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Durant le confinement imposé€ par les autorités pour faire face a la pandémie de COVID-19, le jeu
prit une place primordiale, voire vitale, dans la vie de beaucoup de personnes. En effet, le temps
consacré a la pratique du jeu vidéo connut, dans différents pays, une augmentation allant jusqu’a
46% au mois de mars 2020 (Nielsen, 2020). Alors que, dans la plupart des pays, les citoyen-ne-s
étaient contraint-e's de rester a la maison, d’éviter les rassemblements et de limiter leurs
déplacements, plusieurs d’entre eux-elle's se tournérent vers des moyens ludiques de se
désennuyer, de socialiser, de s’évader et d’occuper les enfants. Le succes phénoménal du jeu de
simulation de vie Animal Crossing: New Horizons (Nintendo, 2020) et du jeu de déduction
multijoueur Among Us (Innersloth, 2018) fut d’ailleurs attribué, par plusieurs journalistes, au
besoin qu’avaient les gens d’interagir et de se dépayser en contexte de confinement (Durivage,
2020a ; Lamy, 2020 ; Lucas et Gleeson, 2020 ; Stuart, 2020 ; Sylvestre, 2020 ; Woitier, 2020). 1l
en va de méme pour I’augmentation de I’achalandage dans des jeux multijoueurs en ligne déja bien
implantés comme Counter-Strike: Global Offensive (Valve, 2012), Fortnite (Epic Games, 2017),
Roblox (Roblox Corporation, 2006) et Minecraft (Mojang Studio, 2011) (Agence France-Presse,
2021a ; Davies et Hjorth, 2014 ; Sherr, 2020).

Alors que la plupart des secteurs de I’industrie du divertissement et des loisirs connurent un
ralentissement sans précédent durant la pandémie, I’industrie du jeu vidéo tira profit de la situation

non seulement financierement —le total des revenus générés par cette industrie en 2020 ayant connu
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une hausse de 27 % par rapport a ’année précédente (Agence France-Presse, 2021b)—, mais aussi
parce que le confinement lui fournit I’occasion de redorer son image. En effet, les discours des
autorités sanitaires sur le jeu vidéo étaient plus favorables qu’en temps normal durant la pandémie.
L’Organisation mondiale de la santé, qui dépeignait jusqu’alors la pratique fréquente du jeu vidéo
comme une menace a la santé physique et mentale (OMS, 2020), appuya méme le mouvement
#PlayApartTogether lancé par I’industrie du jeu durant la pandémie et souligna la capacité du jeu
vidéo a briser I’isolement (La Presse Canadienne, 2020). En ce qui concerne la couverture
médiatique des jeux vidéo, elle était également plus positive qu’avant la pandémie ; les journalistes
décrivaient souvent les jeux en ligne comme des espaces de socialisation alternatifs et nuancaient

davantage les stéréotypes et paniques morales a 1’égard des jeux vidéo (Briickner, 2024).

Le contexte de pandémie stimula en outre la créativité de certain-e-s designers et donna lieu a la
production de jeux cherchant a faire comprendre la situation inédite aux plus jeunes, a sensibiliser
les adolescent-e's a I'importance du confinement ou a simuler les parametres pouvant influencer
le cours de la pandémie, comme Codroid-19 (Herault, 2020), COVID. The Outbreak (Jujubee,
2020), Dumb Ways to Get COVID-19 (WeDoGames Studio, 2021), Flappy Covid (ABlatnik,
2020), What We Take with Us (Jerrett, 2022) et le scénario Blockdown Simulator (Cimino, 2020)
dans Minecraft (Mojang, 2011).

Alors que les garderies, €coles et lieux de divertissement €taient fermés, les parents cherchérent
des moyens ludiques d’occuper leurs jeunes enfants, ce qui donna lieu a des initiatives citoyennes
comme des concours de dessins (Dumas, 2020 ; Siag, 2020) ou encore des chasses aux arcs-en-
ciel (Sarrazin, 2020), aux ceuvres d’art (Agence France-Presse, 2020), aux oeufs de Paques
(Chabot, 2020) et autres artefacts (Simard, 2020b) dans plusieurs villes du monde. Les jeux
éducatifs comme Fin Lapin 3 (Alloprof, 2019) et Madame Mo (Appligogiques Inc., 2020) sont
venus a la rescousse des parents lorsque fut le temps de faire 1’école a la maison simultanément au
télétravail (Merildinen et Ruotsalainen, 2024 ; Simard, 2020a). Les régles concernant le temps
d’écran et le nombre d’heures pouvant étre consacrées a la pratique du jeu vidéo se sont en outre

assouplies dans plusieurs foyers, non pas toujours sans inquiétudes et sentiments mitigés de la part

Kinephanos, ISSN 1916-985X
Le jeu en temps de pandémie : remede ou échappatoire ?, vol. 9, n°1, septembre 2023
www.kinephanos.ca



Introduction
Le jeu en temps de pandémie : remeéde ou échappatoire ?

des parents (Merildinen et Ruotsalainen, 2024). Cet assouplissement forca plusieurs d’entre eux a
réviser leur conception des jeux vidéo, a repenser la place du média au sein de leur famille, a
s’intéresser davantage aux jeux auxquels jouent leurs enfants, voire a faire des jeux vidéo une
activité familiale pour rapprocher les membres de leur famille ou, au contraire, une occasion de
passer du temps a I’écart les uns des autres pour préserver leur bulle d’intimité (Merildinen et

Ruotsalainen, 2024).

Durant la pandémie, on assista en outre a une véritable explosion des plateformes numériques de
jeux de role et de jeux de société pour compenser 1I’impossibilité de jouer avec ses ami-e's en
présentiel (Durivage, 2020b). Le simulateur de jeux de rdle sur table Fantasy Grounds, par
exemple, accueillit 65 000 nouveaux membres un mois apres le début du confinement et les
inscriptions hebdomadaires au site web Board Game Arena furent 5 a 10 fois plus nombreuses
qu’a I’habitude durant cette période. Certain-e-s croient d’ailleurs que I’utilisation massive de ces
plateformes durant la pandémie changera le portrait de ces industries ludiques a tout jamais

(Rickards et al., 2022).

La restriction des déplacements représenta ¢galement un grand défi pour les développeur-se-s de
jeux basés sur la localisation comme Pokémon Go (Niantic, 2016), qui ont entre autres dii doubler
la distance requise pour interagir avec les PokéStops et les Gyms, permettre les combats a distance
et supprimer 1’obligation de marcher pour débloquer des séries combats entre joueur-se-s (Laato
et al., 2024). Lorsque les mesures sanitaires se sont assouplies, les développeur-se-s de Pokémon
Go ont voulu revenir aux parametres prépandémiques du jeu, mais plusieurs joueur-se's s’y
opposaient, car les changements implantés dans le jeu facilitaient leur progression. Ironiquement,
ces dernier-ere-s ne semblaient pas tenir aux ¢léments du jeu basés sur la localisation qui font

pourtant la spécificité du genre vidéoludique (Laato ef al., 2024).

Pour certain-e's, la popularité des jeux vidéo durant la pandémie mit en évidence leurs vertus
réconfortantes, voire curatives, et démontre que ce média est bien plus qu’un simple passe-temps.

Plusieurs études lui attribuaient déja, avant la pandémie, la capacité a : apaiser les tensions apres
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une journée de travail (Collins et Cox, 2014) ; aider les gens a s’évader (McCauley et al., 2018)
ou a gérer leur stress suite a des événements traumatiques (Banks et Cole, 2016) ; susciter des
formes alternatives de socialisation et de communication (Ducheneaut et Moore, 2004 ; Perraton
et al.,2011) ; favoriser la connectivité sociale et la participation civique (Lee, 2019) ; renforcer le
sentiment d’appartenance a une communauté autour d’une passion commune (Vella et al., 2019) ;
procurer un bien-étre psychologique (Przybylski et al., 2010); générer des affects positifs
permettant de contrer la dépression et I’anxiété (Packiam Alloway et Carpenter, 2019), etc. Pour
d’autres, I’exode vers toutes sortes de plateformes ludiques en temps de pandémie n’était qu’un
moyen de fuir les nombreux problémes sociaux et inégalités mis en €évidence par la crise sanitaire
(Campbell, 2020 ; Tircher et Zorn, 2020 ; Vigo et al., 2020) ; un point de vue faisant écho a celui
des théoricien-ne-s qui, bien avant la pandémie, dépeignaient le jeu comme une échappatoire a la

dure réalité (Calleja, 2010 ; Castronova, 2007 ; McGonigal, 2011 ; Warmelink et al., 2009).

Il semblait alors pertinent de se demander comment le jeu vidéo servait de remede a I’ennui, au
stress, a I’isolement et au surmenage durant le confinement ou encore comment il servait
d’échappatoire aux problémes engendrés par la pandémie. Pour éclaircir ce point et mieux
comprendre comme la pandémie de COVID-19 transforma la culture vidéoludique, nous avons
donc lancé, en septembre 2020, un appel a propositions de textes en frangais sur le sujet. Etant
donné le peu de recul qu’il était possible d’avoir sur la situation apres seulement quelques mois de
pandémie et I’impossibilité d’avoir réalisé une étude de terrain de grande envergure en si peu de
temps, la plupart des propositions retenues s’appuient sur des autoethnographies et des études de

cas ou prennent la forme d’essais sur le sujet.

L’article de Christopher Noél, « Vaccin vidéoludique : les jeux comme remede a 1’isolement, a
I’anxiété et a la désinformation en temps de pandémie », s’intéresse a la fonction thérapeutique du
jeu vidéo, particulicrement en lien avec les maux psychologiques communément ressentis durant
le confinement, dont : I’isolement ; la diminution de I’estime de soi inhérente a la perte d’un emploi
ou a la mise en pause des ¢tudes ; le stress et la perte de contrdle ; ’ennui et la frustration dus au

confinement ; la peur de la maladie, du futur et de la mort; de méme que la désinformation
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entourant la pandémie. En s’appuyant sur des recherches en psychologie et en études du jeu,
I’auteur analyse le potentiel thérapeutique de jeux vidéo qui marquérent la pandémie, notamment
Call of Duty Warzone (Raven Software, 2021), Counter-Strike: Global Olffensive (Valve
Corporation, 2012), Among Us (InnerSloth, 2018), Animal Crossing: New Horizons (2020,
Nintendo), Cyberpunk 2077 (CD Projekt RED, 2020), Pandemic (Leacock, 2008), Plague Inc:
The Cure (Ndemic Creations, 2021), Coronavirus Quarantine Simulator (Fancy + Punk, 2020) et
Go Viral! (DROG, University of Cambridge, 2020).

Le texte du groupe de recherche Homo Ludens « Usages et appropriations du jeu vidéo Animal
Crossing: New Horizons (AC:NH) en contexte de pandémie » présente, quant a lui, les résultats
d’une autoethnographie collective et d’une analyse textuelle assistée par ordinateur visant a
comprendre pour quelles raisons le jeu Animal Crossing: New Horizons fut joué par autant de
personnes durant la pandémie de COVID-19. En s’inspirant des besoins pouvant étre comblés par
les médias selon la théorie des usages et gratifications, les auteur-rice-s identifient six besoins
davantage ressentis durant le confinement et que les joueur-se's cherchérent a combler en se
réfugiant dans ce jeu, soit celui d’interactions sociales, de repos, d’évasion, d’exutoire, de
productivité et d’expression identitaire. En plus de s’intéresser aux affordances du jeu et aux
pratiques des joueur-se's qui permettent ou entravent la réalisation de ces besoins, les auteur-rices
ont porté une attention particuliére aux appropriations faites par certain-e-s joueur-se's pour

moduler le jeu selon les besoins spécifiques qu’il-elle-s éprouvaient durant la pandémie.

En complément a I’article d’Homo Ludens, celui de Laureline Chiapello, intitulé « Créativité et
réflexivité dans Animal Crossing: New Horizons. Quand la situation "en jeu" constitue un remeéde
a la situation pandémique "hors jeu" », explique comment ce jeu de construction encourage un agir
créatif similaire a celui du-de la designer. L’autrice y défend I’idée que cet agir créatif peut
constituer un « remede » a la difficulté de créer dans des contextes contraignants comme celui
d’une pandémie. En s’appuyant sur une vision pragmatiste de la créativité en design et sur le

concept de « situation », tel qu’il est théorisé par Donald Schon et Hans Joas, I’autrice décrit, au
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moyen d’un récit autoethnographique, comment Animal Crossing: New Horizons lui permit de

retrouver sa créativité durant le confinement et de réfléchir a son agir créatif.

L’article « Affronter le confinement grace a la modalisation des défilés de RuPaul’s Drag Race
dans Animal Crossing: New Horizons”, rédigé par Elise Choquet, illustre les fonctions positives
que joua, selon plusieurs, ce jeu durant la pandémie, grace a I’étude d’un cas précis, soit celui d’un
défilé en hommage a I’émission RuPaul’s Drag Race organisé par un joueur sur son ile durant le
confinement. En se basant sur le récit phénoménologique de ce dernier, sur les traces que la tenue
de I’événement laissa en ligne, sur la théorie des cadres de Goffman et sur les théories de la
performance de Goffman et Butler, ce texte offre une véritable incursion dans I’expérience vécue
d’un joueur d’Animal Crossing: New Horizons durant la pandémie, permettant de comprendre les
aspects du jeu qui l’aidérent a organiser le défilé et les bienfaits que 1’organisation de cet

événement lui apporteérent en contexte de confinement.

Le texte de Guillaume Grandjean, « Le paradoxe de la réclusion heureuse en temps de
confinement : Design d’environnement et claustrophilie dans Animal Crossing: New Horizons »,
remet en question 1’idée générale que les jeux vidéo comblent I’« appétit d’espaces » venant de
pair avec nos modes de vie urbains contemporains, en argumentant qu’au moment du confinement,
les joueur-se's se réfugierent massivement dans l’environnement de jeu « microscopique »
d’Animal Crossing: New Horizons, relevant davantage de « I’espace-refuge » que du monde
ouvert tel qu’on le concgoit généralement. En faisant I’analyse de son design d’environnement,
I’auteur défend I’idée que ce jeu transposa en ligne 1’expérience quotidienne de la réclusion plus

qu’il n’y remédia.

Finalement, 1’article « Concevoir un témoignage vidéoludique en temps de pandémie: le
développement de Quatre apparts et un confinement », rédigé par Sarah Jones, Yannick Rochat et
Paul Ronga, traite des motivations, des questionnements et du processus de développement
derriere la création de ce jeu d’actualité documentaire. Mettant en scéne les quotidiens de quatre

personnages lors du semi-confinement instauré en Suisse au printemps 2020, le jeu mise sur le
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« réalisme social » pour rendre compte des expériences vécues par des personnes aux différents
profils sociodémographiques en temps de pandémie et des impacts psychologiques de cette

situation hors du commun sur ces derniéres.
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