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Visual Capabilities

1/ce qui est dommage, c'est qu'on ne voit pas les noms au-dessus du personnage.
Dans Dark Age, on voit toujours le nom du personnage, le titre... généralement,
ceux qui ont le titre, ils aiment bien faire les malins avec.

3/En jaune,

:f-’ifsc:;::, D’accord, la je suis complétement & I'encontre de ¢a, justement par un souci de lisibilité.

) Si on est 24 dans un raid, qu'il y a les noms, les titres, et le nom de la guilde qui sont
Cestdu b2 affichés, ga devient juste un espéce de gros brouillard vert avec des monstres qui sont
Tuvasavoir| cachés derriére. Non seulement on ne voit pas ce qu'on fait, et en plus ¢a rame, parce que
menstre Pt 4y coup tout doit étre affiché et tout doit suivre tous les personnages en permanence.

Ah ok.

Tant que la rune est active. Tu vas avoir le « heal direct », si le joueur il est blessé de
10.000, on va lui faire un soin a 15.000 et hop, il va récupérer instantanément ses points.
1 va y avoir le « heal réactif », ¢'ect-3-dire ani ne <o déclonche ane anand le innenr ot

frappé et quil aperdu de lavi 8/]1 y a des res qui te régénérent avec une maladie, c'est-a-dire que pendant 2
fnff;‘n‘:e "ee:r‘l:“’l:si’]é:;’:‘;lz";’e‘; minutes, tes stats sont diminuées. Il y a des res qui te donnent 100% hp, [ndlr.
"Health Points"], le tout gros res, je crois qu'il doit te donner 100% hp/mana, mais
.. progressivement... qui ont un temps de cast qui est plus long. Le barde ¢a va trés vite, tandis que si
c X c'est un "res” qui prend par exemple 8 a 10 secondes a caster, qui est super bien, il
e s él'g'l;'z:g'sgl'fl‘;f:;ff te rend 100 et 100, mais tu vois que ¢a prend 10 secondes dans la fight, tu ne peux
a ces 4 effets-1a qui sont per Pas te permettre de ne pas heal ton tank pendant 10 secondes, parce qu'aussi non
soigneurs lancent énormément . il meurt.
quelqu’un descend en points di

énérale la personne est morte, 2 . N N .
El puis parcs que les monstrest, Ol c'est vrai. Iy a plusieurs types de « res ». En régle générale, on a un barde qui devait

vite, pour peu qu'on ne soit pas | S'occuper des « res » comme ¢a. En fait, on allouait certains types de « res » aux tanks,
aux 2 tanks, justement parce qu'ils ne peuvent pas se permettre de revenir avec
seulement la moitié de leur vie et avec un état diminué. Donc il fallait que ces « res » la
soient spécifiques aux tanks. Et puis apres, pour le reste, comme il doit y avoir 1 ou 2
nécromanciens + logiquement 6 a 8 heals dans le raid, toutes ces personnes-la + les
dirges et les trouba, toutes ces personnes-la peuvent lancer du « res »...
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The player lives on two levels. He does what he

oes and at the same time he plays. He plays in
oing what he does. His playing is due to the
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-/ M doing.

Jacques Henriot, French philosopher, “Sous Couleur de Jouer”,

https://meson.press/books/rethinking-gamification/ .
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Playing a game: a 2nd-degree activity

Mediation

Playing Second-degree activity

Risks & Potential
- Good/Bad Representation
- Good/Bad Explanation

Risks & Potential

<> - (Under/Over) Engagement
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4 paradigms of videogame mediation

Learning...
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If we have time...



llustration 1 (Game Pedagogy)




Crealing Jerious
Dameas uith Minecratt

Carnd Damiticalion

> Two courses

o LCOMU2620 : Jeux numériques, Serious Games et
Gamification

o LCOMU2621 : Design technique de médias éducatifs

» Project-based approach
v' Technical skills (audiovisual and programming)
v" Methodological skills (Agile Scrum methodology)
v" Ludological skills
v' Socio-educational skills
v’ + Soft Skills
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a0t skills Thrdugblh gamitication

Utilisez ces outils pour ludifier vos legons. En savoir plus

Sélecteur aléatoire Evénements
d'éléve ou d'équipe aléatoires Sonomeétre Evaluation rapide Evaluation formative
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se0000 Quel est I'aspect le plus fondamental du jeu selon Johan Huizinga ?
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Philippette, Thibault (2022). « Ludicisation dans 'enseignement
supérieur: Penser les pédagogies avec le jeu au travers de I'exemple de
Classcraft ». In: S. Krichane, |.Pante et Y. Rochat (Eds.), Penser (avec) la
culture vidéoludique. Discours, pratiques, pédagogie, coll. Jeu/Play/Spiel,
Presses Universitaires de Liege.



Eamifi-:ati-:-ﬁ;ﬂeanz qanme desian

M LCOMUZE21

Intro Module | Module 2 Module 3 i
S0P U P 0w R SO0 XP .mx'i : Em:w Pt I
w - - ®- - ° ® o -0 » +B000XP
2 . (0P o +4000 )P) o
000)p 000X
ot e imim e m - -
? —o—o ¢ —o o o o 4000 XP
AD0XP 000 P 000 e 000 ¥P e A 300010
@ . ° Py Py N L o s ® o— +[3000XP
_ [-0 XP jusqu'a -10.000 XP par mort et promesse non exécutée] el
. -y XP
So00yp /1S000XP

L

b 4

Remarque : les valeurs WP sont indicatives et mavimales

LCOMU262x-Introduction #15

! Les matres du jeu se réservent le droit de modifier en cours de jeu |a valeur des [faveurs/sanctions aléatoires ou circonstancielles] ne reflétant pas bien l'investissement de I'étudiant-e
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Techrnical skills Cerogr-amming
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Ludological skill=

Le modéle MEDIAL d’engagement ludique
Moteur

4

Epreuve

E n-partie

Ludologie
Diégése

; L e Sous-engagement
H ors-partie

Sur-engagement

Autrui

|ntrigue

Olivier Caira (2018), « Les dimensions multiples de I'engagement ludique ». In: B. Campion, S. Kapp et T. Philippette
(Eds.), A quoi nous engage le jeu ?, Sciences du jeu, vol.10 [En ligne]: http://journals.openedition.org/sdj/1149



http://journals.openedition.org/sdj/1149

Ludological skill=

TNT

« Je pense qu’un monde dans lequel tu ne peux voir que
ce que tu veux voir est incomplet. En tant que créateur de
jeux, je ne suis la que pour créer quelque chose quiira
élargir I'étendue de votre réflexion, et laissera la décision

entre le bien et le mal aux joueurs. » - Yoko Taro

Papers Please by Emilie Henreaux (2021) NieR: Automata by Martin Couck (2022)

More examplas;
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https://sites.uclouvain.be/louvaingamelab/minecraft.html

llustration 2 (Game Education)



1st French book (open-
access) on game theories
(19 articles, more than 40

games, the relationship between video games
and cinema, the development of e-sport,
videogames’ culture in Africa, etc.).
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- At least three case studies
- A list of games to analyze

- An annotated "further reading" bibliography



https://sites.uclouvain.be/louvaingamelab/actualites.html

owards videogames education (G. Gilson

Tutoriel d'application du
design

J'identifie, parmi la liste proposée, un
ou plusieurs objectifs généraux de
I'éducation aux jeux vidéo que je
souhaite travailler.

Je planifie les macro-activités de
la littératie vidéoludique qui
permettront a mes éléves / mon
public d'atteindre les
changements attendus. Une
matrice de 41 macro-activités est
proposée a la suite de ce tutoriel.

Je sélectionne un jeu qui fera l'objet
des macro-activités sélectionnées et
je me documente a son propos en
vue de donner corps aux actlv:tes
d'apprenti: et d'

Je peux constituer la documentation
a partir de mon capital vidéoludique
et/ou en mobilisant les clés
matricielles de la littératie
vidéoludique.

Je spécifie mes objectifs généraux
en objectifs spécifiques que je
concrétise sous forme
d'indicateurs. Ces demiers me
permettront d'observer les
changements attendus chez mes
éleves / chez mon public (et leur

littératie vidéoludique) et de réguler

I'activité.

Je prépare un script pédagogique qui
developpe et articule les actlvntes

d'app etd"

prévues (que vont faire les éléves / le
public et I'enseignant?). Pour ce faire,
je configure les modes jouer-explorer
et jouer-rechercher de I'activité
d'éducation aux jeux vidéo. J'y ajoute
les informations dont j'ai besoin
(comme la liste du matériel).

- Ces activités ne sont pas 2 envisager comme des scénarios

- Afmdelawachmmeld\ml’wsuﬂisammul

- Toutefois, vous pouvez retrouver certaines de ces informations

Jouer

Je reviens a mes indicateurs pour
observer les progres réalisés par mes
éléves / mon public et évaluer mon
activité. En fonction de mon
évaluation, je régule mon script
pédagogique et/ou je met en réseau
mon activité avec d'autres activités
(d'éducation aux jeux vidéo ou non).

Interpréter

Remanques

«clé sur porte » : ce recueil a une fonction essentiellement
documentaire et illustrative. Il convient donc de vous les
approprier, de les adapter, de les enrichir, etc. selon les jeux que
vous souhaitez intégrer dans vos pratiques, la discipline que
vous enseignez, les spécificités de votre public, vos propres
ressources, les objectifs que vous poursuivez, etc.

s'approprier chaque activité, les informations relatives aux
disciplines mobilisées et au timing ont été effacées. En effet, un
enseignant / animateur souhaitera, selon ses affinités avec le
theme et/ou ses propres ressources, dévelop) .
oul‘autre point ou modifier Fangle disciplinaire mobi cmcepiud]sa
contextuelles dans le manuscrit de these, qui précise en outre
Ihistorique de chaque activité et les changements majeurs
apportés.

Sémiotique

Identifier s actums et les tactums (agirs
ludiques).

Identifier s éléments contextuels des
agirs ludiques.

Identifier et interpréter un relais
(auto)biographique.

Identifier et interpréter une
pseudomorphose.

Identifier et interpréter une
iconomorphose.

Identifier et interpréter un réalignement
thématique.

Identifier et interpréter une métaphore
systémique.

Identifier et interpréter un réalignement
architextuel.

* Médiatiser de I'information a partir des

clés matricielles (pseudomorphose, efc.).

Systémique
Manipuler le systéme vidéoludique, en
comprendre le fonctionnement et
s'orienter dans Fécosysteme du jeu.

Mettre en relation des agirs ludiques
avec leurs éléments contextuels.

* Repérer et traiter des procédés

techniques qui exposent de
I'nformation.

Construire et comprendre un méta-jew.
Comprendre le circuit affectif joueur-
interface-code.

Identifier et maftriser les boucles de

gameplay.

Elaborer du sens 3 partir e |a mise en
relation des agirs ludiques ave leurs
€ééments contextuels.

Construire un parcours d'interprétation
du jeu 2 partir de son expérience
(fabriquer un ludotexte).

Mettre en relation plusieurs processus
de médiatisation (clés matricielles) pour
élaborer des significations.

Articuler les agirs ludiques et leurs
éléments contextuels pour permettre au
joueur de se construire un parcours
dinterprétation (rendre le jeu
signifiant).

Equilibrer un jeu et calibrer Iexpérience
du joueur par des processus techniques
appropriés (ex : rubber banding).

DIMENSIONS

Construire un horizon d'attente  partir
de ses expériences vidéoludiques.
Mobiliser des apprentissages (pattems)
dunjeualautre.

Comparer les agirs ludiques d'un jeu @
lautre.

Produire du discours 3 partir des
similitudes, des variations, des
oppasitions, des forces d'influence, ete.,
observées dans un corpus de jew vidéo
mis en réseall.

Identifier les variations au sein d'un
méme jeu et les rattacher a leurs
contraintes culturelles (localisation,
etc).

Rattacher |'évolution d'une franchise
vidéoludique aux changements
Sociétaux.

Emprunter, déconstruire, reconstruire,
etc, les agirs créateurs, les agirs
ludiques et leurs éléments contextuels
dans une nouvelle production.

Insérer sa création dans un réseau
d'ceuvres vidéoludiques.

Interagir avec d‘autres joueurs et/ou
participer & une communauté de
joueurs en s'adaptant  ses normes et
valeurs.

Détourner un jeu vidéo en s'inscrivant
dans des pratiques culturelles en marge
(ex: speedrun, etc.).

Partager / socialiser son expérience
vidéoludique a travers un discours sur
le jeu.

S'identifier, s'attacher a un personnage
(ous'y opposer).

Prendre des décisions en mettant 3
I'épreuve son régime de valeurs.
Mobiliser son capital vidéoludique dans
son parcours d interprétation.

Identifier les discours et les
représentations du monde qui circulent
atravers les agirs crézteurs.

Identifier les discours et les
représentations du mondes qui
circulent a travers le méta-jeu.
Identifier et commenter des relations
intertextuelles et hypertextuelles entre
e jeu et une écologie médiatique plus
large.

Négocier le sens d'un jeu.

Envisager des questions de justice
sociale a travers ['expérience du jew.

Exprimer une idée et/ou attiser des

€émotions a travers les agirs créateurs.
Insérer sa création dans une écologie
narrative et/ou médiatique plus large.
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