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L’Institut pour la ville en
mouvement (IVM) explore depuis
plus de quinze ans les rapports
entre la mobilité et I’insertion
sociale et professionnelle, dans le
cadre d’une réflexion plus
générale sur la mise en mobilité
des sociétés contemporaines. Dés
2002, I’IVM a cree la plateforme
«Mobilités pour I’insertion», un
lieu de partage d’expériences et de
savoir-faire, ou des innovations
ont ¢t¢ développées en partenariat
avec plusieurs associations. Par
ses ¢tudes et ses recherches, la
réalisation de projets concrets,
I’TVM a illustre les liens entre
mobilité quotidienne et insertion
sociale, et démontre que la
mobilité est un droit, et méme le
«droit des droits » puisqu’il
permet 1’acces au logement, a la
santé, a 1’éducation, au travail, et
plus généralement a tous les droits
fondamentaux. Or acceder a la
mobilité, c’est non seulement
disposer des moyens €conomiques
et vivre dans des zones ou des
services collectifs de transports
sont déployés, mais aussi avoir
appris a les utiliser. C’est pourquoi
I’ITVM a réalis¢ un module
pédagogique vidéo-ludique intitulé
«En Route ! ».
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LA MOBILITE UN BESOIN
CA S’APPREND IDENTIFIE

ur se déplacer dans la ville L’espace urbain est de plus en plus
contemporaine, il faut savoir lire, se complexe; partout, les agglomérations
représenter la ville a partir de mosaiques grossissent et s’¢talent. En se
d’espaces connus et inconnus, se servir développant, les villes offrent aux
des guides virtuels ou techniques de citadins des ressources, des potentiels de
déplacement, savoir demander son rencontres et d’expériences toujours plus
chemin, adopter un certain importants... auxquels il est toujours plus
comportement dans un transport public, difficile d’accéder car les distances
oser s’aventurer dans des zones pergues s’allongent, les « frontiéres » culturelles,

comme étrangeres ou «interdites»... Etre  sociales, économiques se multiplient, et
mobile, ¢’est savoir s’orienter et explorer  1’organisation spatiale se complique.

des espaces et un monde d’objets

techniques ; mais c’est aussi s’inscrire Dans beaucoup de grandes

dans des relations sociales particuliéres. agglomérations, I’intensité et I'illisibilité
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[.en urbaines vont de pair, et les citadins ne

sont pas égaux devant cette complexité.

Les catégories sociales dominantes
maitrisent les codes de la culture
légitime, notamment le premier d’entre
eux: la langue écrite; elles «lisent» la
ville sans difficulté. Les plans de ville,
toute la signalétique des réseaux de
transport, les panneaux routiers, les
automates, le maquis des indications
disponibles dans les centres

commerciaux, les plateaux piétons et les
aéroports ne leur posent pas de probléeme

particulier.

D’autres groupes sociaux sont en
difficulté: on peut estimer, en ordre/de

est contraint dans ses déplacemepts

grandeur, qu’un actif sur cinq en Efance

qugtidiens vers I’emploi et la fgrmation,

la santé et vers I’ensemble des ressources
urbaines. Et ce sont les populations les
plus jeunes et socialement les plus
fragiles (a faible niveau de diplome et
faibles revenus) qui sont les plus
touchées par des problémes de mobilité
et d’acces a ’emploi. Ainsi, d’aprés une
étude/Elabe («Mobilité et acees a

I’Obscoco et
partenariat




entreprises montre que plus d’un frangais
sur quatre estime ne pas étre
suffisamment formé pour utiliser les
moyens et services de transports
existants.

FAIRE SAUTER
LE DERNIER
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d’objets techniques, comme savoir
¢laborer un itinéraire ou lire des cartes.
I1s relévent aussi et surtout de
dimensions psycho-sociales et
culturelles, de compétences telles que
s’autoriser a étre mobile, a aller loin
(au-dela de sa zone de confort, de son
périmetre habituel), a avoir confiance
pour se lancer dans I’inconnu et gérer les
aléas du voyage.

Pour certains, ces compétences et ces
savoirs-étres vont de soi. Parce que, dés
I’enfance, puis au cours de
I’adolescence, ils ont eu I’usage courant
et banalisé de la voiture, du train, de
I’avion, des différents systemes de
transport public. Ils ont pratiqué une
diversité de solutions urbaines, locales
ou internationales. Au fil de ces
expériences, la personne développe une
compétence au déplacement et a la
modélisation de 1’espace. Ces
apprentissages seront utiles notamment
au moment du choix des études ou d’un
premier emploi. Pour les individus issus
d’un milieu moins favorisé, qui partent
en week-end et en vacances moins
souvent et moins loin, leur outillage
affectif et cognitif est plus réduit.

C’est pour cette raison que I’aide qui se
limite a des offres d’outils techniques et
économiques ne suffit pas, et celle qui
essaye de transférer des normes
prescriptives non plus. Un apprentissage
de la mobilité doit s’attaquer aussi aux
freins psycho-sociaux, émotionnels, qui
sont in fine extrémement déterminants.
Ils déclenchent, ou non, la mise en route ;
ils permettent, ou non, d’arriver a bon
port, et de garder sa capacité de
réactivité et d’imagination face aux
hasards.

A partir de ce constat, la seconde phase
du projet a visé a identifier les objectifs
pédagogiques et a rédiger le cahier des
charges d’un module de formation
couplé a un serious game («jeu vidéo
sérieux »).



LES " SORTIE =>
OBJECTIFS RE =
PEDAGO-
GIQUES

«En Route ! » donne
I’opportunité aux participants
de devenir les protagonistes de
leur mobilité, de gagner en
confiance en eux et en
autonomie.

Les scénarios du jeu sont
loufoques (ex : ramener un ‘ ‘ ——
ours égaré a son cirque) mais
les enjeux de mobilité sont
réalistes et traitent, notamment,
de la préparation au
déplacement (matérielle,
informationnelle), des codes et
usages du monde des
transports (signalétiques,
comportements, vocabulaires,

etc.), des émotions du voyage L.
(stress, panique, DECH I FFRER

discrimination, etc.), des ERDEHENE B A OGILTE B § MATRISER
interactions humaines LES CODES ET USAGES DU MONDE DES
(passagers, passants, TRANSPORTS

controleurs, etc.), ou encore de o .
la capacité d’improvisation et Apprendre‘a se de]glacer, c’est aussi
I ” apprendre a connaitre les normes
de débrouille face aux dominantes : normes économiques (payer
imprévus (panne, saturation, le titre de transport, I’assurance de la

incident t ¢ voiture..), normes de savoir (savoir lire,
Incident, rencontre, € C‘)' écrire, comprendre la langue), normes de

comportement (respecter la signalisation,
les réglements...). Parall¢lement a la
lecture de la langue, se pose le probléme
de la lecture des signalétiques, celles des
traits de couleurs et des fleches, des
chiffres et des icones (toilettes, point
rencontre, ascenseur...). Cette langue est
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profuse car bien des opérateurs inventent
la leur. L’espace urbain est constellé de
ces signes simples a priori puisque leur
vocation est d’étre d’une compréhension
intuitive mais qui ne le sont pas toujours,
parce que le fruit d’agencements
technocratiques. Il faut donc apprendre a
les décrypter sous peine d’étre privé des
services et acces correspondants.

(SE) REPERER

APPRENDRE A NAVIGUER UN ESPACE URBAIN
OU L'INTENSITE ET L'ILLISIBILITE URBAINE
VONT DE PAIR

Pour I’individu, la difficulté a
comprendre 1’organisation et les
fonctionnements de la ville intervient a
plusieurs niveaux : au niveau d’ensemble
d’abord. La vue d’avion d’une grande
agglomération montre une mosaique de
zones d’activités et de zones
pavillonnaires, de terrains de sport et de
grands ensembles, de zones
commerciales et de centres anciens, le
tout étant séparé par des routes, des
autoroutes, des espaces verts, des voies
ferrées, des parkings, des entrepoOts... Au
niveau local, les aéroports et les plateaux
piétonniers, les centres culturels et les
centres commerciaux forment de grands
espaces fractionnés d’ambiances
différentes, hérissés d’enseignes, striés
de panneaux indicateurs... Leur
appropriation par le citadin ne va pas de
soi. Elle suppose un temps de découverte
et d’expérimentation ; elle nécessite des
apprentissages. Aussi, comme dans la
réalité, I’information ou la solution dans
le jeu n’est pas toujours située au
premier plan et impose de faire appel a
son sens de 1’observation et d’étre a
I’affut d’indices.




DEDRAMATISER

APPRENDRE A RELATIVISER ET REAGIR
POSITIVEMENT EN CAS D’IMPREVU

«En Route ! » se focalise sur le déroulé
du déplacement et tout ce qui peut
survenir pendant celui-ci: les pannes et
incidents, les hasards heureux ou
malheureux, la rencontre ou le conflit
avec les autres. Loin de I’image d’une
ville fluide et sans rupture, le jeu assume
le fait que I’imprévu est un irréductible
du mouvement en ville. Autrement dit, la
mobilité est, du point de vue de
I’individu, ce qui remet en cause ses
habitudes, ses représentations et ses
codes de comportement, d’autant plus
lorsqu’il est confronté a une situation
inédite qui peut déclencher des
sensations de panique et d’urgence. Le
jeu s’appuie sur I’humour pour
dédramatiser les difficultés et faciliter
I’apprentissage.




‘N;
IMPROVISER

APPREHENDER LES EMOTIONS DU VOYAGE ET
APPRENDRE A JOUER L'INTELLIGENCE DE LA
SITUATION

Le parti pris du jeu est de s’entrainer a
improviser pour faire face a la situation
présente, a utiliser son inventivité pour
trouver des solutions: I’objectif de la
mission n’est pas forcément d’arriver le
premier, d’étre le plus rapide ou le plus
efficace. Choisir en situation, négocier
en permanence ses émotions s’apprend.
Par exemple, les codes informels sont
trés importants pendant le déplacement,
et plus précisément dans les situations de

coprésence. Quand je voyage en
transports en commun, je suis en
présence de citadins pouvant ne pas
partager les mémes régles que moi. Si je
n’adopte pas le comportement
«adéquaty, si je fais « quelque chose qui
ne se fait pas», je peux ressentir dans
mon interaction avec les autres la
sensation que quelque chose ne va pas.
Pour réparer une interaction malheureuse
et ne pas renoncer pour autant a son
déplacement, il ne s’agit pas d’apprendre
par cceur tous les codes, mais plutot
d’acquérir une capacité de
«I’intelligence de la situation».



S’ENHARDIR

APPRENDRE A ALLER AU-DELA DE SA ZONE DE
CONFORT

Les expériences de mobilité dans
I’enfance et ’adolescence ont pu former
des habitudes et des valeurs qui
déterminent un rapport spécifique a la
ville: elles disent quel mode de transport
est approprié ou non, influencent la
représentation des différents territoires
urbains, la maniére d’étre avec les
autres... Parfois, elles peuvent conduire
a éviter des lieux chargés de souvenirs
négatifs et inconnus, des modes de
transport vécus comme anxiogenes ou
inaccessibles. Comment éviter le
labyrinthe, 1’errance ou le ghetto
circulaire quand on est désemparé
comme dans une ville ot I’on se sent
étranger ? Le jeu vise a se confronter a ce
qui peut nous mettre mal a I’aise, afin de
comprendre comment dépasser certains
blocages, décrypter les codes et les
consignes, savoir utiliser les ressources
de la ville et choisir parmi les
alternatives pour se déplacer malgré tout
(vélos, bus, métro, marche a pieds, taxi,
covoiturage, etc.).

Vous arrivez enfin place de la Justice
mais votre vélob vient de crever. Vous
le laissez A la station de la place.
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Le joueur-héros va parcourir une ville
générique au cours de plusieurs
scénarios/missions. Son parcours dans le
jeu et ses choix dessinent son profil de

|
SE VAI-O R I s ER voyageur, parmi des profils aussi

l variables que les situations et les
APPRENDRE A EXPLOITER LES RESSOURCES

L JE} . diverses fagons de bouger en ville. Il

QUE L'ON POSSEDE DEJA ET EN DEVELOPPER devra surmonter des épreuves et faire
D’AUTRES des choix qui ne mettront pas en péril la
réussite de la quéte (il n’y a pas de
«game over») mais le conduiront a faire
face a des obstacles différents (incident,
retard, errance, rencontres, pannes...).
Cette méthode d’apprentissage par le
jeu, non-pénalisante, active donc 1’envie
d’apprendre et développe le sentiment de
ses propres compétences. Le jeu s’appuie
sur la «pédagogie de la réussite» : on
part du principe qu’il n’y a pas une
bonne et une mauvaise fagon de bouger
en ville et qu’il faut partir de ce que les
personnes pratiquent et savent déja pour
¢largir leur palette d’action et in fine leur

autonomie.



POURQUOI UN
SERIOUS GAME ?

LE SERIOUS GAME PERMET DE CROISER LES
LITTERATIES URBAINES ET NUMERIQUES

Depuis quelques années, la «mobilité
numérique » est venue entrelacer la
«mobilité physique». L’irruption du
numérique et des nouvelles mobilités
contribue a bousculer encore davantage
les reperes et peut dans certains cas
aggraver les inégalités (la « fracture
numérique », qui peut étre d’ordre
géographique, générationnel, social,
etc.). Un jeu vidéo pédagogique sur la
mobilité permet a I’apprenant d’élargir
ses compétences en mobilité et de se

frotter a 1’outil numérique qui est devenu

un «sésame» de la mobilité.
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Super, un plan de la ville ET du réseau en
ml méme temps. Pratique |




Bravo, tout s'est bien passé | Votre
voisine vous offre le thé, entourée de
tous ses félins, y compris les petits
chatons | Elle tient & vous en offrir un.

JOUER, S’ENGAGER, S'IMMERGER,
SIMULER ET STIMULER, POUR APPRENDRE

Selon une étude réalisée par European
Schoolnet en 2009 sur I’utilisation des
jeux vidéo a I’école, le fait d’étre
immergé et impliqué peut étre bénéfique
a plusieurs niveaux : autonomie,
motivation, confiance en soi,
autocritique, curiosité. ..

Le serious game permet d’ancrer
I’utilisateur dans un monde alternatif
dans lequel les apprenants peuvent
commettre des erreurs sans en payer les
conséquences. L’exploration permet une
immersion et une découverte de la part
de 'utilisateur, a son propre rythme.
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LES PUBLICS VISES

Les adultes qui éprouvent des difficultés
dans la maitrise de base de leur mobilité,
les jeunes publics/scolaires, les
entreprises et collectivités locales qui
développent des plans de déplacements,
les écoles de conduites qui souhaitent
¢largir leur activité vers un «permis de
mobilité», les entreprises du tourisme et
opérateurs de transport, etc.
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Le jeu a été congu pour étre utilisé par le
plus grand nombre sans aucun prérequis
particulier; il s’agit d’un «point &
click», une des formes les plus anciennes
et les plus simples de jeu vidéo en
termes d’interface et de jouabilité.



LA METHODE

«En Route!» peut s’utiliser comme une
initiation ludique aux déplacements en
ville ou bien de fagon plus encadrée au

sein d’ateliers de formation a la mobilité.

Dans cette derniére configuration,
I’animateur dispose d’un kit d’animation
pédagogique qui lui permet de structurer
les échanges et de s’appuyer sur des
exemples concrets.

¢ jeu est accessible en ligne depuis un
dinateur fixe (Mac ou PC), sans

n’importéguel navigateur internet. Un
ordinateur (fixe-qu portable) ou une
tablette est nécessaire par joueur. Sur
tablette, le jeu est accessible aprés avoir
téléchargé et installé au préalable
I’application dédiée (disponible pour les
systémes d’exploitation iOS et Android).

LES CONDITIONS
D’ACCES

L’accés au jeu est mis a disposition
aupres des organismes de formations et
associations moyennant 1’achat d’une
licence annuelle (tarifs sur demande).
L’IVM dispense également une
formation aux animateurs, afin d’assurer
une prise en main compléte du module et

de ses contenus.




