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APPEL A COMMUNICATIONS

SENSIBILISATION ET CONSCIENTISATION : EN/JEUX
Colloque annuel organisé par les étudiant.e.s en jeux vidéo et ludification de 'UQAM

19-20 mai 2022, Université du Québec a Montréal
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Conférencier invité : Bernard Perron, Ph.D
Professeur titulaire (Université de Montréal)

Alors que persistent certaines inquiétudes autour de la violence dans les jeux vidéo, de la toxicité
dans les communautés de joueur.se.s, du sexisme dans la culture vidéoludique et des problemes
de dépendance aux jeux vidéo, de plus en plus de voix s’élévent pour faire valoir le potentiel de
sensibilisation et de conscientisation de ce média interactif auquel joue maintenant une grande
part de la population (Flanagan, 2009; Gray et Leonard, 2018; McGonigal, 2010; Roth, 2018).

La sensibilisation consiste a rendre une personne perceptive a une cause pour laquelle elle ne
manifestait pas d’intérét auparavant. Cette maniéere de « rendre sensible » peut éventuellement
susciter une prise de conscience par rapport a une problématique, un enjeu ou une réalité
particuliere (Larousse, s. d.). Quant a la conscientisation, elle constitue le « développement
critique de cette prise de conscience » (Freire et al., 1971, p. 20). En tant que force motrice, la
conscientisation nous invite a I'« action-réflexion », c’est-a-dire qu’elle nous motive, d’une part,
a interroger notre rapport a une réalité donnée et, d’autre part, a poser des gestes concrets en
vue d'opérer des changements en lien avec cette réalité (Ampleman et al., 2012; Freire et al.,
1971, p. 21). Autrement dit, la conscientisation est un processus qui approfondit notre conscience
non seulement d’une réalité socioculturelle, mais aussi de notre capacité a transformer cette
réalité (Humbert, 1987, p. 290).

Les questions centrales a cet appel a communications sont les suivantes : le jeu, par son « faire
agir », a-t-il le potentiel de sensibiliser et de conscientiser les joueur.se.s? Si oui, de quelles
maniéres? A quelles conditions? Dans quels buts? Quels procédés ludiques, narratifs et
esthétiques sont amenés a produire des effets de sensibilisation ou de conscientisation chez les
joueur.se.s? Certains types de jeu sont-ils plus appropriés pour sensibiliser et conscientiser? Par
exemple, les «jeux sérieux » visent |’éducation sous toutes ses formes plutot que le
divertissement (Michael et Chen, 2006, p. 23). Les « jeux persuasifs » véhiculent, pour leur part,



des messages politiques, défendent un argumentaire, cherchent a changer les croyances des
joueur.se.s ou tentent d’influencer leurs comportements. Contrairement aux jeux sérieux,
certains jeux persuasifs remettent en question I’ordre établi, défient les conventions sociales ou
s’opposent aux visions du monde véhiculées par les gouvernements ou les grandes entreprises
(Bogost, 2007, p. 57). Tel que Bogost le précise, le potentiel de persuasion des jeux ne repose pas
seulement sur une rhétorique verbale et visuelle, mais aussi sur une « rhétorique procédurale »,
c’est-a-dire sur un argumentaire élaboré par I’entremise des regles du jeu qui contraignent les
actions des joueur.se.s (2007, p. ix). Les « jeux expressifs » — parfois autobiographiques ou
autofictionnels — explorent quant a eux des questions culturelles, sociales et psychologiques a
travers le point de vue d’un individu, afin de favoriser I'empathie, d’encourager la réflexion et de
soulever des questions, sans intention de persuader, de prescrire des attitudes ou de provoquer
des effets spécifiques (Genvo, 2021; Trépanier-Jobin, 2016). D’autres auteur.rice.s parlent, pour
leur part, d’activisme vidéoludique (Jones, 2007) ou de « games for change » (Flanagan, 2009)
pour décrire les jeux a visée transformative.

Dans le cadre de I’édition 2022 du colloque En/jeux, nous souhaitons recueillir des contributions
variées sur le théme de la sensibilisation et de la conscientisation par le biais du jeu sous toutes
ses formes (jeux vidéo, jeux de role, jeux de table, etc.), que ceux-ci soient sérieux, persuasifs,
expressifs, militants, critiques, etc. Les propositions peuvent porter sur des jeux (ou passages de
jeux) exprimant une opinion, abordant une réalité, ou relatant une expérience individuelle ou
collective reliée a une thématique, un enjeu ou encore une problématique particuliere. Ce
collogue ne concerne pas uniqguement les jeux a vocation sociale créés avec une intention
explicite de sensibiliser ou de conscientiser, mais aussi la sensibilisation et la conscientisation qui
peuvent survenir en jouant a des jeux dont la vocation premiére est le divertissement. Il
s’'intéresse en outre aux pratiques de jeu militantes et aux appropriations (mod, hack, machinima,
easter eqggs, etc.) faites par des joueur.se.s ou des employé.e.s de studio dans le but de sensibiliser
ou de conscientiser. Parmi les sujets pouvant étre abordés figurent les jeux et les pratiques de jeu

qui :

e encouragent, en temps de pandémie, les gestes barriéres, la vaccination ou le
développement d’un regard critique face a la désinformation, comme Plague Inc: The Cure
(2020), Coronavirus Quarantine Simulator (2020) et Go Viral! (2020);

e cherchent a ouvrir les yeux des joueur.se.s sur les obstacles rencontrés par les individus
issus de groupes marginalisés, la discrimination et I'intimidation tels que Dys4ria (2012)
et Une conversation avec Hugo (2015);

e mettent en scéne les conséquences désastreuses des conflits armés ou des crises
humanitaires comme PeaceMaker (2007), Bury My Love (2017), le mod Velvet Strike
(2002) et la protestation anti-guerre Dead-in-Iraqg (2006) dans America’s Army;

e font réfléchir sur les dérives du capitalisme, des programmes de surveillance
antiterroristes et de la désinformation comme McDonald’s Videogame (2006), Orwell:
Keeping an Eye On You (2016) et Harmony Square (2020);

e mettent de I'avant la crise climatique, la menace qui pése sur les différents écosystemes
et I’extinction d’especes animales telles que Beyond Blue (2020) et Eco (2008).



e encouragent les joueur.se.s a se mettre dans la peau d’une personne ou des proches d’une
personne qui souffre d'un probléme de santé physique ou mentale comme That Dragon,
Cancer (2016), Sea of Solitude (2019) et Lie in my Heart (2019).

SOUMETTRE UNE PROPOSITION

Pour répondre a cet appel, nous vous invitons a envoyer une proposition de communication
anonymisée d’environ 500 mots (excluant la bibliographie) en piece jointe a en-jeux@ugam.ca
au plus tard le 14 février 2022. Chaque proposition fera I'objet d’une évaluation a I’aveugle par
un comité scientifique avant d’étre retenue ou refusée.

CALENDRIER
e 14 février 2022 : date limite pour envoyer une proposition
e 28 février 2022 : annonce des propositions retenues
e 19-20 mai 2022 : tenue du colloque

FORMULE HYBRIDE

Veuillez prendre note qu’en raison des conditions sanitaires, le colloque se tiendra en formule
hybride, soit en ligne et en présentiel en méme temps. Notre objectif est de rendre I'’événement
accessible et sécuritaire au plus grand nombre. Si votre proposition de communication est
acceptée, veuillez nous indiquer le plus rapidement possible si vous souhaitez participer a
distance ou bien en personne afin de faciliter la planification de I’horaire.

NUMERO DE REVUE
Les participant.e.s au colloque auront I’opportunité de soumettre un article pour le numéro 19
de la revue Sciences du jeu intitulé « Sensibilisation et conscientisation par le jeu ». La date limite

pour soumettre I’article d’'une longueur de 25 000 a 50 000 signes, espaces compris, est le 30 juin
2022.

COMITE ORGANISATEUR
Alexane Couturier
Anne-Catherine Hugo
Antoine Jobin

Gabrielle Trépanier-Jobin
Laurie Briand
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