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Colloque En/jeux : Consommation 

 

28 mai 2026, Université du Québec à Montréal 

 

 Le colloque se tiendra le jeudi 28 mai 2026, local PK-1140 à l’Université du Québec à 
Montréal. Il sera précédé du Symposium Franjeu : état des recherches francophones en études du 
jeu qui se tiendra les 25-26-27 mai 2026 à l’Îlot Balmoral. 

 

 La date limite pour soumettre votre proposition de 500 mots (excluant la bibliographie) est le 
1er mars 2026 à l’adresse suivante : colloque.enjeux@homoludens.ca  

 

Pour la version accessible, consultez le site : https://homoludens.ca/appels-a-communication-
pour-en-jeux  

 

Les jeux vidéo constituent aujourd’hui l’un des secteurs les plus importants de l’industrie du 
divertissement, avec des revenus annuels de plus de 230 milliards de dollars, dépassant ceux de 
l’industrie cinématographique et des ligues sportives nord-américaines réunies (Kröger et al., 
2023 ; Aguenier, 2019). Force est de constater que les logiques de croissance et d’accélération –
caractéristiques de nos sociétés néolibérales (Rosa, 2013) – structurent les modèles 
contemporains de production et de consommation du jeu, notamment à travers les sorties 
constantes de nouveaux opus, les transactions, les publicités ciblées, les extensions, le 
développement ouvert et autres stratégies de marchandisation (Balnaves et Madden, 2016; De 
Prato, 2012; Dyer-Witheford et Peuter, 2009; Kline et al. 2003; van Roessel et Švelch, 2021).  

 

Dans ce contexte, il apparaît nécessaire de porter un regard critique sur cette consommation, en 
tant que chercheur et chercheuse, mais aussi comme consommateur et consommatrice de 
jeux.  Cet appel à communications invite à questionner les logiques consuméristes et les formes 
qu’elles prennent au sein des jeux vidéo, tout en ouvrant la réflexion à des manières de 
consommer autrement par le jeu. Dans le cadre de l’édition 2026 du colloque En/jeux, les 
contributions pourront s’inscrire dans quatre axes :  
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Consommation du jeu  

L’axe « Consommation du jeu » regroupera les propositions qui réfléchissent à la consommation 
du jeu vidéo en tant qu’objet culturel et marchand, s’inscrivant dans des pratiques accélérées 
(Rosa, 2013), marquées par des renouvellements constants, des logiques d’obsolescence 
programmée et des stratégies de marketing agressives allant jusqu’à cibler les enfants (Bonenfant 
et al., 2024). Les modèles économiques contemporains de l’industrie vidéoludique reposent sur 
des services continus et des serveurs accessibles en tout temps, soulevant des enjeux de 
consommation matérielle et énergétique (Abraham, 2023; Chang, 2019; Fizek, 2023; Mills et al., 
2019). 

 

Cet axe comportera également les propositions qui abordent des pratiques de consommation 
vidéoludique alternatives, telles que le slow gaming (Payne et Vanderhoef, 2022), l’échange ou 
l’emprunt de jeux, les jeux minimalistes ou des formes de jeux reposant sur une matérialité 
réduite, voire inexistante. Il s’agirait, par exemple, de voir comment la consommation des jeux 
vidéo peut s’inscrire dans une économie circulaire basée sur le partage et l’esprit 
communautaire.  

 

Consommation en jeu 

L’axe « Consommation en jeu » inclura les propositions qui s’interrogent sur les formes de 
consommation intégrées à l’expérience ludique elle-même. Les modèles économiques retrouvés 
dans plusieurs jeux gratuits ou mobiles encouragent la consommation de biens digitaux à travers 
des designs incitatifs et persuasifs : microtransactions, monnaies virtuelles, loot boxes, 
cosmétiques (skins), passes de saisons, systèmes de progression accélérée, événements limités 
suscitant la « fear of missing out » (FOMO), etc. (Bonenfant et al., 2024). D’autres jeux 
incorporent des mécaniques liées à la surconsommation, comme l’accumulation de ressources, la 
revente à profit, la collection ou la complétion exhaustive, le défrichage ou la déforestation de 
l’environnement, intégrant ainsi des logiques consuméristes au cœur de la jouabilité (Aupers et 
Houtman, 2011; Bailes, 2019; Crowley, 2023; Harambam, Möring et Leino, 2016; Rettberg, 
2008; Sicart, 2003; Vossen, 2020). 

 

À l’inverse, certains jeux critiques peuvent valoriser des logiques anti-consuméristes en 
permettant aux joueurs et aux joueuses d’expérimenter d’autres rapports aux ressources, à la 
progression ou aux valeurs capitalistes à travers des mécaniques de décroissance, de 
ralentissement, de recyclage ou de réutilisation des ressources, voire par la mise en scène de la 
violence ou de l’absurdité du capitalisme (Callum, 2019; Van den Berg, 2012). Les propositions 



de cet axe pourront donc également s’intéresser aux manières dont le jeu peut aider à repenser les 
modes de consommation économique et culturelle dominants. 

 

Consommer la nourriture ludique 

L’axe « Consommer la nourriture ludique » rassemblera les propositions qui s’intéressent à la 
consommation d’aliments dans les jeux vidéo faisant aujourd’hui l’objet d’un corpus de travaux 
de plus en plus important (Tyler, 2019; Tyr et Flick, 2017; Van Ryn, 2013; Waszkiewicz, 2022). 
Il peut s’agir d’interroger ses liens étroits avec les enjeux sociaux et environnementaux 
contemporains, mais aussi de réfléchir à la manière dont le jeu mobilise la nourriture pour 
structurer l’expérience vidéoludique.  

 

De nombreux jeux intègrent la nourriture sous forme de mécanique fonctionnelle : une ressource 
à accumuler ou échanger dans les jeux de stratégie, un obstacle dans les jeux de survie ou encore, 
une simple mécanique restaurative (Tyler, 2019; Waszkiewicz, 2022). La plupart des jeux de 
simulation agricole incarnent des logiques similaires à celles de l’agriculture industrielle, tandis 
que d’autres simulateurs tendent à promouvoir la culture du fast food. La consommation de 
nourriture peut également avoir une dimension genrée et normative, s’inscrivant dans une 
perspective féministe et intersectionnelle des critical food studies. 

 

Toutefois, les pratiques liées à la consommation de nourriture ludique peuvent également 
renvoyer à une expérience affective, relationnelle, esthétique. Elles permettent aussi de réfléchir 
à des formes alternatives de consommation, telles que le végétarisme ou le véganisme, 
impliquant des choix moraux et politiques liés à l’alimentation.  

 

SOUMETTRE UNE PROPOSITION 

Pour présenter au colloque, nous vous invitons à envoyer une proposition de communication en 
français anonymisée d’environ 500 mots (excluant la bibliographie) en pièce jointe à 
colloque.enjeux@homoludens.ca au plus tard le 1er mars 2026. 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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