Le premier jeu d’apprentissage

de la mobilité a destination des personnes en insertion
sociale et professionnelle.
Expérimentation du projet « Ville Lisible »
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Historigue du projet

* Premier jeu vidéo d’apprentissage de la
mobilité a destination des personnes en
insertion sociale et professionnelle (en France)



Les objectifs du jeu En Route !

Le jeu « En Route ! » s’est donné plusieurs objectifs :

* permettre de prendre conscience gu’il n’y a pas une bonne et
une mauvaise facon de bouger en ville, valoriser les siennes et
en développer d’autres.

* identifier ses atouts face aux aléas des déplacements en ville
* s’enhardir et d’élargir sa palette d'actions.

e aider a comprendre comment mieux se débrouiller dans un
espace urbain complexe

* apprendre a se repérer parmi les multiples codes et usages du
monde des transports

* dédramatiser les sensations de panique et d'urgence



CHAT ALORS ! TOUS A RIO QUEL CIRQUE NOCTURNE
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Court descriptif du jeu

e Le joueur-héros va parcourir la ville au cours de cing missions.

Il devra surmonter des épreuves et faire des choix qui ne
mettront pas en péril la réussite de la quéte mais le
conduiront a faire face a des obstacles différents (retards,
errances, rencontres, pannes...).

Pour relever le défi, il est accompagné par deux oiseaux,
Marco & Polo.

* Les motifs de sa quéte sont loufoques mais les enjeux de
mobilité réalistes : arriver a I’heure, gérer une
correspondance, faire face a I'imprévu etc.

* Lejeuvidéo se déroule dans une ville type avec des situations
de mobilité génériques, c’est pourquoi il est jouable dans
d’autres villes francaises et qu’il pourra se prolonger par un
jeu in situ sur le territoire.







Facteur

« Hellooooo | Courrier spécial : accréditation, billet d'avion.
Allez, en route pour Rio de Janeirooo |11y

it Euh... Merci | » @







Des missions qui vous font
découvrir votre profil de voyageur

* Le parcours du joueur dans le jeu et ses choix

dessinent son profil de voyageur, parmi des profils
aussi variables que les situations et les diverses

facons de bouger en ville.

* Les profils de voyageurs retenus sont le sprinter, le
tranquille, le préparateur, I'improvisateur.




Mission Tous a Rio : Vous avez 2 h pour vous rendre a
I'aéroport. Que prenez-vous avant de sortir?




POLO

« On pourrait chercher le trajet le plus rapide 2 »

« Oui, préparons notre trajet. »

« Je prefere partir tout de suite. »

Est-ce que vous préparez ou non votre trajet? Préparateur ou
improvisateur?



Vous le préparez a partir d’un site internet (préparateur),
d’une appli (sprinter?) ou ...



sk —
MARCO

i Tu as eu raison d'appeler ta mere, elle nous a vraiment aides | »




Empileur de caddies
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Vous devez trouvez la station de métro le plus vite
possible : vous vous adressez a un passant (tranquille)?
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Vous étes a |'afft des indices et vous repérez la station
(improvisateur) ?



Smartphone
 UTILISER UNE APPLICATION

Vous utilisez un appli de votre smartphone pour vous
localiser?



BRAVO)

Vous avez terminé cette mission !

e RETOUR AUX CHOIX DE MISSIONS

A la fin de chague mission, le joueur découvre son profil
« majeur » et mineur ».



Le jeu propose aussi de découvrir ses atouts, son profil en
déplacement par un quiz. Cette démarche plus réflexive peut se
faire avant ou apres les missions.

QU

Ce quiz est fait pour vous et rien que pour vous. |l fait partie du jeu.
Alors, découvrez quel voyageur vous étes vraiment !

®

COMMENCER LE TEST

6 PASSER LE PROFILAGE



QUESTION 5 / 17 @
Quel est votre meilleur allié pour retrouver votre chemin :




QUESTION 3 /17 ®
C'est dimanche. Vous devez vous rendre a la Pharmacie de

garde dans un quartier que vous ne connaissez pas :

Vous frouvez quelqu'un pour vous accompagner.

Vous allez & la station de métro la plus proche, I& vous verrez bien
comment vous y rendre.

Vous trouvez sur votre smartphone le chemin le plus rapide. Vite !
Vous notez le frajet frouvé sur Intemet et emportez votre plan des
transports.



JOUER m COMPTE PARAMETRES

Votre profil aprés le quiz... ... et votre profil par mission :

Cliquez sur les cartes
pour en savoir plus |




Scénario pedagogique

e Comme tout jeu pédagogique, qu’il soit numérique
ou non, seul un débriefing accompagné permet le
transfert.

e Le livret pédagogique d’accompagnement déroule les
différentes étapes des missions pour :

préciser les objectifs de chaque mission,
proposer des techniques d’échange en groupe,
et assurer l'lapprentissage.



MISSION DUREE MOYENNE DE LA DIFFICULTE OBJECTIFS VISES

MISION
La clé 5al0 + -Savoir s’appuyer sur les autres a
chaque étape du voyage
-Se tenir a son objectif, garder sa
motivation malgré les difficultés

Tous a Rio 10"a 20’ ++ -Savoir se préparer
-Savoir improviser

Quel Cirque 10’ a 20’ ++ -Faire face au sentiment de
discrimination
-Gérer des émotions négatives

Chat Alors ! 10’220’ ++ -Savoir se repérer, s’orienter
-Savoir se rassurer et prendre une
décision

Nocturne 15°a20° +++ - Prendre conscience de ses

« déserts » et de ses « oasis »
-Prendre conscience que la nuit
change nos perceptions du temps,
des distances, des sons, des

personnes...
Le Quiz 10’ environ Pour les personnes Découvrir ses atouts en
qui ont des difficultés déplacement de fagon plus réflexive
de lecture : étre (et non pas en situation comme dans

accompagné les missions)




Un scénario adaptable

Ce scénario a été concu a géométrie variable pour s’adapter a la
diversité des joueurs (cible tres large), aussi bien que des
organismes de médiation ou de formation.

Le jeu peut se jouer on line (avec internet) et offline, sur tous
types de supports.



Module 1 (2 heures): Module 3 (2 heures) :

Accueil Quatrieme mission "En route"
Premiére mission "En route" Partage et Débreifing
Partage et Débriefing Cinquiéme mission "En route"

Partage et Débriefing
Edition d'un profil par participant

Conclusion

Module 2 (2 heures) :

Deuxiéme mission "En route"

Partage et Débriefing
Troisieme mission "En route"

Partage et Débriefing



Un jeu pour qui?

 Cejeu est a destination des personnes en insertion sociale et
professionnelle.

* Aucun prérequis :
La lecture de tous les textes est prévue dans le cadre du jeu.

Le jeu peut se réaliser aussi bien sur tablette que sur ordinateur, plus
facile d’approche si la personne n’est pas familiere de
I'environnement informatique.

e Des profils hétérogenes souhaitables (sexe, age, origine, rapport a
la mobilité, rapport au numérique)

e Cibles futures : la formation pour adultes d’'une maniere générale
ainsi que |'école, les entreprises et les collectivités locales, les
écoles de conduite, les entreprises du tourisme et les opérateurs de
transport.




Les partis pris du jeu

. Se concentrer sur le déroulé du voyage et ses
incidents

. Apprendre a s'appuyer sur son expéerience de
la mobilité et a maitriser les normes

. Jouer l'intelligence de la situation

4. Travailler sur ses propres ressources



1. Se concentrer sur le déroulé du
voyage et ses incidents

« En Route ! » se focalise sur le déroulement du
déplacement (et non la préparation de l'itinéraire) et
tout ce qui peut survenir pendant celui-ci : les
incidents, les hasards heureux ou malheureuy, |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.



1™

POLO

« On est bloqué dans les bouchons. Le chat va mourir | »

° SUIVANT




POLO

« On araté le dernier métro | Oh la I | Qu'est-ce qu'on va faire 2

@ SUIVANT




@ Attention batterie faible.
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S « Bon, c'est le bus 21 | Non, 12... Ou 121. Enfin, c'est par Ia | Euh, je crois.







Bon sang ! Elle ne marche qu'avec les Carte Bleue !
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POLO

« On est mal, on est mal, on est mal | Mais comment on va faire 2 »

° SUIVANT




Les hasards heureux







2. Apprendre a s‘appuyer sur son expérience de
la mobilité et a maitriser les normes :

* |es normes dominantes : normes
économiques (payer le titre de transport,
I"assurance de la voiture..), normes de savoir
(savoir lire, écrire, comprendre la langue),
normes de comportement (respecter la
signalisation, les reglements...).

* Faire avec le stock de représentations,
d’habitudes que les expériences de mobilité
dans I'enfance et I'adolescence ont pu former.




Maitriser quelques
normes :

Zone
commerciale

Connaitre le sens des
interdictions



TERMINAL 41 »
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« terminal, voie, quai, porte, composter..... »
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POLO

« Et ben voila. Allez, plus qu'a trouver le bon terminal ! »
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Maitriser le vocabulaire de la mobilité :
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S’appuyer sur son expérience,
c’est prendre conscience de ses géographies subjectives,
les déserts, les oasis

MARCO

i Evitons-le, je déteste ces lieux-a Iy

« Tu as raison. On va prendre cette rue calme. »

« Moi, je préfere passer devant le café. L'ambiance est sympa. »







POLO

« Ohlala ! Le Parc-Royal 2 J'en garde un mauvais souvenir | On laisse
tomber '»

\Eak Fon & e

« On a l'adresse, le trajet. Tu vas voir, tout va bien se passer. »

« Tu n'es pas seul. Cette fois-ci, on sera avec toi !l »
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« Si on ramene cet ours la-bas avant ce soir, ce sera un exploit | »
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S’appuyer sur son expérience, c’est aussi faire avec ses représentations des
autres, des modes de transport,
des quartiers....
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S’appuyer sur son expérience, c’est aussi comprendre que sa perception de la
ville change en fonction de I'heure, des distances, des sons etc.

POLO

« Ouf, ca me paraissait plus pres tout a 'heure. »

SUIVANT
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« Elle a dit de tourner a droite mais ¢a me semble long ! »

@ SUIVANT



3. Jouer lI'intelligence de |la situation

Le parti pris du jeu est ici de s’entrainer a
improviser, a s'adapter pour faire face a la
situation présente, a utiliser son feeling, son
inventivité pour trouver des solutions.

Choisir en situation, négocier en permanence
ses émotions s’apprend.



Avoir I'intelligence de la situation, c’est savoir réagir quand on
fait fausse-route

!! ﬁ POLO
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\ Mais il est & l'opposé de I'aéroport !










Avoir I'intelligence de la situation, c’est se servir de son sens de
I'observation




Voisine dgée
« Je me souviens, c'est la statfion service devant laquelle doit
passer nofre bus | y»

i

« Parfait ! Il faut donc prendre le bus qui va partir dans cette direction. @




Avoir l'intelligence de la situation, c’est étre a I'affat d’indices

Clown avec son ours
S "\.‘ -'




Avoir l'intelligence de la situation, c’est savoir écouter

MARCO

« Ecoutez, de la musique ! Il doit y avoir du monde la-bas | »

« Onva pouvoir s5e FBF‘ISBigﬂEF, |







Avoir l'intelligence de la situation, c’est gérer les tensions avec les
autres passagers
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POLO

On dirait qu'on dérange vraiment les autres passagers.

° SUIVANT
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MARCO

Et alors, ca veut dire quoig

lls sont furieux. C'est tfrop génant, descendons et prenons le prochain
bus |

lls sont génés. Je peux comprendre mais bon... Faisons comme si de
rien n'était.

lls sont perplexes. On va leur expliquer, je suis sOr qu'ils vont
comprendre,

[l
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Avoir I'intelligence de la situation, c’est apprendre a faire face
a un sentiment de discrimination

Dame BCBG

it Cet ours sent mauvais. Ca devrait étre interdit dans les
transports | Ca derange tout le monde | Vous n'avez vraiment
aucune education. »

« Changeons de place ! »

« Mieux vaut ne pas répondre. On va se faire fout petit. »

« Les transports sont pour tous madame | Méme pour un ours de
cirque !I'»

« Je comprends votre malaise, madame, mais je dois ramener cet
ours au cirque. »
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Controleur

i Attendez, vous ne pouvez pas monter avec cef ours dans le
bus, c'est inferdit. »

« Bon, on ne va pas perdre notre temps a discuter, allons-y a pied. »

i« Vous dites ¢ca car vous n‘aimez pas les animaux ! »

« Je comprends, mais je dois ramener cet ours perdu a son cirque. »

00O



4. Travailler sur ses propres ressources

« En Route ! » s'appuie sur une pédagogie de la réussite :

il part du principe gu’il n’y a pas une bonne et une mauvaise
facon de bouger en ville et gu’il faut partir de ce que les
personnes pratiquent et savent déja pour élargir leur palette
d’action et in fine leur autonomie.



Travailler ses ressources, c’est savoir se rassurer, savoir gérer
ses emotions

SORTIE =
METRO { =




Voisine dgée
« Mon chat est effrayé. C'est oppressant ici... Vous étes sOr que
c'est le seul chemin 2 »

« Rassurez-vous. Avec tout ce monde, on pourra trouver de l'aide au
besoin. »

« Oui, je suis sOr. Et pensez & votire pauvre chat. Nous devons le faire
soigner. »




Travailler ses ressources, c’est savoir se servir des aides a disposition

Sylvain, votre voisin

« Ah c'est foi ¢ Salut | »

=3 4 v 2 : . ; .
. « J'ai une urgence, tu connais un chemin rapide pour aller au cirque 2
MON VOISIN »

« T'es allé au cirque l'autre jour 2 Tu es passé par ou 2 »
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MON CARNET

- En route pour le tournoi de lancer de
fongs de Rio de Janeiro | Mais nous
n'‘avons que 2h pour rejoindre I'aéroport
et attraper notre vol.

- Nous nous sommes trompeés de bus...
Heureusement celui-ci passe egalement
pres de lI'aéroport mais fait un plus grand

détour. Il faut descendre a "Duras”.







Le jeu travaille la pédagogie de la réussite : il n’y a pas de
game over

9 Bravo, tout s'est bien passé ! Votre

voisine vous offre le the, entourée de
tous ses félins, y compris les petits
chatons ! Elle tient & vous en offrir un.




Vous étes amrivé a temps mais le
dompteur s'est blessé | Le directeur vous
engage au pied levé pour le remplacer
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Vous voila parvenus & destination. Vous
prenez une photo de ce merveilleux
paysage et I'envoyez & vos amis, leur
disant que vous étes bien arrives.




Merci !

ville lisible-

WWW.VILLE-EN-MOUVEMENT.COM
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