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J'oriente
mon avenir

Une aventure proposee par

« J’oriente mon avenir » est un jeu développé par la Jeune Chambre Economique du Pays de
Lorient en partenariat avec le Bureau d’Information Jeunesse de Lorient.

Ce jeu est libre de droits a I’utilisation non commerciale, et a la modification en respectant
I’attribution originelle a la Jeune Chambre Economique du Pays de Lorient et le partage du jeu
modifié dans les mémes conditions de liberté de droits et de modification.

Ce jeu est destiné aux éleves de 4éme afin de leur faire découvrir des métiers et les faire réfléchir
aux choix qu’ils ont pour trouver un stage de 3¢éme dans un domaine qui leur plaira et pas seulement
dans un domaine dépendant de leur entourage proche.

Dans ce cadre, le jeu n’est qu’un « prétexte » ludique pour faire partager des témoignages de
professionnels d’entreprises du Pays de Lorient travaillant dans des domaines porteurs actuellement
ou qui auront des perspectives d’embauche lorsque les €léves entreront sur le marché de I’emploi.
La partie ludique n’est donc pas faite pour bloquer les éléves trop longtemps. Le « maitre du jeu »
que vous étes ne devra pas hésiter a donner des coups de pouce et indices pour les faire avancer ; le
principal étant de consulter les témoignages des professionnels.

Ce jeu est prévu pour une durée d’environ 30 min et regroupe 10 témoignages sous forme
d’interviews vidéos, sonores ou écrites. Les éléves devront trouver 5 témoignages lors de 5
épreuves. Chaque éléve ne consultera donc pas I’ensemble des témoignages. Certains liens et
informations utiles (mais facultatives pour le jeu) sont aussi cachés dans ces 5 épreuves. Une fiche
jointe résume ces informations utiles disséminées ainsi que I’adresse internet des 10 témoignages.
Cette fiche sera transmise aux éléves pour qu’ils puissent consulter les liens, témoignages ou refaire
le jeu chez eux.

\Vous trouverez dans cette notice les solutions des 5 épreuves afin de pouvoir faciliter I’avancée des
éleves dans le jeu.

Le jeu se trouve a ’adresse suivante : https://view.genial.ly/5f70acda9bbeb80d1f9413f1/game-
breakout-joriente-mon-avenir


https://view.genial.ly/5f70acda9bbeb80d1f9413f1/game-breakout-joriente-mon-avenir
https://view.genial.ly/5f70acda9bbeb80d1f9413f1/game-breakout-joriente-mon-avenir

Introduction

J'oriente
mon avenir

Une aventure proposee par

Jc' @ JEUNE CUAMBRE ECONOMIQUE DU IYS DE LORENT
INCUBATEUR DE LEADERS CITOYENS

Démarrage du jeu — me — @EEID
Cliquer sur « Go »

Une page animée se lance pour mettre en situation le jeu. Rien a faire a part suivre les dialogues. A
la fin, cliquer sur la fleche pour passer a la suite.
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pas de panique !! Tout ne se joue pas
n stage de 3eme. Dans une vie, tu
ir et changer plusieurs fqi;

Tu nous qui
changerdej
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allons essayer d'éveiller ta

le ton stage soit TON CHOIX.
puvriras-tu lejobh es re

@ geniallyv

La page suivante donne les regles de base a connaitre pour jouer. C’est a dire :

- bien lire les consignes au fur et a mesure (en vert les informations facultative au jeu mais qu’on
pourra retrouver dans la « fiche éleve », en rouge les indices pour avancer dans le jeu)

- on peut déplacer certains objets avec la souris

- lorsque 1’on passe le curseur de souris sur des zones interactives (1a ou il y a des indices ou des
informations), ce curseur change de forme.

Quelques astuces avant de commencer

Le plus important, lis bien les consignes !!!

Les informations utiles mais facultatives sont en vert.
Les informations menant aux indices sont en rouge.

Le curseur change de forme sur les zones intéressantes.
Clique sur le gargon ou sur "Quelques astuces” en haut. Le curseur devient : @

Tu peux déplacer certains objets. -

Essaie avec la loupe.

Lamain @ enhaut a droite ne sert a rien ;
A

Apreés la lecture des regles, cliquer sur « démarrer »



Page de Menu du jeu

& Cette page sert de menu au jeu.
A droite, on trouve 5 paves numérotés. En cliquant sur chaque pave, on lance une des épreuves. En
soi, il n’y a pas d’ordre pour les réaliser. Mais pour faciliter la tdche du maitre du jeu, il est
préférable de faire les épreuves de 1 a 5 pour pouvoir aider en méme temps 1’ensemble des
participants sur la méme épreuve.

Et toi?

H
‘Comment vas-tu chercher et choisir ton stage?
Pour explorer quelques métiers d'avenir, clique sur les
cing étapes en haut a droite. Tu trouveras aussi des
conseils pour chercher ton stage de 3éme. Ne perds pas
de temps a les noter. Une fiche qui résume ces conseils te
sera donnée a la fin du jeu.
Une fois les 5 énigmes résolues, essaye d'ouvrir le coffre-

fort final avec les 5 indices (4 chiffres associés a une lettre
et lordre du code}

o
COFFRE
, FORT
L FINAL

A la fin de chaque épreuve, le joueur revient au menu pour continuer. Lorsque les joueurs ont
trouver le 5 indices (4 chiffres + I’ordre de la combinaison), ils peuvent cliquer sur le coffre-fort
pour terminer le jeu.

@ Avant chaque épreuve, une page s’affiche avec les consignes. Appuyer sur le bouton démarrer
pour débuter I’épreuve. Par exemple pour le jeu 1 :

QUEL METIER CHOISIR ?

DEMARRER




Jeu 1 : Chercher

Les indices et liens sont cachés dans le noir sous des formes geométriques. Le faisceau de lumiere
peut étre déplacé en le prenant avec la souris afin d’éclairer les différentes zones de la page. On doit
bouger les formes pour trouver en dessous des infos facultatives ou les interviews. Le but du jeu est
de trouver un des symboles « ampoule » ou « cceur » et de cliquer dessus.

Tu peux bouger la lumiére et les
formes noires pour trouver
ce qui se cache dans Uobscurité.

Lorsque I’on passe au-dessus de « regardes ici » (sous la figure-
soleil), un petit texte parle des tests pour aider a déterminer G
métiers peuvent plaire en fonction de réponses a un questionnaire.
Les adresses de ces tests sont dans la fiche éléve donnée en fin de
jeu.

Pour les trouver les interviews et 1’indice, il y a 2 possibilités. Soit trouver et cliquer sur I’ampoule
(sous le rond), soit sur le coeur (sous le « serpent »).

Une fenétre s’ouvre, permettant de lire une des 2 interviews. Aprés lecture, il faut fermer la fenétre
et cliquer sur I’objet a coté de celui que 1’on a trouvé (le drapeau pour I’ampoule ou le parapluie
pour le cceur).

1 : quel est le principal objectif de lergothérapeute?

On accéde alors a la page de QCM. Trois questions & | # 8 Ao s o e i
choix multiples. Il faut cliquer sur la suite de lettres P oo oo docmner son it

M: Une personne de sa famille faisait ce métier
N: Le salon des métiers

correspondant aux bonnes réponses. : O e 10 Ceresiomain et

Q3: Quest-ce qui plait le plus & Tergothérapeute dans son métier 2
X: Le travail en équipe

En cas de doute, on peut revoir I’interview en cliquant R
sur revoir. Ze A

CMX CMY CMZ CNX CNY CNZ COX COY Coz

En résumé, I’lampoule emmeéne vers ’interview du
maraicher ONATUREL, la réponse au QCM est : COY

Le ceeur emmene vers I’interview du I’ergothérapeute, la
réponse au QCM est : BOY B

Le méme indice donné est alors M=0. Il faut le
noter pour la suite. Cliquer sur suite pour revenir au menu
principal et passer a la prochaine epreuve.




Jeu 2 : Lire

Le principe est le méme avec, a chaque épreuve : une page explicative des régles et un le bouton
« démarrer » sur lequel cliquer.

Ce jeu permet de parler des ressources que I’on peut trouver dans la presse pour trouver un stage.
La page se présente sous la forme d’une fausse « une » de journal local. En passant la souris au-
dessus de certaines zones de la page, on voit apparaitre des fenétres qui donnent des informations

sur les spécificités des métiers porteurs sur Lorient ou les métiers porteurs dans les années a venir
(les liens associés sont repris dans la fiche éléve).

numéro #28365674

Numéro spécial Emploi : le point de vue des lorientais, des élus, des entreireneurs.

e 7 . ; SRTies -
Services a la personne, économie solidaire, construction
ravale, nouvelles technologies... Ot seront les futurs emplois .’"

) PAGETI

OWHT19 a permis le
déveluppemem rapide du télé-
travail. Des start-up en profitent
pour quitter Paris et se mettre au

I vert dans le Pays de Lorient.
e o Drones, cybersécurité, nautisme,
RELIRE LES et bl matériaux composites.. De la Base
Santé, dépendance, enfance. en passant par le Parc de Soye,
CO N S'G N ES 9 eﬂlissement de la populatio Tinnovation est partout. Nous
Pési i i i avons rencontré quelques acteurs
pour évaluer s'il s"agit d'un
phénoméne durable ou conjonturel.

L’épreuve laisse 2 possibilités de trouver I’indice avec 2 interviews différentes.
Le texte a gauche donne la solution en disant de chercher les métiers tendances ou de demain :
Il faut cliquer soit sur le mot DEMAIN soit sur le mot TENDANCES présent sur le journal.

Dans la fenétre qui s’ouvre avec I’interview, il est aussi indiqué ou cliquer pour aller a la page du
QCM et trouver le 2éme indice :

- DEMAIN emmeéne vers I’interview MEDAVIZ, il faut cliquer sur Ie@de la date du journal et la
réponse au QCM est ANX.

- TENDANCES emmeéne vers ’interview 10T BZH, il faut cliquer sur le E de SUPPL@MENT et
la réponse au QCM est CMZ.

Les 2 interviews donnent le méme indice : « R=7 ».




Jeu 3 : Enquéter

Comme sur I’épreuve précédente, il s’agit d’une page de journal. Il s’agit de les inciter a aller voir
les petites annonces pour se donner des idées de métiers qui recrutent.

Concernant le jeu, n passant sur une annonce, cela fait apparaitre des informations optionnelles sur
comment contacter une entreprise. Des liens utiles seront donnés dans la « fiche éléve ».
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La page donne 2 possibilités de trouver 2 interviews différentes en cliquant sur 2 annonces.

Dans la fenétre qui s’ouvre avec I’interview, il est aussi indiqué ou cliquer pour aller a la page du
QCM et trouver le 3éme indice :

- Habitat et humanisme : Apres avoir vu la vidéo, la consigne est de cliquer sur le @ de
"MECANICIEN". La réponse au QCM est AOZ

- Cabinet GEIREC : Aprés avoir vu la vidéo, la consigne est de cliquer sur Ie en bas a

gauche de la page. La réponse au QCM est BNY

L’indice dans les 2 cas est Y=3.




Jeu 4 : Etre curieux

Dans cette épreuve, on a la photo d’un bureau. En passant la souris un peu partout, on trouve des
zones a cliquer.

Certaines sont des
fausses pistes (poupée
russe, tiroir du bureau a ¢ RELIRELES
droite, table & gauche). | e

D’autres ménent a des
témoignages /
indices.(fenétre et coffre
invisible sur le mur qui
apparait quand on passe
dessus avec la souris.

Fouille.avecia souris, il y a des zones
interessantes mais aussi des fausses pistes.

A) Les fausses pistes

Chaque fausse piste donne une indication pour trouver les endroits ou se cachent les
interviews/indices.

- Les poupées russes

Il faut bouger les poupées une a une. En passant la souris
sur la derniére, un message indique qu’il n’y a rien ici.
Cliquer sur retour pour revenir au bureau.

- Le tiroir de la table

En passant la souris sur le tiroir, un chat apparait. En
passant sur le chat, un message indique qu’il n’y a pas
d’indice. Cliquer sur retour.

- Le tiroir du bureau : - ——

dans ce tiroir !
Enléve-moi tout ¢a,
ily a peut-étre

quelque chose

Il faut déplacer tous les objets (certains donne de petits () e aufona
textes facultatifs) pour découvrir I’indication que c’est une
fausse piste sur le fond du tiroir. Cliquer sur retour.




B) Les endroits ou trouver les interviews :

- La fenétre

L’interview de DRONE REPONSE apparait si on clique sur
le drone que I’on apercgoit dehors.

La fenétre s’ouvre sur I’interview et donne la consigne de
cliquer sur la poignee de la fenétre pour aller au QCM.

La réponse au QCM est CNY

- Le carton dans le coffre-fort

Il faut bouger les différents objets. Quelques messages
apparaissent sans lien avec I’indice.

Au fond du carton on trouve 2 objets : un chronométre et
des cartes de visite.

En cliquant sur les cartes de visite, on peut visionner
I’interview de 1’éleveuse de volaille.

La consigne est alors de regarder la vidéo puis de cliquer
sur le « 2 » du cadran du chronométre pour aller au QCM
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La réponse au QCM est BNX

Les 2 OCM donnent le méme indice : B=9




Jeu 4 : Etre curieux

Dans cette épreuve, on simule une discussion en famille pour savoir si quelqu’un connait une
personne dans un domaine d’activité pour un stage. En cliquant sur le visage des personnages, une
bulle de discussion donne des indications sur une personne a contacter. Il faut alors cliquer sur le
smartphone en bas sur la table pour pouvoir les contacter.

SUg LE LER nUX PERSONNAGES
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Est-ce que l'un d'entre

vous connait quelqu'un

qui travaille dans ce domaine
pour chercher mon stage ?

Certaines personnes vont mener vers des fausses pistes. Le papa au premier plan donne des
indications sur des structures utiles pour la recherche de stage. Ces liens seront repris dans la fiche
« éléve »,

La seule personne menant a une interview/indice est Ousmane. Un des personnages envoie
directement sur Ousmane. Un autre envoie vers Odile, la femme d’Ousmane qui nous renverra
vers lui. o \

1 gmeline
7. atha?

En cliquant sur le smartphone, on arrive sur la liste des contacts. Il faut
alors cliquer sur les bons contacts Ousmane ou Odile.

Si on clique sur un mauvais nom, un message d’erreur apparait.

15
ek
17, Jasmifes O

En cas de fausse piste, cliquer sur retour pour revenir a la scene de repas et trouver d’autres
conversations avant de recliquer sur le téléphone et retenter sa chance avec un autre nom.

Sur la page d’Ousmane, il nous dit de cliquer sur son
portable pour arriver a I’interview de « Comptoir d’ici ».

Une consigne dit aussi de cliquer sur le « I » d’ACTIV pour
aller aux QCM.

La réponse au QCM est AMY

L’indice est : RMYB.




FINAL

En résumé, on se retrouve avec 5 indices :

- M=0 - R=7
- Y=3 -B=9
-RMYB

En mettant les chiffres dans 1’ordre de la suite de lettres, on obtient la réponse /039

Et toi?

On se retrouve sur le menu d’accueil. On peut alors -
cliquer sur le coffre-fort final

On doit taper alors taper le code 7039 sur le clavier
numérique. Attention, il faut partois appuyer-plusieurs
fois pour que le chiffre soit pris en compte. Une étoile
apparait quand un chiffre de la combinaison est bien
rentré.

En cas de code faux, un bouton « rejouer le code »
apparait. Cliquer dessus pour retenter

Rentre le code final

© RETURN

Quand le bon code est rentré, le jeu se termine avec une page de félicitations pour les joueurs et une
page de remerciements pour nos partenaires.

BRAVO

Tu as maintenant tout ce qu'il te faut pour trouver un stage
I'année prochaine. :

Ce jeu a été créé par

Avec l'aide de

Les exemples présentés dans ce jeil sont .

des possibilités mais le bon stage T T

c'est avant tout celui que TU nun’s Et la partICIpatlon de
choisi !! Celui dans un domaine qui te

* plait.

[T - ovitot &
: (] humonisme

IOT)BZH| ——— meame

ONATUREL [l |
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Alors, prét a partir enquéter dans
la vraie vie ? Allez, 1,2, 3, c'est parti ...

Noubliez pas de distribuer et/ou envoyer par mail aux parent la fiche éléve avec les informations

utiles données le long du jeu.



