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Bridging the Didactical GAP

D’un protocole d’analyse de jeu vidéo a un outil de développement
didactique et curriculaire en sciences du jeu
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Researcher

background

ame selection

Boundaries

Analysis
approach

1. Rationale

2. Objective(s)

3. Research question(s)
4. Hypotheses

5. Orientation/Maotivation
6. Prior game experience

1. Socio-demographic background

8. Multiple researchers

9. Chosen game(s)
10. Rationale for game selection
11. Sample type

12. Date and place
13. Software version
14. Platform

15. Difficulty level
16. Mode(s) played

17. Engagement level

18. Mode of completion
19. In-game choices

20. Unitizing

21. Use of meta-ludic text

22. Qualitative or quantitative
23. Analytical framework

24. Analyzed dimensions

25. Analysis example

26. Type of data

27. Coding method

28. Method of data extraction
29. Software for data extraction

30. Intercoder reliability
31. Open science transparency

Plan de l'intervention

Les multiples besoins en analyse de jeux vidéo

Une signature pedagogy : Oui, mais comment ?
De DiGAP a DidactiGAP : Centre et périphérie

Trois utilisations
a. outil de développement curriculaire
b. Réflexion sur un travail en cours ou terminée
c. boite a outils pour I'éducation aux medias

Ouvertures




Nombreux appels a introduire I'analyse des jeux dans
I'enseignement (pupont, 2020; Gilson, 2021)

1. Les besoins

multiples en @
analyse de jeux

.y Intradisciplinaires Extradisciplinaires
video

Importance socioculturelle & économique du jeu vidéo

Information & communication
Sciences du jeu
Game design

Traductologie (Granell, 2016)

Littérature et culture
(Pugh/Ramey, 2022)

Disciplinarisation Auxiliaire

Transformation du protocole d’analyse de jeu vidéo DiIGAP (Daneels et al., 2022) en DidactiGAP



Digital Game Analysis Protocol (DiGAP)

Recherche-design en
education (Class & Schneider, 2013)

Pragmatique

Itérative

Ancrée

Collaborative

Orientée théorie

(Daneels et al., 2022)

Interventionniste

Adaptative
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Coding
techniques &
Data extraction

Reporting &
Transparency

1. Rationale

2. Objective(s)

3. Research question(s)
4. Hypotheses

5. Orientation/Maotivation

6. Prior game experience

1. Socio-demographic background
8. Multiple researchers

9. Chosen game(s)
10. Rationale for game selection
11. Sample type

. Date and place

. Software version
. Platform

. Difficulty level

. Mode(s) played

2. Qualitative or quantitative
. Analytical framework
. Analyzed dimensions
. Analysis example

. Type of data
27. Coding method
. Method of data extraction
. Software for data extraction

. Intercoder reliability
. Open science transparency

17. Engagement level

18. Mode of completion
19. In-game choices

20. Unitizing

21, Use of meta-ludic texts




2. Une signature
pedagogy

Oui, mais comment ?

Analyser un jeu (Waern, 2013)

déconstruire

jouer soi-méme au jeu

diverses méthodes

Multiplicité des définitions (Jgrgensen & Aarseth, 2022)

Signature pedagogy (Shulman, 2005; Waern, 2013)

penser pratiquer agir avec intégrité
Théorie, pratique




e . De DIGAP a
idactiGAP:

which reasans? ] ]

what is the reason of b=ing of gur analysis?
Which cbiective do we pursue? [ Researcher background

Eiﬂu?ﬁunsg?j E:i gﬁiﬁ?ﬂ?iis? [ | Who are we? ] ] C? r!tre ’el.t
e, peripherie

How experienced are we &s players?
‘What is our socic-demaographic beckground?
* which individuals zre involved in the analysis?

Game selection
e

[_l which corpus? U

Which games do we choose?
Hiow do we select sames?
what guides our selection? L

1 which sampling method do we use? 1 X 1
i

é[
>

L

anzhysis approach ]

Boundaries * f
In which wey? ] "'|WHAT |-l—|- HOWS |

when & where leWEEE_‘_I,I'? anah.!zirE_Eames —-""ll [ which methods? ]

wWhich version do we use? . —
mﬂm dcﬁ lay? Do we use gualitative or ouantitative methods?
wihich diFficulty level do we chogse? Which thearetical framewerk does guide gur
Which modefs] dowe play? analsi?

Which mode{s} do we play Which dimensions of games are analysed?

Which level of engggement do we display?
How complete is gur play session?
How do we deal with in-game choices?

How do we subdivide games into - - =
subsections L& ana lﬁiE«:fiT.-‘ - [ Reporting & ](_ mﬁmﬁs &
How do we use metaludic mm transparency : >
analysis? Which output? ] Which data: l
What dowe consider data?

How do we foster relisbilty between coders?

: F How do we code data?
How do we 3pply open stisnce principles?

How do extract data?
Wwhich software do we use for data extraction?
b




4a. DidactiGAP comme outil de développement curriculaire

Un cours complet dedie au jeu vidéo
Une sequence d'un cours de medias
Une séance




Exemple: Un cours @l EE RN d Y TEAY e o)

QU=

. Transition vers
. l'objet d’étude

Les raisons d’étudier les jeux vidéo

Les chercheurs et chercheuses en jeu vidéo
Les angles d’étude du jeu video

Les méthodes des sciences du jeu

[ Game selection ]
_ Qu’entend-on par « jeu vidéo » ?
L Which corpus?

, Quels jeux étudie-t-on précisément ?
Which games do we choose? . >
How do we select games? Comment ce canon est-il fondeé ?

What guides our selection? Quels critéres président a ce choix ? Quels autres criteres imaginer ?
Which sampling method do we use?

Transition vers
la sélection

Boundaries

In which way? Uinfluence de la situation historico-géographique

When & where do we play? Sous un méme titre, plusieurs ceuvres différentes

Which version do we use? Sty t dae do 7
On which platform do we play? yles €l modes de Jeux

Which difficulty level do we choose? La non-linéarité du jeu vidéo

Which mode(s) do we play? _ Les prolongements du jeu dans la culture vidéoludique
Which level of engagement do we display?
How complete is our play session?

How do we deal with in-game choices?
How do we subdivide games into subsections for analysis?
How do we use metaludic texts for analysis?




4b. DidactiGAP pour la reflexion sur un travail en cours ou termine

Répondre a des questions méthodologiques lors de travaux individuels reflexifs
Guider I'enseignant.e dans son réle d'accompagnement
Negocier une grille d'évaluation

Qu’est-ce qui guide may/votre sélection de jeux ?
Quelle méthode d’analyse utilisé-je / utilisez-vous ?

Partir des questions pratiques - ) ; ,
Comment subdiviser en sous-sections d’une taille abordable ?

Quelles conséquences ont mes/vos objectifs sur
: ) L ’ may/Vvotre sélection de jeux ?
Prendre conscience de l'organicite de l'analyse ' En fonction de ma/méthode d’analyse, quelles données

| enregistrer ?

\ Ai-je/avez-vous bien réfléchi d tous les
| aspects ?

E Quels critéeres adoptera-t-on lors de

' I’évaluation de mon/votre travail ?

Favoriser une vue générale lors de la relecture



Favoriser la compréhension du jeu
=) video aupres de differents publics

4C. DidactiGAP
comme boite a —>
outils pour

I'education aux
medias

Partir de leurs interrogations par
rapport au media jeu video

Développement d’une liste de thématiques balayant les débats autour du jeu video

————————————————————————————————————————————————————

Quel est notre contexte socio- . Genre, origine sociale et ethnique dans la conception des jeux

1
|
1 ’ . - . . . . . . , . |
démogra ph iq ue ? | Réceptions majoritaires et minoritaires des oeuvres vidéoludiques E

————————————————————————————————————————————————————

o) 1=Ig = (Sotu (o) g g eI AR ATV IR [N [0V | Logiques de classement et de popularité des jeux i
. Jeu indépendant, jeu AAA, jeu amateur i
|

. Circuits économiques du jeu vidéo




5. Ouvertures

Processus de recherche-design

e Reéflexion théorique
e Développement d'un prototype

* |[ntégration des critiques et suggestions
sur le modele

=c ;‘—*’ff’ e e Developpement de |la boite a outils EDM

e Premiers tests pratiques —F
e Appropriation par d’autres enseignant.e.s
e Retours critiqgues

e Nouvelles itérations
e ... Modéle final




—

Quel apport de DIGAP [ DidactiGAP aux
sciences du jeu et aux autres disciplines ?

| = Nécessité de fonder et structurer une didactique du jeu vidéo
T
Autres meédias
Nature englobante d’un protocole (DiGAP) ou d’un outil de
développement

Tension entre un idéal de comparabilité et de subjectivitée
U 090900 Y SRR

Votre avis

Sur DidactiGAP
Sur son utilisation dans vos contextes et disciplines
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