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Persona

Public étranger
18 - 35 ans
40 % niveau bac
Pas complétement
débutant en francais
A l'aise avec le
smartphone
Fragilité économique et
sociale
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Attentes

Progression en francais
Découverte de la culture
Intégration sociale et pro
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Freins

Peur de communiquer
Isolement
Peu d'occasions pour
sortir de sa communauté



Objectifs de I'application

Proposer des missions de
diverses typologies liées a des
thémes, des compétences
transversales et des
compétences langagiéres
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Inciter a sortir de l'isolement

et a aller créer du lien social.

Découverte des mécaniques
culturelles et sociales.




Objectifs émotionnels
utilisateur
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Mécaniques et leviers de gamification

Autonomie .
7 1% Influence sociale

14.1%

Curiosité
21.2%

o
|
vl Immersion
7.1%

—_ ‘ Possession

14.1%

Compétences et maitrise
36.4%




I'apprenant valide le
défi

l

Astuce a collectionner

Badge quand :
e compétence transversale validée
e thématique terminée
e niveau de langue validé

Onboarding
Choix de l'agent
Tuto

Choix de la thématique

Réalisation du défi

Parcours apprenant

I'apprenant ne valide

pas le défi

l

Retenter sa chance

Défi alternatif
du méme niveau



Eléments de gamification

Badges variés Astuces a Espace de partage d'expériences
collectionner

\* /
?b-v\\ 'f,«z
\__/ em=n, ~ -
-~ " ", R N — apl -—
En France, on fait X bises a k"J, P \\:'_
tel ou tel endroit /1A
Samm” '~~.-"O
e uétes annexes
Agent accompagnateur Choix significatif Pop-up ponctuels Q
- 000 ‘
A Regarde le chemin parcours ‘ ’
depuis un mois ! ' _'- ‘




3adges variés

e Les badges de niveau global, ils
changent de couleur selon le niveau
de langue atteint (1, 2, 3...)

e Les badges thématiques lorsqu'on
finit un théeéme entier (ex: spécialiste
de la gastronomie)

e Les badges transversaux lorsgu'on
valide un nombre donné de défis
d'une typologie (ex: badge
interviewer lorsque 10 interviews
ont été réalisées)




Astuces a collectionner

Un bloc d'astuces
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Espace de partage d'expériences

Dans chaque théeéme, un espace de partage pour:
e Prendre du recul par rapport a son expérience des défis
e Partager ses succeés pour les célébrer avec les autres utilisateur-rices
et apprendre des expériences des autres
e Créer une culture commune autour du théeéme
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Les caractéristiques du partage:
e Sous format texte, audio, vidéo ...
\ e Likable et commentable

Plus-value de I'avoir dans lI'app : avoir tous les retours du méme theme
/ au méme endroit (curation), s'inspirer des autres lorsqu'on découvre un
théme, se soutenir entre apprenants sur le méme theme
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Agent accompagnateur

Choix au moment de I'onboarding

Il encourage : peu importe les étapes, méme les plus
petites.

Il soutient : avec un petit debrief de I'expérience.

Il interagit a différents niveaux :
o Niveau de base : il accompagne
o Niveau supeérieur : il gaghe en "personnalité”

(demande a manger, peut encourager des
défis alternatifs etc.)



Pop-ups ponctuels

Les souvenirs:

e Pour réaliser et valoriser le parcours
accompli

e Pour renforcer la confiance en soi et ses
capacités

e Selon une frequence donnée l'app
propose une notification affichant un
souvenir




Quetes annexes

Les quétes supplémentaires apportent
un nouveau défi a une quéte déja faite
(ex : acheter un croissant a la
boulangerie, y retourner pour prendre
la formule du jour).

Ce sont des quetes "surprises”
aleatoires et pas systématiques.



Choix significatif

L'utilisateur-trice choisit la thématique, son
positionnement au sein de la ville et les
défis/missions auxquels iel souhaite participer
. 1el est acteur-trice de sa progression et peut
déterminer sa progression en focntion de ses
appeétences.
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L'onboarding de
I'apprenant commence
a la maison. L'objectif
est de sortir des murs
pour se promener en
ville. Il pousse la porte

de la maison pour sortir.
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Aprés avoir pousseé la
porte de la maison, il
se retrouve en ville et
commence son
exploration par le lieu
de son choix.



Regardez le chemin parcouru
depuis un mois'!
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Un exemple de popup
12/10/2022 03/11/2022 ponctuel reprenant des
Interview éléments déja accomplis

Un exemple d'homepage
avec badges, notification,
carte, éléments a
collectionner et agent
accompaghateur.

Vos défis réalisés




Gastronomie A l'intérieur d'un théme

Lorsqu'il ouvre la page d'un theme, I'apprenant voit :
e le niveau du dernier defi atteint
e |e fil communauté avec les retours (textes, vidéos, images) partagés
par les autres apprenants sur ce theme. Les retours peuvent étre
likés et commentes.
e Un bouton pour réaliser le prochain défi sur ce theme




D&f Choix d'un défi

Gastronomie

Un défi est propose & I'apprenant.

Demander a
un francais
sa recette favorite

Il peut I'accepter, ou demander un autre défi (promotion du
choix et de |'autonomie)

Lorsqu'il accepte le défi, une page (non présenteée ici) s'ouvre

e des détails, des astuces, des mots de vocabulaire

Je veux un autre défi e un bouton pour terminer le defi




Veux-tu partager un retour
avec la communauté ?

Je veux partager < Pas maintenant >

Fin d'un défi

Fin du défi, I'apprenant .
5 Proposition de partager

clique sur un retour
"J'ai fini le défi"
Partage d'un retour
sur le fil du theme
v
L'agent
accompaghnateur
demande son ressenti a
I' apprenant
"J'étais tres a l'aise" "Plutét facile” "C'était difficile"

Prochain défi d'un Prochain défi d'un Débriefing avec I'agent

niveau supérieur niveau similaire accompagnateur ("chatbot")

+ retenter ou prochain défi
niveau inférieur



Flashcards

Mini-jeux / liste de vocabulaire
pour ameliorer certains aspects
et/ou pour aider & préparer un

e i _ défi.
@2 - croissant ) .




Propositions 2eme phase de développement

Une deuxieme version pourrait inclure :

e Ambassadeurs pour promouvoir l'app, par exemple 1 par semaine : a voir si on creuse cette
mécanique

e Jeux types mots croisés / puzzle, etc. aprés que lI'apprenant ait répondu a l'agent
d'accompaghement

e Dimension collaborative forte : faire un feedback a un autre apprenant (le féliciter ou
commenter ses productions directement dans l'app, tchat, etc.

e Géolocalisation : des défis apparaissent en fonction de ta géolocalisation
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