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1. Parcours

2002 (21)

Licence anglais, mention FLE 
(Brest). 

2005 (24)

Master 2 littérature et éducation

(USC, USA)

2005–2013

Vacataire fr/ang: USA, Italie, Suisse, 
Japon

Depuis 2013 (32)

Enseignant-chercheur au National 
Institute of Technology, Japon. 

Depuis 2019 (38)

Début de doctorat à Lille en littérature comparée
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2. La Réalité Virtuelle 
 Degrees of Freedom

 3 DoF vs 6DoF
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Interaction Virtual World

Immersion

Presence
« Being here »

Schulze, 2019: 3 éléments indispensables

Google cardboard
Oculus Go

HTC Vive
Oculus Quest (1, 2)



3. NIT: National Institute of Technology 5
• Education Tertiaire Publique

• 55 Campus au Japon, 50.000 étudiants

• Internationalisation difficile = très japonais 

• Programme sur 5 ans: 15-20 ans

• Similarité avec Lycee Techno+IUT (DUT)

• Science et techniques

• Nouvelles technologies

• Niveau anglais bas:

• CEFR (Common European Framework of Reference for Languages)

A2 (France terminal B2)

• TOEIC 400-450 (France 600+)



Subvention Kaken 
(Japan Society for the Promotion of Science) 

« Virtual Ryugaku: 

measuring iconicity in VR in relation to language acquisition and cross-cultural 
communication »

30,000 euros / 3 ans (04/2021- 03/2024)

1. Observer et répertorier l’iconicité grâce au lexique utilisé par des apprenants japonais

2. Mesurer l’impact de la VR sur l’apprentissage des langues

3. Contribuer à la recherche existante sur l'anxiété

4. Développer les affinités interpersonnelles et interculturelles des étudiants.
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Gestion d’équipe de recherche 
 3 chercheurs

 Points communs: Japon, prof de langues, technologies

 Différences: 

 Spécialités, doctorat, rôles, ambitions
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Chercheur David Tony Masa

Master 2 littérature Science de l’éducation Relations Internationales 

Doctorat en cours Littérature Comparée VR and Iconicité UX/UI in language learning
programs

Emploi NIT Hakodate NIT Hakodate University of Technology

Rôles • Gestion
• Coordination
• Organisation VR
• Diffusion

• Séances VR
• Travaux existants
• Analyse de données

• Séances VR



Equipement
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Quest 2

349€ 128GB

6DoF

Tout-en-un: pas besoin de PC

Connexion Facebook

Gestions des données personnelles



BigScreen

 Application

 Environnements et Outils

 Exemple: 

 Joseph de Haïti

 Français

 Japon

9



Contraintes

 Créer un environnement sain pour les apprenants

 Problèmes techniques 

 Gestion des données personnelles 

 Collecte des données 
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Recrutement des étudiants 11



Compleat Lexical Tutor: Lex Tutor
12

- Test de niveau (anglais) initial
- Initier et habituer les étudiants à la VR
- Retranscription des interactions en VR
- Analyse avec Lex Tutor
- Différences avant/après 



Résultats Préliminaires 13

Age/TOEIC Commentaires des étudiants (non modifiés)

A: 20, 450 I was able to use Bigscreen to talk to two people. When I asked them to speak slowly, they pronounced words slowly and were very kind. 
After a brief self-introduction, the three of us drew pictures together and played a game to guess what we had drawn.

B: 20, 480 D and I played RecRoom, Big Screen and VR Chat together. In RecRoom, we shook hands with some users to make friends and had a car 
chase. In the big screen, we watched a horror movie without subtitles. But I couldn't interact with other users, so we quit immediately. 
In the VR chat, we went to a space modeled after a Japanese shrine and talked with a user who lives in Taiwan. When I talk to a foreigner 
I don't know in VR, I get nervous when I talk to them because of the language barrier. However, I also felt scared when talking with 
Japanese people I don't know. The reason is that you cannot see their faces. 

C: 21, 520 Mr. Robert and I talked with an American on the big screen. I got nervous when there were more than one of us, so I was at a loss for 
words. Next time, I want to be more relaxed.

D: 20, 430 With B, I did Recroom and VRchat. In Recroom, we played car chase and interacted with each other. In VRchat, we interacted with 
Taiwanese people in English and Japanese. I got very drunk from the VR, but it was fun. After all, I felt it was easier to talk with strangers 
in VR. 



5. Experiences narratives 14

 Liberté de recherche

 Hybridation narrative

 Lecteur/personnage



Neil Gaiman: The Wolves in the Wall
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 Transmédialité

 Utilisateur devient 

personnage

 Incrédulité 



Transmédialité: VR et littérature
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Conclusion 

 Importance du contexte culturel (éthique de travail, langue/s, ambitions)

 Interdisciplinarité

 Richesse 

 Perspective

 Liberté d’exploration 

 Difficultés

 Touche à tout et maître de rien

 Importance du partage

 Gestion des relations
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