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    La collection Guides pratiques de l’aidant


    Cette collection grand public s’adresse prioritairement aux familles et à tous ceux qui accompagnent un proche nécessitant soins soutenus et attention.


    Initialement axée sur les maladies au long cours, la collection porte également sur des thématiques plus générales liées au bien-être et à la santé.


    Quel que soit le sujet, le principe de chaque guide reste identique : un texte informatif et des conseils toujours rédigés par un ou plusieurs médecins spécialistes ; en complément, de nombreux témoignages de parents et/ou de patients viennent donner un éclairage « de terrain » en relation directe avec leur ressenti au quotidien.


    Un style clair et accessible, des informations pratiques, une liste d’adresses utiles et un glossaire caractérisent enfin ces ouvrages dont la mise en page dynamique laisse également la place à de nombreuses illustrations.
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    Mon enfant est-il accro aux jeux vidéo ?, Bruno Rocher, Lucie Gailledrat (2020)


    L’enfant en surpoids : conseils de vie au quotidien, Véronique Nègre, Blandine Mellouet-Fort (2020)
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    Série Alzheimer


    La maladie d’Alzheimer – Cahier d’activités 1 : « Pour optimiser chez soi la mémoire et l’orientation du proche atteint d’Alzheimer » – 2e édition, Jacques Selmès (2016)
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        Bruno Rocher est psychiatre, addictologue et thérapeute familial. Responsable d’une unité de soins ambulatoires en addictologie au CHU de Nantes, il a passé sa thèse de médecine en 2007 sur la question de l’addiction aux jeux vidéo et a contribué, par la suite, à l’organisation d’un espace de soins dédié à ces patients.


         


         


        Lucie Gailledrat est psychiatre, addictologue. Elle exerce actuellement en tant que médecin chef de service au sein de l’association d’addictologie et de psychiatrie de la région nantaise, Les Apsyades, ainsi que dans le service d’addictologie du CHU de Nantes où elle anime un groupe à l’attention des parents de joueurs de jeux vidéo. Elle a passé sa thèse de médecine en 2013 sur le thème de l’addiction aux jeux vidéo et des interactions au sein de la famille.
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    PARTIE I


    COMPRENDRE


    1 • Points de repère autour de la pratique des jeux vidéo


    2 • Le développement de l’enfance à l’adolescence
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    Points de repère autour de la pratique des jeux vidéo


    
      Souvenez-vous que le jeu vidéo, au même titre que n’importe quel autre jeu, est un divertissement. Le propre du jeu est d’être improductif, et il n’a pour but que de procurer du plaisir à la personne qui s’y livre. Il n’a donc, en soi, aucune « utilité ». Il comprend également un ensemble de règles qui lui sont propres et auxquelles chaque joueur doit se conformer. On joue, on gagne, on perd…


      
        Apprendre à gagner… et à perdre


        
          Gagner et perdre fait partie de l’apprentissage de chaque enfant. Pour commencer, jouer à des jeux de hasard avec vos plus petits leur permet de se mesurer à vous sur un pied d’égalité. C’est aux parents de donner l’exemple quant aux victoires et aux défaites : les premières doivent être saluées sans pour autant en faire une montagne, les deuxièmes doivent être gérées, notamment du fait de la frustration et de la colère qu’elles peuvent engendrer.


          Une pratique saine, dès le plus jeune âge, évitera des ennuis plus tard.

        

      


      Mais, dans le cas des jeux vidéo, est-ce vraiment aussi simple que cela ?


      Le jeu vidéo, c’est aussi tout un écosystème avec une économie, des règlementations, une culture et une histoire particulières. Il est apparu dans les années 1960 mais a massivement commencé à pénétrer les foyers dans les années 1980-1990. Tout ce qui découle de cette pratique est donc relativement « nouveau ».


      
        [image: ] Le père d’Erik témoigne


        
          Erik a manifesté très tôt un grand intérêt pour les jeux. Dès la maternelle, et même encore en primaire, il aimait jouer, avec nous ou avec ses sœurs, au jeu de l’oie (il a très vite mémorisé les cases), à des jeux de cartes, de société, etc. Les parties pouvaient durer une heure, il était toujours d’accord pour en faire une autre. Il maîtrisait rapidement les règles, était vraiment concentré et avait besoin que les parties s’enchaînent. C’est comme cela qu’il a acquis le plaisir de gagner… mais aussi la rage de perdre (et d’être, en plus, un mauvais perdant !).


          Lorsque personne ne pouvait jouer avec lui, il jouait seul, à des jeux comme les Pokemon où les « Allez, on joue » sont très fréquents.


          Par ailleurs, nos activités professionnelles nous ont conduits, alors qu’Erik était encore très jeune, à avoir des ordinateurs très performants à notre domicile. Erik a donc baigné très tôt dans cet univers numérique. L’image de parents assis face à un écran s’est rapidement gravée dans sa tête.

        

      


      On peut jouer seul contre une « machine », un « programme », que ce soit au moyen d’un ordinateur, d’une console de jeux, d’une tablette ou d’un smartphone, en passant par une application, un logiciel ou des plateformes de jeux « online » (sur Internet).


      Les jeux induisent de la communication et une relation aux autres. On peut ainsi jouer à plusieurs, ensemble ou les uns contre les autres, au même endroit ou à distance. Le jeu à plusieurs peut s’effectuer en direct, avec la famille, des amis, parfois en réseau quand le nombre de joueurs est important, comme par exemple lors de compétitions. On peut aussi, par le biais d’Internet, se confronter à ses amis ou à des inconnus qui se trouvent parfois à l’autre bout du monde et que l’on ne rencontrera probablement jamais. Cette dimension de « rencontre » est l’un des nombreux points positifs des jeux vidéo. Les jeux en présence réelle nécessitent de faire se réunir, au même endroit, au même moment, différentes personnes, ce qui peut être « contraignant ». En contrepartie, cette présence permet aussi une communication « corporelle », laissant ainsi passer des émotions autrement que par la parole. On peut voir le visage des autres et les différentes émotions qui peuvent s’y exprimer (la joie, la colère, la déception, l’excitation, etc.) Ce partage d’émotions ne se retrouve pas de la même manière dans les jeux à distance.


      
        
          Si les rencontres à distance diffèrent des rencontres in situ ou « IRL » (in real life – dans la « vraie » vie), les joueurs discutent souvent ensemble et peuvent nouer des liens forts et même des relations d’amitié à distance. Ces relations ne sont ni fausses ni moins importantes que celles nouées dans « la vraie vie », elles sont différentes.

        

      


      Lorsqu’un usage « raisonnable » en est fait, le jeu peut donc être tout à fait enrichissant. Nous reviendrons sur cette notion « d’usage raisonnable » un peu plus tard.


      En termes de chiffres, le site du Syndicat des éditeurs de logiciels de loisirs, qui propose régulièrement des communications sur les jeux vidéo, (SELL http://www.sell.fr/lindustrie) indique que 68 % de la population générale, en France, joue au moins occasionnellement. La moyenne d’âge est de 34 ans. Nous sommes donc tous probablement plus ou moins concernés par les jeux ! Ils ne sont pas réservés aux plus jeunes.
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      On observe également une nette évolution en termes de chiffres d’affaires. En 2019, le marché des jeux vidéo est devenu la première industrie du marché culturel, devant le livre et le cinéma (source : SELL). Le transmedia, terme qui désigne le fait de décliner un univers sur différents supports qui viennent chacun à leur tour l’enrichir (par exemple, un film donne lieu à un jeu vidéo, mais aussi à un livre et à des objets tels que des cartes à collectionner, des figurines ou autres produits dérivés), montre bien l’intégration des jeux vidéo dans le paysage culturel.


      Concernant les supports, 50 % des jeux se pratiquent sur console, 20 % sur ordinateur et 30 % sur mobile (tablette ou smartphone). La plupart d’entre eux se jouent maintenant online (en ligne) c’est-à-dire qu’ils nécessitent un accès à Internet.


      Dans les années 1980-1990, les jeux vidéo étaient réservés à une population jeune et avaient des graphismes rudimentaires et des intrigues assez basiques. Les jeux ont ensuite évolué, développant une qualité graphique qui, pour certains, se rapproche maintenant de celle du cinéma, et des stratégies narratives de plus en plus complexes (même si des jeux à stratégie narrative faible drainent également un large public. Ceux-ci se basent sur d’autres « gameplay », c’est-à-dire d’autres ressorts ludiques).


      
        
          Au fil du temps, le profil des joueurs a aussi évolué. Il y a 20 ans, le joueur type était plutôt jeune et de sexe masculin. À présent, la répartition masculin/féminin est plus équilibrée, et la moyenne d’âge des joueurs a augmenté. On note cependant une nette prédominance masculine en ce qui concerne l’addiction ou l’usage problématique des jeux vidéo.

        

      


      Cette évolution dans la population s’explique aussi par la mobilité apportée par les tablettes et smartphones. On est passé d’une pratique de « salon » à une pratique en mobilité. On peut très bien commencer une partie sur son ordinateur et la continuer dans les transports ou lors d’une pause sur son téléphone portable (jeux multi-plateformes). Le développement de jeux pour toutes les tranches d’âge contribue aussi à leur succès.


      Auparavant, pour pouvoir jouer, il fallait acheter une cartouche de jeu ou un CD-Rom dans un magasin spécialisé. Désormais, le jeu est « téléchargeable », et les jeux en streaming par abonnement tendent à devenir la norme. L’économie entourant le monde du jeu vidéo a elle aussi bien changé, passant d’un achat unique relativement onéreux à un abonnement ou à de multiples petits achats ou micropaiements (par exemple pour débloquer le passage d’un niveau à un autre ou pour augmenter les performances de son personnage, avec des frais minimes mais pouvant se répéter très fréquemment).


      Chacun peut ainsi trouver les jeux qui lui conviennent (jeux de rôle, de combat, de simulation, de tir, de stratégie, émulateurs, etc.), à des prix qui les ont largement « démocratisés ». Il en va de même pour les supports. Il est à noter qu’en 2003, un étiquetage particulier a été mis en place pour cibler l’âge du public de chaque jeu vidéo : la signalétique PEGI (Pan European Game Information), qui classe les jeux en 5 catégories d’âge et qui est toujours utilisée à l’heure actuelle.
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