
Thélème : un MMORPG pour apprendre le 
français

Premier état des lieux des apports didactiques et des 
limites.
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• Définition 
• Origines du projet 
• Concept
• Financement
• Élaboration d'une maquette jouable 
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2. Hypothèses de départ
• La motivation par le ludique
• L'acquisition par la méthode naturelle et les 

interactions
• L'accomplissement de tâches (perspective 

actionnelle)



Exemple de tâche dans une séquence



3. État des lieux
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• - 12 apprenants tous niveaux confondus
• - 10 enseignants francophones
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• Premiers tests sur un groupe de 22 

personnes 
• Confirmation des hypothèses de départ
• Éléments à améliorer
• - l'ambiguïté de certaines images
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Les images représentant un mot qui 
n'appartient pas à la culture de l'usager
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3. États des lieux
• Premiers tests sur un groupe de 22 

personnes 
• Confirmation des hypothèses de départ
• Éléments à améliorer
• - le dictionnaire visuel pourrait être plus 

complet



Un personnage animé pour représenter les 
verbes : Phil



3. État des lieux
• Premiers tests sur un groupe de 22 

personnes 
• Confirmation des hypothèses de départ
• Éléments à améliorer
• Remarques complémentaires
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