Théeleme : un MMORPG pour apprendre le

francais
Premier état des lieux des apports didactiques et des
limites.
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1. Présentation du projet



1. Présentation du projet

e Définition :

MMORPG : Massively Multiplayer Online Role
Play Game
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o Définition
e Origines du projet
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1. Présentation du projet

o Définition
e Origines du projet :

» - Des outils pedagogiqgues qui exploitent
iInsuffisamment les nouvelles technologies
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1. Présentation du projet

o Définition

e Origines du projet :

e - L’'observation des espaces de rencontre
en ligne et des MMOG.
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1. Présentation du projet

o Définition
e Origines du projet :
e - L’evolution des publics d'apprenants
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1. Présentation du projet

o Définition
e Origines du projet
e Concept
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1. Présentation du projet

o Définition
e Origines du projet
e Concept
- Arene . un monde « francais »
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1. Présentation du projet

o Définition
e Origines du projet
e Concept
- Prémisse : « Speak French or Die ! »
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1. Présentation du projet

o Définition

e Origines du projet

e Concept

- Quétes : ludiques et didactiques
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1. Présentation du projet

e Définition

e Origines du projet
e Concept
 Financement
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1. Présentation du projet

o Définition

e Origines du projet

e Concept

 Financement

» Elaboration d'une maguette jouable
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e La motivation par le ludigue
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e La motivation par le ludigue

o L'acquisition par la méthode naturelle et les
Interactions



2. Hypotheses de départ

e La motivation par le ludigue

o L'acquisition par la méthode naturelle et les
Interactions

e - la comprehension en contexte
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*Fichier

/-

Aubergiste
Alors | Est-ce que tu veux travailler dans mon auberge ?




2. Hypotheses de départ

e La motivation par le ludigue

o L'acquisition par la méthode naturelle et les
Interactions

e - |les aides visuelles : le systeme de la CLEF
(Catalogue lexical pour 'Enseignement du
Francais)




Une fenétre

Un volet




2. Hypotheses de départ

e La motivation par le ludigue

o L'acquisition par la méthode naturelle et les
Interactions

e - |les aides visuelles : |le dictionnaire visuel
evolutif







2. Hypotheses de départ

e La motivation par le ludigue

o L'acquisition par la méthode naturelle et les
Interactions

« - La présentation d'un modele en contexte




Je voudrais deux

saucisses.




2. Hypotheses de départ

e La motivation par le ludigue

o L'acquisition par la méthode naturelle et les
Interactions

o L'accomplissement de taches (perspective
actionnelle)




Exemple de tache dans une séquence

Stquances Situations Valldation L bt Récaption, ADL st thchas Varbas Adjactifs Autras Grammaira
T, Framinrm Acapialion o | Comprandre des consignas Ta Douchana T Comprenidre
COUrsR 1, Damande du restauratpur ticha Lemsiauant  |simples acheter [algr | sieak I'mpsérati
un pouiet { un
riiide hopuf | | svous-plat ! | Comprendra e
ung saucisse | | maml /Ay revolr | condiionnal de
2, Dialoguas anire PN Wil ung ¢ita da porc || bonjour politassa
Comprendry deg |
QURSTIONS VL
glvnisspllt | | astoo qualle
Demandar polimant / damandar at | vouloir / faima (ga mari | lgs condbionrel de
3, Achat Labouchare | comprendra un prix fi,, )/ servir  |un staak chiffnas politassa
U ERAK | 18 JHlEar &
4, Ratour Lemsiauant | Rapparier Machat aler boucher présaniati
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3. Etat des lieux

 Premiers tests sur un groupe de 22
personnes :

e - 12 apprenants tous niveaux confondus
e - 10 enseignants francophones



 Premiers tests sur un groupe de 22
personnes

o Confirmation des hypotheses de départ

3. Etat des lieux
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3. Etat des lieux

 Premiers tests sur un groupe de 22
personnes

o Confirmation des hypotheses de départ
e - Tres bon accueil du jeu



Réponses a la question 1 « Est-ce que vous avez accompli les taches facilement ?» selon
le niveau de francgais des testeurs

30

%

15




® Non
® Oui




 Premiers tests sur un groupe de 22
personnes

o Confirmation des hypotheses de départ

e - Les aides a la compréhension mises en
place ont fonctionné

3. Etat des lieux



la possibilité de réeécouter

les images accompagnant le vocabulaire
le dictionnaire visuel

le journal de quéte

une personne extérieure

la carte

le contexte

les cinématiques

les dialogues



 Premiers tests sur un groupe de 22
personnes

o Confirmation des hypotheses de départ

e - Les MMORPG sont un support
d'apprentissage en devenir

3. Etat des lieux



Question 5 : « Qu'est-ce que vous avez appris ?7»

du vocabulaire

le rythme de conversation

saluer poliment

orthographier correctement le conditionnel
des phrases

des expressions utiles pour la vie quotidienne
écrire correctement pour continuer
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3. Etats des lieux

Premiers tests sur un groupe de 22
personnes

Confirmation des hypotheses de départ
Eléments & améliorer
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3. Etats des lieux

Premiers tests sur un groupe de 22
personnes

Confirmation des hypotheses de départ
Eléments & améliorer

- les joueurs ne savent pas toujours ce
gu'll faut faire



Journal de quétes

Quétes

effart, le réconfart |

R

|

D@90 ®

5008y

-

) | Journal de quétes

Apres l'effort, le reconfort !

C'est I'neure de prendre un bon repas
au restaurant.

Objectifs de la quéte

Aller au restaurant.
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3. Etats des lieux

Premiers tests sur un groupe de 22
personnes

Confirmation des hypotheses de départ
Eléments & améliorer
- 'ambiguité de certaines images



Les dessins représentant mal I'objet




-

Les images représentant un mot qui
n'‘appartient pas a la culture de l'usager
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3. Etats des lieux

Premiers tests sur un groupe de 22
personnes

Confirmation des hypotheses de départ
Eléments & améliorer
- la CLEF n'est pas suffisamment intuitive
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3. Etats des lieux

Premiers tests sur un groupe de 22
personnes

Confirmation des hypotheses de départ
Eléments & améliorer

- le dictionnaire visuel pourrait étre plus
complet
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Un personnage animeé pour representer les
verbes : Phil



 Premiers tests sur un groupe de 22
personnes

o Confirmation des hypotheses de départ
» Eléments & améliorer
« Remargques complémentaires

3. Etat des lieux
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L

Notes de 0 a 5 sur les éléments du jeu

le systéme de la CLEF

le dictionnaire visuel

le graphisme du jeu

les personnages
I'interface

les dialogues

les quétes didactiques
les cinématigues

la pertinence pédagogique
les dialogues

la prononciation des mots
le chat

la carte du jeu

I'inventaire

TE 1001



Merci pour votre attention
Aurore Langenbronn / Laurence Schmoll
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