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Préface

INTERNET est un phénomène sans égal à travers le monde. Cette
digitalisation touche tous les groupes d’âge et les diverses couches

socio-économiques. La fréquentation de l’univers virtuel se révèle
actuellement presqu’un sine qua non pour l’intégration sociale des
individus et pour le fonctionnement des collectivités. Internet se montre
un outil efficace pour l’amélioration de la productivité au travail et pour
l’apprentissage des jeunes et des moins jeunes. L’information, devenue
presque instantanée, connaît de vrais bouleversements, notamment à
cause des réseaux sociaux comme Twitter et Facebook, tandis que la vie
politique de tous les pays s’en trouve profondément transformée. Depuis
Gutenberg, la planète n’avait pas vécu de transformation de cette ampleur.
La rapidité avec laquelle ont lieu les développements technologiques et
la digitalisation est sans comparaison dans l’histoire.

Cette révolution technologique a entraîné des changements majeurs
dans le rapport de l’individu à lui-même et à la société. Si la consom-
mation d’alcool fait partie du quotidien de notre société et des rituels
religieux judéo-chrétiens depuis des millénaires, si la plupart des adultes
ont, depuis l’enfance, gagé et joué à des jeux de hasard, l’explosion d’in-
ternet, elle, date d’à peine vingt ans. Pour qui s’intéresse au changement,
c’est relativement court dans l’histoire des sociétés. On peut comprendre
qu’une telle transformation fasse peur et que l’on se sente désemparé
devant un proche qui se lève la nuit pour consulter ses courriels ou devant
un adolescent joueur de « World of Warcraft » qui refuse de sortir de
chez lui parce qu’il estime devoir être présent à ses avatars et qu’il se sent
responsable des compagnons de sa guilde. Internet est un changement
radical, envahissant, qui laisse peu de sphères de vies intactes.
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XII PRÉFACE

En juxtaposant à l’espace de vie réel un espace virtuel, de nouveaux
paramètres sont venus structurer non seulement la vie des individus,
mais leur identité et leurs rapports aux autres et à la société. Il faut
se demander si internet apporte à la personnalité un changement aussi
considérable que celui apporté par l’accès aux livres et autres documents,
et par le cinéma. Plus encore, un environnement comme la toile, qui
assure une gratification immédiate et sans interruption, pourrait aussi
influencer le sentiment de compétence, l’impression de contrôle et la
prise de risque, notamment chez les adolescents et les jeunes adultes.
Enfin, l’omniprésence d’Internet pourrait aussi entraîner des problèmes
dans l’autorégulation de son usage, voire un phénomène comparable à
une addiction. Or ce sont les filles et les garçons, les adolescents et les
jeunes adultes qui sont aux premières loges de ces changements sans
pareil dans notre histoire.

Ce livre vient à point nommé poser des questions essentielles relatives
à cette nouvelle génération d’utilisateurs de la toile et de leur rapport
aux jeux vidéos et à Internet. Faut-il penser autrement le rapport des
jeunes aux autres en raison de leurs relations virtuelles ? Faut-il penser
autrement le rapport à la réalité à cause de l’espace virtuel ? La création
d’avatars est-elle une simple projection, qui consiste à situer dans le
monde extérieur des pensées, des affects et des désirs, ou faut-il au
contraire sortir du cadre des modèles actuels de la personnalité pour
conceptualiser autrement les relations avec les avatars ? En ce qui a
trait aux conduites addictives, est-ce qu’Internet favorise la perte de
contrôle avec la réalité ? L’immersion dans le virtuel affecte-t-elle
la prise de risque et favorise-t-elle l’excès ? En ce qui a trait à la
dépendance, l’omniprésence d’Internet peut-elle entraîner des problèmes
dans l’autorégulation de son usage ? Comment ce risque de dépendance
se manifeste-t-il au sein des groupes sociaux plus vulnérables ? Ces ques-
tions sont devenues incontournables pour qui s’intéresse à l’évolution de
notre société. Elles sont posées, directement ou indirectement dans cet
ouvrage.

C’est à travers le phénomène des addictions aux jeux vidéo et à
Internet que les auteurs de ce livre ont abordé ces changements. En décri-
vant l’usage excessif des jeux vidéo et d’Internet, les auteurs rappellent
la grande vulnérabilité des jeunes adultes, des adolescents, des filles
et des garçons face aux nouvelles technologies. Leurs préoccupations
rejoignent les inquiétudes d’autres auteurs (voir S. Turtle, du Massachu-
setts Institute of Technology, S. Greenfield, d’Oxford, E. Aboujaoude,
de Stanford, et L. Rosen) qui, comme eux, s’inquiètent des risques que
comportent l’obsession d’Internet et son usage compulsif. Pour tous ceux



Préface XIII

qui s’intéressent à ce phénomène, la définition opérationnelle d’un seuil
clinique demeure toutefois une question ouverte. Il n’y a pas consensus
quant aux critères à partir desquels on peut juger qu’il y a trouble mental
addictif ou obsessionnel à Internet chez un enfant, un adolescent ou un
jeune adulte. Il peut être utile de rappeler que les données de recherche
dans ce champ d’étude n’ont pas la maturité de celles publiées dans le
champ de l’alcool et des drogues ou des troubles anxieux. Les données
sur les trajectoires d’évolution dans le temps des utilisateurs d’internet
sont rares : nous n’avons pas encore vu vieillir ces consommateurs
excessifs. L’expérience clinique est également limitée en raison des
faibles volumes de consultation. Ce livre décrit donc un problème en
émergence, qui suscite un énorme intérêt de la part des cliniciens, des
chercheurs et des médias mais qui, de fait, est encore mal documenté en
comparaison des travaux plus exhaustifs sur l’alcool, la dépression ou
les grandes pathologies mentales.

À ce chapitre, si Internet est utilisé comme moyen d’échapper, du
moins subjectivement, à des responsabilités et des difficultés interperson-
nelles ou émotionnelles, les auteurs de ce livre rappellent l’importance
d’être vigilant quant aux autres troubles mentaux concomitants. Ce
mécanisme d’évitement peut être le signe d’une comorbidité, soit de
la présence d’un autre trouble mental qui aurait précédé la survenue de
l’usage excessif de jeux vidéo ou d’Internet. Le processus est bien connu
pour les substances et il est le même pour la détresse liée à Internet et
aux jeux vidéos. À court terme, les jeux vidéo et Internet soulagent les
jeunes et leur permettent d’oublier leurs difficultés. Par ailleurs, cette
utilisation excessive apporte avec elle ses problèmes, qui se rajoutent à
ceux qu’on a d’abord voulu soulager.

Que l’addiction à Internet soit ou non accompagnée de troubles
concomitants, ce livre rappelle qu’elle met en évidence ce paradoxe de
la communication chez les usagers excessifs de jeux vidéo et d’Internet.
Les heures passées à l’écran à se constituer un réseau virtuel ne font
qu’augmenter la crainte de la rencontre avec l’autre en chair et en os,
la peur de l’intimité et la fuite devant l’inévitable confrontation que
comporte la rencontre avec l’autre.
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XIV PRÉFACE

Il s’agit d’un livre qui s’interroge non seulement sur les changements
sociaux liés à Internet chez les jeunes mais sur les transformations
intimes qui accompagnent la société numérique. Les histoires de cas, les
suggestions quant à des échelles de mesure pour procéder à l’évaluation,
les pistes proposées pour l’intervention, tout cela facilitera l’intervention
auprès de ces jeunes en détresse qui ont déjà commencé à frapper aux
portes des cliniques à cause de leur usage excessif de jeux vidéo et
d’Internet.

Louise Nadeau
Professeur de psychologie à l’Université de Montréal,

spécialiste des addictions
Chercheure associée

Centre de recherche Douglas McGill University



Introduction

L’UTILISATION des nouvelles technologies de l’information et de
la communication est devenue un geste ordinaire et quotidien de

l’enfant à l’âge adulte. Dans le cadre de cette évolution, les jeux vidéo
prennent une place de plus en plus importante et précoce dans l’existence
de l’être humain.

Cette évolution technologique extrêmement rapide en termes de
graphisme et de résolution pour les jeux s’accompagne d’une acces-
sibilité, de plus de performance, une compatibilité avec divers systèmes
informatiques (consoles, tablettes, téléphones portables).

Les jeunes et les hommes ne sont pas les seuls à jouer, comme
nous pouvions le croire il y a encore quelques années. L’étendue des
adeptes des jeux vidéo est beaucoup plus vaste. Tous ces joueurs, de par
l’utilisation des jeux, ne sont pas tous devenus ni dépendants ni agressifs.
En effet, seule une faible proportion est considérée comme « addict »
aux jeux vidéo.

Ces clichés disparaissent progressivement grâce à l’approfondisse-
ment des connaissances. Une utilisation pathologique n’apparaît que si
certains facteurs psychologiques, contextuels, techniques (par exemple
les types de jeux), voire certains événements de vie, sont présents chez un
même individu. La prévalence d’un usage problématique des jeux vidéo
est, dans certains pays, proche de 10 % (ceci concerne surtout les jeux de
rôle en ligne massivement multi-joueurs ou MMORPG). Mais, à l’heure
actuelle, le devenir de ces générations de plus en plus familiarisées avec
ces jeux vidéo est mal connu ainsi que les conséquences à long terme
de ces comportements. En effet, l’usage problématique des jeux vidéo
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2 INTRODUCTION

peut s’accompagner de comorbidités telles que des troubles dépressifs,
des troubles anxieux, d’autres addictions (tabac, alcool) ou encore une
obésité.

Ces chapitres présentent des arguments scientifiques sur les recherches
publiées principalement depuis les 15 dernières années et dont l’interpré-
tation s’enrichit des différentes sensibilités de chercheur ou de clinicien
des auteurs. Cette différence de point de vue, mais aussi l’éventail des
instruments d’évaluation et l’hétérogénéité des échantillons (population
scolaire, générale, utilisateurs d’Internet) donneront au lecteur les élé-
ments lui permettant de se faire son opinion.

Une littérature abondante existe sur les effets négatifs des jeux vidéo.
Néanmoins, un nombre également important de ces recherches confirme
l’intérêt de ces jeux en tant qu’outils dans les domaines comme la
réhabilitation cognitive, la compliance au traitement, les problèmes
d’affirmation de soi.

Le développement de ces nouvelles techniques peut s’appuyer sur
les thérapies cognitivo-comportementales pour la prise en charge des
problèmes liés aux jeux vidéo ainsi que leurs principales comorbidités.

La prévention de ces mésusages peut aussi être améliorée grâce à des
connaissances sur les motivations des joueurs. Que recherchons-nous
dans le jeu : nous amuser, nous stimuler, sortir de la solitude ou de
l’ennui, le pouvoir, la dextérité, le renforcement de l’estime de soi... ?

Ce livre a pour objectif d’actualiser les connaissances dans le domaine
de l’usage des jeux vidéo et d’Internet, d’analyser les problèmes psycho-
logiques associés à ces usages problématiques ainsi que les effets positifs
de ces jeux sur les individus.

Dans cet ouvrage sont données des informations sur des programmes
et des sites Internet susceptibles de pouvoir aider les personnes concer-
nées et leur entourage afin d’améliorer leur qualité de vie et permettre
une évolution favorable de leurs problématiques.



Chapitre 1

Les jeux vidéo
et les technologies

de l’information
et de la communication

Grégory Michel

DANS CE CHAPITRE, nous aborderons les évolutions des jeux vidéo, leurs
caractéristiques et les principales typologies ainsi que leurs liens avec

les technologies de l’information et de la communication comme Internet.
La question des dangers et des risques rencontrés sur Internet sera aussi
abordée notamment pour les enfants et les adolescents.

JEUX VIDÉO : CARACTÉRISTIQUES ET TYPOLOGIES

N

Historique et évolutions

Dans les années cinquante, les tout premiers jeux vidéo font leur
apparition. Grâce à Spacewar en 1962 puis Pong en 1972 (jeu de tennis
très sommaire) ou encore Space Invaders, les jeux vidéo connaîtront
un succès phénoménal. C’est surtout l’usage domestique de la console
raccordée à un téléviseur inventé par R. Baer qui permettra aux jeux
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