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Qu’est ce 
que le 
métavers ?

La démocratisation et l’accessibilité de la technologie
Méta        vers

Au-delà de    univers
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Chaire de leadership en enseignement 
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A classic of the cyberpunk genre
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"Un film qui donne la vue et le son [...] le goût, 
l'odeur et le toucher. [...] Vous êtes dans l'histoire, 
vous parlez aux ombres (personnages) et elles vous 
répondent, et au lieu d'être sur un écran, l'histoire 
parle de vous, et vous êtes dedans."



Chaire de leadership en enseignement 

sur les pratiques pédagogiques innovantes en contexte numérique - 
Banque Nationale

https://www.oculus.com/horizon-worlds/
https://www.youtube.com/watch?v=02kCEurWkqU
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Banque Nationale



Qu’est ce 
que le 
métavers ?

La démocratisation et l’accessibilité de la technologie

« Un monde virtuel, immersive 

et persistant, qui permet la virtualisation 
des activités humaines, notamment 
sociales, ludiques, culturelles 

et commerciales […] met à profit les 
avancées réalisées dans la technologies 
de la réalité augmentee et de la réalité 
virtuelle» 

Office québécois de la langue française 
(s.d.)



Qu’est ce 
que le 
métavers ?

La démocratisation et l’accessibilité de la technologie

«Un espace collectif virtuel partagé en 
3D, créé par la convergence de la réalité 
physique et numérique virtuellement 
améliorée […] se caractérise par sa 
persistance (durabilité) et son aptitude 

à créer des expériences immersives 
améliorées/ augmentées »

 


Gartner (s.d.)



Qu’est ce 
que le 
métavers ?

La démocratisation et l’accessibilité de la technologie

«Un réseau interopérable à grande échelle 
ou des mondes virtuels 3D restitués en 
temps réel qui peuvent être expérimentés 
de manière synchrone et persistante par 
un nombre illimité d'utilisateurs, chacun 
ayant un sentiment de présence 
individuel, tout en assurant la continuité 
des données, telles que l'histoire, l'identité, 
les communications, les paiements, les 
éléments et les objets.» 


Matthew Ball (2022)
PDG d’Epyllion, ancien responsable mondial de 
la stratégie pour Amazon Studios, Conseiller 
principal auprès de McKinsey & Company



Chaire de leadership en enseignement 

sur les pratiques pédagogiques innovantes en contexte numérique - 
Banque Nationale

Pourquoi une science-fiction de 1935 / 
1992 reçoit autant d’attention 

et d’investissements aujourd’hui  ?



Chaire de leadership en enseignement 

sur les pratiques pédagogiques innovantes en contexte numérique - 
Banque Nationale

1.Le défi technologique (Intelligence artificielle, IoT, 5G)

2.Le défi économique (Cryptomonnaies, NFT- jeton non 

fongible, chaine de blocs - blockchain) 



Exemple de NFT

https://opensea.io/fr/assets/ethereum/0xa49a0e5ef83cf89ac8aae182f22e6464b229efc8/68


Chaire de leadership en enseignement 

sur les pratiques pédagogiques innovantes en contexte numérique - 
Banque Nationale

La photo montre la 
vue opératoire du 
chirurgien Timothy 
Witham utilisant la 
réalité augmentée 
pour superposer des 
scans et des données 
médicales dans le 
champ de vision au-
dessus du site 
chirurgical ouvert du 
patient.

Un jumeau numérique est 
une copie virtuelle 
dynamique d'un bien 
physique, d'un processus, 
d'un système ou d'un 
environnement qui 
ressemble et se comporte de 
manière identique à son 
homologue du monde réel.

https://unity.com/solutions/digital-twin-definition?gclid=Cj0KCQjwnbmaBhD-ARIsAGTPcfXcA1ea9vG0YbR-dESeKkn_jdVQgU41l27QUzqxEA_BPGbag1XcZFkaAvmHEALw_wcB&gclsrc=aw.ds


Chaire de leadership en enseignement 

sur les pratiques pédagogiques innovantes en contexte numérique - 
Banque Nationale

https://metaverse-college.fr/fr/a-propos.html
https://kwark.education/metakwark/
https://www.victoryxr.com/metaversity-construction/


Des cours …

https://www.coursera.org/learn/what-is-the-metaverse/home/week/1
https://about.meta.com/fr/immersive-learning/
https://www.udemy.com/course/metaverse-for-education-masterclass-1/?utm_source=adwords&utm_medium=udemyads&utm_campaign=Webindex_Catchall_la.EN_cc.CA&utm_term=_._ag_119831896715_._ad_641497142793_._kw__._de_c_._dm__._pl__._ti_dsa-391441563793_._li_9000412_._pd__._&matchtype=&gclid=CjwKCAiAwc-dBhA7EiwAxPRylIANGpjl8OqExeqQw5W8r7sZ8cNNF15PieEFndV1yV3KI21rYlQ5whoCNqYQAvD_BwE
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Comment 


peut …
La démocratisation et l’accessibilité de la technologie



Quelles sont 
les promesses 
du métavers 
en éducation?

Une expérience d’apprentissage : 

Interactive, pratique, ludique, expérientielle, et 
immersive;

Persistante et scalable;

Accessible à tout moment (24 heures sur 7), continue 
d’exister et ne cesse d’évoluer;

Collaborative en temps réel, favorise les contacts, 
la mixité des groupes (inclusion) et la proximité; 

Personnalisée par le choix de l’avatar et de ses 
caractéristiques propres ainsi que le parcours flexible 
et déterminé par l’apprenante et l’apprenant


Réduction de coûts pour des scénarios complexes 
(ex.: simulation d’incident) 

Possibilité de vivre l’expérience à distance / 
plusieurs à la fois / plusieurs fois



Chaire de leadership en enseignement 

sur les pratiques pédagogiques innovantes en contexte numérique - 
Banque Nationale



Chaire de leadership en enseignement 

sur les pratiques pédagogiques innovantes en contexte numérique - 
Banque Nationale

« Dans le métavers, l’étudiant bénéficiera d’un 
parcours personnalisé pour l’aider à se 
projeter dans son futur métier en fonction de 
ce qu’il est et de ce qu’il a envie de faire ». 


Anne-Charlotte Monneret, Directrice générale d’EdTech France



Parlons du 
projet 
FormationMeta

Vice-rectorat aux études et aux affaires étudiantes



Quels étaient 
les objectifs 

de la Chaire ?

1.Offrir aux étudiantes et aux étudiants en 
éducation et en technologie éducative une 
formation interdisciplinaire pratique/expérientielle 
exploratrice qui leur permettra de développer des 
compétences nécessaires voire attendues en 
conception et en développement d’expérience 
d’apprentissage immersive dans le métavers/ 
réalité virtuelle


2.Comprendre les besoins des personnes ayant 0 
compétences en programmation afin qu’elles 
puissent créer une expérience virtuelle



Quels étaient 
les objectifs 

de la 
bibliothèque ?

Explorer la possibilité d’emmener la Bibliothèque 
dans le monde immersif avec des formations 
innovatrices pour son public



Quels étaient 
les objectifs 

de                         ?



Quel était le besoin 
urgent de la bibliothèque 
qui serait également 
pertinent pour une 
expérience en réalité 
virtuelle ? Et pourquoi ?

Formation sur comment 
récupérer une ressource 
à partir de sa cote.



Qui étaient les membres 
de l'équipe qui travaillaient 
sur le projet et quels 
étaient leurs rôles, heures 
de travail et méthode de 
communication ?

1.Sept étudiantes et étudiant des trois cycles 
(Deux stagiaires et trois auxiliaires de recherche 
en technologie éducative, une étudiante en 
animation de l’école de design, un étudiant en 
game design à Montréal) + deux expertes 
collaboratrices de la bibliothèque (pédagogie 
universitaire et bibliothécaire)


2.Entre 7h et 14h par semaine, pour 14 semaines

3.Chaque lundi, travail sur place de 9h à 17h + suivi 

sur TEAMS et Slack



https://www.youtube.com/watch?v=m_zvuS8m2OM


Quels étaient les 
trois expériences 
que nous avons 
décider de créer ?



Quels étaient les 
logiciels, 
plateformes et 
équipements utilisés 
pour le projet ?



Quels étaient les 
logiciels, 
plateformes et 
équipements utilisés 
pour le projet ?



Quels étaient les 
logiciels, 
plateformes et 
équipements utilisés 
pour le projet ?



Quels étaient les 
logiciels, 
plateformes et 
équipements utilisés 
pour le projet ?



Quels étaient les 
logiciels, plateformes 

et équipements 
utilisés pour le 
projet ?



Quels étaient les 
logiciels, 
plateformes et 
équipements utilisés 
pour le projet ?



Qui étaient 

nos groupes 
utilisateurs 
test ? 



Qu’est ce 
qu’on a 
appris ? 

Qu’est-ce qui est possible aujourd’hui et 
qu’est ce qui demandera plus 
d’avancement technologique  ?


Développer des expériences 
d’apprentissage en monde immersive


Connecter les mondes immersives 

Générer des environments fidèles au 
monde réel et des assets 3D interactifs 
(possible mais requiert un grand budget)



Qu’est ce 
qu’on a 
appris ? 

IA Générative
Intelligence artificielle (IA) 

Utilise des algorithmes pour générer du 
contenu nouveau et original, tel que des 
images, des vidéos, de la musique, sans 
nécessiter d'intervention humaine. 

Des données qui se transforment en 
objets complètement nouveaux, qui 
peuvent être utilisés dans une variété 
d'applications, de la création artistique à 
l’éducation.



Qu’est ce 
qu’on a 
appris ? 



Qu’est ce 
qu’on a 
appris ? 

Les chatbots comme guides virtuels, collecter 
des données, fournir du contenu pertinent et 
faciliter la navigation dans le métavers;


Les avatars, discuter entre eux et elles sans se 
soucier des barrières linguistiques grâce à 
la reconnaissance vocale, intégrer l’expression 
des émotions dans les avatars; 


Le potentiel phygital du métavers, associer les 
expériences physiques et digitales, sensorielles 
et immersives;


La génération de contenus personnalisés 
interactifs à chaque apprenante et apprenant, 
grâce au machine learning.



Qu’est ce 
qu’on a 
appris ? 

Quelles compétences seront-elles nécessaires 
pour développer des expériences 
d’apprentissage dans le métavers?


Curiosité, audace, autonomie, autorégulation et 
autoformation

Créativité, idéation, innovation

Compétences technologiques (création des 
environnements 3D, des personnages, des assets 3D, 
des interactivités et interactions, des bandes 
sonores) - prochainement “prompting skills” ou 
“compétences de stimulation”, compétences clés 
pour l'utilisation efficace des outils basés sur le 
traitement du langage naturel, comme GPT-4.



Qu’est ce 
qu’on a 
appris ? 

Quelles compétences seront-elles nécessaires 
pour développer des expériences d’apprentissage 
dans le métavers?


Communication et travail en équipe et en 
collaboration

Gestion de stress, travailler sous pression 

Résolution de problème

Pensée critique

Adaptabilité et résilience



Qu’est ce 
qu’on a 
appris ? 

Quelles compétences seront-elles nécessaires 
pour développer des expériences 
d’apprentissage dans le métavers?


Conception d’expériences 
d’apprentissage en monde 
immersif



Qu’est ce 
qu’on a 
appris ? 

Comment former les groupes experts en 
éducation et en technologie éducative pour 
concevoir, développer et implanter des 
expériences dans le métavers qui a) répondront 
mieux aux besoins des groupes apprenants, b) 
sont équitables et inclusives, c) tout en utilisant 
les technologies d’une façon éthique, critique, 
et responsable.

#FormationMeta



Quelle est la 
force d'un projet 
exploratoire 
expérientiel ? 

#FormationMeta



Et les défis 
qui 
persistent … 

Coût des équipements (les casques actuels sont chers)

Autonomie énergétique des équipements (la durée de 
charge des piles s'améliore, mais est encore limite pour un 
usage intensif)

Ergonomie des équipements (le poids des casques est 
encore important)

Acceptabilité sociale (sommes-nous prêts à parler à un 
avatar de notre interlocuteur-trice sur une base régulière?)

Qualité de l’immersion (est-ce que les avatars / 
environnements sont suffisamment réalistes/fidèles pour 
capter l'intérêt des participants sur de longues périodes de 
temps?)

Les équipements sont-ils suffisamment performant pour 
éviter les malaises associés au « cybersickness »?

Denis Laurendeau, 

Professeur au département de génie électrique 
et génie informatique

Université Laval



Et les défis 
qui 
persistent … 

L’acculturation au numérique, au monde virtuel,             
et une conduite du changement sont nécessaires pour 
accompagner les enseignantes et enseignants, les 
organismes de formation et les entreprises qui souhaitent 
former leurs collaborateurs et collaboratrices dans le 
métavers;

Le défi de l’interopérabilité - pouvoir passer d’une 
plateforme à l’autre en conservant son avatar et ses biens 
virtuels. Cela pose la question de la standardisation des 
règles qui s’appliqueront à chacun des univers.

Que va-t-il advenir des données recueillies, y 
compris biométriques et comportementales ?

Quelle législation s’appliquera afin d’en préserver la 
confidentialité et l’usage ? 

Elodie Renault 

Manager du Marketing digital MBA MCI



Merci !

On passe à vos questions :)

Vice-rectorat aux études et aux affaires étudiantes


