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Dans un contexte de prise de conscience des bouleversements climatiques et de ses
conséquences toujours plus spectaculaires et dévastatrices, de plus en plus d’études
interrogent la place et le rôle que pourraient jouer les jeux vidéo dans la lutte contre la crise
écologique (Backe, 2017 ; Boykoff, 2020 ; Chang, 2019). L’apport des jeux vidéo serait le
plus significatif notamment sous l’angle de l’imaginaire social. À l’instar de certaines œuvres
littéraires et cinématographiques, les jeux vidéo pourraient par exemple participer à nourrir les
fictions climatiques (abrégées cli-fi) qui puisent leur inspiration dans les dérèglements
climatiques de notre présent pour en livrer une version dystopique, spectaculaire,
apocalyptique ou simplement intimiste capable de servir de relais à la science du climat et aux
discours scientifiques qui l’accompagnent (Andersen, 2021).

Pourtant, le rapprochement proposé entre le jeu vidéo et l’écologie n’a rien d’une évidence et
relève même d’un paradoxe. En effet, les jeux vidéo les plus populaires sont produits et
réalisés d’abord et avant tout comme des objets de pur divertissement (Bailes, 2019 ;
Dyer-Witheford et De Peuter, 2009 ; Galloway, 2006) généralement éloignés des
préoccupations et des enjeux liés aux changements climatiques et à la préservation de la
planète (Chang, 2019). En outre, l’industrie vidéoludique participe largement aux émissions
planétaires de gaz à effet de serre ; son empreinte carbone dépasserait même celle de
l’industrie cinématographique (Abraham, 2022), questionnant de ce fait la production de jeux
vidéo écologiques comme voie à adopter.

Cet appel à contribution souhaite inviter les chercheurs et chercheuses à s’interroger sur les
rapprochements possibles entre les jeux (jeux vidéo, jeux de rôle, jeux de table, etc.) et
l’écologie. Plus spécifiquement, les questions centrales à cet appel à communication sont les
suivantes : quelle définition donner à un jeu écologique ? Quels sont les formes
(représentationnelles, narratives, esthétiques) et mécanismes ludiques les plus susceptibles
d’accompagner et médiatiser les discours écologiques ou servir de levier pour la mobilisation
et la lutte contre le dérèglement climatique ? Certains types de jeux sont-ils plus concernés
que d’autres par les enjeux écologiques (par exemple, les jeux persuasifs, sérieux ou en
réalité alternée) ? À l’inverse, nous aimerions également susciter des réflexions et analyses
quant au rôle négatif des jeux vidéo dans la crise écologique croissante qui, de leur production
à leur consommation, participent et renforcent les valeurs et les modes de mode de vie
capitalistes au cœur du dérèglement climatique (Malm, 2018).



Dans le cadre de l’édition 2023 du colloque En/jeux, nous souhaitons recueillir des
contributions variées qui pourront porter, de façon non exclusive, sur les thèmes suivants :

Définir, analyser et créer un jeu écologique

Ce premier axe souhaite questionner les liens entre les jeux vidéo et l’écologie sous l’angle de
leur narration, esthétique et jouabilité. Quels sont les critères à partir desquels les jeux vidéo
peuvent être considérés comme écologiques ? À quels genres vidéoludiques appartiennent ces
jeux ? Doivent-ils mettre explicitement de l’avant la crise climatique et ses conséquences
désastreuses sur la planète et les différentes espèces qui y vivent (par ex. : Beyond Blue, 2020
; Eco, 2018; Plasticity, 2019; Alba: a Wildlife Adventure, 2020) ou ces thèmes peuvent-ils être
traités de manière périphérique (par exemple, The Last of Us, 2014 ; Fallout 4, 2015) ? À
partir de quels outils analytiques et méthodologiques est-il possible d’étudier, de
conceptualiser, voire de créer des jeux vidéo explicitement écologiques ou non ? Ces outils
permettraient-ils d’élaborer une critique écologique des jeux vidéo dont les thèmes
apparaissent a priori éloignés des préoccupations environnementales ?

Jeux, fictions climatiques et sensibilisation

Que ce soit en incarnant un animal (Stray, 2022), une fleur (Flower, 2009), un cyborg (Soma,
2015) ou une bactérie (Spore, 2008) qui évoluent dans une végétation luxuriante (Horizon
Zero Dawn, 2017) ou dans un environnement dévasté (Metro Exodus, 2019), les jeux vidéo
contribuent de manière unique aux fictions climatiques qui cherchent à faire percevoir aux
joueurs et aux joueuses les bouleversements écologiques en s’affranchissant des imaginaires
anthropocentriques (Endling: Extinction is Forever, 2022) insistant sur la domination de
l'humain sur la nature (Rousell, Cutter-Mackenzie et Foster, 2017). Quelles sont les
particularités des expériences esthétiques et ludiques que produisent les jeux vidéo
écologiques ? Dans quelle mesure ces expériences sont-elles susceptibles de sensibiliser les
joueurs et les joueuses en transformant leurs rapports et représentations qu’ils et elles
entretiennent avec la nature et sa dégradation ? Comment les jeux écologiques peuvent-ils
servir de relais aux discours écologiques ? Peuvent-ils servir de levier à des formes de
mobilisation sociale ?

Jeux écologiques et intersectionnalité

La pensée écologique cherche de plus en plus à articuler son discours et ses analyses à
d’autres études et perspectives (féministes, décoloniales, marxistes, etc.) pour souligner
l’existence de rapports étroits entre la domination de la nature et d’autres formes d’oppression
et de discrimination qui s’exercent sur les femmes, les personnes racisées, pauvres et en
situation de précarité (Brand et Wissen 2021; Ferdinand 2019; Goutal 2020). Ce thème vise à
interroger la place que les jeux vidéo écologiques accordent à d’autres sensibilités, discours,
représentations et valeurs.



Industrie vidéoludique et écologie

Ce thème entend questionner de manière critique l’industrie vidéoludique et son influence sur
des modes de production et de consommation qui contribuent à leur manière au dérèglement
climatique. La fabrication, circulation et consommation des jeux vidéo participent grandement
aux émissions de gaz à effets de serre, notamment depuis leur dématérialisation accrue (Suski,
Pohl et Frick 2020; Marsden et al., 2020). S’ajoute à cela la question du support matériel de la
console, des ordinateurs et cellulaires dont les composantes sont extraites des sols par
l’exploitation de l’environnement et de populations précaires (Mills et al., 2019; Derfoufi
2021). La prise de conscience écologique a-t-elle eu des impacts sur les procédés de
fabrication et de commercialisation des jeux vidéo et des consoles de leur conception à leur
mise sur le marché ? Une industrie vidéoludique écoresponsable est-elle possible et, si oui,
quelle forme doit-elle prendre ?

SOUMETTRE UNE PROPOSITION

Pour répondre à cet appel, nous vous invitons à envoyer une proposition de communication
anonymisée d’environ 500 mots (excluant la bibliographie) en pièce jointe à
bonenfant.maude@uqam.ca au plus tard le 14 février 2023. Chaque proposition fera l’objet
d’une évaluation à l’aveugle par un comité scientifique avant d’être retenue ou refusée.
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