
Grâce à ce jeu éducatif
conçu par deux jeunes Ga-
bonais, Stive Roméo Ma-
kanga et Orphé Eddy Loïc
Koumba, ce jeu éducatif
offre désormais aux en-
fants du cycle primaire d'al-
lier jeu et révision. Avec
Akiba et Bivigou, les deux
principales mascottes de
l’application, l’aventure
s’annonce plutôt passion-
nante. 

« NOUS avons pensé que le
changement d’environne-
ment d’apprentissage per-
mettra à l’élève de se
débarrasser du côté rébar-
batif des exercices, vécu très
souvent en classe avec des
enseignants parfois peu pa-
tients.» Tel est le point devue de Stive Roméo Ma-kanga et Orphé Eddy LoïcKoumba, la trentaine révo-lue, les deux concepteursdu jeu éducatif Akiba-quiz.Une idée qui a commencé àprendre corps au derniertrimestre de l'année 2016.

Informaticiens de leur état,les deux jeunes songent àcréer une application édu-cative, avec la ferme inten-tion d’emmenerprogressivement le sys-tème éducatif national àbasculer vers le numé-rique. Un projet ambitieuxmais pas irréalisable. Poursa matérialisation, ils achè-tent d'abord des manuelsscolaires au programme,avec l’intention de revisiterles contenus notionnelspour se faire une idée dutravail à abattre. Ils réflé-chissent ensuite sur lemoyen de rendre toutesces informations, souventdifficilement accessiblespour les élèves, ludiques. 
D É T E R M I N A T I O N •Convaincus que les enfantscomprennent et appren-nent mieux par les images,surtout lorsqu’ellesconvergent avec leur uni-vers, Stive Roméo et OrphéEddy Loïc réfléchissent surcelles qui mettraient da-vantage en valeur leurpays. Ainsi naît la mascotteprincipale : Akiba (merci

en langue fang).
« Certaines personnes nous
ont souvent demandé pour-
quoi un tel choix, surtout
lorsqu’on sait qu’aucun de
nous deux n’est Fang. Nous
leur avons bien fait com-
prendre qu’on n’a nulle-
ment besoin d’être fang
pour aimer la langue. Le
projet aurait pu porter un
nom punu, ndzèbi, etc., mais
nous avons choisi celui-là.
D’abord parce que nous
l’avons trouvé très sympa.
Ensuite, parce que sa signi-
fication résume bien notre
état d’esprit : la gratitude»,expliquent-ils.Déterminés, les deuxjeunes foncent dans leuraventure. Un mois plustard, Akiba-quiz est télé-chargeable sur le store deGoogle dans les tablettes,smartphones et ordina-teurs. L’application pro-pose au joueur des classesde 4e et 5e années (CM1 etCM2) de jauger la consis-tance de ses acquis dansles trois principales ma-tières du cycle primaire,notamment en français,mathématiques et éveil. Ayant choisi un systèmed’évaluation fondé sur lequiz, c'est-à-dire des ques-tions à choix multiples, lesconcepteurs expliquentavoir voulu rendre le jeusimple d’utilisation etmoins rébarbatif pour lesélèves :  « Le trop de sérieux
gâche quelque peu le plaisir
de la révision. Cependant,
avec le jeu, lorsqu’un enfant
donne une mauvaise ré-
ponse, il vit l’erreur de ma-
nière moins affective. Ce qui
est totalement différent
lorsqu’il est face à un ensei-
gnant et des camarades de
classe, souvent très mo-
queurs.»
SACRIFICES• L’aspect lu-

dique d’Akiba-quiz donneainsi à l’enfant la possibi-lité de se débarrasser descontraintes liées à l’acti-vité. Dégagée de toutecontrainte de connexion,l’application fonctionne entoute autonomie, avec desmises à jour régulières entâche de fond. Pour les concepteurs, met-tre en place une telle plate-forme demande del’engagement et de la dé-termination. « La tâche a
été ardue, je dois l’avouer.
Nous avons dû travailler
avec les moyens du bord.
Généralement, on met 6 ou
12 mois, voire plus pour dé-
velopper une application de
ce type. Certaines personnes
auraient employé des
équipes pour travailler de
manière rotative. Or, nous
l'avons fait à deux en un
mois », révèle Orphé. Si le jeune développeur sesatisfait du temps de réali-sation, il ne veut cependantpas dire que c’est au prixde nombreux sacrificesque cette prouesse a étérendue possible. Dépour-vus d’ordinateurs adé-quats, de tablettesgraphiques et d’autres ou-tils de graphismes de der-nière génération, les deuxpassionnés ont dû compo-ser avec des méthodes ar-chaïques.
« Pour dessiner, nous étions
obligés de faire comme à
l’ancienne. Crayon, papier,
stylo-feutre avant de numé-
riser et importer sur une
plate-forme convenable
pour traiter les visuels.
Lorsqu’on vise l’excellence,
la compétitivité et la qua-
lité, mieux vaux se servir des
outils adéquats. Des Macs
ou une tablette graphique
par exemple auraient large-
ment fait l’affaire.
Mais…c’est compliqué,

comme on dit », expliqueStive. Des obstacles qu’ils ont dûsurmonter, estimant querien n’était toujours facile.Après la présentation offi-cielle de leur invention,Stive et Orphé songent déjàà vulgariser leur jeu. Pourcommencer, ils espèrentatteindre, grâce aux parte-nariats déjà tissés avecquelques établissementsscolaires privés, un peuplus de 2000 télécharge-ments sur Google play. 
« Pour nous, l’important
reste la diffusion du jeu. Ce
serait bien que tous les
élèves du primaire se l’ap-
proprient. Nous avons déjà
six établissements parte-
naires, qui ont été littérale-
ment séduits par
l’application. Nous ne
comptons pas nous arrêter
et allons encore prospec-
ter», promet Orphé. 
MADE IN GABON• Des ap-plications comme Akiba-quiz, Stive et Orphé en ontune kyrielle en projet. Lesdeux concepteurs de-vraient bientôt présenterla suivante, cette fois dé-

diée au Cours préparatoirepremière année (CP1).L’application, en cours dedéveloppement, devraitcharmer les tout-petits. Outre l’éducation, les deuxinformaticiens promettentd'investir l’industrie du jeuvidéo avec des produitsmade in Gabon : « Le jeu
mobile est une grosse indus-
trie. Nos voisins l’ont bien
compris et, d’ailleurs, beau-
coup de studios de jeux
vidéo naissent un peu par-
tout sur le continent. Il n’est
pas normal que le Gabon n’y
soit pas. Les Gabonais de-
vraient pouvoir s’amuser
avec des jeux qui illustrent
nos réalités. Ceux qui ap-
précient ce que nous faisons
n’ont de cesse de nous ex-
primer leur ras-le-bol sur
tous ces jeux venus d’ail-
leurs. Ils aimeraient simple-
ment se divertir avec ceux
made in Gabon. D’ailleurs, à
ce sujet, nous avons déjà
quelques prototypes de
jeux, qui n’ont rien à voir
avec l’éducation. Nous al-
lons simplement nous bat-
tre pour obtenir quelques
financements pour les per-
fectionner », annoncent-ils.
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Que le ciel soit toujours ouvert en ta faveur en ce
demi-siècle. Merci d'illuminer nos vies, de ton

Amour, ta bonne humeur, tes conseils soient comme
ce beau vieux vin qui se bonifie avec le temps. 

Joyeux Anniversaire Chantal MINKO
Mme OYONO

Anniversaire

28/01/2017 - 28/02/2017, il y a 1 mois, jour pour jour
que Amedée et Andrée se sont unis devant l'officier

d'état civil à la Mairie de Bikélé dans le 3è arr. de Ntoum. 
A cet effet, le couple NGUEMA ETOUGHE remercie gran-

dement toutes les personnes qui ont contribué à la réus-
site de ce somptueux mariage.

Mariage

Ici, un interface du jeu présentant les trois disciplines.
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Les deux avatars du jeu, Akiba (la fille) et Bivigou (le garçon).
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Stive Roméo Makanga (gauche) et Orphé Eddy Loïc
Koumba (centre), au cours de la présentation de

leur application de révision Akiba-Quiz.
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