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A l’occasion de la fête de la Science 2022, le collège de 
Baccarat s’est associé à la DRANE Grand Est, site de 
Nancy-Metz, pour l’animation d’un atelier immersif en 
réalité virtuelle grâce à des casques VR. 
 

  

Modalités : 

 

Entre le 10 et le 14 octobre 2022, plusieurs actions dédiées à l’astronomie ont été mises en place par 

les enseignants de sciences et de technologie et la professeure-documentaliste du collège : les 

6èmes-5èmes ainsi que les élèves du dispositifs ULIS ont bénéficié d’une séance de planétarium 

gonflable, animée par l’intervenant Romain Altmann. A l’occasion d’une conférence sur Mars organi-

sée au sein du collège, les 5èmes ont pu rencontrer les géologues Jessica Flahaut et Nicolas Beck. 

Cette  rencontre inaugurait l’EPI « Seul sur Mars », projet interdisciplinaire destiné à tous les 5ème  

et mené par les enseignants de lettres et de sciences. 

 

Présentation des ateliers proposés au CDI 

 

 



 

 

Suite à cette conférence, des ateliers numériques dédiés à la découverte de l’univers et de    

l’astronomie ont été proposés à tous les élèves de 5èmes au CDI.  Au programme : visite de l’ISS 

en 360° au TBI, reportages vidéo-projetés, découverte des constellations et d’objets en 3D via 

des applications sur tablettes, écoute de sons produits par la NASA grâce à une enceinte  

Bookinou, livres de science-fiction mis en avant sur le site E-Sidoc du CDI, et concours de dessin                

d’extraterrestres dont les attributs étaient aléatoirement sélectionnés grâce à un générateur de 

roue de la chance en ligne. 

Les élèves participaient aux ateliers qu’ils souhaitaient  
 
 

 

Le partenariat avec la DRANE a permis de mettre en place un atelier supplémentaire                    

exceptionnel : une aventure immersive grâce à deux casques VR Oculus. Les élèves ont ainsi pu 

se mettre véritablement dans la peau d’un astronaute de l’ISS devant réparer un panneau solaire 

à l’extérieur de la station. Cette activité a eu beaucoup de succès auprès de tous les élèves, mais 

également auprès des adultes du collège qui ont pu eux aussi faire cette expérience. 

 



 

A l’occasion de la fête de la Science 2022, le collège de Baccarat s’est associé à la DRANE Grand Est, 

site de Nancy-Metz, pour l’animation d’un atelier immersif en réalité virtuelle grâce à des casques VR. 

 
 
 

 
 

 

L’application sélectionnée a été « Home : a VR spacewalk ». L’aventure dure une quinzaine de    

minutes, la narration est en anglais mais l’histoire est suffisamment simple pour que l’adulte     

accompagnateur puisse facilement guider l’élève sans avoir à comprendre en détail le contenu 

en anglais. 

 

 

 

Un visuel de l’application « Home : a VR spacewalk » 

 

 

 

Concrètement, cet atelier a pu se mettre en place grâce à la mobilisation de nombreux adultes. 

En effet, nous ne disposions que de 2 casques VR avec leurs ordinateurs portables dédiés 

(matériel prêté par la DRANE), or il est nécessaire d’être un accompagnateur par casque (il est 

possible de guider 2 élèves à la fois, mais c’est plus délicat et chronophage, il faut être expéri-

menté pour cela). Tous les enseignants de sciences du collège se sont donc rapidement formés 

à l’utilisation des casques VR auprès Gille Schaeck, chargé de mission à la DRANE, qui les a  

accompagné lors de la première intervention avec les élèves. 

 

 

https://www.oculus.com/experiences/rift/1246744618768922/?locale=fr_FR


 

 

 

 

Les enseignants de sciences faisant vivre l’aventure à une collègue d’anglais 

 

 

 

Nous avons organisé des créneaux de 1h25 pour chaque groupe d’une vingtaine d’élèves, enca-

dré par 3 enseignants. Nous faisions passer des binômes sur les casques VR, pris en charge par 

2 enseignants de sciences, pendant que la professeure documentaliste animait les autres ate-

liers avec le reste de la classe. Il a été nécessaire de couper l’aventure en deux afin de permettre 

à tous les élèves de bénéficier de l’atelier : un binôme réalisait la moitié de l’aventure, un autre 

binôme terminait l’aventure. Pour les accompagnateurs, il est aisé de guider l’élève car ce qu’il 

voit dans le casque est également visible sur l’écran de l’ordinateur. Cela permet aussi à d’autres 

élèves  à proximité de suivre l’aventure de leur camarade. 

 

Outre la question du temps et du nombre de casques restreints pour faire découvrir la VR à  

tout un groupe d’élèves, ce sont les bugs techniques qui peuvent être source de difficultés 

(déconnexion entre le casque et l’ordinateur ou réinitialisation de l’application). Néanmoins,  

ces bugs ont été rares et se sont toujours les mêmes qui sont revenus : ils étaient facilement  

et rapidement gérables une fois que l’on avait déjà fait face à la procédure. 

 

L’effet immersif de l’application est saisissant et a enthousiasmé tout le monde. L’ISS est          

modélisée avec réalisme, la sensation de vide et les difficultés de déplacement dans l’espace 

sont vraiment ressentis. Seul regret des élèves : n’avoir pas pu rester plus longtemps dans la 

peau d’un astronaute ! 
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