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Résumé court 

La formation des enseignant·e·s ne se limite pas à la maîtrise des contenus, elle doit aussi 
développer des compétences pédagogiques essentielles comme la communication, la gestion 
de classe ou la clarté des explications (Seufert et al., 2022). Traditionnellement, ces 
compétences sont travaillées via des jeux de rôle, micro-enseignement ou stages courts, mais 
ces méthodes manquent souvent d’un cycle continu de pratique, de rétroaction immédiate et 
peuvent comporter des risques pour les élèves (Dalinger et al., 2020 ; Spencer et al., 2019). La 
réalité virtuelle (VR) apparaît comme une solution innovante, oQrant un entraînement réaliste 
avec des élèves virtuels, des rétroactions et la possibilité de répéter les tâches sans risques 
(Hernández González et al., 2024 ; Remacle et al., 2023).  
Cette recherche s’inscrit dans la formation des futur·e·s enseignant·e·s en sciences biologiques 
au secondaire supérieur (élèves de 15 à 18 ans) à l’Université de Liège (Belgique). Un dispositif 
technopédagogique immersif en réalité virtuelle, utilisant un visiocasque, est proposé avant le 
premier stage pratique afin de simuler des situations pédagogiques. 
L’étude évalue la perception des étudiant·e·s sur ce dispositif, son impact sur leur anxiété, sur 
leur sentiment de compétence et motivation, ainsi que les aspects techniques facilitant ou 
freinant son usage. 
Les résultats préliminaires montrent une certaine amélioration du sentiment de compétence et 
une réduction de l’anxiété chez les utilisateurs de la VR. La prise en main de l’outil est jugée aisée, 
bien que le naturel des interactions soit mitigé. Ces résultats doivent être confirmés avec un 
échantillon plus large. 
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Description longue 

1. Problématique 

Au-delà de la maitrise didactique des contenus, les compétences pédagogiques constituent un 
enjeu central dans la formation initiale des enseignant·e·s (Seufert et al., 2022). Les futur·e·s 
enseignant·e·s doivent pouvoir développer et mettre en pratique ces compétences 
(communication, gestion de classe, gestion du temps, clarté des explications, etc.), 
indispensables pour enseigner et interagir eQicacement avec leurs élèves. Traditionnellement, 
cette formation pratique passe par le jeu de rôle, le micro-enseignement et les stages de courte 
durée en collaboration avec des enseignant·e·s en service (Dalinger et al., 2020 ; Spencer et al., 
2019 ; Zhang et al., 2024). Cependant, ces méthodes ne favorisent pas systématiquement un 
cycle continu de pratique, d’évaluation et d’ajustement, essentiel pour améliorer les 
compétences pédagogiques, ou ne permettent pas un entrainement sans préjudices pour les 
élèves (Dalinger et al., 2020 ; Hernández González et al., 2024 ; Huang et al., 2023 ; Spencer et 
al., 2019). 
Des recherches ont montré que les technologies de simulation, telles que la réalité virtuelle (VR), 
représentent une solution innovante pour améliorer la formation. Ces technologies permettent 
de s’exercer avec des élèves virtuels avant d’intervenir auprès d’élèves réels, et de développer de 
compétences pédagogiques et didactiques à travers des tâches spécifiques (Dalinger et al., 
2020 ; Hernández González et al., 2024 ; Huang et al., 2023 ; Remacle et al., 2023 ; Seufert et al., 
2022 ; Spencer et al., 2019 ; Zhang et al., 2024). La VR permet de s’exercer de manière réaliste, de 
bénéficier de retours immédiats et de données mesurables, et de favoriser des cycles de pratique 
répétés, tout en réduisant les risques pour les élèves (Dalinger et al., 2020 ; Remacle et al., 2023 ; 
Hernández González et al., 2024). 
Cette recherche s’inscrit dans la formation initiale des enseignant·e·s du secondaire supérieur 
(élèves de 15 à 18 ans) en sciences biologiques dispensée à l’Université de Liège, en Belgique. Ce 
niveau correspond aux classes de seconde, première et terminale dans le système français, et 
aux dernières années du secondaire post-obligatoire dans le système suisse. 
Dans cette formation, un dispositif technopédagogique basé sur la VR – une immersion dans une 
salle de classe virtuelle à l’aide d’un visiocasque (Figure 1) – est proposé en amont du premier 
stage, via une activité de préparation à ce stage. Ce dispositif, présenté comme un outil 
d’entraînement, oQre aux étudiant·e·s volontaires la possibilité de s’exercer dans des situations 
pédagogiques simulées mais réalistes, sans les enjeux, ni la pression, associés à un contexte 
scolaire réel. 
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Figure 1. Utilisation d’un visiocasque Oculus Meta Quest 3 pour une immersion complète dans une salle de classe secondaire en 
réalité virtuelle. L’environnement virtuel de la salle de classe secondaire a été développé par le Service d'Informatique de Gestion - 
Augmented and Virtual Reality (SIG AR/VR) de l’Université de Liège. 
L’objectif de cette recherche est d’examiner comment les étudiant·e·s perçoivent ce dispositif 
technopédagogique et d’évaluer son influence sur leur préparation au stage. Elle cherche à 
déterminer si l’intégration de la VR dans la formation contribue à réduire leur anxiété, à renforcer 
leur sentiment de compétence et d’auto-eQicacité, ainsi qu’à les motiver à utiliser la classe 
virtuelle comme outil de formation autonome, notamment grâce aux possibilités d’entraînement 
répétitif et des retours personnalisés. Elle cherche également à identifier les aspects techniques 
favorisant ou freinant l’utilisation et à évaluer le sentiment de présence et d’autres dimensions 
associées. 

 
2. Méthodologie 

Cette recherche suit une approche quantitative de type quasi-expérimental, avec un design pré-
test/post-test impliquant deux groupes d’étudiants : un groupe expérimental (GVR) et un groupe 
témoin (GT). Les échantillons sont non-aléatoires, car certains étudiant·e·s ont choisi de ne pas 
participer à l’expérienceVR, mais ont répondu aux questionnaires, constituant le GT. 

La collecte des données a commencé avant le stage, lors d’une séance de préparation via un 
questionnaire (pré-stage, pré-VR) administré aux deux groupes. Il contenait des questions 
démographiques, sur leur éventuelle expérience préalable avec la VR, ainsi que sur le sentiment 
de compétence, le niveau d’anxiété, et la perception de l’utilité de la VR dans leur formation. 

Ensuite, les étudiant·e·s du GVR ont été immergé·e·s individuellement dans une salle de classe 
virtuelle avec des avatars d’élèves adoptant des comportements typiques. Les étudiant·e·s 
devaient accomplir une tâche spécifique : se présenter, donner des consignes, démarrer une 
activité ou expliquer un point de matière. Après l’immersion, un questionnaire (post-VR) a été 
administré au GVR. Il contenait des questions sur le sentiment de compétence, l’anxiété, le 
sentiment de présence, et la perception de l’utilité de la VR. 

Après le stage, une interview de débriefing (post-stage) a été menée auprès des deux groupes. 
Cette phase qualitative portait sur le sentiment d’auto-eQicacité, les diQicultés rencontrées lors 
du stage, et les adaptations pédagogiques envisagées pendant ou à la suite de leur expérience. 

La Figure 2 illustre le dispositif de recherche, qui sera reconduit au quadrimestre d’automne 2025 
pour permettre une comparaison inter-temporelle. 

 

 
Figure 2. Tableau du dispositif de recherche. 
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3. Résultats préliminaires 

L’analyse des réponses met en évidence plusieurs tendances encourageantes. 

Au niveau pédagogique : 

• Quatre étudiant·e·s sur cinq du GVR ont signalé une amélioration du sentiment de 
compétence en matière de prise de parole en public. 

• Tous les étudiant·e·s du GVR ont rapporté une diminution de leur anxiété liée à la 
présentation orale. 

• Trois étudiant·e·s sur cinq du GVR ont noté une baisse de l’anxiété à l’idée de se retrouver 
face à une classe, et une proportion similaire a notifié une diminution de l’anxiété liée à 
l’adoption du rôle d’enseignant·e. 

Au niveau technique :  

• Avis partagés sur le caractère naturel des interactions avec les élèves. 
• Bonne implication dans la tâche. 
• Prise en main de l’environnement VR jugée assez aisée. 
• Intérêt pour une réutilisation de la VR comme outil d’entraînement. 

Ces résultats restent préliminaires. Ils nécessitent une consolidation par l’acquisition de 
données supplémentaires via la répétition du dispositif sur un plus large échantillon. 
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