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Immerso

Un jeu interactif pour découvrir l'environnement
marin et ses metiers



Objectifs du jeu

Sensibiliser aux métiers de la mer et susciter des vocations :
eveiller la curiosite des eleves et leur interét pour les sciences
oceaniques et leur faire decouvrir la diversité des professions
maritimes

Apprendre en s'amusant : associer immersion, reflexion et
collaboration a travers un jeu de plateau dynamique et
innovant.

Découvrir l'invisible grace a la realite augmentee
Préparer et de réviser le BlMer (Brevet d'Initiation a la Mer)

Explorer plusieurs disciplines scolaires telles que les
Sciences de la Vie et de la Terre, le francais, l'histoire-
geographie ou les arts plastiques.

Sensibiliser les joueurs aux enjeux du Développement
Durable, en leur permettant de mieux comprendre limpact
des activités humaines sur les ecosystemes marins.

Renforcer la cohésion d’équipe a travers des défis
collaboratifs favorisant la communication et 'échange de
connaissances.




Cibles

« Collegiens

» Lyceéens

« Familles

« Demandeurs d'emploi

« Enseignants

« Psy EN

* Documentalistes de college et lycee

e Cham



Contenu de
l'expéerience

» Jeu de plateau avec cartes

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

+ Hebergement et developpement
de la RA par Foxar. A.g
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Regles du jeu

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

Déroulement : chaque equipe lance
le de et avance sur le plateau

Selon la case, l'equipe tire une carte
Question, Mime, Dessin ou
Evénement.

Les reussites permettent d'avancer,
les échecs peuvent faire reculer.

Fin de partie . La premiere equipe a
atteindre l'arrivee gagne

MIMNErsO - Réglesdu jeu

Bienvenue dans l'univers d'Immerso !

Apprétez-vous a embarquer pour une aventure unique !
Explorez les océans, découvrez les secrets de I'environnement

marin et de ses métiers passionnants, tout en relevant avec
votre équipage des défis captivants riches en surprises et en
rebondissements.

Objectif du jeu |
Constituer un equipage compétent pour partir a la découverte des
fonds marins et explorer les abysses tout en relevant des défis !

Matériel J

* Plateau de jeu divisé en trois zones : Littoral, Mer, Abysses

+ Cartes “Personnage” : lllustration des métiers liés a 'économie
de la mer

* Cartes “Question” : Des questions de culture générale sur les
3 environnements : Littoral, Mer et Abysses et des QR Codes
(Immersion) permettant d'interagir avec des maquettes 3D
sur l'environnement des Abysses.

* Cartes “Dessin” : Pour dessiner des métiers, des animaux,
des lieux ou des objets.

* Cartes “Mime” : Pour mimer des métiers, des animaux, des
lieux ou des objets.

+ Cartes “Evénement” : Des situations & gérer gréce aux
compeétences des membres de I'équipage.

* 4 pions, 1dé (prévoir des feuilles de papier et un stylo pour
dessiner)

Mise en place )
. Formez des équipes de 2 a 3 joueurs (jusqu'a 4 équipes).

Placez tous les pions sur la case départ située dans la zone Littoral.
Mélangez les cartes Questions / Mimes / Des-
sins puis placez-les en une pile a proximité du plateau.
Mélangez les cartes Evénements puis pla-
cez-les en une pile & proximité du plateau.
A faire pour chacune des 3 zones : Littoral, Mer et Abysses.
Mélangez les cartes Personnages puis placez-les en une pile a
proximité du plateau (vous pouvez consulter la configuration du
Jjeu au dos des regles).
Préparez un smartphone ou une tablette qui vous permettront de
visualiser les maquettes 3D en Réalité Augmentée des cartes Im-
mersion.

[ ]
®
?

e | EE e
\or BES METIERS participation de
( * ET DES
drovence ves-C sd'A QUALIFICATIONS
Provence-Alpes-C ¢ D EXCELLENCE

| Aok Ifremer

Financement (P g
PIA3 FORMED ‘ ( OTERRITOIRES

i

Déroulement de la partie |

1. Constitution de I'équipage et exploration : zone Littoral
Tous les  joueurs piochent une carte Personnage.
Les équipes progressent grdce aux cartes Question,
Dessin ou Mime. Clest toujours Il'équipe de droite qui
tire la carte pour l'équipe qui vient de lancer le dé
soit elle garde la carte et pose la question si c'est une carte Question,
soit elle la donne a un membre de I'équipe qui vient de lancer le dé si
c'est une carte Mime ou une carte Dessin.
Chaque carte Question, Dessin et Mime est associée a un nombre de
points (de 1a 3) représentant la difficulté du défi, les équipes avancent
en fonction des points correspondants si elles réussissent leur défi.
Lorsqu'une équipe passe par une case Personnage, elle peut :
+ soit s‘arréter et piocher 3 cartes pour recruter un nouveau
membre qui viendra enrichir son équipage, quelle choisit parmiles
3 cartes.
* soit poursuivre son chemin selon le résultat du de.
Lorsqu'une équipe tombe sur une case Evénement, elle tire une
carte Evénement et tente de débloquer la situation en utilisant les
compétences de son équipage. Si une équipe réussit a résoudre
I'événement, elle reste a sa place, cependant si elle ne peut pas régler
le probléme rencontré, elle recule de une ou deux cases.

2. Exploration : zones Mer et Abysses

Les équipes progressent en piochant des cartes Question,
Dessin ou Mime. Dans la zone Abysses, certaines cartes
Immersion permettent d'interagir avec des magquettes 3D.
Lorsqu'une équipe tombe sur une case Evénement, elle tire une carte
Evénement et tente de débloquer la situation.

Finde la partie

La partie se termine lorsque I'une des équipes atteint les Abysses.
L'équipe atteignant les Abysses en premiere position remporte la
partie.

Immerso est un jeu de plateau interactif congu pour sensibiliser les joueurs aux métiers
de la mer et des sciences océaniques, aux enjeux environnementaux et & la richesse
des écosystémes marins, tout en alliant apprentissage, divertissement et innovation
technologique. Ce jeu a été développé par le Péle Innovation du Cnam PACA en
colloboration avec le Campus des Métiers et des Qualifications d'Excellence -
Economie delaMer - PACA, avecla participation dela délégation régionale de 'Onisep
PACA pour l'identification des compétences, de I'lfremer pour la mise & disposition de
modéles 3D d'engins sous-marins appartenant & la flotte océanographique frangaise,
et de Foxar pour le visionnage en ligne des maquettes en réalité augmentée.
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Configuration du IMMerso - reglesdujes

j e u Con‘ﬁgurqﬁon du jeu ' Pile de cartes zone Littoral

La configuration du jeu installé avec le plateau et les cartes, est illustrée ci-dessous.

Plateau de jeu

« Plateau de jeu : 3 zones d'exploration :

, Littoral (vert) —

, Mer (bleu)

, Abysses (bleu fonce) .J .'
. Pgrlc.ours avec cases hexagonales : T [

. Défis

. Evéenements p..ede::emmbysses

. Recrutement.

* Piles de cartes : reparties en plusieurs
tas correspondant aux 3 zones :
. Questions, Mimes, Dessins, Immersion L . i
Evénements CEETTY “W—

. Personnages Immerso -

Les illustrations des cartes Personnages ont été générées par une intelligence artificielle.




Cartes de jeu

Cartes Personnages

Documentariste
Valentin Able, 54 ans

Valentin adorait filmer les poissons gl
il plongeait avec ses parents et a
plusieurs fois avec les dauphins. Apré:
études de cinéma, il s'est spécialisé
le documentaire animalier sous-marf
répertorie les sons et les images des g
fonds.

Réalisation de documentaires

Cartes Questions

QUESTION

Quelle source d'énergie utilise une
hydrolienne ?

A - Lesoleil
B - Les courants marins
C-Levent
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Mécanicienne bateaux
Bard

Caroli

Précise et organisée, Caroline fait de d
classique depuis son plus jeune dge.
s'occupait de la maintenance des bat
des autorités portuaires et opére désor
sur les navires équipés de moteu
hydrogéne.
Mécaniaue des moteurs
Précision
Maintenance préventive
Réparation des moteurs
Utilisation des outils de diaanostic

laboratoire. Compétiteur, il a
plusieurs régates dans son école.

Recherche scientifiaue
Oraanisation
Collecte de données
Analyse statistiaue

QUESTION

Les régles de navigation se trouvent
dans:

A - Le code des transports
B - Le code de la marine marchande
C - Le RIPAM (Réglement
International pour Prévenir les
Abordages en Mer)

BWILIDW LOYDUBWS|B3I
0] © 591 SIPOWO Salis SOp Ins BUBY LD PYINSUCD
uig 40ad 2 SN0} © AGISSIIO 150 WY 1 D

Depuis 20 ans, Renan travaille pol

Présentation des résultats

Assistant chercheur

lans Renan Cernier, 46 ans

Julie Ombre, 19 ans
Julie na pas peur du froid ou de la pluie. Son
métier nécessite une bonne endurance et un
instinct sOr qui lui permettent de pécher dés
que le temps le permet. Elle donne des cours
de Crossfit pendant son temps libre.
Techniques de péche

Endurance

rel

Navigation
Gestion des captures

Maintenance des équipements

QUESTION

Quel est le nom du célébre
explorateur océanique qui a inventé

le premier scaphandre autonome ?

A - Ferdinand Magellan
B - Jacques-Yves Cousteau
C - Robert Ballard
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Cartes Dessins, Mimes, Evenements
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DESSIN

OBJET
» Une boussole «

Une boussole est un instrumant do
navigation constitué d'une diguille
magnéfisée quisaligne sur le champ
magnétique de la Terra. Elle indique
ainsile Nord magnéfique, & distinguer
du péle Nord géographique.

:

» Ungouvernail «

Le gouvernail est un dispositif mobile
destiné au contréle directionnel d'un
bateau et plus généralement de fout
engin se déplagant sur ou dans leau.

DESSIN

OBJET

»Un'sonar «

Un sonar (Sound Navigation and
Ranging) utiise des ondes sonares
pour mesurer la profondeur des
fords marins. Les données obtenues
permettent de créer des carfes
détaillées des reliefs morins.

MIME

METIER

» Unmarin pécheur «

Polyvalent, le merin pécheur
entrafiant lo bateau, le fiet fout en
parficipant & la péche. Il prépare les
instruments de péche qui sont trés
divers : casiers, flets, lignes, chalufs.
lles plonge dans ka mer, les surveille
et les remonte lorsquune quantité
suffisante de poissons ou de crustocés
été copturée.

» Une étoile de mer «

Létoile de mer est un animat
marin appartenant & la classe des
échinodermes, coroctérisé por son

corps souvent composé de cing bras
(ou phus, selon les espéces) disposés

autour d'un disque central, et par so
capacité & régénérer ses membres

perdus

MIME

ANIMAL
» Un requin fonfome «

Les Rhinochimoeridoe, ou chiméres &
long nez, sont une fomille de poissons
cartilaginevx, proches des requins
et des raies. Ces créatures marines
ont unmuseau allongé et effié, utiisé
pour détecter les proies enfouies dans
les sédiments. Elles vivent entre 200
12000 métres, ot se nourrissent de
mollusques, crustaces et outres petits
crganismes.

©

EVENEMENT

Une olerfe le  contamination
bactériologique est déclarée dans une
zone de baignade.

Restez sur vofre cose si I'un de
vos  personnages  posside  la
connaissance Ecologie marine ou Fune
de ces compétences : Vigilance ou
Analyse stafistique ou Sensailisation
environnementale,  ou toute
compétence vous permettant de vous
‘adapter o lévénement

Sinon, reculez de deux cases.

EVENEMENT

Le capteur de votre anémométre est
cassé. Il faut monter au mét principal
pour aller le réparer.

Restez sur votre case si lun de
vos  personnages  posséde  lo
connaissonce  Electricité ou T'une
de ces compétences : Sang-
froid cu Installation électrique ou
Mainfenonce des équipements, ou
foute compétence vous permettant de
vous adapter & lévénement.

Sinon, reculez d'une case.

EVENEMENT

Une fuite doxygéne met en pérd
Tapprovisionnement en air du sous-
marin.

Restez sur vofre cose si un de
vos personnoges  posséde  la
connaissance Electricité ou l'une de
ces compétences : Analyse crifique
ou Installation des équipements ou
Cryptographie, ou toute compétence
vous permettont de vous adapter &
Févénement

Sinon, reculez de deux cases.

Cartes Immersion (Realite Augmentee)

IMMERSION

ARIANE est un drone sous-marin.

A-Vral
B~ Faux
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IMMERSION

Quelle estla LONGUEUR du bateau
Mission Océan ?
A-3métres
B-8,5métros
C - 40 métres
S voysioptiap
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Observez e ver, les BRANCHIES ne sont pas
représentées sur le modéle 3D. Sous quelle
forme les branchies se présentent-elles 2
00 sont-olles situes normalement 7




Exploitation
des resultats

 Utilisation en ateliers
d'orientation pour groupes
de 4 a 12 éleves.

« Constitution de séquences
peédagogiques :
. par discipline scolaire
. pour l'orientation basee
sur les compétences.




Repondez aux gquestions liees A‘
au littoral, la mer et les abysses

VIDEOS



https://youtu.be/c9RdHpo7x5g?si=076yTiF8M1f2UG6_
https://youtu.be/rIqC2tTtsAE?si=5tqNz8WJ5OdhqPRc
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* Outéléchargez le: bon de commande

Pour commander
le jeu . i 30e

. Livret numerique d'accompagnement

- Envoyez vos demandes a:
innovation.paca@lecnam.net
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https://www.cnam-paca.fr/documents/Bon%20de%20commande%20IMMERSO

QUALIFICATIONS
D'EXCELLENCE

Economie de la Mer
Provence-Alpes-Cote d"Azur

F o R () campus
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IMMERSO a éete developpe par le Pole Innovation du Cnam PACA, le projet a éte financé dans le cadre d'une action du projet FORMED en collaboration avec le
Campus des Métiers et des Qualifications d'Excellence - Economie de la Mer - PACA.

Opeération soutenue par l'Etat dans le cadre du volet Territoires d'Innovation Peédagogique du Programme d'Investissements d'avenir, opére par la Caisse des Depdts.
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