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L’objectif de cette communication est de proposer des pistes méthodologiques afin de mettre 

en place un protocole de recherche pour l’étude des interactions d’apprenants de langue 

dans les mondes virtuels. 

Bell (2008 : 3) définit un monde virtuel, ou synthétique comme "a synchronous, persistent 

network of people, represented as avatars, facilitated by networked computers". Les intérêts 

principaux pour l'apprentissage des langues sont qu'ils permettent une interaction sociale 

similaire à ce qui se fait dans le monde réel et ceci est particulièrement pertinent dans le 

cadre de formations à distance. Il s'agit également d'environnements sécurisants, 

modelables à souhait. Les apprenants sont représentés par des avatars, ce qui présente une 
certaine sécurité pour les apprenants les plus timides mais pose également le problème de 

l'identité et de la frontière entre monde réel et monde virtuel. 

Les interactions en ligne dans le cadre de l'enseignement-apprentissage des langues ont 

déjà fait l'objet de nombreuses recherches, à partir de différents outils de communication 

(forums, clavardage, espaces de collaboration, réseaux sociaux) (De Wever et al., 2006 ; 
Mangenot, 2007 ; Jeanneau & Ollivier, 2009, …). Les mondes virtuels, tels que Second Life 

ont particulièrement été investis pour l'enseignement-apprentissage, dans des domaines tels 

que le design, le commerce,  l'économie… En témoignent la présence importante 

d'institutions et d'universités dans ces environnements et les diverses formations qui y ont 

lieu… Mais s’il existe des études concernant l’enseignement-apprentissage au sein des 

mondes virtuels (Molka-Danielson & Deutschmann, 2009 ; Wankel & Kingsley, 2009…), la 
recherche est encore peu développée et un besoin se fait ressentir (Peachey et al, 2010). Ceci 

est particulièrement vrai pour le champ de la didactique des langues qui commence tout 

juste à être exploré dans une perspective de recherche. 

Notre communication cherchera à explorer les différents aspects de la recherche en 

didactique des langues dans les mondes virtuels en s’appuyant sur un projet européen, 

Archi211, dans lequel des formations EMILE/CLIL (Enseignement d'une Matière Intégré en 
Langue Etrangère/ Content and Language Integrated Learning) mêlant architecture et 

langue étrangère. Dans le contexte qui nous intéresse, des groupes multiculturels 
d’apprenants ont à mener des tâches de construction collaboratives dans Second Life. Nous 

                                                 
1 Architectural And Design Based Education And Practice Through Content And Language Integrated 
Learning Using Immersive Virtual Environments For 21st Century Skills (Archi 21, 2010-2012), 
programme Lifelong Learning Programme, KA2 Languages. 
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cherchons notamment à étudier les interactions de ces groupes d’apprenants pour observer 

le développement de la compétence interculturelle. 

Pour notre propos, nous développerons particulièrement les points suivants : 

- Le recueil et l’analyse des données 

- Le positionnement du chercheur 

- Les aspects éthiques. 

En ce qui concerne le recueil des données, certaines difficultés peuvent apparaître puisqu'il 

s’agit d’interactions multimodales. En effet, un utilisateur a à sa disposition différents outils 

de communication pouvant être utilisés simultanément (clavardage, voix, gestuelle, 

interactions avec les objets…). Le recueil des données de clavardage est aisé puisqu'une 
fonctionnalité dans Second Life permet de les enregistrer automatiquement en texte brut. Il 

n'en est pas de même pour les autres modes. L'environnement 3D rend complexe 
l'enregistrement et l'exploitation des données d'interaction visuelles, que ce soit entre 
avatars, avec les objets ou l'environnement en général. Des logiciels, tels que Fraps ou 

Camtasia, les plus couramment utilisés (Moschini, 2010) permettent de capturer la vidéo et 

l'audio. Un problème se pose également au niveau de la captation du son (dans Second Life, 

la portée est de 10 mètres). Il est possible de cloisonner le terrain pour que le son ne circule 

que dans un espace limité, permettant ainsi de ne pas avoir un brouhaha inexploitable. Ceci 
est de toute première importance si l'on étudie la collaboration ou dans le cadre d'entretiens 

menés "inworld". 

Si l’enregistrement est un aspect délicat de la recherche dans les mondes virtuels qui doit 

retenir l'attention, la présence et le point de vue du chercheur "inworld" sont également des 

paramètres qui doivent faire l'objet d'une réflexion épistémologique. Bien souvent, c'est à 

partir de l'avatar du chercheur que les données sont enregistrées, avatar qui est 
visuellement présent et doit être près de ce qu'il observe et/ou enregistre. Dans ce cas de 

positionnement en tant qu'observateur extérieur, la présence de l'avatar du chercheur ne 

doit pas gêner les interactions ou perturber le scénario pédagogique. Or, un avatar présent « 

physiquement » devient un interlocuteur potentiel, ce qui peut éventuellement introduire 

des biais dans la recherche. Dans le cas d'un positionnement en tant qu'observateur 
participant, la présence de l'avatar du chercheur nous semble a priori moins gênante mais le 

fait de pouvoir, grâce à l’outil caméra, dissocier la présence physique de l’avatar et le regard 

qu'il porte sur un objet est de nature, à notre avis, à renouveler la notion de dévoilement du 

chercheur dans la recherche.  

La question des aspects éthiques se pose également mais de manière différente avec les 

mondes virtuels. Elle est étroitement liée à la problématique de l'identité des avatars, de la 
frontière entre le monde réel et le monde virtuel (pour des recherches sur ces thèmes, voir 

par exemple Banakou, 2010, Macintyre, 2008, …). Chaque utilisateur est représenté par un 

avatar. Cela implique des identités multiples (apprenant/avatar, chercheur/avatar)  qui 

sont également à prendre en compte dans le traitement et l’analyse des données. Étudie-t-

on les interactions d’avatars ou de personnes ? Qu’en est-il de l’anonymat ? Comment coder 

les changements d’apparence des avatars ?... 

Les pistes méthodologiques que nous proposons s'appuient sur l'existant en matière de 

recherche en didactique des langues sur les interactions en ligne tout en intégrant les 

spécificités et problématiques des mondes virtuels. 
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