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Version française ci-dessous! 
 
The abstract should include (colour-coded in the sample below):  

1.​ a brief but precise statement of the topic - the who/what 
2.​ a description of the research methodology, theory, and design; contextual placement of your 

research within existing scholarship - the where/how  
3.​ implications and value of your research - the why 
4.​ the major findings and/or the conclusions reached - bringing it all together 
5.​ A preliminary bibliography of the scholarship informing your paper 

 
Helpful notes: 

1.​ The abstract should contain the most important keywords referring to method, themes, and 
content; we already know your paper is “game studies” so feel free to skip that one in favour of 
less-intuitive but significant keywords.  

2.​ We can Google what game you are writing about, but not your ideas, the methodologies and/or 
theories you plan to use. Focus on what a reviewer can’t Google about your paper. 

3.​ Aim to make the paper’s goal manageable and achievable in a short presentation format. 
4.​ As well, it is vital to provide a sample Works Cited/Bibliography of whose scholarship 

influences your paper as this provides a lot of useful context for reviewers. 
 

 
Blending anti-oppression and activist research about race, borders, and migration with ludological 
thought and social justice education philosophy on teaching evil, this paper will explore how it might be 
possible to use speculative fiction videogames and play to critique racist environmental policy in the 
non-digital world. Games studies scholar Mia Consalvo explains this understanding of the “dividing 
line” between reality and the virtual as a permeable membrane in the world of gaming, declaring that 
there is no magic circle–– a reference to the structuralist concept of the game existing within its own 
bubble (408). Consalvo articulates that game players constantly disrupt that “border” by bringing in 
outside knowledge and experiences into gameplay; while she primarily focuses on the act of cheating 
to investigate and dismantle the magic circle assertion, she also explains that “we cannot understand 
gameplay by limiting ourselves to only seeing actions and not investigating reasons, contexts, 
justifications, limitations, and the like. That is where the game occurs and where we must find its 
meaning” (415). This post-structuralist lens, when applied to Fallout: New Vegas, means exploring the 
socio-political context of game play.   
 
Fallout: New Vegas is clearly a fictional setting, and as with much speculative fiction, this game 
becomes a space to explore social issues and interrogate our current society and politics. When 
receiving the National Book Foundation's Medal for Distinguished Contribution to American Letters, 
groundbreaking author Ursula Le Guin explained that speculative fiction can bring hope and 
philosophical thought in the face of change and fear, saying “We will need writers who can remember 
freedom. Poets, visionaries-- realists of a larger reality” (Le Guin).  In other words, imagination 
becomes a place wherein we examine reality. Sheridan and Longboat validate Le Guin’s assertion in 
their essay “The Haudenosaunee Imagination and Ecology of the Sacred,” writing that the 
settler-colonial understanding of imagination is critical to living in good relations with one another, and 
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with more-than-human relations, describing it as a sort-of spiritual instruction (368). They write, 
“without that instruction, we are less human because we are less natural” (368).  
 
While the irony of a videogame playing a role in being more human and more natural is a cognitive 
dissonance that is not lost, the potential of imagination in interrogating our current ways of being 
cannot be ignored. As such, to more holistically explore the themes within Fallout: New Vegas, I will 
layer theory with the stories of the migrant crisis at the border of the United States and Mexico with 
creative fiction written by Mexicanx authors Jose Luis Zárate and Alberto Chimal using the Indigenous 
Métissage methodology, as detailed by Papaschase Cree scholar Dwayne Donald. The goal of this 
use of this Indigenous-centric praxis is to humanize the horrifying realities of privilege, as well as to 
center decolonial ways of being and knowing. Donald explains that “story can shift the narrative” 
(Adams), meaning that both fiction and non-fiction stories are a tool that can be used to change the 
conversation on a specific topic. It can be a gateway to a new facet, and provide a previously-unseen 
vantage point. To this end, I will detail a lens with which to see the migrant crisis through Mexicanx 
fiction, news clippings, and Fallout: New Vegas.   
 
--  
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Le résumé doit comprendre (selon le code de couleur dans l'exemple ci-dessous) :  
1.​ un énoncé bref et concis sur votre sujet - le qui/quoi 
2.​ une description de la méthodologie, de la théorie et du design ; le positionnement contextuel 

de votre recherche au sein des travaux existants - le où/le comment  
3.​ les implications et la valeur de votre recherche - le pourquoi 
4.​ les principaux constats et/ou les conclusions auxquelles vous êtes parvenu - rassembler le tout 
5.​ une bibliographie préliminaire des travaux de recherche sur lesquels repose votre article 

 
Conseils : 

1.​ Le résumé doit contenir les mots-clés les plus importants relatifs à la méthode, aux thèmes et 
au contenu; nous savons déjà que votre article porte sur les "études des jeux", alors n'hésitez 
pas à sauter ce mot en faveur de mots-clés moins intuitifs mais significatifs. 

2.​ Nous pouvons chercher sur Google le jeu sur lequel vous écrivez, mais pas vos idées, les 
méthodologies et/ou les théories que vous comptez utiliser. Concentrez-vous sur ce qu'un 
évaluateur ne peut pas chercher sur Google à propos de votre article. 

3.​ Essayez de rendre l'objectif du document raisonnable et réalisable dans un format de courte 
présentation. 

4.​ De même, il est essentiel de fournir un échantillon de Travaux cités/Bibliographie des 
publications qui influencent votre recherche, car cela fournit un contexte très utile aux 
évaluateur.ice.s. 

 

Au 19e siècle, la théorie des grands hommes dominait la pratique de l’histoire. On expliquait l’histoire 
par l’impact d’un « grand homme », généralement codé comme étant blanc, cisgenre, hétérosexuel, 
etc. On pourrait croire que cette approche soit du passé, mais quand on parle d’histoire du jeu vidéo, 
elle demeure très répandue. Jusqu’à récemment, l'histoire des jeux vidéo se concentrait surtout sur 
les succès commerciaux et sur les jeux développés aux États-Unis et au Japon (Swalwell 2009, 
263-264) et il manquait d’analyse critique de ce média (Huhtamo 2005; Yost 2009, 2; Heineman 2015, 
71; Lowood & Guins 2016, XII). Cette approche est en fait un transfert de la théorie des « grands 
hommes » au jeu vidéo—ou comme je l’appelle, la théorie des grands jeux (Guay-Bélanger 2021, 4). 
  
Plusieurs chercheur·se·s ont déjà commencé à corriger cette situation en investiguant les 
communautés ayant été trop longtemps ignorées (Ladyem McDivitt 2020; Švelch 2020; Strong 
National Museum of Play 2018; Goldstein Sepinwall 2021). Mais de seulement « boucher les trous » 
laissés par les omissions des premières générations d’historien·ne·s du jeu vidéo n’est pas assez. Il 
faut aussi inclure des approches historiques contemporaines. Je propose l'utilisation du concept des 
lieux de mémoire de Pierre Nora (1984; 1989; 1996) et la notion de Michel-Rolph Trouillot que le 
processus de construction de l'histoire met sous silence les récits de certaines communautés (2015). 
Je démontrerai qu’en combinant ces deux approches, la discipline historique contribuera à la 
maturation de l’histoire du jeu vidéo et permettra l'utilisation de l'histoire comme une forme d’action en 
corrigeant les torts perpétrés par une pratique problématique de l’histoire. 
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