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Historique du projet 

• Premier jeu vidéo d’apprentissage de la 
mobilité à 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 qu’il n’y a pas une bonne et 

une mauvaise façon 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. 
• aider à comprendre comment  mieux se débrouiller dans un 

espace urbain complexe  
• apprendre à se repérer parmi les multiples codes et usages du 

monde des transports  
• dédramatiser les sensations de panique et d'urgence   
 

 
 





Court descriptif du jeu 

• Le joueur-héros va parcourir la ville au cours de cinq missions.  
     Il devra surmonter des épreuves et faire des choix qui ne 

mettront pas en péril la réussite de la quête mais le 
conduiront à faire face à des obstacles différents (retards, 
errances, rencontres, pannes…).  

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

 
• Les motifs de sa quête sont  loufoques mais les enjeux de 

mobilité réalistes : arriver à l’heure, gérer une 
correspondance, faire face à l’imprévu etc. 

 
• Le jeu vidéo se déroule dans une ville type avec des situations 

de mobilité génériques, c’est pourquoi il est jouable dans 
d’autres villes françaises et qu’il pourra se prolonger par un 
jeu in situ sur le territoire. 

 
 

 
 

 



 







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 
façons de bouger en ville.  

 

• Les profils de voyageurs retenus sont le sprinter, le 
tranquille, le préparateur, l’improvisateur. 

 



Mission Tous à Rio :  Vous avez 2 h pour vous rendre à 
l’aéroport. Que prenez-vous avant de sortir? 



 

 

 

 

 

 

 

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

improvisateur? 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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



 



Vous devez trouvez la station de métro le plus vite 
possible : vous vous adressez à un passant (tranquille)? 



Vous êtes à l’affût des indices et vous repérez la station 
(improvisateur) ? 



Vous utilisez un appli de votre smartphone pour vous 
localiser? 



A la fin de chaque 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 après les missions. 



 



 





Scénario pédagogique 

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

 

• 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’apprentissage. 
 

 



MISSION DUREE MOYENNE DE LA 

MISION 

DIFFICULTE OBJECTIFS VISES 

La clé 5’ à 10’ + -Savoir s’appuyer sur les autres à 
chaque étape du voyage   
-Se tenir à son objectif, garder sa 
motivation malgré les difficultés  

Tous à Rio 10’ à 20’ ++ -Savoir se préparer 
-Savoir improviser 

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

Chat Alors ! 10’ à 20’ ++ -Savoir se repérer, s’orienter  
-Savoir se rassurer et prendre une 
décision 

Nocturne 15’ à 20 ‘ +++ 

 

- 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 

qui ont des difficultés 

de lecture : être 

accompagné  

Découvrir ses atouts en 
déplacement de façon plus réflexive 
(et non pas en situation comme dans 
les missions) 



Un scénario adaptable 

Ce scénario a été conçu à géométrie variable pour s’adapter à la 
diversité des joueurs (cible très 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): 

Accueil 

Première mission "En route" 

Partage et Débriefing 

 

 

 

Module 2 (2 heures) : 

Deuxième mission "En route" 

Partage et Débriefing 

Troisième mission "En route" 

Partage et Débriefing 

Module 3 (2 heures) : 

Quatrième mission  "En route" 

Partage et Débreifing 

Cinquième mission "En route" 

Partage et Débriefing 

Edition d'un profil par participant 

Conclusion 



Un jeu pour qui? 
• Ce jeu est à 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 familière de 
l’environnement informatique.  

 
• Des profils hétérogènes souhaitables (sexe, âge, origine, rapport à 

la mobilité, rapport au numérique)  
 
• Cibles futures : la formation pour adultes d’une manière générale 

ainsi que l’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 

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

2. Apprendre à s’appuyer sur son expérience de 
la mobilité et à maîtriser les normes  

3. 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 malheureux, la 
rencontre ou le conflit avec les autres.  

 

Loin de l’image d’une ville fluide et sans rupture, le jeu 
assume le fait que l’imprévu est un irréductible du 
mouvement en ville.  





 











 



Les hasards heureux 

 



 



 
2. Apprendre à s’appuyer sur son expérience de 

la mobilité et à maîtriser les normes : 

 
• les normes dominantes : normes 

économiques (payer le titre de transport, 
l’assurance de la voiture..), normes de savoir 
(savoir lire, écrire, comprendre la langue), 
normes de comportement (respecter la 
signalisation, les règlements...). 

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

 



Savoir lire un plan réseau 
 
 
 
 
 

Connaître le sens des 
interdictions 

 

Maîtriser quelques 
normes : 



Maîtriser le vocabulaire de la mobilité : 
« terminal, voie, quai, porte, composter….. » 



S’appuyer sur son expérience, 
c’est prendre conscience de ses géographies subjectives, 
les déserts, les oasis 

 





 



S’appuyer sur son expérience, c’est aussi faire avec ses représentations des 
autres, des modes de transport,  
des quartiers….  



S’appuyer sur son expérience, c’est aussi comprendre que sa perception de la 
ville change en fonction de l’heure, des distances, des sons etc. 



 



3. Jouer l’intelligence de la situation  
 

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

 

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



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

 





 





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





Avoir l’intelligence de la situation, c’est être à l’affût d’indices 



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





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





 
 
Avoir l’intelligence de la situation, c’est apprendre à faire face 
à un sentiment de discrimination 

 
 



• Ours abri de bus 



 



4. Travailler sur ses propres ressources  

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

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

 



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





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







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

 



 



 



Merci ! 

 

 

  

 

 


