
Un jeu interactif pour découvrir l’environnement 

marin et ses métiers



Objectifs du jeu
• Sensibiliser aux métiers de la mer et susciter des vocations : 

éveiller la curiosité des élèves et leur intérêt pour les sciences 
océaniques et leur faire découvrir la diversité des professions 
maritimes

• Apprendre en s’amusant : associer immersion, réflexion et 
collaboration à travers un jeu de plateau dynamique et 
innovant.

• Découvrir l’invisible grâce à la réalité augmentée

• Préparer et de réviser le BIMer (Brevet d'Initiation à la Mer) 

• Explorer plusieurs disciplines scolaires telles que les 
Sciences de la Vie et de la Terre, le français, l’histoire-
géographie ou les arts plastiques.

• Sensibiliser les joueurs aux enjeux du Développement 
Durable, en leur permettant de mieux comprendre l’impact 
des activités humaines sur les écosystèmes marins.

• Renforcer la cohésion d’équipe à travers des défis 
collaboratifs favorisant la communication et l’échange de 
connaissances.



Cibles

• Collégiens

• Lycéens

• Familles

• Demandeurs d’emploi

• Enseignants

• Psy EN

• Documentalistes de collège et lycée

• Cnam



Contenu de 
l'expérience

• Jeu de plateau avec cartes

• Utilisation de la Réalité Augmentée
pour visualiser des maquettes 3D 
d'animaux marins et outils 
d'exploration (ex : Baudroie des 
Abysses, ROV Ariane, AUV Ulyx).

• Hébergement et développement 
de la RA par Foxar.



• Objectif : Former un équipage et 
explorer les fonds marins en relevant 
des défis.

• Déroulement : chaque équipe lance 
le dé et avance sur le plateau

• Selon la case, l’équipe tire une carte 
Question, Mime, Dessin ou 
Événement.

• Les réussites permettent d’avancer, 
les échecs peuvent faire reculer.

• Fin de partie : La première équipe à 
atteindre l’arrivée gagne

Règles du jeu



Configuration du 
jeu

• Plateau de jeu : 3 zones d’exploration : 
, Littoral (vert)
, Mer (bleu)
, Abysses (bleu foncé)

• Parcours avec cases hexagonales :
. Défis
. Evénements
. Recrutement.

• Piles de cartes : réparties en plusieurs 
tas correspondant aux 3 zones : 
. Questions, Mimes, Dessins, Immersion 
. Événements
. Personnages



Cartes de jeu
Cartes Personnages

Cartes Questions

Cartes Dessins, Mimes, Evénements 

Cartes Immersion (Réalité Augmentée)



Exploitation 
des résultats

• Utilisation en ateliers 
d’orientation pour groupes 
de 4 à 12 élèves.

• Constitution de séquences 
pédagogiques :
. par discipline scolaire 
. pour l’orientation basée 
sur les compétences.



VIDEOS

https://youtu.be/c9RdHpo7x5g?si=076yTiF8M1f2UG6_
https://youtu.be/rIqC2tTtsAE?si=5tqNz8WJ5OdhqPRc


Pour commander 
le jeu :

• Ou téléchargez le : bon de commande

• Tarif: 36€ :
. Kit de jeu
. Livret numérique d’accompagnement

• Envoyez vos demandes à : 
innovation.paca@lecnam.net

https://www.cnam-paca.fr/documents/Bon%20de%20commande%20IMMERSO


IMMERSO a été développé par le Pôle Innovation du Cnam PACA, le projet a été financé dans le cadre d'une action du projet FORMED en collaboration avec le 
Campus des Métiers et des Qualifications d’Excellence - Économie de la Mer - PACA.
Opération soutenue par l'Etat dans le cadre du volet Territoires d'Innovation Pédagogique du Programme d'Investissements d'avenir, opéré par la Caisse des Dépôts.
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