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Intervenant

Nous mobilisons un dispositif de réalité virtuelle immersif comme espace 
graphique en 3D dans le cadre des enseignements de la géométrie dans 
l’espace au collège. 

Différentes activités géométriques sont conçues par des enseignants et visent 
l’acquisition par des élèves de collège de notions géométriques autour des 
prismes et pyramides (définitions, propriétés, calcul de volume).  
 
Les manipulations des élèves dans l’environnement virtuel et en particulier 
sa dimension corporelle sont utilisées par les enseignants pour tisser du lien 
entre l’expérience vécue dans l’environnement et les savoirs mathématiques 
du programme de géométrie de l’espace.

Repères techniques

Un dispositif de réalité virtuelle immersif à 6 degrés de liberté (HTC Vive / 
Oculus Quest).  
Des environnements 3D permettant de manipuler des objets géométriques à 
0, 1, 2, 3 dimensions.  
Nous avons utilisé l’application Handwaver, développée par le laboratoire 
IMRE de l’université du Maine avec le HTC Vive et l’application grand public de 
Conception Assisté par Ordinateur Gravity Sketch avec l’Oculus Quest.  

VIVE France | La VR qui va delà de l’imagination

Projects & Publications - Immersive Mathematics in Rendered Environments - 
University of Maine (umaine.edu)

Oculus Quest 2 : notre casque VR tout-en-un le plus perfectionné

Gravity Sketch | 3D design and modelling software 

#Réalité virtuelle immersive
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Mots-clés

https://www.vive.com/fr/
https://umaine.edu/imre/handwaver/
https://umaine.edu/imre/handwaver/
https://www.oculus.com/quest-2/
https://www.gravitysketch.com/
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