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1. Le jeu (sérieux) : définitions, usages
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La gamification de la societé

* Gamification : consiste a utiliser des éléments de
jeux ou techniques de game design dans des
contextes non-ludiques

* G. Zicherman, C. Cunningham Gamification by design
* « Ludification »

* Ludicisation : évolution des significations et des
représentations sociales liées au jeu, qui analyse
notamment les effets de la transformation
d’activités non ludiques en activités ludiques

* S. Genvo

Stéphane Le Lay, Emmanuelle Savignac, Pierre Lénel, Jean Frances (dir.), La
gamification de la société : vers un régime du jeu ?, ISTE Editions, 2021.

M. Bonenfant et S. Genvo, « Une approche située et critique du concept de
gamification », Sciences du jeu, 2 | 2014 : http://journals.openedition.org/sdi/286
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Le jeu en bibliotheque et pour I'IST

The librarians’ book on teaching
through games and play
ZReX

QA

X
* INF ADBU 2022 : "Faut-il ludifier a tout prix ?" ‘

* Innovations pédagogiques, BBF 2018-16
* Andrew Walsh (Huddersfield) :

https://gamesforlibraries.blogspot.com/

Andrew Walsh


https://adbu.fr/jnf2022
https://bbf.enssib.fr/consulter/bbf-2018-16-0016-002
https://gamesforlibraries.blogspot.com/
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Quelques definitions

* le jeu : une activité libre, séparée,
incertaine, improductive, réglée et fictive
(Roger Caillois, 1958)

* une distinction entre ludus / paidia

* en anglais, la distinction entre play et game

Roger Caillois
Les jeux
et les hommes

* essais




Jeu sérieux ?

JEU EN USAGE LIBRE JEU EN CONTEXTE DE FORMATION
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Lz différence illustrée entre jeu libre st jeu sérieux chez Vermeulen, M. [2018]

Cahier du Louvain Learning Lab 8, 2020

Voir aussi les travaux de Gilles Brougeére,

Jouer/Apprendre (2005) et ses nouvelles
analyses « en temps de serious game » (2012)



https://uclouvain.be/fr/etudier/lll/cahier-ludification.html
https://experice.univ-paris13.fr/wp-content/uploads/2015/02/Le_jeu_peut-il_tre_srieux__.pdf

Selon vous...

Avantages a l'utilisation du jeu Limites a l'utilisation du jeu

* Pour des actions de sensibilisations (aupres * Certaines personnes n‘aiment pas le jeu

de collegues par exemple) * Regles parfois difficiles a adapter a son

* Permet de scénariser contexte (taille d’un groupe, modalités...)
* Rend actif * Demande du temps de préparation
* Est une expérience qui marque * Pas toujours facile a animer

* Cadre qui peut déborder



Selon vous (stage 2024)...

Avantages a l'utilisation du jeu Limites a l'utilisation du jeu

* Ambiance détendue * Pas toujours bien vu ni bienvenu dans le

* Concentration monde professionnel

o . . .
« Motivation Besoin de connaissances en amont

* Dynamique de groupe * Trop utilis¢, dévoye

* Facilite la découverte * Infantilisant

. . ° i
* Facilite I'ancrage des connaissances Pression du groupe

e Convivialité * Manque d’adhésion

Pour le formateur Pour le formateur

« Trés positif * Risque de débordement

* Manque de maitrise
* Demande beaucoup de travail



Arguments en faveur de la ludification

Casser le cOté descendant ; favoriser les interactivités
méme en grands groupes ; favoriser la mémorisation,
les mises en situation collectives, les résolutions de
problémes, les échanges ; travailler l'affect en forma-

tion ; activer ou réactiver des connaissances

Freins a la ludification

Gestion du bruit et difficultés d'inclusion de certains
publics ; mise en difficulté de publics timides et de
formateurs qui n‘aiment pas “jouer” (changement de
posture, sortir de la zone de confort) ; disparition de
la structure du cours ; moyen de détourner l'objectif
d'apprentissage initial ; reproduction des logiques de
ludification venues des entreprises privées ; avoir le
sentiment d'infantiliser son public ; nécessité de pas-
ser du temps a comprendre le jeu ; difficulté de ges-
tion du temps et de la dynamique de groupe ; appre-

nants parfois mis en “compétition”

Séminaire (interne) des URFIST 2024 : alors, on joue ?
https://urfistinfo.hypotheses.org/4296



https://urfistinfo.hypotheses.org/4296

L'intérét pédagogique des jeux sérieux

... en classe

* La motivation des apprenants
* Uapprentissage par essais et erreurs
* La différenciation pédagogique

 La stimulation des interactions
pédagogiques entre éleves

* Uoccasion de représentations
concretes
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Julien Alvarez, Damien Djaouti, Olivier Rampnoux, Apprendre

avec les serious games ?, Réseau Canopé, 2016



Jeu ludique,
educatif ou
pédagogique ?

Typologie réalisée a partir
des travaux de Nicole De
Grandmont, dans le dossier
La pédagogie du jeu (2019)
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En termes d'apprentissage

Jeu ludique

Activité libre et gratuite
Essentiel au plaisir

Née de I'étincelle du moment, doit se consumer
en chef-d’'ceuvre instantané

Fait appel a la pensée divergente (solutions
multiples et personnelles)

Mécessaire au développe ment de tout individu

Structurer sans structure préétabli, n'impose pas
de régles

Supporter par |'intériorité du joueur

Servir a organiser, structurer, élaborer san
maonde intérieur et extérieur

Favoriser le développement intellectuel, affectif,
psychomoteur

Le jeu n'impose pas de régles

Le produit du jeu n'est pas obligatoirement :
= esthétique

= prédéterming

= perfectionné

Il'y @ une notion de plaisir

Le jeu est nécessaire au développement de tout
individu

Le jeu permet d'organiser de structurer et
d'élaborer le monde extérieur

Le jeu crée des liens égaux avec:

= |e psychisme

= I'émotif-affectif

* |esensoriel

= |ecognitif

Le jeu ludigue influence un bon nombre des

composantes de la connaissance:

*  La motivation intrinséque a la connaissance

*  |amotivation intrinségue &
I'accomplissement

®  lamotivation intrinséque aux sensations

Le jeu ludique aide certains apprentissages

comme:

= savoir gérer I'impréwvu,

= controler ses émotions,

= explorer ses émotions,

= développer sa motivation et sa curiosité

Le jeu ludique permet d'explorer ses

connaissances sans aide ou sans support

extérieur.

Le jeu ludique permet d'apprivoiser le plaisir, les
sensations, les sentiments

Jeu ludique

Jeu éducatif

Premier pas vers |a structure
Contrle des acquis

Permet a |'adulte d'observer les comportements
stratégiques

Fait diminuer la notion de plaisir intrinséque
Cache l'aspect éducatif de |'activité

Il devrait &tre distrayant, sans contrainte
perceptible, axé sur les apprentissages

Structurer avec des structures préétablies
Supporter par le désir d'apprendre du joueur
Servir a mieux définir, structurer, comprendre
son monde intérieur et extérieur

Favoriser les apprentissages d'ordre intellectuel,
affectif, psychomoteur

Le jeu éducatif est le premier pas vers la
structure

Sert de contréle aux acquis

Permet d'évaluer les appris

Permet d'observer les comportements du joueur
Le jeu éducatif fait diminuer la notion de plaisir
intrinségue

Le jeu éducatif devrait &tre:

= distrayant,

= 5ans contraintes perceptibles,

* axésur les apprentissages

Le jeu éducatif cache I'aspect éducatif au joueur

Le jeu éducatif est le premier pas vers la

structure

Le jeu éducatif permet certains apprentissages

comme:

= comprendre les notions,

= apprivoiser les concepts,

= structurer sa pensée,

= développer ses connaissances et ses
habitudes

Le jeu éducatif permet de mieux définir,

structurer et comprendre son monde intérieur

et extérieur

Le jeu éducatif favorise les apprentissages

d'ordre intellectuel, affectif et psychomoteur

Jeu éducatif

Jeu pédagogique

Activité axée sur le devoir d'apprendre
Fait uniguement appel a la pensée convergente
(solutions univogues)

C'est une sorte de « testing » des habiletés
généralisées

C'est le plaisir de performer

Génere habituellement un apprentissage précis
Activité souvent mécanique comme les « kits »

Structure préétablie et sans variante

Supporter par la compétence du joueur

Servir a vérifier et renforcer, les compétences du
joueur

Fait appel & l'intellectuel, I'affectif et le
psychomoteur

Axé sur le devoir d'apprendre

Le jeu pédagogigue génére habituellement :
* un apprentissage précis,

= un appel aux connaissances du joueur,

* un constat des habiletés a généraliser
Le jeu pédagogique est souvent mécanigue
comme les Kits

Le jeu pédagogique est un moyen de testing
Le jeu pédagogique a peu ou pas de plaisir
intrinséque

Le jeu pédagogique fait uniquement appel 3 la
pensée convergente et aux solutions univoques
Le jeu pédagogique génére habituellement un
apprentissage précis

Le jeu pédagogique sert avant tout a vérifier eta
renforcer ses compétences

Le jeu pédagogique est une sorte de « testing »
des apprentissages généralisés

Le jeu pédagogigue c'est le plaisir de performer
mais il y a peu de place pour le plaisir
intrinséque

Jeu pédagogique

D'aprés N. De Grandmont, http://ndegrandmont.webatu.com



https://portaileduc.net/website/la-pedagogie-du-jeu-2/

L'intérét pédagogique des jeux sérieux
... en formation

* Une expérience
. . . . Pierre-Michel do Marcolino
* Un levier de motivation et d’implication

* Une forme ouverte FICHES OUTILS
* Une dimension collective

* La prise de risque
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* La mémorisation
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Pierre-Michel do Marcolino, Les fiches outils du formateur, Eyrolles, 2010



Haut

Niveau de défi

Bas

La motivation

Bas

Niveau de compétence

Haut

Gilles Brougere, Jeu
et éducation, 1995

Mihaly Csikszentmihalyi Flow: The
Psychology of Optimal Experience,
1990

R. M. Ryan et E. L. Deci, “Self
determination theory and the
facilitation of intrinsic motivation,
social development and well-
being”, American Pyschologist, 55,
2000, p. 68-78 :
https://doi.org/10.1037/0003-

066X.55.1.68



https://doi.org/10.1037/0003-066X.55.1.68
https://doi.org/10.1037/0003-066X.55.1.68

Dynamiques d’engagement

Les 9 leviers d’engagement

Sens Compétence Influence sociale Curiosité & Aversion
Le besoin de faire partic & Maitrise Le besoin d'étre connectd Imprévisibilité ala perte
dee quelque chose de plus Le besoin de s'améliorer, aux autres, de collaborer, Lenwvie de découverte ot La peur de louper une
grand que soi, de donner de se dépasser. d'échanger. de ne pas savaoir oo qui va opportunitd, de perdre
sc produire par la suite. guelgue chose d'acguis.

un sens dpigue.

Rareté & Pénurie Possession Immersion Créativité
Le sentiment que oo qui est L'envic de posséder des Le besoin de simmerger ot & Autonomie
rare a de la valewr. objets. de les améliorer ct de de sc projeter dans un autre Le besoin d'exprimer ses
les protéger. monde choix, so personnalité.

Leviers d'engagement selon Fidbak
commentés dans La BAO de |la gamification, chap. 7, 2021



https://fidbak.io/ressources-gamification/questionnaire-engagement/#quiz
https://www.cairn.info/la-boite-a-outils-de-la-gamification--9782100816903-page-34.htm?contenu=resume

Créativité

BLENDO

Le jeu coopératif ' Module intéractif '
pour construire des parcours
de formation en blended learning

Séquence multimédia animée et le plus souvent
sonorisée qui requiert lntervention de I'apprenant
pour déclencher diverses actions : affichage d'vn
contenu, réponse & un exercice, navigation, etc.

Régles du jeu

But du jeu
Construisez un parcours pédagogique qui répondra aux objectifs
pédagogiques de votre projet de formation. Pour cela, combinez modalités

de formation et ressources pédagogiques.
Modalité de formation «

Préparation, réalisation et mises 4 jour

Nombre de joueurs

- . €  Necessite lacquisition d'un logiciel auteur
Minimum 3 joveurs

Matériel Bonne maitrise de I'outil
Pour jouer, vous aurez besoin de prendre des note
wvous d'un tableau blanc et d'aimants afin d'affichel
pédagogique et d'y apporter des pri ns (idées,

. Scénario 2 .

Thématigue de la formation

Partager et valoriser ses recherches via les
réseaux sociaux

Public cible

Chercheurs et doctorants

Pédagogie inversée Objectifs pédagogiques
- Connaitre les fonctionnalités utiles 4 la visibilité
des travaux de recherche et des publications
- Comprendre les mesures et statistiques de votre
impact sur les réseaux sociaux
- Connaitre les fonctionnalités collaboratives
- Maitriser les régles et les usages

La cubification

8 - BIO {E;;é SKILLS (1=none, 5 = very skilled)

{
Occupation:

Job experience: 12345
Age:

Knowledge about training topic 12345
Education: o

Training experience: 12345
Personality in 3 words:

Technology: 12345

ﬁ”ﬁ

MOTIVATION/GOALS

Name:

Train-the-trainer card game for Open
Science training



https://www.lafacilitation.fr/serious-game-focus-sur-la-cubification/
https://www.inist.fr/nos-actualites/blendo/
https://www.fosteropenscience.eu/content/train-trainer-card-game-open-science-training
https://www.fosteropenscience.eu/content/train-trainer-card-game-open-science-training

Profils de joueurs et de joueuses

Killers

Acting

Achievers

Players-=&

Socializers

> \Norld

Explorers

Interacting

Wikipedia

AIME APPREND AIME APPREND
utiliser le jeu en groupe coopérer en groupe
rivaliser intéragir

. badges créer l .

Tueur Social

points réfléchir offrir
faire jauge échanger partage
challenge classement statut social échange
compétition collaboration collaboration collaboration
A BESOIN DE MECANIQUES A BESOIN DE MECANIQUES
AIME APPREND AIME APPREND
explorer par lui méme s‘exprimer étape par étape
chercher les tout finir

détails
niveaux
 [Explorer | o
échange 5 jauges
Explorateur propriété Collectionneur badges
tester découverte fierté hierarchie
s'enrichir construction se surpasser progression
découvrir informations reconnaissance récompenses
A BESOIN DE MECANIQUES A BESOIN DE MECANIQUES

Ecole branchée - Jouer pour apprendre

La typologie de Richard Bartle (1996)


https://en.wikipedia.org/wiki/Bartle_taxonomy_of_player_types
https://ecolebranchee.com/jouer-pour-apprendre-de-la-ludification-a-la-ludicisation/
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Nicole Lazarro (XEODesign)

Citée par Yu-kai Chou,
Actionable gamification, 2019
(extrait)
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https://subscription.packtpub.com/book/game-development/9781839211706/16/ch16lvl1sec35/nicole-lazzaros-4-keys-to-fun

Graphique 6 - Pratique du jeu vidéo selon la génération, 1997-2018

Le développement

% (Ot joug 3 des jew: vidéo au cours des douze demiers maois
. 100
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ludiques n b
0 4 66
80 4 6 -/ﬁ?"'\.,
58
50
45
En 40 1 a5 41
MINISTERE kLI 28
D_E !.A CULTURE ” : 25 25 )
;;,” u ”U rQ 2 15 15 1
10- R "
Etudes D —
T T T T T T

1
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Cinquante ans

de pratiques culturelles fn%
en France i 1528 | 23-38 | 33-48 | 43-56 | 53-64 | 63-72 | 73-83
Personnes nées entre ans ans ans ans ans ans ans
Philippe Lombardo GE 1995-2064 83
Loup Wolif G7 1985- 1994 85 66
G6 e 1975- 1984 ] 65 58
5w 1955- 1974 24 37 45 41
1) 1955- 1964 27 28 25 25
G e 7945- 7954 15 15 13 0
G2 e 19357944 8 & 8 13
Gl e 7975-7934 3 1 2

Moite de lechane : emvire 15 2t 28 ans, 83 % de la génération néde enire 1995 e 2004 jouaient aux jeuovidé alors que B5 %
de la génération née entre 15985 o 19941 fisaient au méme dge.

C u Itu re Et u d es (C E_zozo_z ) Source : enquite sur les pratiques culturelles, 1973-2018, cers, Minlstgre de la Cultune, 2020



https://www.culture.gouv.fr/Thematiques/Etudes-et-statistiques/Publications/Collections-de-synthese/Culture-etudes-2007-2023/Cinquante-ans-de-pratiques-culturelles-en-France-CE-2020-2

Figure 2. Pratique du jeu de société par classe d'dge

Momsde 2529 H-34 35-39 434 45-49 3054 55-39 &0-64

24 ane

==ge= Pratiques occasionnsles et fréquentes Pratigues frequentes

Agrandir [ Original (png, 11k) 4

Champ : Ensemble des enguétés (M = 2582)

65-65 Tets

Lecture : 93 % des enguétés dgés de moins de 24 ans ont jJoué a un jeu de société
dans I'année. 30 % des enquétés dgés de moins de 24 ans ont joué fréguemment

(au moins une fois par mois)

Source : Enquéte = Cultures et pratiques ludiques en France : le cas des jeux de

société = (Ludenquéte), 2017, ELIPSS/CDSP

* Vincent Berry, « Que sait-on des jeux de société
« modernes » ? », Sciences du jeu [En ligne], 14 | 2021
http://journals.openedition.org/sdi/2796 ;

* Voir aussi : Vincent Berry et Samuel Coavoux, « « Qui
veut jouer au Monopoly ? » Cultures et pratiques du
jeu de société en France », Sciences du jeu [En ligne],
14 | 2021 : http://journals.openedition.org/sdj/2819 ;

Tableau 1. Pratigues de jeux de société dans I'année

Jeux de plateau (Monopoly, Trivial Pursuit, Cluedo, Uno, Les Colons de Ca- 65 %
tane, etc.)

Jeux de cartes (Belote, Tarot, Rami, Bataille, Barbu, Kems, Manille, etc.) 61 %%
Jeux de damier ou tablier {Dames, Echecs, Backgammon, etc.) 42 %
Jeux de cartes avec des mises (Poker, Black Jack, Baccara, etc.) 9 %
Jeux de cartes a collectionner (Magic, Pokémon, Yu-gi-oh, ete.) 6 %o
Jeux de riles sur table (Donjons et Dragons, I'&ppel de Cthulhu, Pathfinder, 3 %
Vampire, etc.)

Jeux de figurines (Warhammer, Star Wars &rmada, BattleLore, etc.) 3 %

Champ : Ensemble des enguétés (N = 2582)

Lecture : 65 % des enguétés ont Jjoug au moins occasionnellement & un jeu de

plateau dans I'année

Source : Enguéte = Cultures et pratiques ludigues en France : le cas des jeux de

société » (Ludenguéte), 2017, ELIPSS/CDSP



http://journals.openedition.org/sdj/2796
http://journals.openedition.org/sdj/2819

Le jeu, une pratiqgue universelle ?

JE vaus PloRsE
DAREM DRE PR

@.

N
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[llustration de Benoit Raucent,
pour le Cahier du Louvain Learning Lab 8, 2020



https://uclouvain.be/fr/etudier/lll/cahier-ludification.html

Jeux et accessibilité

Gammes de jeux accessibles

* Accessijeux
e Access+ d'Asmodée

Favoriser I'accessibilité

* Jeux de société et daltonisme

* AMUE Accessibilité du numérique
universitaire

e Cours Accessibilité sur Callisto

* accessibilitenumerigue@groupes.renater.fr

W e ColorADD (o identtication system

Gl r v / 4 4 4% .

red orange yellow  green blue violet  brown black white
light tones | 4 V / A y | " 'A [ ]
pink light light light light orchid  khaki light grey

orange yellow green blue

____ .

bordeaux bnck dark dark dark purple  dark dark grey
yellow  green blue brown

e (DD DAL EE &

I 1E 0 I E I
copper metallic gold metallic metallic metallic bronze silver
arange green blue violet
How colours are
looking for
colourblind people? /
Protanopia Deuteranopia Tritanopia
normal (red- b|"?d) (green-blind) (blue- blleld)

https://fr.wikipedia.org/wiki/ColorADD



https://www.accessijeux.com/
https://www.accessplus-asmodee.com/paroles-de-nos-experts#anick-pelletier
https://gusandco.net/2021/05/10/daltonisme-jeux-couleurs/
https://www.amue.fr/fileadmin/amue/systeme-information/documents-publications/la-collection-numerique/N__09_-_accessibilite_du_numerique_universitaire__mai_2020_.pdf
https://www.amue.fr/fileadmin/amue/systeme-information/documents-publications/la-collection-numerique/N__09_-_accessibilite_du_numerique_universitaire__mai_2020_.pdf
https://callisto-formation.fr/course/index.php?categoryid=131
mailto:accessibilitenumerique@groupes.renater.fr
https://gusandco.net/2021/05/10/daltonisme-jeux-couleurs/

2. Jeux sérieux en IST
Pratigues et usages
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Choisir le jeu Utiliser

Créer un jeu

& ~

Adapter un jeu c
#OpidorTour

(Modding)

Ludifier

SUBPCENA

Une enqué

O /s

W Objectif des missions de niveau 1:
Decouvrir la notion d'identité numenque
Vous deves réussir 70W des missions pour passer au
nNiveau 2
Consultez une premiére fols votre ta
MISSIONS
Votre progre 5

~

N
\
0\

v



https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Ftwitter.com%2Fdijassim&psig=AOvVaw1NfeNJiKxFeTQmXEVbEEe3&ust=1680796830224000&source=images&cd=vfe&ved=0CA8QjRxqFwoTCKCO4LaOk_4CFQAAAAAdAAAAABAI

Les constituants d’un jeu (sérieux)

7
©

Objectif(s)

f
Joueur(s) Regle

Méca-

Matériel :
nisme(s)

T



Typologie des jeux de société

https://lejourjeu.com/classification-jeux-societe/

* jeux de dés, * jeux de pions,

* jeux d’adresse, * jeux d’enquéte,
* jeux d’ambiance, * jeux coopératifs,
* jeux de cartes, * jeux de bluff,
* jeux de plateau, * jeux de stratégie,
* jeux de mémoire, * jeux de gestion,
* jeux de connaissance, * jeux de hasard,
* jeux de lettres, * jeux de role,

* jeux de logique, * jeux créatifs

» Des fiches sur I'intérét pédagogique de certains jeux récents :
https://sup-ubs.fr/documentation-categories/ludification-fiches/



https://lejourjeu.com/classification-jeux-societe/
https://sup-ubs.fr/documentation-categories/ludification-fiches/

Les mécanicartes

Aﬁ}:}

Un wiki et des cartes
a télécharger

POOLING

Constituer et modifier un ensemble
personnel & partir d'éléments
accessibles a plusieurs joueurs.

CONTENANT

Objet opaque ou transparent
rassemblant d'autres
composants du jeu.

Je pioche un jeton dans le sac.
Pourvu que ¢a soit un bleu et pas
Encore un rouge...

NARRATION

Invention et/ou récit d'une histoire

Voir aussi
B https://www.ludum.fr/blog/to
ut-savoir-sur-les-mecaniques-
de-jeux-de-societe-n30

une cape de héros... en laine...



https://www.mecanicartes.com/mecanicartes/
http://www.mecanicartes.com/wp-content/uploads/2019/10/Mecanicartes-Escape.pdf
https://www.ludum.fr/blog/tout-savoir-sur-les-mecaniques-de-jeux-de-societe-n30
https://www.ludum.fr/blog/tout-savoir-sur-les-mecaniques-de-jeux-de-societe-n30
https://www.ludum.fr/blog/tout-savoir-sur-les-mecaniques-de-jeux-de-societe-n30

Les PLEX cards

Technique: PLEX Brainstorming

HOUR DE MOMBRELUSES IDEES, YITE

Formez des paires et ulilisez un set de PLEX Cards
pour deux. Tirez ov hosord une carfe june seule par
[paire] et plocez-la foce visible sur lo fobde. Cette carte
dewient la corte source. Piodhez ensuile aléatorement
3 corfes supplémenkaires chaoun d parfir du fos.

Joueur 1: explorez une idée en utilisant la carte source.
Joueur 2: écousez vohre partenaire fout en examanant
les corfes que wous ovez en main. Lorsgue vous senfez
que vous pouvez loborer dovaonioge sur l'idée, prenez
une de vos corles et mettez-la sur la table. Expliquez
comment 'idée de départ est transformée et Svolue.
Joueur |- développez 4 nouveau 'idée en dhoisissant
et en plagont une carfe de wotre main sur lo foble.

Prenez note de toutes vos idées sur popier. Remetiez
les 3 corles sur le tas ef mélangez le pogquet pour
commenicer une nouvelle exploration.

Pour plus dinformations sur PLEX ef las PLEX Cords:

Technique: PLEX Scenario

POLUR DES IDEES PLLS ELABOREES

u

r,H-H H

"y

Formez des paires et utilisez un set de PLEX Cords pour
deux. Tirez ou hasard 3 corles du set |3 par paire] et
plocez-les foces visibles sur lo foble. Créez un scénonio
en plogont les 3 cores sur un femplate A3 |c-dessws].
Formalizez voire scénario sous forme de crogquis ou
d'une courie descripfion texfuelle. Vous Stes libre de
medifier Fordre dans lequel les cores onf &bé findes.
Une alternafive consiste @ firer 7 cortes ou hasard et @
utiliser 3 d'enire elles pour créer le scénano.

Carte 1 - lance Ihistoire en décrivant une adion.
Carte 2 : oriente Fhistoire dans une nouvelle diredtion.
Carte 3 : oméne l'hislolire 4 son dénouement.

http://www.funkydesignspaces.com/plex/



http://www.funkydesignspaces.com/plex/

Mécanismes et engagement

-Status Points -Narrative -Beginners Luck -Milestone Unlocks
-Badges (Achievement Symbols) -Elitism -Free Lunch -Real-Time Control
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch) -Humanity Hero -Cap Switcher -Chain Combos
-Leaderboard -Revealed Heart -Co-creationist -Dynamic Feedback
-Progress Bar -Boosters
-Quest Lists -Blank Fills
-Dessert Oasis -Plant Pickers
-High Five -Poison Pickers
-Crowning -Attribute Web Chart
-Anticipation Parade Epic Meaning -Double Edged Sword
-Aura Effect
i:‘;z';’g :::p Loy o Accomplishment Empowerment
-Friending

-Exchnngeable Points -Social Treasure/Gifting
Virtual Goods SeeSaw Bump
-Build from Scratch “Group Quests
Alfred Effect Ownership Social “Trophy Shelf
.Collection Sets Influence -Brag Button
Avetar ‘Water Cooler
-Protector Quest -Conformity Anchors
-Pat Companion “Mentorship
-Observer Attachment -Social Prod

Scarcity Unpredictability
-Appointment Dynamics -Glowing Choice
-Magnetic Caps Avoidance -MiniQuests
-Dangling -Visual Storytelling
-Prize Pacing -Easter Eggs
-Bootleg Quest -Random Rewards
-Last Mile Drive -Obvious Wonder
-Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Quo Sloth -Rolling Rewards
-Torture Breaks -Progress Loss -Streaking é -Evolved UI
-Moats -Rightful Heritage -Evil Egg -Sudden Rewards
-The Big Bun -Evanescence Opportunity -FOMO Punch  TLUHWANCHU -Oracle Effect

https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/



https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/

Outils ludiques

A. Duarte et S. Bru, La boite a outil de la gamification, Dunod, 2021 ;
https://www.cairn.info/la-boite-a-outils-de-la-gamification--9782100816903.htm)

Compétition

Récompenses aléatoires

Niveaux Points d’expérience
Gestion du temps Badges

Concours Classements

Statuts Narration

Barres de progression Easter eggs

Zone VIP Expression de soi
Equipes, guildes, clubs et autres clans Economie virtuelle
Parrainage Série de victoires / Streak
Challenge Boosters

Collection Crowdsourcing

=g

Arbre de compétences

Avatar

Ambassadeurs

Mécanismes de rattrapage / catch’up


https://www.cairn.info/la-boite-a-outils-de-la-gamification--9782100816903.htm

Atelier de test et d’analyse de jeux sérieux en IST

Analyse autour de trois dimensions

Contenus

du jeu

A l'aide de la grille d’analyse proposée, étudier le fonctionnement d’un jeu sérieux
et son potentiel d’utilisation aupres du public visé.

* Choisir parmi la sélection de jeux sérieux en lien avec 'IST
* Par groupes de 2

* Temps de manipulation et d’analyse : 20 min

* Restitution : 5 min par groupe




A B c D E F

Titre Producteur Datede  Théme Mécanique
création principale

INSA de Lyon 2013 Découverte de la BU es & Jeu de piste en
i itude, réalité augment

| Bibliomaniak BU de Vannes et Lorient 2019 Découverte delaBU  Lepr
Panique a la bibli BU de TUSBM 2021 Découverte delaBU  Ce jeu
4 @ 5 étudi d
pr

euve do ation au cours des trok:
plus de polm.s posswble et lemparler les lots mis en Jeu !

Jeu de piste

i e Jeu de piste
fai

Bibliogame BU de Toulouse Découverte de la BU  Entre I'escape game et le jeu de piste, ce jeu destin Jeu d'évasion

5 Capitole enselgnams chercheurs a poul ob]ecl\f de faire decouvnr les
ala
¢  Escape game virtuel Bibliothé de I'Ecole Découverte de la BU scape game virtuel qul invite & manlpu\er certains outils de Jeu d'évasion
Centraledelyon ~ recherche documentaire

Le jeton absolu BU de LSHS de Nantes 2020 Découverte de la BU Escape game numérique, a la recherche dujeton ahsolu on Jeu d'évasion

7 vaconle que c'est ce\ul qui depuis aCCH
illimité a la machine & café.

g  BU droit éco sous BU de droit éco de 2020 Découverte de la BU cape game virtuel Ip se repérer dans les espaces des Jeu d'évasion

tension Nantes blblmtheques & utiliser Ies services et les ressources proposés

Looking for Marcel Bibliothé de 2020 Découverte delaBU Jeu mnb\ d I l n des s pr |mo arrivi I d \ h td Jeu d'évasion

* Laurence Bizien, « Serio ludere : et si vous jouiez avec vos doctorants ? »,
Carnet Lab&Doc, 30/08/2019, mis a jour 19/12/2024
https://labedoc.hypotheses.org/6081

* GTSO (Laetitia Bracco, Caroline-Sophie Donati, Delphine Du Pasquier, Cyril Heudé,
Céline Rousselot), « Former aux données de la recherche par le jeu », octobre
2021, maj juillet 2022 : https://view.genial.ly/61688ea95463e40dcfe392d9

* George Bray, Valerie McCutcheon, "Research Support Games List", 22/09/2021
https://figshare.com/articles/online resource/Research Support Games List/16
652701/1

Principaux axes
* Découverte de la bibliotheque
* Principes et enjeux du libre acces
* Données de recherche
* Propriété intellectuelle
* Critique de l'information

Principaux supports/mécanismes
e Jeud’évasion
e Jeu de plateau (avec questions)
* Jeuvidéo


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fV2qi5GCA3hF6v4h4epVqMI-OrYb96b87WmdOhlmGyU/edit#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fV2qi5GCA3hF6v4h4epVqMI-OrYb96b87WmdOhlmGyU/edit#gid=0
https://labedoc.hypotheses.org/6081
https://view.genial.ly/61688ea95463e40dcfe392d9
https://figshare.com/articles/online_resource/Research_Support_Games_List/16652701/1
https://figshare.com/articles/online_resource/Research_Support_Games_List/16652701/1
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fV2qi5GCA3hF6v4h4epVqMI-OrYb96b87WmdOhlmGyU/edit#gid=0

D’autres exemples

* https://jeuxnumeriques.ac-montpellier.fr/ : ludothéque de 'Académie de
Montpellier

* https://www.lepetitjournaldesprofs.com/reseauludus/ : le réseau Ludus

* https://serious.gameclassification.com/: vaste répertoire de jeux, pas seulement
éducatifs

* https://www.ludoscience.com/FR/index.html (blog et site du laboratoire de
Recherche et Développement dédié a I'étude du jeu vidéo et ses multiples
incarnations (Serious game, Casual game, Art game...) Paris 13).

* https://jen-planet.univ-lemans.fr : répertoire de jeux éducatifs numériques
* https://bnf.libguides.com/jeux-serieux (derniére mise a jour en 2019)

Escape game
* https://scape.enepe.fr/a-propos.html
* https://www.cquesne-escapegame.com/escape-game-formation-adulte



https://jeuxnumeriques.ac-montpellier.fr/
https://www.lepetitjournaldesprofs.com/reseauludus/
https://serious.gameclassification.com/
https://www.ludoscience.com/FR/index.html
https://jen-planet.univ-lemans.fr/
https://bnf.libguides.com/jeux-serieux
https://scape.enepe.fr/a-propos.html
https://www.cquesne-escapegame.com/escape-game-formation-adulte

3. Jeux sérieux en IST
Modes d’emploi




Retours d’expérience, échanges

LE PREMIER METAVERS EDUCATIF OUVERT

MetaKwark

SciencesPo

N’AYEZ PAS PEUR DU COPIEUR ... (PARTIE 1)
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Problem 1: Data Excuse Bingo

My data
contains My datais | People may | Mydatais
personal/se too misinterpret not very
nsitive complicated my data interesting
information
Commercial | We might | People will Data
funder want to use | contact me | Protection/
doesn’twant | it in another | to ask about | National
to share it paper stuff Security
Paoplowll | want to It's nota
, ; see that my S
It's too big dtaishad patent my | priority and
discovery I’'m busy
. I'm notsure | Someone My funder
I dor:](t)vlcnow | own the | might steal/ doesn’t
data plagiarise it require it

Data Excuse Bingo created by @jenny_molloy

Pistes de réponses (en anglais)



https://docs.google.com/document/d/1nDtHpnIDTY_G32EMJniXaOGBufjHCCk4VC9WGOf7jK4/edit

Journée science ouverte a la MSHE

* Quand : mercredi 12 juillet 2023
* Ou : MSHE Ledoux

* Qui : doctorants, chercheurs, personnels d’appui
a la recherche de la MSHE

* Combien : 13 participants dont 3 médiateurs

* Objectifs : comprendre les enjeux de la science
ouverte et adopter les bonnes pratiques a mettre
en ceuvre dans sa recherche

* Comment : deux ateliers répartis sur la journée.
1) tester ensemble plusieurs jeux axés sur la
science ouverte.

2) découvrir les outils facilitant les dépots sur HAL
et la mise en valeur des publications.

Marion Landré et Marie Gillet, MSHE Besancon -
Semaine Science ouverte — Data UBFC — présentation du 17/11/23



https://data.ubfc.fr/2023/10/18/semaine-de-la-science-ouverte-en-bourgogne-franche-comte/

S
feam

....

Mois de la Science ouverte
(novembre 2023, novembre 2024)

Love Data week
(février 2024, février 2025)

SciencesPo

BIBLIOTHEQUE


https://www.sciencespo.fr/bibliotheque/fr/actualites/OAM2023.html

Temporalités

Pour une
séance
compléte

En début
de
séance

Au fil de
la séance

En fin de
séance

\II
[l

—

wvai | PSLI

™
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Internatior
OPEN ACCESS W\

#OAWeek2018 #Jeu.

ots croisés

FTFTTT]

1] il

NN | ]

nnellement publié un article scientifigue
une archive ouverte
e de Dauphine
“myblique. ..
eant un jury



Concevoir un jeu sérieux

Les phases de la conception d'un jeu pédagogique

Quels sont les messages a faire passer, que veut-on que les

stagiaires retiennent a l'issue du jeu ? ° C BOUSSOU, G W T|0 Babena,
X 2020. Utiliser le jeu dans la
o BERea L el Cette partie technique (| ie du jeu) Adiati :
o HaBMlia e TRty Lo Ak hria s b medlatlor_1 en IST, en 8 points.
— - classiques de .somete.~ pourra revétir Montpelller (FRA) . Cl RAD' 6
plusieurs formes : cartes a jouer, plateaux )
{ & de jeu, affiches, jeu de I’oﬂie...'l"outes‘les p https//do|org/1018167/co
N = AR 1 formes connues peuvent étre deto'urnee§ -
i par le formateur-concepteur et lui servir 09|St{0069
de modéle.
R y ‘ \ L'expérimentation”est fonda- ° Jouer pOUf Gpprendre danS
s \ L spaen sl e l'enseignement supérieur ?
2 = giaires révélera les faibl : H H
loa paints dincomprahension, Play-t-il ? Cahiers du LLL, 8,
renseignera sur l'adhésion
s des stgagiaires, permettra de 2020
——»{ Validation de la régle ] valider les durées allouées . . . .
T pour les différentes phases de * Julien Alvarez, Damien DJaOUt|,
- jeu, de vérifier la régle... . .
Modifications Olivier Rampnoux, Apprendre
éventuelles Plus la régle sera claire, plus les sta- . )
Y giaires la comprendront facilement. avec /eS serious games H
Un formateur/ t i é - 7 /
vereit des ciffcules & écrire la régl Réseau Canopé, 2016
du jeu qu'il vient de mettre au point . .
peut étre certain que les stag|a|_res_ne ° Enc Sa nchez’ Enselgner et
la comprendront pas. La formalisation .
~ Démultiplication, de la régle du jeu constitue en former avec le Jeu, ESF
utilisation récurrente elle-méme un test puissant !

Sciences humaines, 2023

Pierre-Michel do Marcolino, Les fiches outils du formateur, Eyrolles, 2010


https://doi.org/10.18167/coopist/0069
https://doi.org/10.18167/coopist/0069
https://uclouvain.be/fr/etudier/lll/cahier-ludification.html

5 - Créer un jeu pédagogique simple et ludique

Créer un jeu pédagogique ne consiste pas simplement a transcrire son savoir et transposer son
savoir-faire traditionnel dans un jeu (plateau, cartes, progression, etc.). De nombreux éléments sont &
considérer et @ combiner pour aboutir & un produit pédagogique efficace, utile et ludique

choisir un niveau de difficulté adapté a votre public, dont les connaissances sont différentes
des votres, évite de rater votre cible ;

privilégier un jeu court ou modulable dans sa durée permet de répondre & une variété de
situations ;

mettre en place des régles du jeu simples évite des explications longues et facilite 'attraction
du public;

utiliser la référence a des jeux existants facilite la compréhension des regles et la prise en main
par les joueurs ;

soigner la présentation du jeu, les couleurs et les illustrations donne envie de jouer ;

etre précis et univoque dans la formulation des questions, des situations proposées et des
réponses permet de centrer les discussions sur 'essentiel ;

prévoir un livret pédagogique avec les bonnes réponses, leur explication et la mention des
sources permet d'aller plus loin dans I'apprentissage par le jeu ;

préserver les ressorts ludiques liés au jeu garantit le succés du jeu : plaisir, surprise,
rebondissements, défis, humour...

Boussou, C. ; Tio Babena, G. W. 2020. Utiliser le jeu dans la médiation en IST, en 8 points.
Montpellier (FRA) : CIRAD, 6 p. https://doi.org/10.18167/coopist/0069



https://doi.org/10.18167/coopist/0069

Ludifier ?

Vous devez réussir 70% des missions pour passer au
niveau 2.

Consultez une premiére fois votre tableau de bord

pour debloquer les missions.
Votre progression©
' Tableau de bord des missions de niveau 1 <
[;"; A.vanc_e,mcn,t_dcs.,vlons_ denlveau 1 v
Missions

@&  Etsiun voyant vous révélait les dangers d'Internet ? 14
[ Non disponible & moins que : L'activité Tableau de bord
des missions de niveau 1 soit marquée comme achevée |

& Faire une recherche sur soi-méme dans un moteur de recherche =)

Image extraite d’'une conférence d’Alain Bolli, Les mécaniques du jeu dans l'e-learning

|

643%
-,
262 restant

Participez au cours pour gagner des
points d'expérience et progresser |

RECOMPENSES RECENTES

o * 4a @
infos  Echelle  Rapport  Réglages

DERNIERS BADGES

https://www.youtube.com/watch?v=UhKCPJwt1Ic



https://www.youtube.com/watch?v=UhKCPJwt1Ic

Points de vigilance

* Bien connaitre son public... et son sujet

* Définition des objectifs du jeu / des objectifs stratégiques du service

* Mesure et démesure du projet (temps, moyens, exploitation)

* Equilibre entre mécanismes ludiques et objectifs pédagogiques



LE JEVEN FORMAHON

Concevoir un jeu
conseils

Nécessite du temps ° Nécessite de l'argent ° Bien créditer l'ensemble des °
participants

Etre precis et univoque dans la ° Prévoir un livret pédagogique °

Faire des régles du jeu simples ° formulation des questions

Concevoir le jeu dans son °

- R 0 - 1 * - -
intégralité au début Beta-tester le jeu Penser a l'evolution du jeu °

Favoriser 'adoption du jeu: . .
P ] Communiquer sur le jeu en ° Diffuser les fichiers du jeu °

eévenements, insertion dans les
formations, etc.

interne et en externe

Marie Latour, Ludification et apprentissages par le jeu, Formation DCB ENSSIB 2023



Fvaluer le jeu

Imaginez I'évaluation du jeu de votre choix

(testé tout a I’heure ; que vous avez déja utilisé...)
* Par 2

* 10 minutes

3 stratégies d’évaluation, d’apres le Cahiers du LLL, 8, 2020)
* Pas d’évaluation
* Evaluation de la partie sérieuse
« Evaluation de I'ensemble du dispositif



https://uclouvain.be/fr/etudier/lll/cahier-ludification.html

Méthode CEPAJe

Méthode CEPAJe : Contexte ; Enseignant.e ; Pédagogie ; Apprenant.e.s ; Jeu (Alvarez et
Chaumette 2017), pendant les 3 temps du jeu (mise en place ; animation ; débriefing)

Guide pour la conception, l'animation et l'évaluation d'une activité ludo-pédagogique

LOUVAIN i . . .
' ' , tflg“'““ inspire du modele CEPAJe de Julian Alvarez et Pascal Chaumette
B UCLouvain Conception Introduction imati iefi Evaluation

o ) o
par @vgpascal et @zmotte du scénario dujeu

v Version
Objectifs acquis ? -

Jeu facilitant ? dynamlque
Vi

Définir
les objectifs

Annoncer

les objectifs

Rejouer les Adéquation entre

. . apprentissages
étapes clés R
et jeu ?

c
o]
N
T

Scénariser i Présenter Reguler

le jeu T le jeu le jeu

|V} BN

A

L

[

5

A

T

Faire découvrir Stimuler
l'environnement et cadrer
dejeu la progression

V2

Revenir sur les Adéquation entre e
difficultés apprentissages et
(technos ntmt) environnement ?

Penser a
l'ergonomie et
a la facilitation

rPPc 4 xXm=-20nN0mBO

|
Prendreen

Expliquer la Stimuler et
compteleprofiL | dynamique réguler les

desjoueurs | 0| entre joueurs joueurs
N [ . |
Définir le role Annoncer Observer,

de l'animateur le '_'°|-e de animer e e apprentissages et
l'animateur animation ?

Ecouter le vecu Adéquation entre

etles qmstbns apprentissages et
dynamique ?

Atterrir Adéquation entre

Z20 == in -

https://oer.uclouvain.be/jspui/bitstream/20.500.12279/803/1/LudoGuideVGDBMotte.pdf



https://oer.uclouvain.be/jspui/bitstream/20.500.12279/803/1/LudoGuideVGDBMotte.pdf
https://view.genial.ly/6367c5b5e17d69001add3ee4/horizontal-infographic-diagrams-guideludificationv2
https://view.genial.ly/5bb11712304be1592037aa24/interactive-content-guide-ludification
https://view.genial.ly/5bb11712304be1592037aa24/interactive-content-guide-ludification
https://view.genial.ly/5bb11712304be1592037aa24/interactive-content-guide-ludification

Fvaluation des apprentissages

Aurélie Canizares et Cécile Gardies, « Jeu d’évasion sérieux en information-
documentation : un dispositif de médiation des savoirs ? », Sciences du jeu,

16 | 2021

Réponse des étudiants a la
question « Qu’est-ce qui a
facilité ce que vous avez
appris ? » (Plusieurs réponses
étaient possibles)

Jeu, résolution d'énigmes

Définitions, vocabulaire

La notion d'information, les genres de
l'information

Révisions sur l'information

Contextes de 'information

La diversité des supports présents

L'absence de cours "classique"

La découverte par vous-méme

La collaboration avec vos camarades

L'aspect ludique
Le challenge

La compétition

Réponses des étudiants a la
question « Qu’avez-vous appris » ?

1 Référence 2 des connaissances antérieures
C 1 Référence aux nouvelles notions abordées dans le jeu

] Référence 4 des compétences non relatives aux savoirs disciplinaires
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http://journals.openedition.org/sdj/3602
http://journals.openedition.org/sdj/3602

Le débriefing

« Une forme de problématisation de
I'expérience des joueurs » (Eric Sanchez)

* prise en compte des émotions
* travail sur les connaissances
* transfert des apprentissages

Vous avez gagné ce jeu
parce que ...

w Matériel de débriefing d’Homo Novus
é Voir aussi https://openseriousgames.org/debriefing-cards/
(version distanciel)



https://www.innovation-pedagogique.fr/article9112.html
https://openseriousgames.org/debriefing-cards/
https://coach-agile.com/agilite-en-distanciel-debriefing/

Réactions

EN UNE PHRASE, NOTEZ VOTRE VECU QUEL ESTVOTRE DONNEZ UN ADJECTIF EN UNE PHRASE,
EXPRIMEZCOMMENT  DAUJOURDHUIDE TASET  MEILLEUR SOUVENIR POUR DECRIRE VOTRE EXPRIMEZ VOTRE
VOUS VOUS SENTEZ PROPOSEZ CE QUIL DAUJOURDHUI? EXPERIENCE. POURQUOI REACTION BRUTE ET

MAINTENANT FAUDRAIT POUR MONTER CET ADJECTIF ? HONNETE, A

G R - D'UN POINTLANOTE : LEXPERIENCE
. @ //‘F“ | % DAUJOURDHUI.

+\

® ® v 8 e |
KIRKPATRICK - REACTIONS KIRKPATRICK - REACTIONS KIRKPATRICK - REACTIONS KIRKPATRICK - REACTIONS KIRKPATRICK - REACTIONS
COOK BOOK COOK BOOK COOK BOOK COOK BOOK COOK BOOK

Apprentissages
APRES AUJOURDHUI, EN3MOTS, QUELSCONCEPTSOU  QUAVEZVOUS APPRISEN IDENTIFIEZ 3
QUELSSUJETS QUAVEZ VOUS APPRIS PRATIQUESNE TANTQUEGROUPE ~ COMPETENCES QUEVOUS
SOUHAITERIEZ VOUS AUJOURDHUI? CONNAISSIEZ-VOUS PAS AUJOURDHUI? AVIEZ DEJA SANS VOUS EN
APPROFONDIR ? AVANT AUJOURDHUI ? RENDRE COMPTE, AVANT

T AUJOURDHUL.

COOK BOOK COOK BOOK COOK BOOK COOK BOOK COOK BOOK




Comportements

DANS QUELLES CITEZ UNE SITUATION QUE POUVEZ-VOUS EX- DECRIVEZTOUTCEQUE =~ COMMENT VERIFIER QUE
SITUATIONSALLEZVOUS ~ DANSLAQUELLEVOUS  TRAIREDELEXPERIENCE ~ VOUSALLEZREUSSIRA  VOUSAVEZINTEGREVOS
APPLIQUER LES VOUS COMPORTEREZ D'AUJOURDHUI POUR CHANGER D'ICIUN AN, APPRENTISSAGES, DE
APPRENTISSAGES DIFFEREMMENTAPRES ~ L'APPLIQUERDESDEMAIN? ~ GRACE AAUJOURDHUL. RETOUR DANS VOTRE

D'AUJOURDHUI? AUJOURDHUI

QUOTIDIEN ?

> ﬁ

KIRKPATRICK - COMPORTEMENTS KIRKPATRICK - COMPORTEMENTS

KIRKPATRICK - COMPORTEMENTS

COOK BOOK

PATRICK - COMPORTEMENTS

COOK BOOK

KIRKPATRICK - COMPORTEMENTS

COOK BOOK

COOK BOOK COOK BOOK

Résultats
QUESTCE QUIVA QUELSRESULTATSSONT  CITEZTROISCHOSESQUI ~ QUELLESPOURRAIENT =~ DANSLESFAITSETLES
S'AMELIORER DANS ATTENDUS DEMAIN DE CHANGERONT DANS ETRE DES CONSE- CHIFFRES, A QUOIVOUS
VOTREENTREPRISE ~ L'EFFORTQUEVOUSAVEZ ~ VOTREENTREPRISE QUENCESPOSITIVESDE = AIDERAL'EXPERIENCE
APRES AUJOURD'HUI ? FOURNIAUJOURDHUI? ~ GRACE AAUJOURDHUI L'EXPERIENCE DAU- DAUJOURDHUI?
< JOURDHULINATTENDUES = | .1/

DES ORGﬁISATEURS ?
o® %

[ >
—
KIRKPATRICK - RESULTATS KIRKPATRICK - RESULTATS

COOK BOOK COOK BOOK

K - RESULTATS
COOK BOOK

KIRKPATRICK - RESULTATS

COOK BOOK

KIRKPATRICK - RESULTATS

COOK BOOK

IRKPATRIC
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