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1. Intitulé  
 

Comment travailler avec le jeu pour acquérir des notions et travailler sur les 

capacités en histoire-géographie-emc. 

Le parcours immersif d’un migrant 

     2 heures 

                      Niveau : Seconde, CAP 

 

2. Rappel : Compétences particulièrement travaillées  
-Pratiquer différents langages en histoire et en géographie 

-Écrire pour structurer sa pensée et son savoir, pour argumenter et écrire pour communiquer 

et échanger. 

-S’exprimer à l’oral pour penser, communiquer et échanger. 

-S’approprier et utiliser un lexique historique et géographique approprié 

-Apprendre à utiliser les outils numériques qui peuvent conduire à des réalisations collectives 

 

 

3. Hypothèse : 

L’enseignant est confronté à une triple problématique reposant sur susciter l’intérêt de 

l’élève, favoriser son implication et traiter l’ensemble du programme. Le jeu, qu’il soit 

sérieux ou pédagogique apparaît comme un levier pertinent pour répondre à ces 

différentes problématiques. Il offre des avantages considérables.  D’abord, le jeu fait 

partie intégrante de l’univers des élèves ; ils sont rompus à cette pratique. Le fait de 

l’intégrer en cours peut créer une émulation et faire preuve d’une redoutable efficacité 

pédagogique. En effet, il permet de développer une pédagogie alternative, de favoriser la 

motivation, d’apprendre par l’introduction d’une dynamique ludique et de mettre l’élève 

en position d’acteur. Le jeu apporte du plaisir à l’acte d’apprendre. Il peut également 

servir de stratégie de contournement en apportant une réponse tangible aux élèves 

présentant des difficultés.    
4. Méthode : Description pratique de la mise en œuvre  

 



 

 

 
 

 

https://walk-in-my-shoes.be/choose 

 
« La migration n’est pas un sujet facile à aborder en classe de par sa complexité et les opinions que cela peut 

susciter. Walk in my shoes vous permet d’aborder ce sujet autrement, à partir de récits personnels qui rendent les 

réalités migratoires plus intelligibles et remettent l’humain au centre ». 

 

Walk in my shoes est un “serious game” innovant et immersif qui vous plonge avec votre classe dans la 

vie de trois jeunes réfugiés. Vos élèves cheminent aux côtés de jeunes de leur âge et les accompagnent 

dans leur parcours semé d’embuches et de dilemmes. En cours de route, ils et elles sont amenés à prendre 

des décisions difficiles, et à consulter des sources d’information (témoignages vidéo, article…). Au fil 

des parcours interactifs, émerge une prise de conscience de la complexité des réalités migratoires.  

Source : https://www.caritasinternational.be/fr/projects/education/outil-walk-in-my-shoes/#ancre1  

 

 Ce jeu développé par une ONG belge, Caritas International  offre  la possibilité d’effectuer un parcours 

immersif avec trois migrants qui se structure autour de trois problématiques, trois motifs différents de 

déplacement. 

Les parcours sont indépendants les uns des autres. Ils sont riches, documentés et variés en termes de supports 

proposés (texte, vidéos, photos, narrations) . Le joueur est invité à opérer des choix et des supports lui permettent 

de le guider dans cette démarche.   Chaque parcours obéit à la même structure : le contexte du pays de départ, les 

différentes étapes, l’arrivée en Europe et les difficultés administratives et l’intégration. Le parcours est 

« humanisé », réel et facilite l’implication des élèves dans l’activité proposée. 

 

https://walk-in-my-shoes.be/choose
https://www.caritasinternational.be/fr/projects/education/outil-walk-in-my-shoes/#ancre1


 

 

 

 
 

Aborder la question des mobilités et des migrations est complexe à plus d’un titre : sujet complexe, 

pluralité des facteurs migratoires et peu de temps pour le traiter. Ainsi le jeu va permettre de travailler 

sur les migrations d’une manière plus efficace, plus immersive en adoptant une dynamique de groupe. 

Ce choix va permettre à l’enseignant de juguler la contrainte temporelle sous-jacente à cette 

thématique. 

 

Les élèves sont subdivisés en groupes ou travaillent seuls en fonction des profils. Cette activité peut 

être effectuée tout autant en classe, à la maison, en salle informatique et aussi bien sur Smartphone, 

sur tablette que sur ordinateur. 

3 parcours sont proposés. La finalité est de faire travailler un groupe sur un parcours déterminé au 

préalable et de mettre en commun à la fin de la séance les trois bilans permettant l’élaboration d’une 

trace écrite mettant en exergue les facteurs migratoires, les différentes étapes, les acteurs 

institutionnels, ONG et illégaux. 



 

 

 
Cette activité intervient après une séance augurale permettant d’esquisser les bases des migrations, 

de les quantifier et de dégager quelques notions inhérentes au thème à l’instar de migrants, 

immigrants, émigrants et de mettre la focale sur les bassins émetteurs et récepteurs à l’aide notamment 

de cette projection particulièrement impactante.  

 

 

 
 

http://metrocosm.com/global-immigration-map/ 

Le travail en groupe, la gestion du « bruit pédagogique » et du temps sont gérés par l’intermédiaire 

de l’application Classroomscreen. 

 

http://metrocosm.com/global-immigration-map/


 

 

 
 

https://classroomscreen.com/  

 

Le jeu développé par Caritas international, une ONG belge de solidarité internationale propose une 

mise en récit percutante, immersive qui happe l’élève. Le parcours propose toujours une situation 

initiale mettant en lumière la raison pour laquelle le migrant est contraint de quitter son pays. La 

présentation oscille entre des images, des animations et l’élève doit à chaque étape effectuer un choix 

éclairé. Pour cela, il dispose de deux documents (témoignage, article, parole d’expert) à visionner en 

amont avant d’effectuer le choix susnommé. Le choix de l’élève détermine la suite de l’aventure. 

Par ce jeu, l’élève se met réellement à la place du migrant et saisi la complexité du phénomène depuis 

le départ, la traversée, les différents acteurs légaux et illégaux, les réseaux, ou encore l’intégration, 

… 

 
Source : https://www.caritasinternational.be/fr/projects/education/outil-walk-in-my-shoes/#ancre1 

 

Un exemple d’arborescence sur le parcours « variable » en fonction des choix effectués. 

https://classroomscreen.com/
https://www.caritasinternational.be/fr/projects/education/outil-walk-in-my-shoes/#ancre1


 

 



 

 

 
 

Afin de faciliter l’analyse, de baliser le parcours et de rendre l’élève actif aussi bien en classe que 

dans le jeu, un document est distribué à chaque groupe. Il se structure autour d’un QRcode renvoyant 

au parcours déterminée en amont par le groupe, d’une vidéo illustrant le contexte politique, 

économique du pays d’émigration et flanqué de six questions permettant de mettre en exergue les 

éléments essentiels du parcours. 

 
Quel est le pays de départ ? 

Quelles raisons le poussent à partir ? 

Quelles sont les différentes étapes de son parcours ? 

A quelles difficultés a-t-il été confronté ? 

Où arrive-t-il ? 

Quelles sont les problèmes rencontrés ?  

  

Complétez cette carte en indiquant le pays de départ, le pays d’arrivé et les différentes étapes.  

QR code parcours 

 

 

Vidéo illustrant le contexte  

Les questions  



 

 

 

La fin du parcours se clôt par la réalisation de la carte afin de familiariser l’élève avec la capacité 

nodale en géographie et en y ajoutant un volet numérique  en exigeant une réalisation sur l’outil 

Framacarte  

https://framacarte.org/fr/map/new/#4/46.89/24.96 

   

  

 

  

 

https://framacarte.org/fr/map/new/#4/46.89/24.96


 

 

  
5. Méthode : Action de l'enseignant  

 

L’enseignant prépare en amont la fiche-élève. Le jeu ne demande que peu de préparation. L est 

très intuitif et l’immersion est totale. 



 

 

Un point de vigilance est à prendre en considération. En effet, si vous travaillez avec toute la 

classe, vous avez besoin d’un ordinateur, d’une connexion internet, d’un projecteur et de 

baffles. En revanche, si les élèves font les parcours en groupes, alors vous avez besoin de 

plusieurs ordinateurs ou tablettes, du smartphone, d’une bonne connexion internet et surtout 

d’écouteurs et de multi-jacks (afin de brancher plusieurs écouteurs à la fois et d’éviter la 

cacophonie). Les « portes thématiques » présentent tout au long du parcours permettent 

également d’approfondir certains aspects. Le jeu qui s’effectue (parcours et remplissage de la 

fiche) en deux heures peut donc s’étirer ; il se caractérise par sa modularité.  

 

 

 
Caritas propose des ressources accessibles après inscription à l’aide d’un courriel 

https://www.caritasinternational.be/fr/projects/education/outil-walk-in-my-shoes/#ancre1  

 

 

UN OUTIL PÉDAGOGIQUE COMPLET 

Walk in my shoes fait partie d’un dispositif pédagogique plus large, qui inclut : 

• Une préparation des élèves avant le jeu. 

• Un temps d’échanges à la fin du jeu. 

• La formulation de pistes d’action possibles et une vidéo dans laquelle les témoins font des 

propositions propres. 

• Une vue d’ensemble des « portes thématiques » que vous pouvez décider d’explorer dans vos 

cours. 

 

 
Une fois le formulaire complété, vous recevez un courriel de confirmation et un code permettant de télécharger 

et d’ouvrir le dossier pédagogique, la feuille de travail pour les élèves et l’arborescence des trois parcours. 

 

https://www.caritasinternational.be/fr/projects/education/outil-walk-in-my-shoes/#ancre1
https://www.youtube.com/watch?v=ucKWaF0kONo


 

 

 
Un dossier de 24 pages 
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