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Une plateforme pour l'éducation par le jeu 
et pour la recherche en éducation numérique



Mettre la gamification au service 
de l’enseignement, de la recherche, 
et de la médiation culturelle & scientifique

réunissant enseignants, ingénieurs pédagogiques, 
chercheurs, associations et professionnels du jeu vidéo
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Un consortium national
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Des jeux pour la culture
Ludomédiation

des arts & des sciences

Des jeux pour la formation
initiale, continue

et professionnelle

Des jeux de sensibilisation 
pour l’éducation populaire

et la recherche participative

L’apprentissage par le jeu au service de l’intérêt général

Ikigai Games for Citizens, c’est :
• Une expertise en production de jeux vidéo éducatifs et une méthodologie pluridisciplinaire
• Un réseau collaboratif permettant le partage des jeux, la formation des personnels 

et l’échange des bonnes pratiques 
• Un portail dédié pour diffuser jeux éducatifs et donner accès à des services associés
• Des infrastructures nationales pour la collecte et l’analyse des données
• Une action de fond pour définir des nouveaux standards qui permettront la personnalisation 

des apprentissages
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Universités et grandes écoles

Instituts et Laboratoires 
de recherche

Associations
et sciences participatives

1

2

Partenaires industriels

4

3

Contributeurs 
individuels

5
Collectivités locales
et institutions
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Soutiens

Les 36 partenaires du consortium Ikigai | 6 cercles
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Présidence – Antoine Taly
Directeur de recherche au CNRS
Fondateur du Diplôme Inter-Universitaire 
« Apprendre par le jeu »  en partenariat avec
le CRI - Centre de Recherches Interdisciplinaires

Un conseil scientifique

Vice-Présidence  – Fanny Barnabé
Enseignante-chercheuse à l’Université 
de Liège, docteure en langues et lettres

Des jeux et des infrastructures reposant
sur une approche scientifique

28 membres actifs

Atelier du réseau à EIAH2023 est une des premières actions du CS 
d’Ikigai pour dégager les questions à travailler en recherche pour 
atteindre les résultats auxquels nous aspirons collectivement !
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Un catalogue de 19 jeux partagés 
et un site unique de diffusion  (avec gestion des stores en //)

Des jeux primés
Prix 
de l’Innovation
« Futurs publics » 
2017 

Médaille
de la médiation
scientifique
CNRS 2021

Des fiches pédagogiques et des tutos, 
des références scientifiques

Des jeux en Print & Play
Une approche collaborative de la curation 
des niveaux et des contenus

Notre partenaire

Mode multijoueur

Qualité de réalisation - Innovation

43 %
des joueurs jouent
aux jeux vidéo en 

ligne
+6 pts VS 2020
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Qu’est-ce que l’application 
FlashCards by Ikigai ?
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Qu’est-ce que l’application FlashCards by Ikigai ?

Objectif pédagogique 
Permettre la révision autonome 
basée sur la répétition espacée. 

Mode d’utilisation 
Révision autonome 
par l’étudiant·e via la revue 
d’un certain nombre de cartes 
par jour. 
Les cartes sont éditées 
par les enseignant·es
et téléchargeables 
par les étudiants.

Janvier 2024
Un·e étudiant·e pourra aussi 
se créer ses cartes 
personnelles
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- Classement ergonomique des paquets de cartes 
par composante, discipline, matière, niveau 
- Possibilité d’intégrer du LaTeX, des images et 
des sons dans les questions et réponses 

- Personnalisation de la mise en page des cartes 
- Éditeur de cartes ergonomique sur le portail 
Ikigai permettant de créer ses propres cartes et 
d’intégrer les cartes partagées par la communauté 
enseignante (son tutoriel pour une prise en main 
est disponible depuis la fiche du jeu) 

- Personnalisation de ses programmes de 
révision
- Modes Vacances et Révision intensive
paramétrables
- Système de relecture et de différenciation de 
rôles de validation des cartes parmi l’équipe 
pédagogique 

- Paramétrage du partage des questions : de 
manière publique ou réservée à un établissement, 
pour les formations soumises à concours 

Qu’est-ce que l’application FlashCards by Ikigai ?

- Possibilité de labelliser des 
paquets de cartes au sceau d’une 
institution pour en garantir la 
légitimité scientifique auprès des 
étudiant·es
- Stockage des cartes des utilisateurs 
d’une université sur le serveur de 
l’établissement 
- Collecte de Learning analytics
détaillées sur les sessions 
d’utilisation 
- Dimension collaborative de la 
construction de contenu : partage 
des cartes à l’échelle de la 
communauté éducative française 
- Possibilité de travail en équipe
- Évolutivité de l’application sur la 
base des retours des établissements 
en fonction des besoins concrets du 
terrain, permise par le contrôle par 
l’enseignement supérieur de 
l’application



Qu’est-ce que l’application FlashCards by Ikigai ?
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Qu’est-ce que l’application FlashCards by Ikigai ?
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Qu’est-ce que l’application FlashCards by Ikigai ?
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Enseigner avec FlashCards
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Création du compte enseignant·e



Le site https://ikigai.games
- Pour accéder aux services de l’enseignant
- Pour télécharger le jeu

Le jeu peut être installé sur :
- Windows, MacOSX
- Mobile (Android, Iphone)

Mode sans installation sous 
Windows disponible

Enseigner avec FlashCards
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https://ikigai.games/


Sur le site https://ikigai.games
- je me connecte avec mon login d’établissement (partenaires)
- Ou je me créer un compte Ikigai avec une adresse professionnelle 
(prof. Établissement partenaire : Univ., Collèges, Lycées)

Indispensable pour avoir le droit d’édition des flashcards/paquets 
à proposer à vos étudiants

Sur le jeu, je me connecte de la 
même manière ou j’utilise le mode 
invité

Connexion de l’enseignant·e
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https://ikigai.games/


Sur le site https://ikigai.games
- Les étudiants des établissements du consortium 
Ikigai se connectent avec leur login d’établissement 
- Les autres peuvent se créer un compte Ikigai

Dans le jeu :
- l’étudiant.e se connecte de la même manière.
- Il peut aussi utiliser le mode invité 
(mode conseillé pour le secondaire)

ID CAS

Connexion de l’enseignant·e
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https://ikigai.games/


Données nominatives (hashcodées 2fois) 
stockées sur le LRS de l’établissement

Données anonymes stockées 
sur le LRS Ikigai pour la recherche

Connexion : les données

Mode 
invité

Mode 
ID CAS
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Je vérifie mon statut d’enseignant, si problème, j’envoie un 
mail à contact@ikigai.games avec sujet Pb Connexion 

Enseignant

Connexion : les données
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Installation de l’application



Elle est dotée d’un tutoriel 
incorporé à l’application qui peut 
être quitté et repris à tout 
moment.

Elles incluent des menus assez 
explicites pour gérer :

- les paquets de cartes
- les cartes individuellement
- les programmes de révision
- les téléchargements des 
paquets de cartes

Mais passons à la pratique…

L’application
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Les tutos vidéos

https://www.youtube.com/@ikigai5562/playlists

Des tutos vidéo sont disponibles 
sur la chaine youtube d’ikigai 
pour vous permettre de prendre en main 
l’application facilement. Une playlist 
dédiée leur est consacrée

Ces tutos sont aussi disponibles à partir 
de la page de FlashCards by Ikigai
sur le site ikigai.games (dans la liste 
de snapshots de l’application).

Un manuel pdf complet 
décrit également en détail chaque 
opération. Il est diponible dans le 
matériel pédagogique de la page de 
l’application sur ikigai.games
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https://www.youtube.com/watch?v=9Hc8G6BaKH8&list=PL-7dmIvdq6TbWUN4L3a3P05CMu7pM53Ri
https://www.youtube.com/@ikigai5562/playlists
https://ikigai.games/games/gameDetails/101
https://ikigai.games/
https://ikigai.games/assets/downloads/flashcards/FlashCards%20by%20Ikigai%20-%20Cr%C3%A9ation%20de%20cartes%20-%20Tutoriel.pdf














Partager un paquet privé à l’aide d’un flashcode
Quand on a publié un paquet de cartes (avec au moins une carte !), un code apparait dans la 
présentation de vos paquets sur le site ikigai.games. C’est lui qu’il faut partager avec vos étudiants.
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Back up slides

Contactez-nous
contact@ikigai.games



Schéma d’implémentation des infrastructures
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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: AI-Based Data Collection, Processing and Analysis, Springer Nature, 
2023



Des services associés ergonomiques

Tableaux de bord personnalisés 
pour les apprenants ou permettant 
aux formateurs de suivre le 
progrès d’un groupe d’apprenants.
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Outils de curation 
pédagogique présentant des 
interfaces intuitives au service 
des enseignants. 

Autoadaptation du jeu en fonction 
du comportement du joueur

Recommandations 
pédagogiques (métadonnées)

Recherche cognitive
Intelligence artificielle

Mode multijoueur

Feed-backs personnalisés 

Tableaux de bord

Contribution des joueurs

Accompagnement sur mesure

La puissance des learning analytics

Analyse des donnéesPilotage

Des jeux configurables



Impliqué dans la construction des nouveaux 
standards numériques pour les apprentissages
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Porter une approche par compétences (pousser à la création 
d’un serveur national de capacités et compétences) 
dynamique (approche mixte bottom-up/top-down)

Interopérabilité 
des données d’éducation

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

IGFC partenaire de Prometheus-X (Gaia-X) et de Edget Net (LIP6)
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Traces utilisateurs (LRS, xAPI)
pour la recherche pédagogique 

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

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

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

Collecte des données 
à l’échelle nationale

Des infrastructures uniques pour les Learning Analytics
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Garantir l’indépendance française 
et européenne vis-à-vis des outils 

numériques éducatifs.

des données à l’échelle européenne

Organiser la collecte

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

Des infrastructures stratégiques
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Cartes de compétences

Respect RGPD, Analyse données, 
jeux personnalisés

Intelligence artificielle

Alimentation en ressources
par les apprenants et les enseignants

Feed-back automatisés
et recherches locales

S’appuyer sur le projet Memorae (M.H Abel et al., UTC)
pour un accompagnement individualisé

S’insérer
dans de nouveaux 
dispositifs d’évaluation 
formative.

Intégrer l’approche par compétences

37



La data 
au service 

de l’innovation
pédagogique

2017 – Lancement du projet à
2020 – Structuration de l’association nationale

Un consortium collaboratif d’intérêt général
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• Une production de jeux et une gamification optimisée 
des formations pour les partenaires (hors TVA, par 
subvention (pas de marché, ressources mutualisées)

• 36 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)

• 14 salariés et alternants (équipe charpente)
• Une structure inscrite au RNSR (registre national des 

structures de recherche) --> partenaire de vos ANR, ERC, 
… production et recherche…

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

Ikigai GFC aujourd’hui :

Un écosystème unique
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Un portail dédié pour de nouveaux publics 
Centraliser l’offre de jeux vidéo éducatifs
et leurs services associés
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Un conseil scientifique

Des jeux avec une vraie base scientifique

28 membres actifs
Un studio de création



Illustration de la démarche
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L’exemple de Stranger Fields, 
un jeu pour travailler le changement de paradigme 

de l’approche par les forces à l’utilisation des énergies

- 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

- Jeu utilisé en L1 à 
Sorbonne Université 
(SU) en usage libre, en 
cours, 
RP Canon de Newton, 

et en mode débriefing avec 
l’enseignant/pairs

- Comment annoter les données 
du jeu pour maximiser le 
feedback pédagogique 
(compétences)

- Comment optimiser l’usage du 
jeu dans la formation 
(hybridation, mise en œuvre)

- Comment construire un 
feedback formatif immédiat et 
un feedback de plus longue 
haleine ?



Illustration de la démarche
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L’exemple de M-Wand, 
un jeu pour travailler les mathématiques

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

- Optimiser l’ancrage des connaissances : 
lecture par bloc, identification 
fonction/inverse, apprentissage 
fonction/rep. Graphique

- Impact du geste dans l’ancrage des 
connaissances

- Comment optimiser l’usage du jeu dans la 
formation (hybridation, mise en œuvre, 
vérification de l’efficacité)



Illustration de la démarche
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L’exemple de Hexaverse, 
un jeu pour travailler 

les mathématiques, les langues, …

Applications aux différents domaines scientifiques
Il est possible d’étendre le principe du jeu en en faisant une abstraction :
les nombres peuvent être remplacés par tout autre type d’entité, et les
opérateurs mathématiques par tout autre type d’opérateur
grammatical.

Quelques exemples :

Langue :

- Exemple 1 :

- Les triangles sont des mots ou locutions.

- Les opérateurs sont des mots de liaison.

- L’objectif est de constituer des phrases.

- Exemple 2 :

- Les triangles sont des verbes irréguliers.

- L’opérateur est l’appartenance au même verbe.

- L’objectif est de grouper les formes du même verbe
irrégulier. Ainsi, si le joueur balaye les triangles “see”,
“saw”, “seen”, il valide l’opération puisque ce sont
bien trois formes du même verbe “see”.

Construction des niveaux pour améliorer les liens entre domaines
lors de la mémorisation

Efficacité de l’ancrage et restitution dans un contexte hors-jeux ?



Joignez–vous  à l’effort collectif et 
travaillez avec le consortium et son 
Conseil Scientifique !

Contactez-nous
contact@ikigai.games


