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Résumé : Alors que la Réalité Virtuelle (VR) progresse dans le secteur de la formation et de l’enseignement, la
littérature n’étudie pas en détails son influence sur le processus émotionnel et d’apprentissage de
[utilisateur. Pourtant, ces facteurs sont essentiels pour faciliter ['utilisation et la diffusion de cette
technologie aupres des professionnels du secteur. Pour tenter de mieux comprendre l'influence exercée par
la RV sur I'expérience vécue par l'utilisateur et son apprentissage, cette étude mobilise les principaux
fondements théoriques de [’autodétermination et du bien-étre psychologique. A partir d'un échantillon de
186 salariés en formation continue du secteur industriel, nos résultats montrent que la VR favorise
limplication émotionnelle et la confiance des utilisateurs a 1’égard des formations en VR. Ces variables
accentuent l'acquisition percue de compétences. Nos résultats invitent les professionnels a déployer
davantage cette technologie dans leur stratégie de formation et leur apportent quelques recommandations.
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1 Introduction

Cette recherche explore I’influence de la réalité virtuelle
(VR) sur l’apprentissage individuel dans le secteur
industriel. Elle se propose, en prenant appui sur le cadre
théorique principal de 1’autodétermination [1], du bien-
étre psychologique [2] et la théorie de I’implication
émotionnelle [3], d’évaluer l’influence de la réalité
virtuelle (VR) sur le processus émotionnel et
d’apprentissage de 1’utilisateur apprenant. Si la VR
favorise 1’émergence d’émotions positives comme le
plaisir [4], on ne connait pas de maniere approfondi
I’impact générée par cette émotion dans le champ
théorique de I’apprentissage alors qu’elle joue un rble
moteur dans le développement des compétences
individuelles [2].

Deux questions de recherche dans le contexte de
I’apprentissage industriel en VR peuvent étre posées :

RQ1. Comment les motivations intrinséques et
extrinséques liées a l'utilisation de la VR influencent
l'expérience vécue par ’utilisateur apprenant ?

RQ2. Comment cette expérience veécue influence

I’acquisition percue de compétences de [’utilisateur
apprenant ?
Cet article aborde dans un premier temps la revue de
littérature puis le modéle théorique de recherche. Dans un
deuxiéme temps sera présentée la méthodologie de 1’étude
et les principaux résultats obtenus. Enfin, le troisieme
point proposera une discussion sur les contributions, les
limites et les perspectives de recherche.

2 Revue de littérature

La VR est une technologie perturbatrice [5] qui génére
un environnement virtuel ou, I’individu navigue de
maniére réaliste sans percevoir la médiatisation
technologique ([6] ; [7]). La VR améliore I’autonomie et
la faculté de métacognition [8]. L’immersion virtuelle
projette l’individu dans 1’univers virtuel et facilite
I’acquisition et la maitrise de nouvelles compétences ([9] ;
[10]). La VR renforce la concentration [11] et la
mémorisation des informations [12]. Les réponses
affectives (plaisir, estime de soi...) sont des sources de
motivations intrinseques qui influencent significativement
I’utilisation des technologies [13]. Ces motivations
influencent la volonté de bien-étre psychologique des
individus qui entraine une utilisation optimale des
capacités de ces derniers [2]. L’implication émotionnelle
est un état émotionnel intense dans lequel 1’individu est
psychologiquement engagé dans une situation ou une
tache [3].

Des recherches antérieures ([14]; [15]) montrent que
linteractivité et la présence virtuelle influence
positivement la satisfaction. Les hypothéses suivantes

sont avancées dans le contexte de I’apprentissage en VR :

HI1. L’interactivité influence positivement la satisfaction
de I'utilisateur.

H2. La présence influence positivement la satisfaction
de I'utilisateur.

La satisfaction renforce 1’émergence d’émotions
positives dans l'apprentissage des langues auprés des
étudiants ([16] ; [13]). Par conséquent, nous proposons
I’hypothése ci-dessous dans le contexte de I’apprentissage
en VR:

H3. La satisfaction influence positivement 1’implication
émotionnelle de I'utilisateur.

L’implication émotionnelle incite les individus a
s'engager activement dans 1’utilisation de la technologie.
Les émotions engagent I’individu dans le processus
d’apprentissage et améliorent ses compétences [17].
Ainsi, nous formulons I’hypothése suivante dans le
contexte de I’apprentissage en VR :

H4. L’implication émotionnelle influence positivement
I’acquisition pergue de compétences de 1’utilisateur.

3 Méthodologie de la recherche et résultats

Le modéle a été testé aupres de 186 salariés en
formation de soudure en VR. L’étude a été réalisée dans
un centre de formation de I’AFPA (Grand Est) entre mars
2024 et mai 2024. Chaque salarié a été invité a répondre a
un questionnaire en ligne a la fin de sa formation. La
participation a 1’enquéte était volontaire et anonyme. Les
variables mobilisées dans ce modéle ont été mesurées a
I’aide d’échelles issues de la littérature antérieure avec
une échelle de Likert a 7 points. L’analyse de la fiabilité
et de la validité convergente et discriminante a été réalisée
avec SmartPLS 4. Les indicateurs de fiabilité dépassent
les seuils recommandés de 0,6 et de 0,7 ([18] ; [19]).
Toutes les valeurs d’AVE sont au-dessus du seuil
préconisé de 0,5 [19], excepté pour la variable de
présence (AVE = 0,459).

Les résultats montrent que 1’interactivité et la présence
virtuelle impactent positivement et significativement la
satisfaction de I'utilisateur. Ainsi, les hypothéses Hlet H2
sont validées (respectivement : p = 0,245 etp <0, 001 ; B
= 0,502 et p < 0,001). La satisfaction influence de
maniére significative 1’implication émotionnelle de
I’utilisateur dans 1’usage de la VR. L’hypothése H3 est
validée (B = 0,621 et p < 0,001). L’hypothése H4 est
également validée (B = 0,764 et p < 0,001) et suggere que
I’implication ~ émotionnelle  impacte  positivement
I’acquisition pergue de compétences.

4 Discussions, contributions managériales et
voies de recherche.



Nos résultats suggerent que la VR satisfait les salariés et
améliore la perception de 1’acquisition de compétences.
Les affordances d’interactivité et de présence de la VR
favorisent la satisfaction et 1’émergence d’émotions
positives. L’implication émotionnelle renforce
I’acquisition pergue de compétences. Les émotions jouent
un role central dans la relation homme-machine [17]. Ces
conclusions confirment celles d’études récentes sur les
technologies immersives ([20] ; [21]). Sur le plan
académique, cette recherche propose un modele
intégrateur qui explore I’influence de variables
émotionnelles et du bien-étre [2] et comble certaines
lacunes relatives a I’analyse de I’influence exercée par les
nouvelles technologies immersives dans le secteur de
I’apprentissage en ligne.

Sur le plan managérial, les conclusions de la recherche
invitent les professionnels a accroitre la performance des
interfaces virtuelles pour proposer des scénarios
pédagogiques réalistes et engageants afin de générer des
émotions positives. Cela passe par I’utilisation de moteur
graphique puissant ou de [I’intelligence artificielle
permettant de mobiliser simultanément plusieurs sens
comme la vue et I’ouie. Les retours haptiques peuvent
également jouer un rdle central. 1l peut étre également
utile de développer des systémes de feedback en temps
réel pour permettre aux apprenants d’interagir plus
activement avec ’univers virtuel.

L’étude comporte des limites qui ouvrent des voies
futures de recherches. Premiérement, notre étude est
basée sur des données déclaratives collectées auprés d’un
échantillon de petite taille. Il pourrait étre intéressant
d’effectuer cette étude sur un échantillon plus important et
de réaliser une étude qualitative pour approfondir la
compréhension de I’impact de la VR. Deuxiémement, il
s’agit d’une étude transversale susceptible de ne pas
prendre en considération la familiarité & la technologie.
Effectuer une étude longitudinale permettrait d’analyser
I’effet du temps sur I’influence exercée par la VR [22].
Troisiemement,  évaluer D’acquisition réelle de
compétences apres I’utilisation de la VR durant
I’exécution des taches permettrait d’approfondir les
résultats de cette premiére étude.
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