traditionnelle et que, de
plus, ils utilisent un environnement immersif dans
une démarche de projet qui demande une réflexion
basée sur le design, I’innovation et la création.

Proposer une pédagogie collaborative dans un cours
d’architecture virtuelle est assez rare et utiliser un
environnement immersif rend cette pratique com-
plexe et innovatrice. Depuis 2007, le professeur
Pierre Coté donne I’atelier de design informatisé
a I’Ecole d’architecture de ’Université Laval. Cet
atelier utilise une approche collaborative et Second
Life. Il a la particularité d’étre composé d’un grou-
pe en salle a Québec et d’un deuxiéme groupe a dis-
tance a Toulouse, en France. Les étudiants doivent
travailler, idéalement, en dyades composées d’un
étudiant québécois et d’un étudiant toulousain. Afin
de renforcer I’esprit de communauté d’apprentissa-
ge, il est convenu que chaque équipe travaille a une
proposition commune qui recevra une évaluation
pour le travail d’équipe, mais aussi une évaluation
individuelle de la part de son responsable (profes-
seur) toulousain ou québécois.

Figure 1. A gauche, les étudiants de I'Ecole nationale supérieure d‘architecture a Toulouse, et a droite, les étudiants de I'Ecole

d'architecture de I'Université Laval a Québec
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Mise en ceuvre de I’expérience

Latelier est divisé en trois phases afin de permet-
tre a ’apprenant de comprendre Second Life et de
s’y adapter. La premiére étape initie 1’apprenant au
contexte et a la culture dans lesquels cet environne-
ment se situe par rapport a d’autres environnements
virtuels. Cette premicre étape est une acclimatation
environnementale et technique. A la fin de cette
¢tape, les étudiants présentent les thémes sur les-
quels ils ont travaillé ainsi que leurs perceptions
personnelles. La deuxiéme et la troisiéme étape
peuvent étre regroupées, car elles avaient un objec-
tif commun : la construction d’un campus virtuel.
Les motivations premiéres de la réalisation d’un
campus virtuel sont de constituer un lieu d’échange
synchrone entre les étudiants de la Faculté d’amé-
nagement, d’architecture et des arts visuels, d’offrir
aux ¢tudiants la possibilité de connaitre les diffé-
rents cours et programmes de la Faculté et de facili-
ter la communication et I’interaction entre les diffé-
rents départements qui la composent. D’un point de
vue pédagogique, les étudiants de I’atelier devaient
réfléchir a deux niveaux : celui des besoins ou de la
« programmation en architecture » (amphithéatres,
salles d’exposition, ateliers, galeries d’art virtuel)
et celui du design proprement dit (les affordan-
ces, ’identité visuelle et la vocation éducative des
lieux). Ce genre de projet ne pouvait &tre mené a
terme que dans une perspective de groupe, de col-
laboration et d’échange de concepts et de percep-
tions. Les étudiants se situaient dans un contexte
ou leurs réflexions et énoncés devaient converger
et, en méme temps, ou ils disposaient d’un espace
virtuel de mise en ceuvre des concepts proposés.
Chacune des trois phases de I’atelier est suivie
d’une présentation/critique devant un jury. Cette
forme d’évaluation est un processus métacognitif
dans le sens ou Bransford (2003)! I’entend, ¢’est-a-
dire que la technologie aide 1’étudiant a mener une
réflexion sur son travail et fonctionne comme un
outil pensant, intelligent. Bransford souligne com-
ment la technologie peut rendre la pensée visible,
car elle aide a retracer le chemin du raisonnement
parcouru par 1’apprenant. Dans le cas de cet ate-

lier, ce processus est articulé a la fois dans le wiki
et le site web du cours, et dans Second Life. La
méthode d’enseignement est caractérisée par trois
¢léments :

* La notion de créativité, qui est présente dans
le processus du design et dans les interac-
tions et collaborations interdisciplinaires;

e LDLinteraction avec la technologie dans un
contexte (CSCL), soit la connaissance des
affordances et des limites de la technologie;

* Le cadre cognitif situé (reli¢ au contexte
proposé et a l’environnement numérique)
et distribué (reli¢ aux différents outils et
niveaux de dialogue: apprenant-appre-
nant, apprenant-interface, avatar-avatar).

Cette maniére de faire mobilise des aptitudes com-
municationnelles (discours, concepts, esthétiques,
éthiques et environnementales) et instrumentales
reliées aux affordances présentes, prévues et a pré-
voir, dans I’environnement. Si la technologie joue
un role important, le contexte et la nature des acti-
vités sont déterminants. L’accent est donc mis sur
le contexte et les conditions environnementales
(nature du projet de session) qui aident I’apprenant
a percevoir, comprendre et créer des relations entre
les activités et I’environnement d’apprentissage.

Résultats obtenus et bilan
de I’expérience

La conception et le déroulement de cet atelier nous
instruisent sur 1’usage de 1’environnement Second
Life et sur la pratique réflexive qui a été menée tout
au long de la session d’automne 2008. Cette expé-
rience a permis de soulever une série de questions
par rapport au design pédagogique d’une activité
collaborative immersive. Ces questions allaient
de la formule d’encadrement jusqu’aux implica-
tions technologiques, esthétiques, philosophiques
et sociologiques de ’usage de Second Life. A ti-
tre d’exemples, nous pouvons mentionner que les
étudiants se sont interrogés sur 1’absence de pro-
grammation dans le projet ainsi que d’affordances
socionumériques. La programmation en architec-
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ture fait référence a un cahier de charges qui traduit
les principaux éléments a considérer dans un projet
tels que la fonction du batiment et les interactions
entre les acteurs et I’environnement. En architec-
ture virtuelle, la programmation est congue d’une
maniére différente, car les acteurs sont des avatars
et ces derniers interagissent dans un environnement
virtuel avec une « folk psychology », une instru-
mentalit¢ du monde réel.

La conception et la réalisation en collaboration
d’un campus virtuel (espace 3D interactif) se veut
aussi un prétexte pour découvrir de nouveaux rap-
ports architecturaux avec 1’espace, et avec soi et les
autres (les avatars visiteurs) qui font aussi partie
de la définition de tout lieu virtuel. Une des pistes
de réflexion s’établit a partir de I’avatar. Ce ques-
tionnement est trés pertinent, car il pose en méme
temps la question des affordances dans un environ-
nement virtuel et dans le monde réel. Il est évident
que, dans un programme d’études accrédité comme
I’architecture, il faut éviter ce genre de pieéges po-
sés par I’interface et garder le point d’ancrage dans
le monde réel. Le projet de campus virtuel doit ré-
pondre a des critéres et a des vocations €ducatifs.
Méme si le batiment peut flotter dans les airs, la
conception d’une rampe d’acces bien en vue est
primordiale, car nous n’évoluons pas dans un mon-
de virtuel sans nos références du monde réel.

|
Le processus collaboratif était plus présent a la
deuxiéme étape de I’atelier, car les étudiants étaient
plus a ’aise avec I’environnement, avaient acquis
un certain nombre d’habiletés en modélisation 3D,
se connaissaient mieux et pouvaient mieux échan-
ger avec leurs collégues d’outre-mer. Le processus
collaboratif était axé sur la négociation de sens a
I’intérieur du binéme et plus tard ramené au groupe
lorsque chacune des équipes devait présenter son
projet devant le jury. L’idée directrice était d’ex-
plorer les représentations conceptuelles multiples
et de choisir le concept qui allait le mieux traduire
I’identité du campus virtuel.

Ce processus a largement profit¢ d’un wiki qui
constituait un répertoire partagé et ensuite de la
construction en 3D dans Second Life du projet pro-
posé et travaillé en bindme. Cette manicre de faire a
diminué¢ les conflits et a permis aux participants de
mieux exprimer leurs points de vue et leurs concep-
tions concernant les futures maquettes virtuelles. En
plus de I’aspect collaboratif, cet atelier a exploité la
dimension expérimentale de 1’apprentissage, le fai-
re (learning by doing). La taille du groupe a facilité
ce genre d’approche, soit 20 participants a 1’atelier
au total. Le résultat de la cognition de groupe me-
née dans cet atelier est la construction d’un artefact
numérique, dans le cas en question, la proposition
architecturale d’un campus virtuel.

BIENVENUE sur le wiki de Finc.AV édition automne 2008

Cahier de la remise finale (#3) :CahierCritique3 A2008.pdf~

Figure 2. Wiki du cours FINC AV avec la présentation des
concepts dans le cahier de critique
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Figure 3. Rendu final dans Second Life des concepts exposés dans le wiki

Formulation de perspectives :
questions en suspens et limites

La problématique sous-jacente a cette expérience
de I’Ecole d’architecture est sans doute celle du
modele de design pédagogique a utiliser dans un
environnement immersif. C’est en effet une ques-
tion qui ne trouve pas encore de réponse dans la lit-
térature. C’est pour cette raison que nous travaillons
présentement a ¢laborer un modele de design qui
s’inspire de la répartition entre le choix d’actions
(instrumentales) prévues dans I’environnement et
les interactions interprétatives (communication-
nelles) résultant de 1’¢laboration du discours, de
la négociation de sens entre les apprenants. Par
exemple, la communication, qui a un sens assez
large dans ce genre d’environnement, inclut des
modes de communication individuels et collectifs,
le contact visuel et le mouvement des avatars ainsi
que la navigation et la production de scripts. La di-
mension instrumentale se veut aussi la continuation

de I’environnement de travail réel comprenant tou-
tes les informations touchant le comportement des
apprenants. La configuration de leur lieu de travail
est importante afin d’accroitre le nombre d’actions
prévues et de diminuer les irritants liés a une in-
compréhension de I’activité. L’instrumentalité de-
vient d’autant plus importante qu’elle fait le lien
entre I’information demandée par la critique (I’éva-
luation, les exercices et exigences imposés par les
professeurs) et le design prévu par les projets des
¢étudiants ainsi que les dispositifs mis en place pour
que les membres du jury s’y retrouvent facilement
dans Second Life.

Nous croyons que cette répartition du design en
deux volets complémentaires permet de mieux
concevoir les activités et de prévoir les actions
souhaitées ainsi que leurs résultats et les objectifs
a atteindre. La meilleure fagon de profiter au maxi-
mum d’un environnement d’apprentissage immer-
sif est de se doter d’un design appropri¢ et de faire
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une analyse approfondie des besoins. Second Life,
tout comme d’autres environnements immersifs,
fait partie des technologies émergentes, ce qui rend
cette étape difficile et requiert qu’elle soit menée
avec diligence. Il y a des incontournables a consi-
dérer lorsqu’une analyse des besoins est conduite
et ils sont de différents ordres : le contexte, les ac-
tivités, les ressources et le support. Le contexte est
le point de départ du design pédagogique; il inclut
une compréhension des objectifs d’apprentissage et
des besoins des étudiants. Les activités a dévelop-
per sont en lien avec la connaissance de |’infras-
tructure existante, et déja a cette étape, quelques
questionnements surgissent : |’infrastructure est-
elle capable de supporter un tel trafic dans la bande
passante? Comment devrais-je m’organiser?

En plus des questions reli¢es a I’infrastructure, nous
énongons brievement quelques recommandations a
la suite de notre expérience :

1. La construction d’objets 3D — Elle requiert
des habiletés ainsi que le droit de le faire, car
pour construire des objets dans Second Life,
il faut avoir une autorisation ou é&tre pro-
priétaire d’une ile. Le professeur doit alors
prévoir I’achat d’une ile ou d’une parcelle.

2. Lesdroits d’auteur des objets et les standards —
La standardisation des noms d’¢léments et des
droits de propriété et I’obtention des autorisa-
tionsaux finsdemodifications peuventaussiétre
résolues avant 1’étape de construction des ma-
quettes. Cette question est délicate et demande
une entente au départ entre 1’équipe qui crée la
maquette et le transfert des droits au professeur.

3. L’approche pédagogique coopérative et colla-
borative — Cet atelier a proposé¢ une méthode de
travail exigeante, car elle était a la fois coopéra-
tive et collaborative, avec la cohorte a distance
de Toulouse et le projet collectif. Le travail fut
plutdt coopératif avant de devenir collaboratif
par la suite. Cette manicre de faire a permis
une adaptation a la méthode de travail et a la
conduite du design collectif du campus virtuel.

Les étudiants bénéficieront davantage d’un envi-
ronnement technologique s’ils sont capables de
bien suivre 1’activité et de comprendre en quoi les
activités proposées leur seront utiles en tant qu’ap-
prenants. Méme si Second Life élimine certaines
barriéres socioculturelles a cause des avatars, il
faut établir certaines normes de fonctionnement
au départ, par exemple, le contexte dans lequel la
communauté va fonctionner. De plus, nommer un
facilitateur peut étre un bon moyen de motiver les
étudiants et d’apaiser leurs appréhensions par rap-
port a I’environnement et, en ce sens, le modéle de
E-modération de Salmon (2000)? est trés approprié.
Les activités constituent des éléments critiques, le
succes, la motivation et I’implication des appre-
nants dépendent en bonne partie de la fagon dont
le design est fait au départ. L’expérience de 1’Ecole
d’architecture est riche a ce sujet, car en plus des
activités prévues en synchrone avec Second Life,
il y avait la possibilité d’accompagner I’évolution
du discours et des projets des apprenants en asyn-
chrone. De plus, ces projets sont diffusés sur le site
web et le wiki du cours, permettant ainsi d’établir
une interaction entre les participants et un échange
d’idées sur les projets développés par les équipes.
Une des conclusions instructives et constructives
que nous pouvons tirer de cette expérience avec
Second Life est que le design et I’'usage d’une in-
terface d’encadrement sont des éléments essentiels
pour alimenter 1’esprit de communauté et permet-
tre une exposition en profondeur des concepts ex-
ploités et réalisés dans les maquettes. Les étudiants
travaillent a la fois d’une maniére métacognitive et
en mettant en pratique les différents concepts ex-
ploités dans leur projet de maquette.

(Notes)

1 Bransford et al. (dir.), (2003), p. 63.
2 Salmon et NetLibrary, Inc. (2000), pp.28-48..
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