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1.Thème de recherche
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• Mesures pour améliorer les compétences en 

langues des lycéens français grâce au 

numérique éducatif (Plan langues vivantes, 

2019; Conseil Supérieur des Langues, 2022)

• Intérêt croissant pour le numérique éducatif 

dans la communcauté scientifique

• Contribution : analyse de l’intégration de la 

réalité virtuelle dans l’apprentissage de 

l’anglais en contexte scolaire
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Source: Céline MM - Photographie réalisée par 

nos soins lors de la quasi-expérimentation 

auprès des élèves de la cohorte 2019



2. Contexte
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Projet académique incubateur APLIM (2018-2021): motivation des élèves dans 

l’apprentissage de l’anglais médié par la réalité virtuelle

Antoine Bourdelle 

(Montauban)

Saint-Exupéry 

(Blagnac)

Roland-Garros 

(Toulouse)

Jean Lagarde 

(Ramonville St-Agne)
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3. La réalité virtuelle dans l’apprentissage 
des langues
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• Impact positif dans l’apprentissage des élèves (Chen, 

2016), dans leurs attitudes envers la culture cible (Chen, 

2018 ; Shih, 2015; Zhang et al., 2016) dans la 

mémorisation des concepts linguistiques (Godwin-Jones, 

2018)

• Développe les compétences communicatives des élèves 

(Hsiao et al., 2016; Lan et al., 2018; Yamazaki, 2018)

• Plus agréable que les supports traditionnels (Garcia et al, 

2019)

• Contribue à l’engagement dans l’apprentissage (Park, 

2018), à la motivation des élèves (Chung, 2011) et à leur 

autonomie (Yeh & Lan, 2018)

L’apprentissage de l’anglais avec la réaltié virtuelle

Source: Céline MM - Photographies réalisées par nos soins 

des productions virtuelles des élèves de la cohorte 2019



4. Question de recherche
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QR: Les performances en apprentissage 

lexical sont-elles meilleures si la situation 

d’apprentissage est immersive en 

comparaison avec une situation 

d’apprentissage traditionnelle?

H: Si la situation d’apprentissage est 

immersive alors les performances en 

apprentissage lexical sont meilleures si et 

seulement si les élèves ont une certaine 

expérience avec les outils de la réalité 

virtuelle.
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Source: Céline MM - Photographie réalisée par nos soins lors 

d’observations auprès des élèves de la cohorte 2019 pendant 

la visualisation de leur propre musée virtuel en 3D



5. Cadre théorique
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❑ Immersion linguistique vs. immersion virtuelle (Roy, 2014)

❑ Vidéo 2D/traditionnelle vs. vidéo 360°/immersive

(Rupp et al., 2019)

❑ Engagement vs. motivation (Astin, 1999; Viau, 1994)

• Acquisition de vocabulaire plus précise via un 

environnement immersif que par l’intermédiaire 

d’une association de mots (Legault et al., 2019)

• Acquisition lexicale plus importante à travers un jeu 

de réalité virtuelle en 3D plutôt qu’à travers des 

livres ou feuilles de travail (Alfadil, 2020)

L’apprentissage de l’anglais avec la réaltié virtuelle

Source: Céline CMM - Photographie réalisée par nos soins 

lors d’observations de conception de musée virtuel en 3D par 

les élèves de la cohorte 2019



6. Terrain de recherche
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2019 (APLIM)

• 4 classes de Première

• N: 60 élèves

• Âge: 16-20 ans

• Niveau: A1.1 – B1.1

2020 (normal)

• 4 classes de Première

• N: 63 élèves 

• Âge: 16-20 ans

• Niveau: A1.1 – B1.1
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Source: Céline MM - Photographie réalisée par nos soins lors de la quasi-expérimentation auprès des 

élèves de la cohorte 2020



7. Méthodologie
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T1. Pré-test

T2. Situation d’apprentissage 

traditionnelle ou immersive

PC            vs.           RV

T3. Test: modalité O vs. OE Questionnaire d’acceptabilité 

TAM de la réalité virtuelle

(cohorte 2019) 

Étude longitudinale et quasi-

expérimentale [T1-T2-T3]

(cohortes 2019 et 2020)
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Source: Céline MM



8. Résultats
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Mots appris >=1
Pourcentages

2019 2020

Modalité 

d’apprentissage

2D 63% 71%

360° 75% 50%

P-value 0,42 0,13

Identification de l’item Items
Effectif de réponses 

(>=4 et <=6) %

Motivant La réalité virtuelle me donne envie d'apprendre l'anglais 30 67%

Intéressant La réalité virtuelle rend l'apprentissage de l'anglais intéressant 38 84%

Ludique Apprendre l'anglais avec la réalité virtuelle est amusant 43 96%

Enthousiasmant J'aime apprendre l'anglais avec la réalité virtuelle 37 82%

Incitatif
Je cherche par moi-même des situations de l'apprentissage de l'anglais où 

l'utilisation de la réalité virtuelle est nécessaire
28 62%

ATT ATTITUDE ENVERS L’UTILISATION 176 78%

L’apprentissage de l’anglais avec la réaltié virtuelle

Source: Céline MM - Photographies réalisées par nos soins lors de la quasi-expérimentation auprès des élèves de 

la cohorte 2019 (photographies de gauche) et auprès des élèves de la cohorte 2020 (photographies de droite)



9. Pistes de travail
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➢ PARTICIPANTS

➢ Effectif >70 dans chaque groupe

➢ Plus de mixité

➢ Collégiens, écoliers

➢ LINGUISTIQUE

➢ Vocabulaire plus varié

➢ Mots cibles plus nombreux

➢ Espagnol, allemand, italien,…

➢ TECHNOLOGIE

➢ Environnement en 3D

➢ Interactions avec l’environnement

L’apprentissage de l’anglais avec la réaltié virtuelle

Source Céline MM - Photographie réalisée par nos soins lors 

de la quasi-expérimentation auprès des élèves de la cohorte 

2019
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