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< Un constat : le jeu vidéo est un phénomeéne sociétal
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& Pourtant le constat scientifique est assez clair

Le jeu est un outil intéressant pédagogiquement

9 Ancrage des savoirs(-faire) et apprentissage par I'erreur

Manipulation de I'immanipulable, voir l'invisible @

." Construction des Praticité de contextes D

représentations d’utilisation
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Forte culture
vidéoludique

all -
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e exigeante sur la qualité

® jeux ni congus ni réalisés
en cohérence avec cette
demande.

Freins identifiés

o

Problémes de conception

* Choix technologiques maladroits (2D/3D, AR/VR,
support cible), obsolescence des productions

* Des contenus inadaptés

* Mauvais choix des mécaniques de jeux (contenu visé)

* Un domaine pionnier encore mal maitrisé

Problémes de réalisation

Requérir a des compétences propres au jeu :
* Des compétences difficiles a réunir sur un marché tendu
* Graphisme, interfaces, développement, multi-joueurs...

Problemes de budget

Un jeu avec des mécaniques ludiques et du graphisme de
qualité 50 k€ a 200 k€ (et jusqu’a 300 M d’€ !),

des investissement considérés comme trop importants
pour de nombreuses structures.

Problémes de diffusion
Ou trouver des jeux éducatifs de qualité ?
Eparpillement de |'offre ludopédagogique



Mettre la gamification au service

i{!r‘niegsai de I’enseignement, de la recherche, et
@ “for citzens  de la médiation scientifique et culturelle

Un consortium national et un écosystéeme unique

réunissant enseignants, ingénieurs pédagogiques,
chercheurs, associations et professionnels du jeu vidéo

Accompagnépar [DNE] EX E X
MINISTERE MINISTERE
DIRECTION DE LEDUCATION DE UENSEIGNEMENT
DU NUMERIQUE NATIONALE SUPERIEUR
POUR L’EDUCATION ET DE LA JEUNESSE ~ ET DE LA RECHERCHE
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[ Produire des jeux a des coiits maitrisés

-

Faire des jeux en adéquation
avec la culture vidéoludique
des apprenants

.

[ Diffuser les jeux a grande échelle

Garantir I’'usage a long terme

e

Optimiser I'impact éducatif des jeux:
learning analytics et feed-backs pédagogiques

-
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for citizens

Sortir de ’effet DEMO J

Faire des jeux dans une
approche right-tech
pour en maximiser les
usages

~

J

Faire des jeux équilibrés
et configurables
(approche pluridisciplinaire)

~N
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Learning analytics

et passage al’échelle

de contenus
pédagogiques

et outils des enseignants

\ -

Recommandations

games
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_

- N
Maximiser I'impact pédagogique des jeux
Hybridation des formations par le jeu
. Y,

/

[ Lever les verrous de I’'IA en éducation J

\_

%par compétences ]

/

Edge computing

Stockage répartis des données
Analyse répartie et gestion de la privacy
Administration déconcentrée

et tiers de confiance

\

J

Interopérabilité des données

d’éducation entre les plateformes

numeériques
Définitions de standards

~




< Les 35 partenaires du consortium Ikigai | 6 cercles

™~ Univgrsité
b h e le cn am C;’Bg’n'q‘ﬁg
e nJ m l n CREATRICE D'AVENIRS DEPUIS 1350
(5 '
Université A
universite
defuyane o8 PARIS-SACLAY
L! RUNIVERSITE UNI\/ERSITE :
ADE ROUEN COTE DAZUR “=%%-
A|x Marseille
universite
1 Lu_ Université
de Lille
universite N ’
“BORDEAUX g UNIVERSITE

\/ >\/< Université MIa¥elal:17;
\\ IC\/IQA¢OT"I'E de Rennes Provence-Alpes-Cote d’Azur

\

T A

sc1ence games Institut Mines-Télécom

UNIVERSITE
HAUTE-ALSACE

Universités et grandes écoles

INVENTEURS DU MONDE NUMERlQUE

IBP(

Laboratoire
de Biochimie

I Théorique

Instituts et Laboratoires

de recherche
4 3 UBISOFT

Partenaires industriels

Universie

[Yumeérique
U@ (2
frep))) 4 &

FEMMES & SCIENCES
SO N O T S (1 A O MO
EXPERTISE | M

Associations um% TRANS
et sciences participatives PLANISPHERE

FRANCE
UNIVERSITE
@ NUMERIQUE

s

Contributeurs
individuels

Collectivités locales
et institutions

Soutiens

MINISTERE MINISTERE
DE LEDUCATION DE LENSEIGNEMENT
SUPERIEUR

Liberté

Egalité )
Tratornité Fraternité 8

Région
NATIONALE
E * ’]edeFrance ET DE LA JEUNESSE ET DE LA RECHERCHE






Centraliser ’offre de jeux vidéo éducatifs £
et leurs services associés

Les jeux Connexion A propos Contact
ikigai
° .games

Des jeux, des neurones

Tous nos jeux gratuitement sur vos mobiles

- Ap'p Stolre L\ Gooéle Play




43 75 Mode multijoueur

: des joueurs jouent
aux jeux vidéo en
ligne
+6 pts VS 2020

| Qualité e
T 3 de réallsaflon W, Notrepartencir
Innovation s zphoton

U

Des fiches pédagogiques
et des références scientifiques
(articles associés)

Actuellement au catalogue . .
Des jeux en Print & Play

Une approche collaborative

Des jeux primés - -
de la curation des niveaux
Pri Médaill
d:;.l)l('lnnovation deelaa;e(’adiation et des contenus
« Futurs publics » scientifique
2017 CNRS 2021 11




<> Des services associés ergonomiques
Des jeux configurables

Analyse des données

-
Pilotage
s g ——a %’i \ Tableaux de bord personnalisés
® ‘é% & 2@@ T ' ) pour les apprenants ou permettant
" —_—l e aux formateurs de suivre le
e progrés d’un groupe d’apprenants.

SCIENCE

N complns - s compless.

La puissance des learning analytics

Mode multijoueur
- Autoadaptation du jeu en fonction
. ' du comportement du joueur
‘. L Recommandations

l l pédagogiques (métadonnées)

Recherche cognitive
Intelligence artificielle

Accompagnement sur mesure

Contribution des joueurs

Outils de curation Tableaux de bord

pédagogique présentant des
interfaces intuitives au service Feed-backs personnalisés
des enseignants.
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L’exemple de Stranger Fields, un jeu pour travailler le changement
de paradigme de I’approche par les forces a l'utilisation des énergies

22 .
0 uire la Terre

Jeu utilisé en L1 a Sorbonne Université (SU) en usage libre, en cours,
RP Canon de Newton, et en mode débriefing avec I'enseignant/pairs

Recherche en didactique - E. Rollinde (LDAR, CY) & B. Laforge (GFC/SU)
- compréhension de la formation de la trajectoire
- construction de la représentation mentale des étudiants E vs. Forces

Comment annoter les données du jeu pour maximiser le feedback pédagogique (compétences)
Comment optimiser I'usage du jeu dans la formation (hybridation, mise en oeuvre)
Comment construire un feedback formatif immédiat et un feedback de plus longue haleine ?




<] LEVEL 10

>

-

Illustration de la démarche

L’exemple de Waterline

Jeu utilisé en L1 a Sorbonne Université (SU)
en usage libre, en cours, et en mode débriefing
avec I'enseignant/pairs

Comprendre ce qui se passe
dans un circuit électrique
en utilisant I’analogie
hydro-électrique

Utilise des composants analogues aux R, L, C
Gere des circuits en courant continu ou alternatif
Gere des instruments de mesure dans le circuit
pour aider a identifier si les objectifs sont atteints

<

LEVEL 6
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L’exemple de M-Wand,
un jeu pour travailler les mathématiques // la physique

Prototype du jeu réalisé par des étudiants
d’école de jeux

Optimiser I'ancrage des connaissances :
lecture par bloc, identification
fonction/inverse, apprentissage
fonction/rep. Graphique

Impact du geste dans |I'ancrage

des connaissances ?

Comment optimiser I’'usage du jeu

dans la formation (hybridation,

mise en occuvre, vérification de |'efficacité)
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Rejoignez le consortium !
Utilisez les jeux pour vos activités
non lucratives et I'enseignement initial !

‘ Contactez-nous

tact@ikigai.games
ik’gai -

es for Adhérer a I’association

CI 1zens helloasso.com/associations/games-for-citizens

16


https://www.helloasso.com/associations/games-for-citizens/adhesions/formulaire-adhesion-particuliers?_ga=2.100479582.1114490016.1688288319-1699024157.1688288319




L’exemple de Hexaverse,
un jeu pour travailler les mathématiques, les langues, ...

N/ \/ \/ \/ \

1 09 5) 1 0>
4 02 4
MAA — Les opérateurs sont des mots de liaison.
3 3 — L'objectif est de constituer des phrases.
10° 10 10 108 - Eremplez:
— Les triangles sont des verbes irréguliers.
O 9 8 — L'opérateur est I'appartenance au méme verbe.

4 1 O — L'objectif est de grouper les formes du méme verbe irrégulier. Ainsi, si le joueur
balaye les triangles “see”, “saw”, “seen”, il valide I'opération puisque ce sont
bien trois formes du méme verbe “see”.

103 3 10°
« Construction des niveaux pour améliorer les liens entre domaines lors de la mémorisation

—/\ /\ /\ /\ /\ /\ « Efficacité de I'ancrage et restitution dans un contexte hors-jeux ? 18

Applications aux différents domaines scientifiques

Il est possible d'étendre le principe du jeu en en faisant une abstraction : les nombres
peuvent étre remplacés par tout autre type d'entité, et les opérateurs mathématiques par
tout autre type d'opérateur grammatical.

Quelques exemples :

Langue:

— Exemple1:

— Les triangles sont des mots ou locutions.




< & [

Un studio de création

game designers, développeurs, directeurs artistiques, UX designers,
didacticiens, analystes de données, administrateurs réseau, etc...
Ikigai rassemble I'ensemble des acteurs du jeu pédagogique.

Médaille
de la médiation .
scientifique

Reconstitution

du théatre Ve N
d’Orange A~
Prix Un déﬁ

de I'Innovation technologique

« Futurs publics »

2017 Le meilleur du jeu vidéo pédagogique
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ikigai =

games & ¢
@ for citizens c

Les réponses apportées par Ikigai

Communiquer auprés de vos utilisateurs
avec des services associés et ergonomiques

v Modifier la question Y| ikigai » Modifier la question 4|

ames
o 6 PUBLIEE .gfor citizens
EU. Egalité
Créatenr Equipe Ikigai

DEPUBLIER

£, Egalhe

Créateur Equipe Ikigai

® Master Quiz U.E. Questions Mizil ikigaigame@gmail.com ® Master Quiz UE. Questions s et o
= eamisue  TnavalL
0 i ot Tags ECAUTE  FEMINISME  TRAVAIL Q Won Profile
)
A8 amis " AL amiz Titres O, Date O vl Recherches
Titres Date U.E. Nom de la question 5 “hsniiion fponses /
? quz , L . ? oz e secharchar Wt = —
Rechersher Rezherzher Rechercher quela pou * Date de demiére madification
B Fiashcards B Fashcards Publiée Valeur Fausse w
Texte de la question Questee que ko  trgple jouméc  paur les fememes 7 182208 tgany " Titres g
At - B o g
B Fisshcards becks Quest-oe que s » Uiple joune » pour les femmes 7 19-12:2019 Egabtc Qo503 que [a.» lpla journs » pour 106 fommas 7 B Fechcards pecks . Tag Tag
FICHIER
? S| Falshcard Tags i LM, UEassoclées
ﬂl FalehCard Tags Nombres campleses - équaticns comploxes 18-12:2018 LS enen g ‘l? ,é? i, Image -] Nambres complesee - dquetions compleace A%iz20 SOV = Nom du créateur Pagai
S Aouterun jou e G R outerunjeu °E Mall du créateur
i L1 MATH-NBREEL Nambres complexee - équstions complexea 1812010 e,
') Déconnexton b i i Rt SCOMPL Feedback général @) oécamesion ol Michoge:Schoixrmar] T FAUSSE W
Nombre de saractares: 70 (max 170, LA, zolléques et
¥ Queatceque la ot . pon o femmez 7 1812209 . . vour sbaoiue,
Quisst-ce cue 18 = bAple Journee < pour les femmes 7 1912-2019 ;'c'm;',:' NBREEL Feadb réponse vraie PR R e o S AOTRFS, 1OgARRr IR s cains tranguiae.
s LIATH MBREEL el ; 2 Hécls -fractianz. 18922009 LIMATHNGHEEL Feedba . FICHIER
3 Heslz- fractanz. 19922008 Holly fion paur e femies o4 Davall professionne, & vsvel 1 Nombecde.  inéglit trongulsice
dants, En effat lorsque leurs parents (ou lew conjoint)
i L1_MATH-NBREEL ant déaendante, les femmes pazzent, en moyenne, 2h de v MNambrez complexez - module/arqument 18122019 s, o
v Nombres complexes - module/srgument 18122018 Freially plu par jaur que les hammes 3 z'an oreupar. v Répons: VRAE W
¥ Feedback ré i édiail Mormbree vomplexes - racine cubique 19122019 LLMATHABREEL Adler au travall, s'ocouper du foyer at saccupar de ses
Normbrez camplexes - racine cubique 19-12:2019 rE el R Rk IR parents dépandants.
Ty v— Faadhack rénnnse falissa Mornibies complexes - module/siguinent 16-12:2019 LI_MATH-NBREEL Feedback 00 [RICHER

Outils de curation pédagogique présentant des interfaces intuitives au service des
enseignants.

Tableaux de bord personnalisé pour les étudiants
ou permettant de suivre le progrés d'un groupe

d’'apprenants.
20



Un consortium collaboratif d’intérét général

ikigai

games
. for citizens

Un écosysteme unique

. Q SORBONNE
2017 - Lancement du projet zb UNIVERSITE
2020 - Structuration de I'association nationale

)
Produire @O

des jeux vidéo

de qualité Bénéficier
de ressources

®  Une production de jeux et une gamification des formations mutualisées
optimisée pour les partenaires (hors TVA, par subvention
(pas de marchés), ressources mutualisées)

35 partenaires qui produisent et partagent des jeux

Plus d’1,3 M€ d’investissements réutilisables

Un budget de 500 000 €/an (dont 70 % de ressources propres)

Ikigai GFC aujourd’hui :

14 salariés et alternants (équipe charpente) Ladata

. . . . au service
Une structure inscrite au RNSR (reg|§tre national des de Uinnovation YT
structures de recherche) --> partenaire de vos ANR, ERC, ... pédagogique avec des outils
production et recherche... performants

®  Une spinoff pour valoriser les investissements des
partenaires et financer le réseau




< Des jeux et des infrastructures reposant sur
une approche scientifique

Un conseil scientifique 28 membres actifs

Présidence — Antoine Taly

Directeur de recherche au CNRS
Fondateur du Diplome Inter-Universitaire

« Apprendre par le jeu » en partenariat avec
le CRI - Centre de Recherches Interdisciplinaires

Vice-Présidence — Fanny Barnabé
Enseignante-chercheuse a I'Université
de Liege, docteure en langues et lettres

Mirra Andreeva
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<¢> Des infrastructures uniques pour les Learning Analytics

Des données nominatives propres a chaque établissement
Des infrastructures d’analyse permettant le travail des
chercheurs localement et au niveau national

Collecte des données
a l’échelle nationale

Traces utilisateurs (LRS, xAPI)
pour la recherche pédagogique

Prodiguer des conseils personnalisés
(IA) et adapter les jeux en temps réel

Contribuer a la recherche en éducation numérique
définition de standards pour rendre les données
interopérables (FUN, CNAM, Canopé, Prometheus-X...)




< Des infrastructures stratégiques

Garantir I'indépendance francaise
et européenne vis-a-vis des outils
numeériques éducatifs.

Organiser la collecte
des données al’échelle européenne

S’appuyer sur/renforcer
les consortiums européens
auxquels participent les
établissements



Standards pour les portfolios de formation
initiale et tout au long de la vie (continue et

pro) N

=—

FRANCE
UNIVERSITE
® NUMERIQUE

Interopérabilité
des données d’éducation

EX

MINISTERE

DE LEDUCATION
NATIONALE

ET DE LA JEUNESSE

o i [DNE]

Fraternité
DIRECTION
DU NUMERIQUE

POUR L’EDUCATION

IGFC partenaire de Prometheus-X (Gaia-X) et de Edget Net (LIP6)

Porter une approche par compétences (pousser a la création
: @__ aild=pd  d'un serveur national de capacités et compétences)
dynamique (approche mixte bottom-up/top-down)
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< Intégrer I’approche par compétences
S’appuyer sur le projet Memorae (v.= aveletal., utc)

pour un accompagnement individualisé

Sharing spaces to
which the user

Focus box Focus concept  gemantic map
. ‘ Use\r box ha§ access
Chcuk - PUser Box
DESCrption o wim svscvaudycsscoam ot o o |
tackal ayrmematry. especrally o cylndncal our aposrant
of the focus JE— T ] {(VT\"‘:'I;' \'l-d 1o hold » " o ® Viokshop
ot oh @5 $he dnll Bt In 3 power @ Aln Monsiy -
tood) Eia reeating m'\-cwce (=uch 33 the c" -
0y , Dar of Blank n the headatock spindle of a
Feed-back automatises . g -
: herches | I s = Intelligence artificielle
et recnercnes i1ocailes .
sy p—
=

2Workshop T ~—

User's "workshop"
A e 3 " --
sharing space s

Alimentation en ressources

e Travawn

A g

e

par les apprenants et les enseignants

& Cartes de compétences
Resources shared - s

- » withi_n "workshop" _ -
S'insérer ek redvb oy . )
dans de nouveaux Respect RGPD, Analyse données,  FSSNIENE
dispositifs d’évaluation il
formative. s £
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< Schéma d’implémentation des infrastructures

Augmented Reality User’s Experience Data Collecting, Processing, and Analysis, Y. Sulema, A. Pester, B. Laforge and
F. Andres in Augmented Reality User’s Experience: Al-Based Data Collection, Processing and Analysis, Springer

Nature, 2023

Digital competence referential
available to any educative
numeric platform

Memorae Back-end

Interactive Map
content editing
tool (chat,

Competence Map
Editor (LMS or Ikigai

site)

IKIGAI PLATFORM
1

pedagogical Digital Maps
content Store

submission and
user evaluation)

LRS for anonymous
player data

EDUCATIVE INSTITUTION

(ED)

Learning Analytics
Data Processing
( ED local DPU)

Recommandations
LA Data Processing Storage
(IKIGAI DPU)

1DPUs authority rules

DPUs possible
communication

LMS DATABA
(Moodle, EdX..) ormation o A bbole
ED local LRS : 3

IKIGAI BACK-END Raguedt infoon
\ student groups Identify one user

LTI | Link
and curricula

lements
analytics)

PORTAL
GAME Server GA::E :;ng DATABASE
multiplayer, backups Games/LRS Games, Users,
tokens ...

IKIGAL.GAMES WEB SITE
Diffusion of games, user profile
management, social network

Device (mobile,
PC, tablet)

Device (mobile,
PC, tablet)

Fig. 1.1 Ikigai platform architecture -




