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COMMENT ETUDIER LES INTERACTIONS D’APPRENANTS DE
LANGUE DANS LES MONDES VIRTUELS ?

Aurélie Bayle
Laboratoire de Recherche sur le Langage (LRL), Unigrsité Blaise Pascal

Anne-Laure Foucher
Laboratoire de Recherche sur le Langage (LRL), Unigrsité Blaise Pascal

Résumé: L'objectif de cette communication est de propodes pistes méthodologiques afin de
mettre en place un protocole de recherche powrd&tes interactions d’apprenants de langue dans
les mondes virtuels. Nous cherchons a exploreémdifits aspects de la recherche en didactique des
langues-cultures dans les mondes synthétiques.uAui® la notion d'avatar, nous développons les
aspects de recueil de données, positionnementehehaur, identité, éthique... dans une perspective
épistémologique.

Mots clés: interactions en ligne — mondes virtuels — métiagie de la recherche — didactique des
langues

Abstract : How to study pedagogical interactions of langulageners in synthetic worlds?

The aim of this communication is to present songesus of reflection on the methodology used to
put in place a research protocol to study languegmers’ interactions within synthetic worlds. We
seek to explorer different aspects of researclamguage learning within synthetic worlds. Focusing
on the notion of avatar, we develop aspects of datkection, researcher's positioning, identity,
ethics... from an epistemological perspective.

Keywords : on-line interactions — synthetic worlds — resbanethodology — language learning
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1. Introduction

Les mondes synthétiques sont de plus en plusagitians le domaine de I'éducation, et de
nombreuses publications exposent leurs affordapoas I'enseignement/apprentissage (Lee,
2009). Ceci est également vrai du point de vueadbdactique des langues. (Dalgarno & Lee,
2010 : 11, Henderson & al, 2009, Educause, 2006 Avalon, 2010 : 5, Armitt & al.,
2005...).

L'objectif de cette communication est d'explores lgrobléemes, conditions et biais
possibles d'une recherche en didactique des langaes ces environnements. Nous
proposons des pistes méthodologiques afin de mettrplace des protocoles de recherche
pour I'étude des interactions d'apprenants de &adgns les mondes synthétiques.

Nous nous appuyons pour cela sur lI'existant enéneatie recherche en didactique des
langues sur les interactions en ligne (Mangendl/20amy & Goodfellow, 1998, Quintin &
Masperi, 2006, Fitze, 2006, etc) tout en intégrast spécificités et problématiques des
mondes synthétiques, et particuliérem@atond Life

Nous développerons notamment les points suivants :

- Lerecueil et I'analyse des données multimodales

- Le positionnement du chercheur

- Les aspects éthiques et identitaires relatifs notant a la présence d'avatars.

2. Définitions et contexte de réflexion

2.1. Qu'est-ce qu'un monde synthétique ?

Bell (2008 : 3) définit un monde synthétique comaeynchronous, persistent network of
people, represented by avatars, facilitated by neted computef's Ces environnements ont
différentes dénominations : monde/univers virtogttavers, monde persistant, en anglais 3D
multiuser virtual environments (3D MUVE), etc. Nougiliserons le terme "monde
synthétique”, celui-ci nous paraissant le plus ipréen effet, la terminologie "monde virtuel”
est la plus courante mais nous parait manquerétaspn puisqu'on a tendance a ranger dans
le terme "virtuel" tout ce qui a trait a internétdel'opposer au réel. Orwhat happens in
virtual worlds is often just as real, just as meagiul to participant$ (Taylor, 2006 : 19, cité
dans Boellstoff, 2008 : 21). En revanche, le tetsyathétique" nous semble mieux préciser
I'environnement en trois dimensions et ses spééic

Dans les mondes synthétiques, les utilisateursaigitessent entre eux, avec l'environnement
et avec des objets par le biais d'un avatar quimstreprésentation d'eux-mémes, souvent de
forme humanoide.

Second Lifeest le monde synthétique le plus connu et le ptilisé dans le domaine de
I'éducation. Cette réflexion s'appuie sur cet emrement.

! Second Lifea été développé par Linden Lab en 2003. Il se csmple cing continents et de milliers d'fles.
L'environnement de ce monde synthétique est enti@me créé par ses "résidents” a l'aide d'objets (le
primitives) modifiables et programmables a soubdiaide d'un langage développé par Linden Lakjiden
Scripting Language (LSL).
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Figure 1 : avatar dansSecond Life

2.2. Les interactions dans les mondes synthétiques

Les interactions dans les mondes synthétiquesnsolitmodales. Ce sont des interactions
synchrones qui passent par difféerents modes preguesél'environnement, simultanément ou
non. DansSecond Lifeplusieurs modes sont proposés : le mode textual, gestuel, spatial
et actionnel. Ces modes sont mis en ceuvre pargatitigs fonctionnalités ou outils présents
dansSecond Lifecomme le montre le tableau ci-dessous :

Textuel Clavardage, notes, tableaux...
Oral Audio
Gestuel Gestuelle
Spatial Déplacements, mouvements
Actionnel Interactions avec objets /
environnement

Le clavardage et I'audio peuvent étre publics€ssibles a tous les avatars a une certaine
distance) ou privés (individuels ou de groupe).dlss, les avatars peuvent utiliser une riche
gamme de gestes (kinésiques, proxémiques).

2.3. Contexte de réflexion

En tant que chercheurs en didactique des langueses) notre recherche porte sur les
interactions pédagogiques d'apprenants de langeiedemoulant lors de l'actualisation de
scénarios pédagogiques. Nous avons utilisé le meydinétiqueSecond Lifedans le cadre
d'un projet européen, ARCHI21. Ce projet cherchdéumelopper une approche EMILE
(Enseignement d'une Matiere par Intégration d'uaegue Etrangere, CLIL (Content and
Langage Integrated Learning) en anglais) avec ttigpd'étudiants en architecture et design.
La formation s'est déroulée durant une semaineetef 2011 en francais et anglais langue
étrangére. Des chercheurs du Laboratoire de Rdahsrr le Langage ont créé les scénarios
pédagogiques, mis en place un protocole de reaheichecueilli les données issues de cette
formation. Une recherche est actuellement mené&sdte du verbal et du non-verbal dans
des activités collaboratives en langue étrang@arter des données issues de ce projet.
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Cette communication part du constat que si de nembprojets pédagogiques existent
dans les mondes synthétiques, un besoin de reehsedhait ressentir (Peachey et al, 2010).

2.4. Larecherche dans les mondes synthétiques

Lorsque des projets de recherche sont mis en mlans les mondes synthétiques, la
méthodologie employée est trés peu explicitée aen bie prend pas en compte les
potentialités et les contraintes de ces environnésnédd'ou un besoin de réfléchir sur les
différents aspects et problématiques de la reckemrh didactique des langues dans les
mondes synthétiques, et de donner des pistes nudtigigies pour la mise en place de
protocoles de recherche. La méthodologie employ@e faire de la recherche dans les
mondes synthétiques doit bien slr prendre en cofaptepécificités de I'environnement, de
par ses contraintes et affordances, mais elle Wapujours sur une méthodologie de
recherche "classique”, avec ou sans médiatisagonnblogique. Le chercheur définit ses
objectifs, pose un cadre théorique et met en plaeeméthodologie adaptée pour le recueil et
l'analyse des données.

Comme pour tout projet de recherche, un protoceleegherche se construit en fonction
de I'objectif et de I'objet étudié.

Bricmont & al. (2009 : 8) considérent deux types meEherche dans les mondes
synthétiques, mettant I'environnement dans deuitipaos différentes : soit une recherche sur
le monde synthétique lui-méme (ses potentialités{se outils...), soit une recherche avec le
monde synthétique comme support (la collaboratemms8econd Lifgpar exemple (Wadley &
Ducherneaut, 2009)). Dans le cas qui nous intéressas étudions des interactions
d'apprenants darSecond Lifeen considérant donc I'environnement comme un@tppn
cadre, mais nous nous intéressons également awentiadités de Second Lifepour
l'apprentissage des langues. Nous nous inscrivons dans les deux types de recherches
mentionneés.

Nous avons choisi d'orienter cette réflexion autderla notion d'avatar en prenant en
compte la dimension multimodale de la communicatlans les mondes synthétiques. Nous
considérons que l'avatar est I'élément centrapiiismplique une réflexion sur l'identité des
acteurs, sur le positionnement du chercheur (gégaement besoin d'un avatar) et sur le
recueil des données.

3. L'avatar : quelle(s) identité(s), quelles implicatons ?

L'avatar est une représentation visuelle d'unsatiéiur. Le prérequis pour entrer dans
Second Lifeest de créer un avatar. Celui-ci peut étre per@®nde maniere quasi illimitée et
prendre une forme humanoide, la forme d'un animahéme d'un objet.

La recherche dans les mondes synthétiques se farrtir d'un avatar puisqu'il est
nécessaire d'avoir un avatar pour pénétrer damgrbmnement et donc pouvoir capter les
données. Elle porte également sur les avatars yars@tudie les interactions entre avatars
dans le monde synthétique, tout en prenant en @lamtimension identitaire et le fait qu'un
avatar est controlé par une personne.

3.1. L'avatar, une identité virtuelle ?

L'avatar en tant que représentation d'un utilisgtese la question de l'identité des acteurs.
Etudie-t-on un avatar, l'utilisateur qui contrOevatar ou bien les deux ? Des chercheurs se
sont intéressés a la question de lidentité datbavet de son rapport a l'utilisateur et tentent
d'évaluer une potentielle différence entre le momptgsique et le monde synthétique,
d’'observer le développement de nouvelles formes nuanicationnelles avec l'avatar...
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(Gregor Aas et al, 2010 ; Bonfils & Renucci, 20068tamment). D'autres s'intéressent aux
potentialités des avatars pour l'apprentissagenmnmoient pour la collaboration, I'engagement
(Falloon, 2010 par exemple).

Dans le cadre d'une formation a distance et d'enberche sur cette formation, il est
nécessaire de s'assurer de l'identité de la pezstemiere |'avatar. En effet, rien n'empéche
une personne d'avoir plusieurs avatars. Il esteégat possible que plusieurs personnes
utilisent un méme avatar. La possibilité de chamtgpparence et méme de nom peut rendre
tres difficile le suivi des apprenants.

3.2. Une double identité ?

La relation entre le monde synthétique et le mtuesique n'est pas matérialisée par une
frontiére. Il en est de méme pour la relation ehneatar et la personne. Que I'on se place du
point de vue des apprenants ou du chercheur, drcpesidérer que la présence et l'utilisation
d'un avatar implique une identité multiple, qui @&stmoins double.

Monde reel

Monde synthetique

Figure 2 : Une double identité a la frontiere du made réel et du monde synthétique

On peut alors se demander ou se situer entre lelenplmysique et le monde synthétique.
Quelle utilisation font les participants de leuatar ? Il serait trop simpliste de penser que les
utilisateurs considérent leur avatar comme une Isipmlongation d'eux-mémes au sein du
monde synthétique.

3.3. Aspects éthiques

Méme si I'on fait de la recherche sur des avatans dles mondes synthétiques, il ne faut
pas oublier que derriere chaque avatar se trougeparsonne. De ce fait, les mémes regles
éthiques que dans le monde physique s'appliquent.

Les participants doivent bien entendu étre inforndés la recherche a laquelle ils
participent et consentir a y participer. Pour cela,formulaire de consentement peut étre
soumis soit in-world (a travers une note, un lienswune URL...), soit par des moyens plus
traditionnels (format papier, courriel...). Il doik@iciter les données recueillies, les droits
des participants, I'anonymisation...

La question du statut privé ou public de la comroatidn se pose également. D&scond
Life, comme on I'a vu précédemment, il est possibleaemuniquer publiguement ou de
maniére privée (avec un avatar ou un groupe déflhipn'est pas difficile de capter le
clavardage et l'audio public puisqu'il suffit d'avan avatar assez proche de l'interaction a
capter. Pour ce qui est des interactions privégmut étre possible de les capter a l'aide de
traceurs qui peuvent enregistrer un certain nond#edonnées sans besoin d'avoir un
chercheur présent (Moschini, 2010). Mais il esteséaire que les participants soient informés
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de cela. Il est également possible de demandepaticipants d'envoyer au chercheur leurs
fichiers de clavardage, de filmer leurs interacdioGependant, comme on le verra plus loin,
cela peut induire des biais.

Dans un souci de préserver I'anonymat des pantitspd est possible de leur demander au
début de la formation de créer un avatar spécialepwur cette formation. Ainsi, le risque est
réduit de pouvoir remonter a la personne.

4. Type de données et mode de recueil

Les données recueillies dans les mondes synthétiqoet diverses, multimodales et
peuvent mener a la constitution d'un corpus d'apigsage (Chanier & Ciekanski, 2010). Le
protocole de recherche mis en place contient E&meéhts classiques tels que l'objectif de la
recherche, des informations sur les acteurs (apptentuteurs, autres participants...), les
aspects éthiques (formulaire de consentement, ameation...), les données recueillies (des
réponses a des questionnaires et/ou entretiensédsrd’interaction...) et la démarche ou
méthode de recueil de ces données. Dans les megpdt®tiques, divers types de données
peuvent étre recueillis et le mode de recueil péngt semblable a d'autres environnements ou
bien nécessiter des compétences spécifiques qubdesheurs n'ont pas forcément, telles que
I'enregistrement vidéo, la programmation d'obje{¥.ee, & Bailenson, 2008).

4.1. Les données d'interaction

Les données d'interaction écrites et orales &atond Lifgposent un probleme commun,
celui de la captation. En effet, il est nécessdlmgoir un avatar présent da®scond Lifgour
capter les interactions. Son positionnement physitpit étre pensé puisque les interactions
peuvent étre captées autour d'un avatar jusqu'acartaine distance, a l'exception des
conversations écrites ou audio privées ou de group&'ont pas de limitation de distance.
(Linden Lab, 2011)

La méthode de recueil des données doit prendr@mpte ces contraintes. On peut avoir
un avatar-chercheur qui se place a bonne distaoce papter les données publiques
(clavardage et audio) mais ne pourra pas avoirsaggr interactions privées et pourra perdre
certains éléments en fonction de sa position. Qi @galement envisager de demander aux
participants d'enregistrer eux-mémes leurs intenastet ainsi ne pas étre limité en termes de
distance et de type de communication. Mais celat pmser certains problémes/biais
(modification des données, perte... référence).

4.1.1. Clavardage

DansSecond Lifeles données de clavardage peuvent étre autoraatant sauvegardées
en format texte. Il suffit pour cela de cocher és& "Activer I'historique des chats et des IM
en texte brut" dans le menu "Préférences" et "Chat'texte tapé par une personne dans les
20 metres autour d'un avatar apparait dans larkedét clavardage de celui-ci (10 métres en
cas de chuchotement et 100 métres pour la fontioer").

4.1.2. Audio

Pour ce qui est de l'audio, on peut décider destipn d'écoute, soit par rapport a l'avatar,
soit par rapport a la caméra (puisqu'il est possitZinsSecond Lifede dissocier la vue de
avatar de sa position physique). On peut capdedio & une distance de 60 métres. Il est
possible de capter l'audio grace a des logicigardgistrement audio tetsu'AVS Audio
RecordenOnline Media Technologies Ltd, 2010).
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Pour éviter d'avoir un brouhaha lorsque plusiewsiges de participants interagissent dans
un méme lieu, il est possible de parcelliser unaieret ainsi de cloisonner le son. Ainsi,
I'avatar qui capte le son ne capte que celui praviede la parcelle dans laquelle il se trouve.

4.1.3. Vidéo

Enregistrer la vidéo est essentiel si I'on souhestaieillir des données concernant la
gestuelle, les interactions avec les objets, laxgmoque... mais la procédure est plus
problématique que le son et le clavardage puisguécpositionnement de l'avatar qui
enregistre est essentiel. En effet, comme on I'prégédemment, l'enregistrement se fait a
travers un avatar.

On peut utiliser des logiciels d'enregistremenguid'écran tels que Fraps (Beepa, 2010)
ou Camtasia for Mac (TechSmith Corporation, 2010).

Comme on l'a vu plus haut, il est possible de dissda vue de l'avatar de sa position
physique, c'est la "vue caméra”. De cette mani@nggtar qui enregistre peut, tout en restant
immobile, capter des données a une certaine distanc

Lors de I'enregistrement, si celui-ci est fait @avars I'avatar-chercheur, il est nécessaire
d'optimiser la vue que I'on souhaite avoir et igmer |'étape d'utilisation et de transcription
des vidéos. En effet, si I'avatar-chercheur seat@psans arrét, il sera difficile de transcrire la
vidéo et de coder les différents mouvements ddscjmants.

Une suggestion peut étre de placer l'avatar-chaerchein endroit d'ou il est possible de
capter un maximum d'éléments et de n'utiliser gumbm dans une direction.

participants

OO0
O

avatar-chercheur

Figure 3 : position de I'avatar-chercheur pour l'eregistrement vidéo

Si cela est possible, on peut placer plusieursaessghercheurs a différents endroits pour
avoir différents points de vue. Mais cela multipéevolume de données.

Si les participants restent immobiles ou ont dgdad@&ments tres limités, le probleme de
la captation est moindre. Il devient plus importalgns le cas de déplacements des
participants.

On peut également demander aux apprenants d'aéneedgur écran. Cela permet d'avoir
accés a des informations que l'on n'a pas de riexté (manipulations, conversations
privées...). Mais cela peut poser certaines intetroga d'un point de vue épistémologique et
le risque de certains biais. Il s'agit de faireteapar les acteurs de la formation leurs actions.
Bien que ces derniers soient au courant du pratadelrecherche mis en place par rapport a
la formation, leur demander de s'enregistrer euxnespeut représenter un codlt cognitif
important. En plus de se concentrer sur leurs @agtiiss doivent également faire attention a
enregistrer ces derniéres. De plus, on peut imagjne s'auto enregistrer peut induire une
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sorte de biais dans les actions des apprenantsagiraient peut étre pas de la méme fagon
dans une situation naturelle.

Ce probléme peut étre amoindri si I'on utilise kit taméra", une sorte d'élément que
l'avatar porte, de la méme facon qu'un collier nsac et qui permet d'enregistrer les données
a partir de cet avatar. On trouve ces objets deahgint in-world ou dans la partie
"marketplace" du site d&econd Life On peut décider d'attacher une caméra a chaque
apprenant pour récupérer ensuite les vidéos. Onaoussi I'attacher a un avatar chercheur.

4.1.4. Questionnaires

Pour recueillir des informations auprés des paaicis, on peut utiliser un questionnaire
(traditionnellement avant et aprés la formatiorgs lquestionnaires peuvent étre soumis par
des moyens classiques (courriel, sites internetihemorld (dansSecond Lifg Il existe des
objets appelés "kiosques a questionnaires" 8aasnd Lifeui se présentent sous la forme de
notecards (une petite note de texte qui apparaitézuwan) et auxquels on peut répondre dans
le clavardage. Les réponses sont ensuite directeememyées au chercheur. Ces kiosques
peuvent également donner des récompenses auxigantge comme des Linden Dollars ou
des objets (Moschini, 2010 : 42). Ceci représemteomobleme éthique important pour une
recherche. En effet, la rémunération peut indug® ldlais. Un outil de questionnaire in-world
a egalement été développé, VASI (Virtual Assistetf 8iterviewing) mais est limité a des
guestions fermées (Bell et al., 2011).

4.1.5. Entretiens

De la méme facon, des entretiens peuvent étre mengsrld et enregistrés avec les
meéthodes vues précédemment. lls peuvent égalerrertanduits via des outils ho&econd
Life, en présentiel ou avec des logiciels tels que &k8hype Limited, 2011).

4.1.6. Traces de mouvement et d'interaction avec les®bjet

On peut utiliser des objets programmeés pour obtdgsrdonnées sur le comportement, les
déplacements des avatars, leurs conversations.tr@esurs peuvent étre déposés sur un
terrain ou bien portés par les avatars. C'est pecasjui peut étre intéressant et permet au
chercheur d'obtenir des informations sans étressagement sur place. Ce type de données
est tres utilisé dans le domaine du marketingagesychologie.

Il faut cependant que les participants soient mts de la présence de ces dispositifs et
gue ceux-ci n‘aillent pas a I'encontre des "Lindah Community Standards” et des aspects
éthiques.

D'un point de vue pratique, ces traceurs peuveatodées par le chercheur et paramétrés a
souhait. Il est également possible de se procureganre d'objets pour quelques Linden
Dollars.

4.1.7. Observation

Le chercheur peut observer, a travers son avatinteractions entre les apprenants dans
le monde synthétique. Il peut étre en retrait etp#gment prendre des notes ou bien étre
acteur participant a l'interaction. Il peut égalatmavoir le réle d'enseignant ou de tuteur. La
problématique du positionnement du chercheur devedée plus loin.

4.2. Analyse des données

Les données d'interaction issues des mondes siuegtsont multimodales. Il faut a la
fois prendre en compte l'audio, le clavardage etidgo a travers les déplacements, les
gestes...
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Des logiciels d'analyse de données multimodalestenti et permettent la transcription de
cet ensemble de données. On peut nommer par exéiuple (QSR International Pty Ltd,
2007) et Elan (Max Planck Institute for Psycholiisgias, 2008) qui permettent de coder et
transcrire des données multimodales.

4.3. Difficultés

On l'a vu, la place de l'avatar qui capte les deargst centrale. Le fait que ce soit un
environnement en trois dimensions implique desidliffés de captation des éléments
souhaités. L'avatar peut étre de dos, le son ibbydi peut y avoir des obstacles dans le
champ de vision...Les mouvements de l'avatar chercheur doivent éifiéchis et le
chercheur doit essayer d'anticiper les actionsagpgenants, savoir s'adapter tres rapidement.

Un probleme se pose également pour ce qui esdrEnlymisation, surtout des vidéos si on
veut pouvoir les publier ensuite. Par défaut, lmrmie I'avatar apparait au dessus de sa téte. Il
est possible de le masquer mais si cela n'estgitast fque le nom est trop explicite et permet
de reconnaitre la personne, il est difficile denl@squer sur une vidéo. La méme difficulté se
pose pour l'audio mais il est possible de broudktains passages.

5. Positionnement du chercheur

Nous avons vu un aspect du positionnement physiguehercheur d'un point de vue
technique en abordant I'enregistrement vidéo. Gitippnement physique a également des
implications épistémologiques dans le sens ou éectieur, pour capter les données, doit étre
présent en tant qu'avatar et proche des avataistgragissent. Cette présence peut étre plus
ou moins discrete. Le chercheur peut décider dfebsées interactions en y participant ou en
restant en retrait.

Il arrive que I'enseignant de la formation et lerciheur qui étudie cette formation soit une
seule et méme personne, un praticien chercheutL@éergne, 2007 ; Donnay, 2001). Ici se
pose la question de la distance a prendre par rapgdwbjet de recherche. La relation avec
les participants est également a prendre en condetepar la perception gqu'ils ont du
chercheur (est-il identifi€é comme tel, si oui, deelle maniere ?), de la perception du
chercheur par rapport aux participants...

La présence du chercheur in-world est un aspecerzdpe en compte et sur lequel il doit
avoir une réflexion préalable a toute démarcheedbarche. Son positionnement va induire
des choix, des actions spécifiques et doit preedreompte les caractéristiques du terrain de
recherche. Il faut également réfléchir au contdilechercheur sur ses données ainsi qu'a la
mesure de la validité (Demaiziere & Narcy-Comb€&f)7).

Ces réflexions donnent lieu a divers questionneraenta captation des données dans les
mondes synthétiques.

Tout d'abord, qui capte les interactions ? Eseaghercheur, le formateur ou I'apprenant ?
De quel point de vue ?

La nature des données est également a prendrengptecoll n'est de toute fagon pas
possible d'avoir acces a toutes les données etiteses de sélection sont a définir. On peut
décider de ne capter que les interactions publjcgghessir un ou deux groupes d'apprenants,
ne pas prendre en compte certains aspects. Le deoifait en fonction de I'objectif de
recherche.

Le lieu de recueil des données est également immmor®n peut décider de tout faire dans
le monde synthétigue ou de faire une partie de deharche ailleurs (envoyer les
guestionnaires par courriel par exemple).
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Le positionnement du chercheur est donc un aspgxiriant de la recherche, d'autant plus
dans un monde synthétique ou celui-ci est reprégesat un avatar et peut avoir accés a un
certain nombre de données mais également en iaditees.

6. En pratique pour ARCHI21

6.1. Les avatars

Pour le projet ARCHI21, nous avons demandé aux emamts de créer un avatar
spécialement pour le projet méme si certains ereawvdéja un. Nous leur avons demandé de
donner un nom spécifique a leur avatar (leur présoivi d'une particule) afin de pouvoir les
identifier facilement comme faisant partie de lanfation. En ce qui concerne l'aspect
recherche, nous avons décidé de créer des avatdesnent a des fins d'enregistrement. Pour
eviter que les apprenants ne les confondent awetrels participants et pour éviter qu'ils
n'interagissent avec le chercheur (notre obsemva& donc extérieure et non participante
dans ce cas), nous avons choisi de leur donnerr@efd'animaux.

6.2. La captation des données

Nous avons enregistré les séances de formation $lscend Lifea travers les avatars de
recherche en utilisant des logiciels d'enregistrérd&cran. Un chercheur suivait une séance.
Nous avons réfléchi a un protocole d'enregistrene¢rgtu positionnement que le chercheur
devait adopter. Nous avons choisi de nous chargetodt le recueil des données et donc
n'‘avons eu acces qu'aux interactions publiquess ldeions délimité des parcelles cloisonnant
le son pour éviter des interférences lorsque plusigroupes travaillaient a proximité. Nous
avons limité les mouvements des chercheurs quaiesdtimmobiles et n'utilisaient que le
zoom (voir figure 2).

Ceci était facile dans un type d'activité (actideéréflexion) ou les apprenants étaient assis
et donc immobiles, comme dans la figure ci-dessous.

10
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Higes i i e [T1CNGUE GLE 'pyvatar pare
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parBcpants (apprenanis ¢l enssignania)

avalanchemhaur
[ |

Figure 5: écran de l'avatar-chercheur. Participantsimmobiles

Une difficulté s'est présentée dans l'activité dastruction. Comme on le voit dans la
figure suivante, les apprenants construisaienthjet @n collaboration. lls étaient donc sans
cesse en mouvement et le chercheur devait forcéseeieplacer pour pouvoir capter les
actions des apprenants.

Figure 6 : écran de l'avatar-chercheur. Participans en mouvement

Ces deux types d'activités mises en regard pembetéemontrer que le positionnement du
chercheur est en lien avec la tache, implique untpte vue limité et nécessite des prises de
décision importantes dans l'instant (choix de d&pteent, risque de données inutilisables...)

6.3. Aspects éthiques et éléments hof&econd Life

Nous avons envoyé aux apprenants, préalablement farmation, un formulaire de
consentement par courriel. Il détaillait le protecde recherche mis en place, les droits et
devoirs des participants, I'utilisation et I'anongation des données recueilliedNous avons
eégalement envoyé par courriel le lien vers destoregires avant et apres la formation. Les

11
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guestionnaires ont été reéalisés a l'aide d'unveie. Quelques apprenants ont accepté un
entretien a l'issue de la formation. Ces entretsensont déroulés dans Skype.

7. Conclusion

Pour conclure, nous pouvons dire que les mondeth&yegques permettent de poser de
maniére plus aigle, ou de reposer les questiondeyuaient présider ou accompagner toute
recherche et qui porte sur les péles techniqueyitnge, morphologique et épistémologique
d'une recherche (Charmillot & Dayer, 2007). Enipalier, le pOle technique de la recherche
dansSecond Lifeprend une dimension fondamentale si I'on veuefdu recueil écologique
de données exploitables pour I'analyse et unexiéfieest nécessaire avant d'entreprendre une
recherche dans cet environnement.

Dans les mondes synthétiques, la place du cherastua réfléchir, comme pour tout
terrain de recherche, mais l'avatar rend spécipbsdionnement. Il ne faut pas oublier que le
chercheur est avant tout un humain et non un sinmgkeument de recueil de données et il
faut savoir accepter le fait qu'une recherche e¢ataht objective et distancée est impossible.
Enfin, il nous parait important d'insister sur liesis entre I'objet de recherche, les situations
d'enseignement/apprentissage médiatisés, le teteaiacherche et les données qui sont issues
de ce terrain. Ces éléments forment un ensemblecthome peut ignorer une partie. Le terrain
de recherche lui-méme doit étre arpenté avant,gdrat aprés le recueil de données.
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