Presses de
I'Université du Québec

Maxime Deslongchamps-Gagnon

Presses de
I'Université du Québec

Maxime Deslongchamps-Gagnon

2026 | 246 pages

Collection Pratiques des jeux vidéo
sous la direction de Jocelyn Benoit, Laureline Chiapello,
Simon Dor et Gabrielle Trépanier-Jobin

978-2-7605-6401-5 38,00$ PAPIER
978-2-7605-6402-2 31,99$ PDF
978-2-7605-6403-9 31,99$ EPUB

Les prix sont sujets a changement sans préavis.

ans
de savoir

JEUX VIDEO

LA VERTU DU JEU VIDEO

Les jeux vidéo font-ils bien plus que nous divertir ? Plusieurs
penseurs, d’Aristote a ses héritiers, rappellent que I'épa-
nouissement passe par la pratique de la vertu. Et si, a leur
maniere, les jeux vidéo pouvaient faire de nous des personnes
vertueuses et, ultimement, épanouies ?

Ce livre propose d’explorer la pleine valeur morale du jeu
vidéo. Parmi la multitude de titres congus pour nous divertir,
certains vont plus loin: ils invitent a réfléchir sur le sens de
la vie et a faire preuve de sensibilité, de courage ou méme
d’humilité. Ces jeux «édifiants » nous encouragent a ralentir,
a déméler nos émotions, a choisir avec soin — bref, a vivre
une expérience qui dépasse I’écran en touchant aux fibres
mémes de notre étre.

A partir d’exemples de jeux salués par la critique, La
vertu du jeu vidéo montre comment les regles, les récits
et I'esthétique des jeux vidéo orchestrent des expériences
précieuses pour notre éducation morale. La pratique de la
vertu étant le projet d’une vie, le jeu vidéo s’avere un terrain
d’entrainement par excellence pour I'accueillir.

Adressé aux personnes curieuses, aux spécialistes du
jeu ou a celles et ceux qui cherchent a comprendre la dimen-
sion humaine du média, cet ouvrage propose des repéres
accessibles et rappelle que le jeu vidéo peut aussi concourir
a une vie harmonieuse.
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