
 

Bilan Scientific Game Jam 2024 

Pol Grasland-Mongrain, La Science Entre En Jeu 

L’édition 2024 de la Scientific Game Jam a confirmé l’ambition nationale et même internationale de 

l’évènement, avec 8 sites d’organisation : Lyon, Grenoble, Nancy, Nantes, Lille, Online et Montréal. Ces 

éditions ont eu lieu en mars et avril, suivi plusieurs évènements (remises de prix, présentation des jeux) 

ont eu lieu par la suite, localement ou pour toutes éditions. 

Une soirée de remise de prix du Coup de Coeur du Public et de présentation des jeux a eu lieu le mecredi 

10 avril, en ligne, rassemblant des représentants de chaque site. 

Les jeux ont été streamés sur plusieurs chaines Twitch en avril, mai et juin, notamment sur la chaine du 

magazine Canard PC. 

Plusieurs jeux des éditions Lyon,  Online et Lille ont été exposés au festival Lyon Geek Touch, les 5-6 mai. 

Une journée spéciale de présentation au grand public a eu lieu le samedi 1er juin au Musée des 

Confluences, pour l’édition de Lyon. 

Enfin, une journée de conférence sur la Scientific Game Jam et plus globalement sur la pédagogie par le 

jeu a eu lieu à Grenoble le lundi 1er juillet, clôturant l’ensemble de l’évènement. 

Notre association a pris en charge l’organisation des éditions de Lyon, Lille Online, ainsi que soirée de 

remise de prix commune, de la valorisation des jeux post-évènements, ainsi que la majeure partie de la 

coordination entre les sites. Voici le bilan de l’évènement. 

  



Il y a eu d’abord les Scientific Game Jams à 3 week-ends de mars et avril ; puis une remise des prix 

commune aux éditions de Lyon, Paris et Online, avec présentation des jeux d’autres sites le XX avril ; des 

streams des jeux réalisés ; et enfin la présentation des jeux à plusieurs  festivals (notamment Lyon Geek 

Touch et Festival de Blois) et au meetup mensuel de Lyon Game Dev. Il y a eu au total 55 jeux réalisés, 

dont 5 à Paris, 6 online et 8 à Lyon.  

La Société Française de Physique était partenaire de l’évènement, avec un prix “Société Française de 

Physique” sur chaque site et l’invitation des récipiendaires au festival Double Science à Paris en juin. 

L’édition Online  

L’édition Online a eu lieu du 22 au 24 mars, en ligne sur Gather Town. Elle a réuni 49 participant.e.s, 

rassemblées en 7 équipes, qui ont réalisés 7 jeux scientifiques. 11 mentors professionnels de l’industrie 

ont aidé les participants à réaliser leur jeu. 

Scientific Game Jam Online 

 

 

 

 

 

 

 

 



Charkeo au pays de la Loire 

Les 5 membres du jury quit ont évalué les jeux réalisés étaient :  William Brou, Professeur d’Histoire-

Géo, créateur de contenu sur la chaîne Youtube Histoire en Jeux ; Didier Puzenat, Responsable de 

Gamagora, Filière Jeu vidéo de l’Université Lumière Lyon 2 ; Emilie Gain, Marketing – Communication at 

Abiding Bridge, Streameuse Twitch ; Emmanuel Denise, ancien journaliste Canard PC et narrative 

designer freelance ; Charlotte COURTOIS, doctorante en histoire des jeux vidéo, organisatrice de la SGJ 

Montreal 2024 

Le jeu qui a eu le Grand Prix du Jury a été “Charkeo au pays de la Loire”, jeu où on doit faire de 

l’archéologie sur une ile de la Loire pour découvrir des vestiges Viking. 

L’édition  de Lyon  

L’édition de Lyon a eu lieu du  au 7 avril, à l’École Normale Supérieure de Lyon, qui a financé une partie 

de l’évènement. Elle a réuni 45 participant.e.s, rassemblés en 8 équipes. 12 mentors professionnels de 

l’industrie ont aidé les participants à réaliser leur jeu. 

Les 5 membres du jury quit ont évalué les jeux réalisés étaient :  Adrien Allier, Responsable de la 

programmation scientifique et culturelle du musée des Confluences, Virgile Delmas, Coordinateur 

médiation du musée des Confluences, Vanessa Cusimano, Délégation régionale du CNRS, Martin Ringot, 

Phd, chercheur associé à Marge (Lyon 3) et lead narrative designer chez Alt Shift, Claire Paul, Project 

Manager for creative teams and projects. Co-fondatrice & Membre du Collectif Sous les Néons. 

Le jeu gagnant a été “God of Regen”, un jeu de plateforme narratifoù l’on incarne un crabe qui peut 

regénérer ses pinces (une vraie capacité dans la nature).  



Scientific Game Jam de Lyon 

Les scientifiques de chaque équipe ont été interviewées pendant le week-end, et les captations ont été 

mise sur la chaine Youtube de La Science Entre En Jeu. 

L’édition  de Lille 

L’édition de Paris a eu lieu du 8 au 10 mars, dans l’ancien Couvent des Clarisses qui a été transformé en 

tiers lieu. Elle a rassemblé 16 participant.es.s, rassemblés en 3 équipes. 5 mentors professionnels de 

God of Regen 



l’industrie ont aidé les participants à réaliser leur jeu. 

Scientific Game Jam de Lille 

Il n’y avait pas de jury pour cette édition, principalement à cause du faible nombre d’équipes. 

Les autres sites 

Les autres sites se sont organisés de manière autonome. Nous avons néanmoins fourni des conseils et 

nous avons organisé plusieurs réunions pour s’accorder sur des points importants (dates proches, soirée 

commune de remise des prix, mise en ligne des jeux sur une page itch.io unique, partage d’éléments 

graphiques pour avoir une affiche comune, etc). 

Jeux réalisés à Lille 



 

Plus en détails, la SGJ de Grenoble, organisée du 5 au 7 avril, a été organisée par la Casemate (qui a 

organisé plusieurs Scientific Game Jam déjà), une quarantaine de participants, 7 jeux réalisés ; celle de 

Nancy a été organisée aux Mines de Nancy le même week-end, avec une quinzaine de participants et 1 

seul jeu soumis (mais de qualité) ; la SGJ de Nantes, organisée par Atlangames du 24 au 26 mai, a vu 6 

jeux réalisés ; la SGJ de Montréal, organisée du 5 au 7 avril par d’anciens participants des SGJ en France, 

avec l’Indie Asylum et Rubika, a vu 11 jeux réalisés. L’édition de Paris-Saclay n’a pas été organisée, les 

organisateurs ne se sentant en capacité de le faire malgré notre soutien. 

La soirée de remise des prix 

Nous avons organisé une soirée commune à tous les sites le mercredi 12 avril au soir, en ligne. Cette 

soirée a été l’occasion de faire une présentation rapide des jeux et des différentes éditions ; de faire la 

remise des prix du Coup de Coeur du Public : en effet, nous avons invité le grand public à tester tous les 

jeux réalisés, et à voter pour leur préféré. Il y a eu 259 votes, et le jeu gagnant a été Charkeo au pays de 

la Loire (jeu réalisé à la Scientific Game Jam Online). 

En moyenne, il y a eu 50 personnes qui ont suivi l’évènement sur Gather Town, et jusqu’à 80 sur Twitch, 

sur la chaine d’un streameur, Patafoin, qui a fait une soirée spéciale. 

 

 La valorisation post-évènement 

 

 * Canard PC : Nous avons conclu un partenariat (payant) avec le magazine Canard PC pour faire un 

stream des jeux réalisés lors des Scientific Game Jam. Cette chaine a 26.000 abonnés, ce qui a assuré 

une certaine visibilité. Le stream a eu lieu le mardi 28 avril, a duré 2 heures, devant environ 80 

spectateurs en moyenne et 1800 vues sur le replay sur Youtube. Nous allons renouveler ce partenariat 

lors des futures éditions. 

* Les autres streams : plusieurs streameur.se.s (IndieRelease, La Geek En Rose, Elfia Sombresang, 

LupusVII, PandoraTV, etc) ont réalisé des streams des jeux au cours des semaines suivant la Scientific 

Game Jam. Ces chaines ayant entre 100 et 1000 abonnés, il y avait entre 10 et 20 spectateurs en 

moyenne. 



 

 

* Le festival Lyon Geek Touch : Nous avons réservé 3 tables au festival Lyon Geek Touch les 13-14 mai 

pour présenter des jeux issus des Scientific Game Jam. Pour des questions géographiques, ce sont des 

participants lyonnais qui sont venus. Ce festival draine plus de 30.000 visiteurs au cours du week-end, et 

plusieurs centaines sont venus tester les jeux sur le stand. 

Festival Lyon Geek Touch 

 



* Il y a eu une journée de présentation des jeux au Musée des Confluences le samedi 1er juin. Le grand 

public a pu découvrir les jeux dans le hall principal du musée, puis assister à la remise des prix dans le 

grand amphithéâtre. 

 

* Certains jeux ont été présentés et testés au meetup mensuel de mai de Lyon Game Dev, partenaire de 

l’évènement, devant environ 120 personnes. 

Finances 

L’évènement a été à l’équilibre, avec une prise d’ampleur par rapport à l’année précédente (3 éditions 

organisées au lieu d’une, plus de multiples valorisation), avec un budget d’environ 40.000 euros en 

comptant le bénévolat. 

Conclusion 

Dans l'ensemble, les participants sont très satisfaits de l'évènement. La coordination entre les différents 

sites a demandé beaucoup de travail, mais cela a été apprécié, notamment pour la visibilité engendrée.  

Nous souhaitons vivement renouveler l’expérience l’année prochaine ! 

Annexe 

Expertise comptable par un commissaire aux comptes (Cabinet Enelys) 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 


