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Questionnaire final pour étudiant

CELLULE IMPACT

• Développement d’un portfolio numérique

• Analyser les usages, besoins et attentes 
des parties prenantes [1]

• Représentations de l’innovation 
      pédagogique 

• Modèle d’acceptation de la technologie 
     (TAM)[2]

• Mesurer l’acceptabilité des nouvelles 
ressources chez les usagers 

• Mesurer l’expérience utilisateur

Programme Environnements
• Développer des solutions de réalité virtuelle au service des formations

• L’enjeu est de s’appuyer sur des ressources numériques pour disséminer l’appropriation des technologies immersives auprès des enseignants. 

• Réalisation de ressources de type travaux pratiques, visites de campus dans le cadre de projets pédagogiques, environnements virtuels d’infrastructures de 
recherche et de grands instruments.

Protocole d’expérimentation

• Evaluer l’impact des Technologies 
     immersives dans la démarche 
     d’orientation[3]

• Analyse du degré d’innovation

• Mesure du niveau d’acceptabilité des 
     innovations numériques

                    Observations

ERPI
• Aisance dans l’utilisation 
de la ressource et du support
• Implication
• Changement d’organisation

CREM
• Projection d’usages
• Interactions
• Expérience utilisateur

 Support : Grille d’observation

T1 - PENDANT
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                                            Entretien professeur

• Compréhension de l'environnement
• Niveau d'immersion
• Intérêt pour la ressource
• Expérience utilisateur

• Réponse aux objectifs 
       pédagogiques
• Amélioration de l’apprentissage
• Observation, retour sur 

expérience, impact sur la 
performance des étudiants, 
interactions, gestion du temps

Support : Questionnaire et grilles Support : Questionnaire

Questionnaire initial 
pour étudiant

Entretien professeur 
et/ou porteur de projet

• Attentes / besoins
• Objectifs pédagogiques
• Groupes étudiants
• Choix date d’expérimentation

• Etat d’esprit, attentes
• Engagement, motivation, charge 

mentale des usagers

Support : Fiche de renseignement Support : Questionnaire

T2 - APRÈS

T0 - AVANT

Expérimentation
et observations

 

Interview et
focus groupe

 

Questionnaires

 

Production de livrables et recommandations 
sur le déploiement de ressources VR

Résultats


