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GLOSSAIRE [1] 
 
Action-RPG : Catégorie de RPG dans lesquels les combats s’effectuent en temps réel. 
Add-on : Littéralement « ajout ». Extension d’un jeu (nécessite le jeu d’origine pour 
fonctionner) 
Arcade : Provient du terme « jeu d’arcade » (en référence aux bornes des salles de 
jeux). Désigne un gameplay intuitif, surtout basé sur les réflexes. 
Avatar : Sorte de « double virtuel », l’avatar est le personnage – créé ou non par le 
joueur – incarné dans un jeu. Il peut également représenter l’identité d’un internaute 
sur les espaces communautaires. 
Bac à sable : « Sandbox ». Désigne les jeux dotés d’un univers ouvert où il est 
possible de s’écarter librement du scénario principal pour se livrer à des activités 
optionnelles. 
Beat’em all : Littéralement « frappez-les tous ». Jeu dans lequel on incarne un 
personnage qui progresse en combattant une multitude d’adversaires (souvent à 
mains nues ou à l’aide d’armes blanches). 
Beat’em up : 2 personnages s’affrontent à mains nues ou avec des armes, dans une 
surface limitée, l’arène. 
CAARUD : centre d’accueil et d’accompagnement à la réduction des risques des 
usagers de drogues. 
CJC : consultation jeune consomateur 
Craving : besoin majeur et incontrôlable de recherche d’une substance contre la 
raison et la volonté. 
CSAPA : centre de soin, d’accompagnement, et de prévention en addictologie. 
DLC : Abréviation de « DownLoad Content ». Littéralement « contenu 
téléchargeable » qui ajoute des éléments au jeu. 
Doom-like : Jeu de tir à la première personne, voir FPS. (Doom: terme utilisé en 
référence à ce 1er jeu de FPS). 
FDR : facteur de risque 
FPS : « First Person Shooter », c’est-à-dire jeu de tir en vue à la première personne 
(seules les mains / armes de l’avatar sont visibles) voir aussi : Vue à la première 
personne. 
Free to Play / F2P : Jeux en ligne gratuits. A contrario du Pay to Play. 
G.A.S : game addiction scale appelée aussi échelle de Lemmens. 
Gameplay : Ensemble des mécanismes et des principes d’interaction d’un jeu. voir 
aussi : Game-Design, Level Design  -jouabilité, maniabilité. 
Hardcore gamer : Désigne les joueurs passionnés qui passent généralement 
beaucoup de temps sur console (en opposition au « casual gamer »). 
IFAC : Institut fédératif des addictions comportementales. 
MMORPG : « Jeu de Rôle Massivement Multi Joueur ». Définit un jeu de rôle en ligne 
auquel de nombreux joueurs peuvent joueur simultanément, souvent dans un univers 
/ monde persistant. 
MMOFPS : « Jeu de Tir Massivement Multi Joueur ». Définit un jeu de tir à la 1ère 
personne en ligne auquel de nombreux joueurs peuvent joueur simultanément, 
souvent dans un univers persistant. 
MOBA : Multiplayer Online Battle Arena ou combat d’arène multijoueurs en ligne. Jeu 
de stratégie dans lequel l’arène va limiter l’espace dans lequel les équipes de joueurs 
vont s’affronter. 
PEGI : « Pan-European Game Information ». Système européen d’information qui 
propose un système de classification par âge (3, 7, 12, 16, 18). Garantit un étiquetage 
clair des JV, en signifiant par des pictogrammes les contenus non adaptés aux plus 
jeunes. 
PELLEAS : programme d’étude sur les liens et l’impact des écrans sur l’adolescent 
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scolarisé. 
Pixel : Unité de base d’une image numérique, le pixel correspond à un point lumineux 
d’une couleur unique. Le nombre de pixels par image permet d’en définir la qualité 
(plus le nombre est élevé, meilleure est la définition). 
PNJ : « Personnage Non Joueur ». Désigne un personnage qui est dirigé par la 
machine (et accompagne souvent le joueur). Ou NPC (non playing character). 
Point & click : Type de jeu d’aventure qui consiste à observer le décor et à y trouver 
des indices ou des objets pour faire avancer l’histoire. Il suffit de « pointer » le curseur 
sur l’écran et de « cliquer » pour interagir avec les éléments. 
RPG : « Role Playing Game », littéralement « Jeu de Rôle ». Désigne par extension 
les jeux d’aventure dans lesquels les combats s’effectuent au tour par tour. Variantes : 
RPG Tactique, Action RPG. 
RTS : « Real Time Strategy ». Désigne les jeux de stratégie en temps réel. 
Serious game : litt. Jeu sérieux.  Type de jeu dans le jeu est subordonné aux 
apprentissages.  Il existe des jeux sérieux dans le champ de la formation, des causes 
morales, des apprentissages, ou encore de la santé 
Shoot’em up : Jeu de tir traditionnellement en deux dimensions, où l’action se résume 
autant à abattre les ennemis qu’à éviter leurs nombreux tirs. 
STR : « Stratégie en Temps Réel » (RTS en anglais). Désigne un jeu de stratégie dans 
lequel on construit des armées ou des villes, et où le temps passe continuellement 
STT : Jeu de Stratégie Tour à Tour. 
Survival-Horror : Désigne un genre de jeu d’action où l’on évolue dans un univers 
d’épouvante, et dont le but est de survivre parmi des hordes de créatures hostiles. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



19 
 

1. INTRODUCTION 
 

Les jeux-vidéo envahissent notre culture depuis leur extension au grand public en 
1972 avec la première console de salon : L’odyssey (crée par Ralph Baer), devenant 
de plus en plus réalistes avec l’apparition de la réalité virtuelle, de plus en plus variés, 
et potentiellement de plus en plus addictifs, les plus connus pour ce problème 
actuellement étant les MMORPG 1  ou jeux de rôles massivement multijoueur. 
Longtemps conspués, maintenant adulés, ils sont de plus en plus présents dans les 
médias pour leur côté controversé, fascinant par le paradoxe proposé entre la 
pédagogie (à des fins thérapeutiques ou éducatives) qu’ils peuvent apporter et la 
violence présente. Ils n’en restent pas moins un bon sujet d’étude puisque la 
génération ayant été élevée en même temps que l’émergence des jeux-vidéos entre, 
ou est entrée, dans la vie active : c’est ce qu’on appelle la génération Y ou digital native. 

Le choix des jeux-vidéo a été fait car ceux-ci ont une influence croissante sur la 
culture actuelle, il semble intéressant de savoir s’il existe un lien entre la réussite 
scolaire des étudiants et leur consommation de jeux-vidéo ainsi que sur le type de jeu 
joué. Cependant, c’est un domaine encore peu exploré et pour lequel peu d’études 
épidémiologiques ont été réalisées. Pour ce qui est de la consommation de jeux-vidéo, 
elle concerne le domaine d’étude de l’addictologie. C’est un domaine vaste étudiant 
les addictions avec substances (héroïne, tabac, cocaïne, …) ou sans substances (jeu 
pathologique, addiction aux jeux-vidéo, sexe, …).  

Ainsi, un grand nombre de structures et médecins spécialisés en addiction aux 
jeux-vidéo font leur apparition, dans un monde où les gens se retrouvent facilement 
déconnectés, car, pour citer Freud : « L’opposé du jeu n’est pas le sérieux, mais la 
réalité. », les personnes ayant sombré dans l’addiction se retrouvent dépossédées de 
leurs repères et perdent toute liberté. Appelé actuellement trouble du jeu-vidéo selon 
l’organisation mondiale de la santé (OMS), officiellement reconnu comme une maladie, 
son incidence risque d’être croissante. [2] 

A ces fins nous avons réalisé une enquête via un questionnaire spécifique dédié 
à l’addiction à l’alcool et aux jeux-vidéos durant 45 jours pour laquelle nous avons eu 
2125 réponses. Le questionnaire a été diffusé auprès d’un panel étudiant en étude 
supérieures, majoritairement universitaire. 

Cette thèse sera donc structurée en plusieurs axes : premièrement une approche 
historique sur les jeux-vidéo afin de comprendre leur montée en puissance, suivra une 
partie où nous verrons la place des jeux-vidéo dans notre société actuelle avec tout ce 
qu’ils ont apporté ou apportent de positif ou de négatif, la troisième partie portera sur 
le concept d’addiction qui sera étendu à notre domaine d’étude : le trouble du jeu-vidéo, 
la quatrième partie concernera les études déjà parues et ce qu’elles nous ont apporté 
sur les deux domaines vus précédemment, et pour terminer la dernière partie sera 
consacrée au questionnaire diffusé auprès des étudiants mis en parallèle avec un 
étude en particulier, sur lesquels nous effectuerons notre conclusion. 

                                                
1 Massively multiplayer online role-playing game 
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2. APPROCHE HISTORIQUE 
 

1. Avant les années 1950 
 

Tout commence en 1889 [3] par la création de la société Marufuku company par 
Fusajiro Yamauchi à Kyoto au Japon, société plus connue sous le nom de 
NINTENDO® (signifiant : « laissons la chance au ciel »), qui à l’époque produisait des 
cartes à jouer. 

2. Seconde guerre mondiale et avancée technologique 
 

La seconde guerre mondiale et le besoin de développement (notamment l’analyse 
cryptographique) ont permis de mettre en place la construction des tout premiers 
ordinateurs ENIAC2 (fonctionnant en système décimal) et Colossus, ainsi que l’emploi 
du système binaire ou binary digit plus connu sous l’acronyme « bit » qui sera le 
fondement essentiel de l’informatique et par extension de tous les jeux-vidéo.  
Ces ordinateurs trop volumineux et dédiés à des tâches uniques vont laisser place à 
des ordinateurs plus performants et programmables appelés EDSAC et EDVAC3 , ou 
bien encore le Manchester Mark 1 : il est probable que des ébauches de jeux aient été 
créées sur ces plateformes, cependant le manque d’archives ainsi que la 
confidentialité des travaux effectués à cette période ne permettent pas d’imputer le 
premier jeu-vidéo à ces machines. 

Il faut attendre 1948 et Alan Turing, mathématicien ayant travaillé sur le décryptage 
de la machine allemande Enigma, pour avoir une ébauche de jeu appelé Turochamp : 
un simulateur de jeu d’échecs. Cependant ce n’est pas le premier jeu-vidéo à posséder 
officiellement cette étiquette, de même pour OXO, un tic-tac-toe (ou morpion) créé par 
Alexander S.Douglas en 1952, tous deux ne présentant aucun mouvement ni mise à 
jour en temps réel des graphismes. [4] 

3. Des années 1950 à 1969 : marginalisation et premiers jeux 
 

En 1951, création de la firme Lemaire & Stewart par deux américains Raymond J. 
Lemaire et Robert D. Stewart, celle-ci fusionne en 1952 avec la société Standard 
Games pour se renommer SERVICE GAMES en mai de la même année, la contraction 
utilisée par la suite donnera la marque SEGA®. [3] 

Le premier réel jeu-vidéo de l’histoire doit son existence à un physicien nommé William 
Higinbotham qui créa dans son laboratoire Tennis for two en 1957, sur un 
oscilloscope, un jeu consistant en un échange de balles à l’aide de deux manettes un 
peu à la manière de Pong, jeu sur lequel nous reviendrons par la suite. Mais persuadé 
de ne rien tenir de particulier comme invention, il ne déposa pas de brevet et Tennis 

                                                
2 Electronic Numerical Integrator And Computer 
3 Electronic Discrete Variable Automatic Computer / Electronic Delay Storage Automatic Computer 
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for two sombra dans l’oubli pendant plusieurs années. [5] 

1962 est une date angulaire pour l’histoire du jeu-vidéo avec l’arrivée de Spacewar, 
premier jeu fourni en série sur les ordinateurs de la marque DEC4, société aujourd’hui 
disparue puisque rachetée en 1998 par Hewlett-Packard. Ce jeu réalisé par des 
étudiants du Massachusetts institute of technology (ou MIT) sur un ordinateur PGP-1 
met en scène deux vaisseaux spatiaux, dirigés à l’aide de manettes, dont le but est de 
détruire le vaisseau adverse tout en 
esquivant les missiles tirés et en évitant 
le champ gravitationnel produit par le 
soleil au centre de l’écran. [5] 

Le premier prototype de console de salon 
apparaît en 1968 d’après l’idée de Ralph 
Baer, un inventeur et ingénieur germano-
américain. Ses travaux permettront 
d’aboutir à ce qui sera la première 
console de salon : l’Odyssey de 
MAGNAVOX® (dont le prototype est 
visible en figure 1), console qui ne sera 
commercialisée qu’à partir de 1972. [5] 

 

4. Les années 1970 et 1980 : l’âge d’or du jeu d’arcade et l’ère 
ATARI® 

 

 1970 à 1973 : premiers grands noms 
 

Il faudra attendre 1971 pour qu’une borne d’arcade nommée Computer Space basée 
sur le jeu Spacewar voie le jour, sous la conception de Nolan Bushnell et Ted Dabney. 
Ces noms sont ô combien important dans l’industrie du jeu-vidéo puisqu’ils ne furent 
ni plus ni moins que les créateurs de la société ATARI® l’année suivante. 

L’année 1972, la première console de 
salon (figure 2) débarque sous le nom 
d’Odyssey, produite par la société 
MAGNAVOX® et conçue par Ralph Baer 
après avoir essuyé six prototypes 
différents. Cette console dépourvue de 
capacités sonores et fonctionnant à piles 
pouvait tourner sur tous les téléviseurs de 
l’époque. Cependant, étant vendues 
exclusivement par les revendeurs 
Magnavox, le ventes furent limitées au départ. Fournies avec différents accessoires : 
                                                
4 Digital Equipement Corporation 

Figure 2 : Magnavox Odyssey 

Source Wikipedia 

Figure 1 : Brown box, dernier prototype de console 
ayant donné l'Odyssey 

Source The national museum of American history 
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dés, cartes, autocollants…, ce sont finalement les cartouches contenant les jeux, ainsi 
que les masques (ou overlay) qui rajoutaient à l’innovation, puisque ceux-ci venaient 
s’apposer sur l’écran et permettaient de changer les décors, et donc le type de jeu. 

Nous sommes en 1972, Pong est l’adaptation du jeu Spacewar sorti 10 ans plus tôt. 
Basé sur un concept simple, une ligne en pointillés qui sépare l’écran en deux, de 
chaque côté une barre, au milieu un pixel 5 , oui ça ressemble à du tennis, avec 
beaucoup d’imagination ; quoi qu’il en soit le concept fonctionne et fait fureur. Tout le 
monde ou presque connaît Pong, la plupart des gens pourront dire qu’on y jouait sur 
ATARI®, cependant les premiers jeux Pong disponibles furent créés sur borne d’arcade. 
[3] 

 1974 à 1977 : scandale, cinéma et procès 
 

Juillet 1974 fut l’année de naissance d’une innovation majeure, en effet Gan 
Trak 10 voit le jour, et non content d’être le premier jeu de course de l’histoire, celui-ci 
se voit accompagné d’un volant, d’un levier de vitesse et d’une pédale d’accélération 
(nous sommes toujours sur arcade mais ce jeu amène du nouveau dans la 
physionomie des bornes). [6] 

La première controverse du jeu-vidéo arriva en 1976 avec le jeu Death race créé par 
la société EXIDY® (acronyme de Excellence In Dynamics) aujourd’hui disparue, jeu 
dans lequel le joueur est invité à écraser des « gremlins », ce qui entraîna des vagues 
de protestations quant à la violence gratuite, causant le retrait rapide du jeu après 
seulement 500 exemplaires écoulés. [7] De plus 1976 sera l’année de l’arrivée des 
microprocesseurs abordables (ce qui bouleversera l’industrie à venir), c’est cette 
année que sort Breakout, jeu de casse brique à l’instar d’Arkanoïd (beaucoup plus 
connu mais qui ne sortira que 10 ans plus tard), dont le prototype fut conçu par Steve 
Wozniak qui aidait son ami Steve Jobs, nouvelle recrue de chez ATARI®, et futur 
fondateur d’une des sociétés les plus connues à ce jour. [3] 

C’est le 14 octobre 1977 que sort la 
fameuse Atari (VCS) 2600. Cependant à 
l’époque le succès ne fut pas au rendez-
vous car les ventes faillirent s’arrêter 
suite à l’échec des fêtes de noël 1977. 
Pourtant plus de 900 jeux seront produits 
sur cette console, et à noël 1978, c’est la 
consécration : jusque 1983, 30 millions 
d’unités seront vendues. 
Malheureusement la politique 
économique de la société ATARI® était 
particulière dans le sens où les auteurs des jeux n’étaient ni crédités dans les jeux, ni 

                                                
5 Un pixel est une unité de base permettant de mesurer la définition d’une image numérique matricielle, 
à chaque pixel est associé une couleur, généralement décomposée en une triade primaire : rouge, vert, 
bleu. 

Figure 3 : la fameuse Atari 2600 et son joystick 

Source Wikipedia 
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rémunérés à la hauteur des ventes. Pour citer David Crane : « Lorsque j’ai vu que les 
jeux dont j’étais responsable avaient généré plus de 20 millions de dollars, je me suis 
demandé pourquoi je travaillais dans un complet anonymat pour 20 000 $ par an. ». 
Ainsi en 1979 certains programmeurs dont David Crane, Alan Miller, Larry Kaplan et 
Bob Whitehead quittent la firme pour fonder la société Activision®. C’est par ailleurs à 
eux que l’on doit le mode de création des jeux-vidéo actuels, à savoir l’implication 
d’éditeurs tiers, suite au procès intenté par ATARI®, qui leur donnera raison en 1982. 
[3,5] 

La même année sort l’Apple II qui va bouleverser le 
monde de l’informatique. Souvenez-vous Steve 
Wozniak et Steve Jobs, après avoir conçu le jeu 
Breakout, fondèrent la société Apple®, Steve 
Wozniak dira de son expérience avec 
Breakout : « les 4 jours que j’ai passés sur Breakout 
ont réellement influencé l’Apple II. Cela m’a poussé 
à ajouter la couleur et le son. Comme un ordinateur 
n’est rien en lui-même, j’ai écrit le langage Game 
BASIC, totalement orienté pour faciliter la création 
de jeux. ». C’est ainsi qu’un des langages 
informatiques les plus influents vit le jour. Doté d’un 
processeur de 1Mhz, une mémoire vive de 4ko, un 
stockage par disquette ainsi qu’une résolution de 280*192, on voit bien ici que nous 
sommes loin des machines actuellement sur le marché. [8] 

 1978 à fin 79 : naissance d’une icône pop 
 

De même en 1978 débarque sur arcade 
Space Invaders dont l’image de l’Alien pixélisé 
marquera les esprits à tout jamais, devenant un 
symbole de la culture « geek ». Le succès fut 
tel qu’une pénurie de pièces de 100 yens au 
Japon força le gouvernement à tripler la 
production. Créé par Tomohiro Nishikado, ce 
shoot-them-up partait d’un concept simple : un 
petit vaisseau, protégé par 4 bunkers en bas, 
tire des missiles (ou des lasers selon 
l’imagination du joueur), des aliens descendent 
petit à petit ; si ceux-ci touchent le sol, le jeu est 
fini, tout en sachant que leurs mouvements s’accélèrent au fur et à mesure qu’ils se 
font abattre. Inspiré du livre La guerre des mondes de H. G. Wells, le jeu est simple et 
efficace, à tel point que la société Midway Games® (à l’époque Midway Manufacturing 
Company) décide de racheter les droits pour lancer la production sur le sol américain. 
[5,6] 

L’année 1978 marqua l’entrée de NINTENDO® dans le domaine des jeux d’arcade 

Figure 5 : Logo emblématique de Space 
Invaders 

Figure 4 : Apple II 

Source musée Bolo, EPFL, Lausanne 
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avec Computer Othello, basé sur le jeu de société du même nom. De même l’Odyssey² 
de MAGNAVOX® sort aux Etats-Unis, commercialisée en Europe sous le nom de 
VideopacG7000 et fabriquée par Phillips. [3,9] 

Pour terminer la décennie 70, c’est en 1979 que sortit Asteroïds, un autre shoot-them-
up proposé par ATARI®. Succès phénoménal, puisque pas moins de 70 000 bornes 
d’arcade furent vendues. Ce sera la plus grande réussite commerciale d’ATARI®. De 
même, c’est cette année qu’ATARI® s’immisce dans le monde de l’informatique en 
sortant l’Atari 400 et l’Atari 800, dotés d’un processeur à 1,79Mhz, ils possédaient 
respectivement une mémoire vive de 8/16 ko (16/48 par la suite), un affichage de 
160*96 pixels en couleur, mais c’est surtout le support cartouche qui fera la différence 
face à ses concurrents. [8] 

 

5. De 1980 à 1990 : de Blinky, Inky, Pinky, Clyde à Mario. 
 

 1980 à1983 : ascension et chute 
 

« Rond comme un ballon, et plus jaune qu’un citron, 
c’est lui Pacman... », cette chanson de William Leymergie (qui 
ne sortira qu’en 1984) résume à merveille les années 80. En 
effet 1980 est l’année de sortie de ce monstre du jeu-vidéo, 
probablement l’icône la plus connue : Pac-Man. Le concept est 
ici aussi très simple : une boule jaune donnant son nom au jeu, 
un labyrinthe hanté par 4 fantômes, et des bonus à avaler pour 
gagner des points. 400 000 bornes d’arcade seront vendues, 
pour un chiffre d’affaire de 2,5 milliards de dollars, une somme 
astronomique pour l’époque ! Sorti en mai 1980 au Japon sous 
le nom de Puck-Man, la société Midway Games® (toujours là 
où il faut) décida de changer le nom en Pac-Man par peur des jeux de mot douteux. 
[5,6] 

Nous avions premièrement les bornes d’arcade, puis les consoles de salon, 
maintenant NINTENDO® amène la portabilité au jeu avec la Game and Watch dont 

Figure 7 : Notre célèbre 
Pac-man 

Source wikipedia 

Figure 6 : L'Atari 400 à gauche et l'Atari 800 à droite 

Source wikipedia 
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l’emblème le plus connu est Donkey Kong, qui paraîtra en 1982 sur ce périphérique et 
en 1981 sur borne d’arcade (eh oui celui-ci est arrivé avant Mario, appelé Jumpman à 
l’époque, et pourtant c’est bien Mario qui propulsera la firme nippone vers les plus 
hautes sphères du jeu-vidéo). [6,10]  

Donkey Kong a vu le jour sous la réalisation de Shigeru Miyamoto, père de Mario, 
lorsque NINTENDO® lui demanda de concevoir un jeu à partir des bornes du jeu Radar 
Scope. Ce fut un succès au Japon mais un échec commercial aux États-Unis, à tel 
point que seules 1000 bornes furent vendues sur les 3000. L’objectif ici est donc de 
recycler les bornes déjà existantes, les résultats dépasseront toutes leurs espérances 
puisque pas moins de 60000 bornes seront écoulées en 1 an ce qui propulsera la firme 
au premier plan. [3] 

De plus, deux ordinateurs abordables au grand public arrivent sur le marché l’année 
1982 : le ZX Spectrum fabriqué par SINCLAIR RESEARCH®, une société britannique 
qui disparaîtra en 1985 ; et le Commodore 64 réalisé par COMMODORE 
INTERNATIONAL® (figure 8). Le premier dut son succès à un rapport puissance/prix 
imbattable à l’époque (125 £ pour le modèle 16ko et 175 £ pour le 48ko), le 
Commodore 64 quant à lui eut un gros succès car d’une part il était également peu 
cher par rapport aux concurrents (595 $ à l’époque, puis 400 $ pour terminer à 199 $), 
d’autre part il avait l’avantage d’être doté de coprocesseurs graphiques et sonores 
dédiés, lui offrant de solides performances pour l’époque. [8] 

Figure 9 :Intellivision en version I à gauche et II à droite 

Source Wikipedia 

Figure 8 : ZX Spectrum à gauche et Commodore 64 à droite 

Source Wikipedia 
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Beaucoup d’événements bouleverseront 
l’année 1982 : nous sommes à l’apogée 
de ce qu’on appelle « l’âge d’or des jeux 
d’arcade » ; une flopée de jeux est déjà 
sortie et bon nombre d’autres sortiront 
encore. Cet âge d’or est dominé par 
ATARI®, mais pour autant, de plus en plus 
de consoles de salon sortent ou sont 
sorties comme l’Intellivision I et II de 
MATTEL® (figure 9), ainsi que la 
Colecovision (figure 10) fabriquée par COLECO®, et qui possédait des licences 
majeures exclusives notamment Donkey Kong, raison de sa pénétration rapide sur le 
marché. Pour autant elles ne connaîtront pas le triomphe de leur adversaire direct, 
l’Atari 2600 et ce pour une raison majeure : le Krach des jeux-vidéo de 1983. [3,11] 

 

 1983 : Krach des jeux-vidéo et arrivée de la NES 
 

En 1983 tout va pour le mieux dans l’industrie du jeu-vidéo, si bien que de 
nombreux éditeurs produisent des cartouches pour l’Atari 2600, grâce à la victoire 
d’Activision® face à ATARI® lors du procès les opposant. Pour comprendre le fameux 
« Krach », procédons par étapes : 

- Premièrement, ATARI® au plus fort de son activité décide d’adapter Pac-Man 
sur sa console. Malheureusement la conversion est bâclée et le jeu disponible 
ne sera qu’un ersatz du Pac-Man auquel on pouvait déjà jouer sur borne 
d’arcade. 

- Dans un second temps, ATARI® met sur la table près de 
25 millions de dollars pour s’offrir les droits d’un film 
réalisé par Steven Spielberg : E.T. l’extraterrestre. 
Échec total, puisque des millions de cartouches de jeux 
leur restèrent sur les bras et celles-ci furent enterrées 
dans le désert au Nouveau-Mexique près d’Alamogordo 
(elles ont été retrouvées récemment en 2014 lors d’une 
excavation dans le cadre d’un documentaire (figure 11), 
mettant en évidence ce que beaucoup considéraient 
comme une légende). [12] 

- Parallèlement, à quoi bon perdre du temps et de l’argent 
à réaliser des jeux ambitieux et de qualité alors que la 
croissance économique est assurée ?! C’est 
malheureusement l’état d’esprit des développeurs de 
l’époque qui enchaîneront les jeux bâclés ainsi que les copies de jeux ayant 
connu un certain succès. 

Figure 11 : Atari : Game 
Over, réalisé par Zak 
Penn, 2014 

Source IMDB 

Figure 10 : Colecovision et sa manette 

Source Wikipedia 



28 
 

- Et pour finir, une guerre des prix fait rage parmi les constructeurs, l’Atari 2600 
baisse donc à 125 $ pour concurrencer la Colecovision, imité par MATTEL® qui 
va réduire le prix de son Intelivision à 150 $, puis 69 $. Cette guerre força les 
distributeurs à augmenter leurs stocks pour anticiper l’augmentation des ventes 
espérées. [3] 

 

Les conséquences furent donc que le chiffre d’affaire de l’industrie du jeu-vidéo passa 
de 3 milliards de dollars à 100 millions, poussant ainsi les constructeurs de consoles 
MATTEL®, MAGNAVOX® et COLECO® hors du domaine des jeux-vidéo, et réorientant 
certains vers la micro-informatique. [3] 

Pour autant l’univers du jeu-vidéo n’est 
pas mort, et sa résurrection sera due en 
grande partie à NINTENDO® avec la 
Famicom (figure 12) en 1983 
(contraction de « Family Computer ») au 
Japon, appelée également NES 
(également contraction de « Nintendo 
Entertainement System ») lors de son 
portage sur le territoire américain, 
marquant le début de la troisième 
génération des consoles. Le succès est 
tel qu’un foyer japonais sur trois possédera cette console. Bien qu’accompagnée de 3 
jeux ayant fait le succès de la firme (Donkey Kong, Donkey Kong Jr., et Popeye), les 
ventes n’atteindront leur apogée qu’en 1985, avec l’arrivée de Super Mario Bros.. [5] 

 

 

Nota bene : l’arrivée de cette console me permet de s’attarder sur ce qui sera un point 
de comparaison majeur pour les générations futures (en tout cas jusqu’à ce que les 
consoles accèdent à l’architecture des ordinateurs), ce qu’on appelle les Bits. 

Un bit est une unité de donnée binaire, à savoir un 0 ou un 1, représentant la quantité 
d’informations à laquelle un processeur peut accéder en une seule opération. Prenons 
l’exemple de la NES qui est une console 8 bits (soit un octet), celle-ci a donc accès à 
28 valeurs valides, soit 256 valeurs. On comprend alors aisément que la puissance va 
croître de manière exponentielle, devenant même un argument de vente chez 
NINTENDO® donnant à la N64 le nom correspondant au nombre de bits de la console. 

Figure 12 : Version Européenne et Américaine de la 
NES. 

Source Wikipedia 
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De même, c’est en 1983 que SEGA® 
tente sa chance sur le marché des 
consoles avec la SG-1000 (figure 13) ou 
Sega Game 1000, conçue en grande 
partie pour rebondir face à la réduction 
progressive du nombre de bornes 
d’arcade. Son défaut principal sera de 
sortir la même année que sa concurrente, 
qui la rendra quasiment invisible aux 
yeux du grand public, se forgeant une 
infime communauté de passionnés, ce 
qui n’est pas suffisant pour assurer son 
avenir. [6] 

Enfin, clôturons cette année pleine de rebondissements avec un jeu : Dragon’s Lair. 
C’est un jeu, ou plutôt un film d’animation, graphiquement très avancé à l’époque, 
excessivement difficile, l’objectif étant d’appuyer au bon moment sur la bonne touche 
ou combinaison de touches pour faire avancer le héros ; il donnera naissance à un 
nouveau genre de jeu-vidéo. [3] 

 1984 à 1985 : montée en puissance des ordinateurs, Tetris 
et Mario 

 

Après un bond d’une année nous voici en 1984, 
année charnière dans cette industrie à nouveau 
prospère puisque sortiront trois éléments majeurs, 
dans l’ordre d’apparition : le Macintosh, Tetris, et 
l’Amstrad CPC. 

- Le Macintosh (figure 14), nouvelle gamme 
d’ordinateurs d’Apple®, émerge donc en 
janvier après une énorme campagne de 
promotion réalisée par Ridley Scott, et 
inspirée du roman dystopique de George 
Orwell : 1984. Majoritairement dédié à la 
bureautique il intéressera tout de même 
certains développeurs par la suite pour créer 
des jeux. [6,8]  Figure 14 : Macintosh 128k 

Source Wikipedia 

Figure 13 : Sega SG-1000 et son joystick 

Source Wikipedia 
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- S’en suit l’apparition de Tétris, on 
pourrait aisément s’attarder sur celui-ci 
mais essayons de résumer l’histoire de 
ce jeu-vidéo : Tétris (contraction de 
Tetrimino6  et de Tennis) est un jeu de 
puzzle réalisé par Alexey Pajitnov, un 
ingénieur en informatique russe, sur 
ordinateur Elektronica 60 un ordinateur 
russe proche du PDP-11. Mais peu 
familiarisé avec les autres PC, il 
demande l’aide de ses collègues Vadim 
Gerasimov et Dmitriv Pavlovski pour la 
conversion sur ordinateur en y 
apportant des améliorations telles que la couleur. En effet, le modèle du jeu de 
base était sommaire, comme on peut le voir en figure 15, à savoir basique, en 
vert et noir. L’avantage majeur de ce jeu est que comme l’a dit son créateur : 
« pas besoin d’être un hardcore gamer pour y jouer, les gens n’ont pas peur de 
l’essayer […] il met tout le monde à l’aise. ». Le jeu sera distribué dans tout le 
bloc de l’est en 1985 et connaîtra une réussite croissante, le problème majeur 
étant qu’en U.R.S.S à l’époque, la question de la propriété intellectuelle n’existe 
pas, le jeu fut donc copié, et diffusé massivement (les droits du jeu appartenant 
à l’Académie des Sciences). Alexey Patjinov ne récupérera la propriété 
intellectuelle sur son œuvre qu’en 1996 et fondera la Tetris Company®. 
Souvenez-vous nous sommes en pleine guerre froide à cette époque et l’idée 
d’avoir un jeu d’origine soviétique sur le sol américain n’enchante guère les 
développeurs, les premières versions ne paraîtront qu’à partir de 1987 sous la 
gouverne de Mirrorsoft® pour l’Europe et de Spectrum Holobyte® pour les États-
Unis. Tétris marquera longtemps l’histoire du jeu-vidéo et le marque encore 
avec son portage quasi systématique sur la plupart des périphériques, il sera 
par ailleurs l’objet d’un procès entre ATARI® et NINTENDO® et également une 
des raisons majeures du triomphe de la GAME BOY, une console portable qui 
ne sortira qu’en 1989, le jeu étant vendu avec la console lors de sa sortie. [3,6] 

                                                
6 Figure géométrique composée de 4 carrés pouvant prendre la forme soit d’un O, d’un I, d’un T, d’un 
J/L ou d’une S/Z, soit 7 possibilités. 

Figure 15 : Première version de Tetris sur 
Elektronica 60 

Source Firstversions.com 
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- Pour terminer l’année 1984, 
focalisons-nous sur l’Amstrad 
CPC (figure 16), avec un 
processeur de 4 Mhz, une 
mémoire vive de 64 ko, et trois 
résolutions possibles selon les 
couleurs. Ses attraits principaux 
étaient son prix (249 £ pour un 
moniteur monochrome, 359 £ pour 
un moniteur couleur), et une 
installation complète, instigateur 
du plug-and-play, à savoir le 
clavier à gauche, le lecteur de cassettes à droite, le tout relié à l’écran ramenant 
au strict minimum le câblage. L’installation, contrairement à celle des 
ordinateurs de l’époque, est à la portée de tous. [8] 

Nous voilà maintenant plongés en 1985, année de 
l’arrivée d’un plombier moustachu bien connu : Mario. 
Après avoir partagé l’affiche avec Donkey Kong, il est ici 
dans son propre jeu : Super Mario Bros. Le titre de 
Shigeru Miyamoto doit sa réussite à son exemplarité : une 
prise en main simple et rapide, et un design soigné pour 
l’époque. Le joueur parcourt le royaume champignon à la 
recherche de la princesse Peach capturée par le terrible 
Bowser, roi des Koopas. Cet univers varié ravira les 
joueurs de l’époque, prouvant les possibilités apportées 
par ce nouveau média qu’est le jeu-vidéo et lançant de manière significative les ventes 
de la NES. Ce jeu mettra définitivement fin au « Krach des jeux-vidéo », à tel point que 
Super Mario Bros. sera le plus vendu de tous les temps chez NINTENDO® avant 
l’arrivée de Wii sport en 2009, soit un règne de 24 ans. [5] 

Enfin pour clôturer cette année 85, notons le début de la génération d’ordinateurs 16 
bits, donnant un nouveau souffle aux jeux-vidéo sur ordinateur, avec l’Atari ST (figure 
18), réalisé par Jack Tramiel, récemment limogé par COMMODORE® et nouveau venu 
chez ATARI® (emmenant au passage quelques ingénieurs en conflit avec 
COMMODORE®). C’est une machine de jeu bon marché, elle contribuera à redresser 
la société vacillante et connaîtra son apogée en 1987 avec le jeu Dongeon Master. 
L’autre machine bien connue est l’Amiga (figure 18), créée par des anciens de chez 
ATARI® : Jay Minner, le concepteur des puces de l’Atari 2600, et financée par 
COMMODORE INTERNATIONAL®. Jusqu’au début des années 90, plus de 5 millions 
d’unités seront vendues pour chaque modèle, et une guerre des publicités aura lieu 
entre les deux protagonistes, jusqu’à la mise en liquidation de la société 
COMMODORE INTERNATIONAL® en 1994, et la réorientation d’ATARI® vers les 
consoles de salon. [5,8] 

Figure 17 : Version originale 8 
bits de Mario 

Source Nintendo.fr 

Figure 16 : Amstrad CPC 464 

Source Wikipedia 
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 1986 : Zelda, RPG et Yu Suzuki 
 

Plusieurs événements notables viennent 
marquer l’année 1986 dont l’arrivée sur le marché 
américain d’une nouvelle console : la Master 
System de SEGA® (figure 19), connue sous le nom 
de Sega Mark III sur le sol nippon (où elle y est sortie 
en 1985). Cette console devait concurrencer la NES, 
mais n’arrivera pas à s’imposer malgré des 
caractéristiques techniques supérieures. Pour 
autant cette console sera vendue jusque 2008 dû à 
un succès sans pareil sur le sol brésilien. [3,6] 

 

Et c’est en 1986 qu’apparaît un nouveau protagoniste inspiré de Peter Pan, nommé 
Link, dans le jeu d’aventure The Legend of Zelda. Et c’est encore Shigeru Miyamoto 
derrière un des plus grand symboles de NINTENDO®, diamétralement opposé à Mario 
dans le style de jeu. Là où Super Mario Bros. était très dirigiste dans les déplacements, 
ici le joueur est face à un monde libre où il doit trouver son propre chemin, l’objectif 
étant de réunir les fragments d’une « triforce » afin de vaincre Ganon et libérer la 
princesse Zelda (il est à noter que, une fois de plus, l’objectif est de sauver une 
princesse, ce sera un leitmotiv d’un grand nombre de jeux). De même l’ambition du 
joueur n’est plus le high-score, mais tout simplement connaître le dénouement de la 
narration ! C’est également le premier jeu à proposer une sauvegarde directement sur 
la cartouche par l’adjonction d’une pile de sauvegarde dans celle-ci. [5,6] 

Figure 19 : Master system en version 
redessinée 

Source Wikipedia 

Figure 18 : Atari St à gauche et Amiga à droite 

Source Wikipedia 
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Les jeux de courses à l’époque n’étaient 
pas très développés, et il fallut attendre 
1986 et l’arrivée de Out Run sur arcade, 
bébé de Yu Suzuki, pour avoir une 
véritable révolution dans le domaine : fort 
de la technologie Super scale utilisée 
l’année précédente pour Space Harrier, 
le joueur contrôle une Ferrari Testarossa 
rouge lancée à vive allure avec laquelle il 
doit atteindre la ligne d’arrivée dans la 
limite de temps imparti. Avec des 
graphismes et une musique innovants, ce 
jeu sera un des derniers gros succès sur 
arcade avant l’extinction de celle-ci face 
à la concurrence des consoles de salon 
et l’évolution naturelle des mœurs. [6,13] 

 

 La fin des années 80 : l’ère de l’innovation 
 

Les années 1987 et 1988 seront plus calmes en ce qui concerne le jeu-vidéo, 
notons toutefois l’arrivée de deux consoles : la PC Engine (figure 21), première 
console 16 bits utilisant le support CD-ROM7, sortie en 1987 et fabriquée par NEC 
(Nippon Electric Corporation) qui ne fera fureur qu’au Japon, devançant même les 
ventes de la Famicom la première année de sa commercialisation ; la seconde étant 
la MEGA DRIVE de SEGA® (figure 21), la plus grosse réussite de la firme nippone en 
terme de console (celle-ci n’arrivera aux États-Unis que l’année suivante, et sur le sol 
européen qu’en 1990). [6] 

                                                
7 Compact Disc – Read Only Memory, un disque optique de stockage de données. 

Figure 20 : Borne d'arcade Out run 

Source Wikipedia 

Figure 21 : PC engine à gauche et à droite la MEGA DRIVE en version originale 

Source Wikipedia 
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Vous l’aurez bien compris, les années 80 seront 
marquées par l’hégémonie NINTENDO®, d’autant plus 
qu’en 1989 (1990 pour l’Europe) sort la console portable 
à cartouche GAME BOY (figure 22). Celle-ci atteindra la 
troisième place des consoles les plus vendues, 
notamment avec la franchise Pokémon qui sortira en 
1996, cumulant plus de 118 millions d’unités vendues. La 
console est livrée avec l’emblématique Tetris, et 
possédait une autonomie de plus de dix heures avec 
quatre piles. Elle éclipsera la Lynx de ATARI® sortie la 
même année qui, bien que plus puissante, disposant de 
couleurs, et étant réversible pour gaucher, ne s’imposera 
pas faute de jeux porteurs et pénalisée par une faible 
autonomie. La GAME BOY est la réalisation de Gunpei 
Yokoi, spécialiste des consoles portables chez 
NINTENDO® avec la Game and Watch premièrement, 
puis la GAME BOY. Concepteur de Metroid, et très 
respecté au sein de l’entreprise, il démissionnera pourtant 
en 1996 face à l’échec de son nouveau projet le Virtual Boy : un casque de réalité 
virtuelle. [3,6] 

Clôturons cette décennie en revenant 2 ans en arrière, recul dans le temps 
nécessaire pour parler de la fondation de la société MAXIS, fruit de la rencontre entre 
Will Wright et Jeff Braun. Premièrement appelé Micropolis, SIMCITY est novateur à 
l’époque : pas d’ennemi à tuer, de princesse à sauver, ni même d’objectif final. Le but 
ici est de construire sa ville, le jeu n’a pas de fin, qui dit pas de fin dit temps de jeu 
infini, donc potentiel addictif colossal, car aucune partie de SIMCITY ne ressemble à 
une autre, le joueur prend donc plaisir à recommencer afin de modifier la structure de 
la ville. Touchant un public hétéroclite, les franchises de MAXIS® seront parmi les plus 
vendues sur ordinateur avec plusieurs dizaines de millions d’unités au total, la série 
de jeu la plus notable étant Les Sims, simulateur de vie où le personnage se choisit 
un avatar, lui offrant la vie qu’il souhaite ou souhaiterait avoir. [5,8] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 22 : Version originale de 
la GAME BOY 

Source Wikipedia 
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6. De 1990 à 2000 : mondialisation et grands noms du jeu-vidéo 
 

 De 1990 à fin 91 : l’ère des symboles 
 

Dès le début des années 90, tout 
s’accélère : la surenchère pour les consoles 
permet à trois nouveaux modèles notables de 
voir le jour cette même année avec en premier 
lieu la GAME GEAR de SEGA® (figure 23). Avec 
son écran rétroéclairé en couleur, et une 
puissance correcte, elle souffrira pourtant d’une 
autonomie faible (4 heures maximum avec 4 
piles LR6 neuves) ainsi que d’un prix deux fois 
supérieur à celui de la GAME BOY sortie un an 
auparavant. La seconde, également portable, est la PC-Engine GT fabriquée par NEC, 
version portable de la PC Engine, avec un écran également en couleur, encore plus 
puissante que la GAME GEAR mais surtout encore plus gourmande en terme de piles ; 
elle ne connaîtra qu’un succès modéré avec peu d’unités vendues de par un prix très 
élevé. [6] 

Là où SEGA® avait frappé fort, 
NINTENDO® met les bouchées doubles 
avec deux énormes événements pour 
l’année 1990 : dans un premier temps 
Super Mario Bros. 3 disponible sur NES 
dès février aux États-Unis, très grosse 
réussite pour NINTENDO® car celui-ci 
s’écoulera à plus de 17 millions 
d’exemplaires, encensé par la critique, et 
toujours sous la gouverne de Shigeru 
Myamoto. D’autre part, pour répondre à 
la MEGA DRIVE, la Super Famicom 
(abrégée en Super NES, visible en figure 
24) arrive sur le sol Nippon le 21 
novembre 1990, console de génération 
16 bits, qui s’écoulera à 49,10 millions d’exemplaires selon le site officiel de 
NINTENDO®, la plaçant au rang de console la plus vendue de sa génération. [5,6,10] 

1991, pas de consoles, mais un accessoire notable voit le jour : la Mega-CD, 
accessoire de la MEGA DRIVE pouvant lire les CD-ROM, qui aura une notoriété très 
faible en Europe, mais un rôle très important par la suite puisque devant la nouveauté 
présentée ici, NINTENDO® ne tardera pas à répondre. Le résultat ne sera pas celui 
escompté car de cette histoire naîtra la PLAYSTATION 1 sur laquelle nous nous 
attarderons plus tard. Quoi qu’il en soit en 1991, quatre grands jeux apparaissent : 

Figure 24 : Super Nintendo 

Source Wikipedia 

Figure 23 : Console portable Game 
Gear 

Source Wikipedia 
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- Dans un premier temps Street 
Fighter 2 (figure 25), sorti sur 
arcade et réalisé par CAPCOM®, 
l’occasion de parler de cette firme 
japonaise spécialisée dans les 
jeux-vidéo, dont la création date 
de 1983, et conceptrice du 
système CP-system dédié aux 
bornes d’arcade, et sur lequel on 
trouve notamment notre fameux 
Street Fighter 2. Ici, notre héros 
Ryu (seul personnage que le joueur pouvait incarner dans Street Fighter sorti 
en 1987) et son célèbre hadoken partage maintenant l’affiche avec 7 autres 
challengers. Outre le mode solo, tout l’intérêt du jeu réside dans les duels en 
1vs1. Relançant l’engouement pour les bornes d’arcade, c’est surtout son 
portage sur Super NES l’année suivante qui le fera décoller en terme de 
notoriété, faisant de lui le jeu de console le plus vendu pour CAPCOM jusque 
2013, et père d’une pléiade de suites sur quasiment tous les supports, ainsi que 
de nombreuses imitations. [3,5,6] 

- C’est également l’année du 
célèbre hérisson bleu Sonic, 
égérie de SEGA®. Dans le souhait 
d’avoir un symbole aussi fort que 
Mario pour NINTENDO® ou 
Mickey pour Disney®, Yuji Naka 
avec l’aide de Naoto Oshima et 
Hirokazu Yasuhara eurent ainsi 
l’idée d’un personnage pouvant se 
mettre en boule et rouler, un peu 
comme un hérisson. Pour la 
couleur, c’est celle du logo de 
SEGA®. C’est ainsi que naquit 
Sonic, héros « supersonique » de SEGA®. Dynamique et jugé « cool », notre 
personnage arrive en juin de cette année sur MEGA DRIVE avec le succès 
qu’on lui connaît puisqu’encore aujourd’hui il est l’objet de produits dérivés et 
de nouveaux jeux. [5,6] 

Figure 26 : Image du jeu Sonic the Hedgehog 

Source Wikipedia 

Figure 25 : Image du jeu Street Fighter 2 

Source Wikipedia 
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- Un jeu Français : Another World, 
aucun dialogue, un style 
graphique à part basé sur les 
codes du cinéma, réalisé par Éric 
Chahi et édité par Delphine 
Software. Initialement disponible 
sur Amiga et ATARI ST, le jeu sera 
un franc succès au point 
d’engranger de nombreuses 
récompenses et d’être conservé 
au titre d’art au Museum of 
Modern Art de New-York. [5,14] 

- Enfin pour clôturer l’année 91, installons-nous devant The legend of Zelda : a 
Link to the past qui pénètre le marché côté nippon sur Super NES (il faudra 
attendre 1992 pour le voir débarquer en Europe), jeu d’action/aventure où l’on 
incarne Link, héros déjà rencontré en 1986. Doté d’une durée de vie colossale, 
d’une bande son grandiose, fruit de « trois années fatigantes » de 
développement (selon Shigeru Miyamoto), et inspiré en partie des légendes 
arthuriennes. [5,15] 

 

 1991 à 1994 : karting, arcade, doom et consoles 
 

Super Mario Kart voit 
le jour en 1990 sur Super 
NES, opposant les 
personnages de Super Mario 
(Mario, Luigi, Toad, Yoshi, 
etc.) dans une course de 
karting où presque tous les 
coups sont permis (laisser des 
bananes sur la route, lancer 
des carapaces pour 
déstabiliser les 
adversaires, …). Premier jeu 
de course de kart, novateur, ce qui lui vaudra de très bonnes notes de la part de la 
critique, il deviendra un classique sur les différentes consoles de NINTENDO® au 
point d’être un argument de vente. Réalisé par Shigeru Miyamoto, il aura de 
nombreuses copies, et sera le troisième jeu le plus vendu sur cette console. [3,5,15]  

Faisons un bond en 1993 avec la claque graphique qu’est le jeu Myst, entièrement 
modélisé en 3D par l’équipe du studio Cyan, Inc. (aujourd’hui Cyan Worlds, fondé par 
les frères Robyn et Rand Millers en 1987), le jeu est trop lourd et surtout trop beau 
pour tourner de manière fluide sur les « bécanes » de l’époque, le choix est donc fait 

Figure 28 : Image de la jackette du jeu Super NES 

Source Wikipedia 

Figure 27 : image du jeu Another World 

Source Wikipedia 
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de procéder d’image fixe en image fixe. Inspiré de l’œuvre de Jules Verne, résoudre 
des énigmes et surtout parcourir les lieux en découvrant l’histoire font de ce jeu un 
ovni pour la période. Disponible sur Macintosh, il connaitra différents portages par la 
suite. Ce fut également un des premiers jeux vendus sur CD-ROM (qui prend le pas 
sur les disquettes car plus rapide et plus volumineux). [5] 

Cette année parait DOOM, jeu de tir à la 
première personne ou First Person 
Shooter abrégé en FPS, développé et 
édité par Id Software. La réalisation de 
DOOM fut possible grâce à la conception 
du Doom engine ou Id Tech 1, moteur de 
jeu élaboré par John Carmack, fondateur 
de Id Software, et qui donnera également 
son nom au personnage principal du jeu 
DOOM. Par ailleurs le jeu aura une 
célébrité telle que FPS sera également 
appelé « Doom-like » C’est un acteur 
majeur du climat vidéoludique, tellement qu’une baisse de productivité globale a été 
constatée l’année suivante. Un logiciel utilitaire vit ainsi le jour, avec pour seul but 
d’éradiquer le jeu des ordinateurs. Graphiquement abouti, très violent, le jeu était 
disponible en Shareware8 et fut donc téléchargé des millions de fois. [3,6,8] 

 1994 à 1996 : PS1, E3 et Blizzard 
 

Nous voilà maintenant en 1994, 
début de l’ère des polygones 
numériques, année marquant l’arrivée au 
Japon d’une des consoles les plus 
connues : la Playstation. Elle n’arrivera 
aux États-Unis et en Europe que l’année 
suivante, produite par Sony Computer 
Entertainment Inc.®, parallélépipède gris 
emblématique dont plus de 100 millions 
d’unités et 962 millions de jeux seront 
vendus. De ces chiffres stratosphériques, il faut retenir que là où le jeu-vidéo était à 
un tournant et prenait une ampleur colossale, Sony® est arrivé 
ici au meilleur moment et a su apporter un souffle nouveau 
donnant un nouvel élan participant à la démocratisation de la 
3D. [3,5] 

L’année 95 est celle du premier grand salon du jeu-vidéo : 
l’Electronic Entertainment Expo abrégé en E3. Il se tient au 
Los Angeles Convention Center, avec une moyenne 
                                                
8 Ou partagiciel, logiciel mis à disposition gratuitement ou non sous forme de téléchargement. 

Figure 29 : Logo du jeu 

Source Wikipedia 

Figure 30 : Logo du salon 
depuis 2017 

Source e3expo.com 

Figure 31 : La Playstation de Sony 

Source Wikipedia 
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d’affluence de 48 855 visiteurs par an depuis sa création et ouvert au grand public 
depuis l’année dernière. [3,16] 

Après l’enthousiasme qu’a provoqué Warcraft : Orcs 
& Humans l’année précédente, les studios Blizzard 
Entertainment® se lancent à nouveau avec 
Warcraft II : tides of darkness, ce jeu de stratégie 
en temps réel ou STR, dans un univers médiéval-
fantastique 9 , offre la possibilité de faire face à 
d’autres joueurs en connectant deux ordinateurs 
ensemble. Il prépare par la même occasion le début 
des tournois de jeux-vidéo à grande échelle. [6,8] 

Au Japon, NINTENDO® dans un esprit d’innovation 
met sur le marché le Virtual Boy (figure 32), console 
novatrice un peu à l’image des casques de réalité 
virtuelle actuels. Réalisée par Gunpei Yokoi le 
créateur de la GAME BOY, cette console sera un 
échec cuisant pour la firme nipponne stoppant net 
sa commercialisation en dehors du pays. [3] 

 1996 : richesse videoludique 
 

L’année 1996 est celle de la sortie 
de la Nintendo 64, console 64 bits de 
NINTENDO®, tentative de contrer l’ère 
Playstation, dont la sortie était 
accompagnée de Super Mario 64, jeu 
encensé par la critique ayant obtenu la 
note de 96% par GameRankings10 , site 
de référence collectant les notes 
attribuées aux jeux-vidéo, pour une 
moyenne de 21 tests soit une note 
excellente. Le jeu n’arrivera sur le sol 
européen que l’année suivante, une transition réussie vers la 3D, un épisode classé 
comme le plus marquant de l’histoire du jeu-vidéo, 11,8 millions d’unités vendues selon 
le livre Guinness des records, bref un monument du jeu-vidéo qui propulse Mario sur 
le devant de la scène. [5,6] 

C’est également l’année de  dans ses versions rouge et bleu, franchise 
créée par Satoshi Tajiri et développée par Game Freak®, mêlant jeu de rôle et jeu de 
stratégie, à l’origine d’une quantité stratosphérique de produits dérivés (jeux de cartes, 

                                                
9 Univers fantastique inspiré de Donjons et Dragons ainsi que des romans de J.R.R. Tolkien 
10 http://www.gamerankings.com/  

Figure 33 : Nintendo 64 et sa manette 

Source Wikipedia 

Figure 32 : Le Virtual Boy de 
NINTENDO 

Source Wikipedia 

http://www.gamerankings.com/
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animés, peluches,…), et ayant un impact culturel énorme dont les nouvelles versions 
font encore d’excellentes ventes. Le joueur dirige Blue ou Red, choisit une créature et 
a pour objectif de devenir le meilleur dresseur en battant tous les autres. Il aura, pour 
réaliser cette tache, le droit d’emporter six pokemons ou poket monster, créatures de 
poche ayant chacune leurs capacités propres. Il faudra attendre 1998 pour les voir 
débarquer en France et déferler dans les cours de récréation. [3,5] 

De nombreux jeux voient le jour : 

- Édité par Eidos Interactive® et développé 
par Core design®, l’une des héroïnes la 
plus populaire du monde du jeu-vidéo voit le 
jour : Lara Croft dans Tomb Raider, 
disponible sur Playstation, Saturn, DOS et 
Macintosh. Jeu phare d’action/aventure 
dont l’histoire pioche un peu dans les films 
Indiana Jones, pionnier du jeu d’action à la 
troisième personne (pas le premier mais le 
plus représentatif), celui-ci est l’ainé d’une 
licence à succès qui dure encore, une 
réussite telle que notre héroïne fera la une 
des plus grands journaux mondiaux la même année, ce qui exaspérera le 
créateur le poussant à quitter Core Design® avant même la sortie du 
deuxième opus. Par ailleurs il a tellement marqué le genre que les jeux dans 
le style de Tomb Raider sont appelés « Tomb raider like ». [5] 

- The Elder Scrolls II : Daggerfall, développé et édité par Bethesda 
Sofworks®, est un jeu de type action-RPG disponible uniquement sur MS-
DOS (l’ancêtre de Windows) où l’évolution du personnage est à la discrétion 
des choix du joueur. Ce jeu est connu surtout pour la richesse de son contenu, 
et majoritairement sa carte démesurée, annoncée à 45 000 km² par l’éditeur, 
elle a été recalculée par des fans souhaitant recréer le jeu en haute définition 
à raison de 346 368 km² (approximativement la superficie de l’Allemagne). [3,8] 

Nota Bene : avec le support CD, les possibilités offertes aux jeux-vidéo sont 
croissantes, c’est pourquoi on voit de plus en plus de cinématiques, de musiques avec 
pour la conception de certains jeux la participation de compositeurs célèbres. De 
même les jeux sont de plus en plus scénarisés, de plus en plus longs, de plus en plus 
beaux, rien ne semble pouvoir arrêter ce loisir dans son irrésistible ascension.  

On constate également que les jeux proposés ne sont plus exclusifs au support pour 
la plupart d’entre eux, par exemple il n’est pas rare de voir un jeu adapté sur PC, 
Playstation et SEGA Saturn car tous trois ont le même support, seuls certaines 
marques de fabrique comme Mario ou Pokémon restent exclusifs. 

 

Figure 34 : Jaquette du jeu Tomb raider 

Source Wikipedia 
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 1997 : bible, course automobile et Mario 
 

1997 sera marqué par le décès de Gunpei Yokoï dans un accident de voiture 
un an après qu’il ait quitté NINTENDO® pour fonder sa propre firme. [6] 

Cette année sera la première d’un site de jeux-vidéo bien connu des joueurs : 
http://www.jeuxvideo.com/, site le plus fréquenté en la matière et probablement une 
référence pour beaucoup, créée par Sébastien Pissavy, un informaticien fondateur de 
l’ancienne bible de la triche abrégé l’ETAJV pour « encyclopédie des trucs et astuces 
pour les jeux-vidéo ». 

Sort sur Playstation un jeu qui posera les bases de 
la simulation de course automobile et qui sera le jeu 
le plus vendu sur cette console : Gran Turismo, 
développé par Polyphony Digital® et édité par Sony. 
176 véhicules disponibles, de nombreux circuits et 
une bande son travaillée, avec le slogan « the real 
driving simulator », contribuant à la démocratisation 
des jeux-vidéo aux non-initiés amoureux de sport 
automobile. C’est l’un des tout premiers jeux à 
utiliser les vibrations de la manette DualShock, doté 
de graphismes jamais-vu pour l’époque et d’une intelligence artificielle poussée. [3,5] 

La décennie 90 est décidément très riche, 1997 est l’année d’émergence des tournois 
de jeux-vidéo avec notamment la Cyberathlete Professional League (CPL), ligue qui 
imprégnera les joueurs les plus acharnés d’une volonté de se mesurer aux autres avec 
des compétitions maintenant retransmises à la télévision faisant des millions de vues 
et de chiffre d’affaire, l’E-sport devient même à l’heure actuelle une catégorie sportive 
à part entière avec ses équipes, ses sponsors, ses managers ...  

 1998 : infiltration, radioactivité et Zelda 
  

Nous voilà maintenant en 1998, 
apparait sur Playstation au Japon un jeu 
d’Hideo Kojima, plus connu sous le nom 
de Metal Gear Solid. On y incarne ici 
Solid Snake, soldat d’élite surentrainé 
spécialiste en combat rapproché et en 
infiltration, envoyé seul dans une base en Alaska où il doit neutraliser un armement 
nucléaire terroriste. Il est encore aujourd’hui une référence du genre ayant donné 
naissance à de nombreuses suites. [3,5] 

Figure 35 : Logo officiel du jeu 

Source Wikipedia 

Figure 36 : Logo officiel du jeu 

Source Wikipedia 

http://www.jeuxvideo.com/
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SEGA® qui connait de grosses difficultés 
financières tente le tout pour le tout avec 
le lancement de la Dreamcast au Japon, 
première console de la 6ème génération 
proposant un système 128 bits, dotée 
d’un modem 11  permettant les jeux en 
ligne et la consultation de pages internet. 
Petite bombe technologique dont les 
manettes furent les premières à posséder 
des gâchettes analogiques et dont le 
système de carte mémoire pour sauvegarder son avancée était pourvu d’un écran 
LCD12, faisant d’elle une mini console de jeu. Le but ici étant de relancer la firme après 
que la Saturn se soit fait dévorer par la concurrence et surtout de tenter de prendre de 
vitesse NINTENDO® et Sony®. [3,5] 

En ce qui concerne les jeux sortis cette année, plusieurs d’entre eux sont notables : 

- Half-Life, probablement LE jeu de tir à la première 
personne le plus connu, développé par Valve® 
(entreprise importante car à la tête de nombreux chefs-
d’œuvre vidéoludiques) et disponible sur ordinateur 
Windows. On y incarne Gordon Freeman, un 
scientifique qui, lors d’une erreur de manipulation, 
ouvre une brèche vers des mondes parallèles par 
laquelle des créatures extraterrestres s’engouffrent. Le 
nom du jeu est une référence à la demi-vie en 
radioactivité. L’histoire est scénarisée, riche en 
rebondissements, faisant de celui-ci un best-seller 
raflant de nombreux prix dont celui de jeu de l’année en 1998 et 1999. Le jeu 
est par ailleurs bâti à partir du moteur graphique Id Tech 2 de Quake (sorti en 
1996), un autre FPS développé par Id Software® les concepteurs de Doom. 
[5] 

                                                
11 Contraction de modulateur/démodulateur, appareil électronique permettant l’échange d’information 
via les lignes de télécommunication. 
12 Liquid Crystal Display : affichage à cristaux liquides 

Figure 37 : Console Dreamcast avec sa manette 

Source Wikipedia 

Figure 38 : Logo 
emblématique du jeu 

Source Wikipedia 



43 
 

- C’est cette année que parait le 
jeu recevant les critiques les plus 
dithyrambiques de l’histoire du 
jeu-vidéo, avec la note moyenne 
de 97,54% basée sur 28 notes 
sur le site GameRanking, la note 
loufoque de 105% sur Nintendo 
magazine, un jeu nommé The 
legend of Zelda : Ocarina of 
time. Développé et édité par 
NINTENDO®, on y incarne un 
« kokiri » du nom de Link ayant la 
possibilité de se déplacer dans le 
temps et dans l’espace en jouant des mélodies sur son ocarina, parcourant le 
monde d’Hyrule afin d’empêcher Ganondorf de détenir la triforce, relique qui 
lui permettrait de régner sur le monde car capable d’exaucer tous les vœux. 
Ce jeu est le premier de la série entièrement en 3D. Il sera d’ailleurs le jeu-
vidéo le plus vendu dans un court laps de temps selon le livre Guinness des 
records, à raison de 6 millions dans le monde en 2 mois. Selon de nombreuses 
références, livres et sites, ce jeu est encore à l’heure actuelle classé soit 1er 
soit 2ème meilleur jeu de tous les temps. [5] 

 1999 : fin de décennie en fanfare 
 

Aux États-Unis débarque Donkey Kong 64, sur Nintendo 64 développé par RARE® 
et édité par NINTENDO®, jeu de plateforme et premier en 3D de la série. 

C’est alors qu’apparait au Japon un ovni 
dans l’univers vidéoludique sur une 
console en souffrance, Shenmue sur 
Dreamcast. Fruit de Yu Suzuki, premier 
de la série, offrant une liberté jamais 
atteinte jusqu’à présent et une mise en 
scène n’ayant rien à envier aux plus gros 
blockbusters de l’époque. Le jeu est un 
monde ouvert entièrement en 3D 
entrecoupé de combats et d’action 
contextuelles (typiquement tapoter une 
touche ou appuyer sur une autre au bon 
moment pour faire avancer l’intrigue), 
empruntant des éléments aux jeux de 
rôle. Lancé dans une longue quête à la 
recherche de l’assassin de son père, le héros Ryu déambule dans un décor 
absolument splendide dans lequel le joueur a l’impression de mettre en scène l’histoire 
via l’interaction possible avec l’environnement. Aujourd’hui culte, critiques élogieuses 

Figure 39 : Jaquette du jeu sur Nintendo 64 

Souce Wikipedia 

Figure 40 : image du jeu avec une action 
contextuelle 

Source Wikipedia 
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à l’époque, les ventes seront cependant décevantes, d’autant plus qu’il aura couté la 
bagatelle de 70 millions de dollars. Il était pourtant censé être la réponse de SEGA® 
aux gros titres de NINTENDO® et Sony®. [5,13] 

Et enfin pour clôturer cette décennie et 
terminer l’année 99, parlons d’un jeu de 
tir à la première personne multijoueur en 
ligne : Counter Strike, disponible sur 
ordinateur en version beta, il sortira en 
version définitive l’année suivante. 
Probablement un des jeux que les non-
initiés peuvent citer sans pour autant 
connaitre, 2 équipes s’affrontent : les 
terroristes et les anti-terroristes, libre 
choix est laissé au joueur pour son 
équipement, et différents modes de jeu disponibles (empêcher les terroristes de poser 
la bombe et la faire exploser, récupérer les otages, ou match à mort). Il sera le 
monument du jeu en ligne nécessitant stratégie, réflexe et travail d’équipe, occupant 
la première place dans les sports électroniques et les tournois en réseau avec de 
nombreuses équipes professionnelles émergentes. [5] 

 

7. Des années 2000 à nos jours : émergence du 10ème art ! 
 

 De 2000 à 2002 : révolution et G.T.A. 
 

C’est à l’aube de ce nouveau 
millénaire qu’émerge la console de salon 
la plus vendue de l’histoire du jeu-vidéo, 
j’ai nommé la Playstation 2 ou PS2, 
console de 6ième génération développée 
par Sony®. Sortie au Japon dans un 
premier temps puis aux Etats-Unis et en 
Europe, l’engouement fut tel que des 
ruptures d’approvisionnements 
apparurent, l’avantage étant la 
rétrocompatibilité ce qui faisait que les 
possesseurs d’une PS1 pouvaient 
continuer à jouer à leurs jeux favoris. 
Autre avantage elle offrait la possibilité de 
lire les DVD13 : disque optique d’une capacité de stockage en moyenne 6,2 à 11,5 fois 
supérieure à celle d’un CD-ROM classique, en effet là où ce dernier ne mettait à 

                                                
13 Digital Versatile Disc ou disque numérique polyvalent 

Figure 42 : Console PS2 d'origine et sa version slim 
à droite 

Source Wikipedia 

Figure 41 : screenshot du jeu Counter Strike 

Source image tirée du jeu 



45 
 

disposition que 700 Mo d’espace informatique, le DVD lui arborait fièrement de 4.0 Go 
à un peu plus de 8.0 Go si on grave en double couche. Plus d’espace disponible égal 
plus de possibilités graphiques et sonores, plus de fluidité, bref la croissance 
technologique exponentielle qui aujourd’hui en 2018 parait presque « déjà » obsolète. 
[5] 

« Sum sum » (prononcé soum soum), 
c’est une phrase que l’on entend en 
boucle lorsque l’on joue au jeu de Will 
Wright développé par le studio Maxis : 
Les Sims. S’inspirant d’un accident le 
forçant lui et sa famille à repartir de zéro, 
et travaillant à partir de la pyramide des 
besoins de Maslow, ce jeu de simulation 
de vie est le plus emblématique de sa 
catégorie. Maintenant dans sa quatrième 
version avec des graphismes toujours 
plus poussés, on y incarne un avatar surplombé d’un emblématique polyèdre vert pour 
lequel on choisit tout (vêtements, coupe de cheveux, préférences, …), l’objectif étant 
de lui faire mener une petite vie tranquille, trouver un travail, fonder une famille, tout 
en tenant compte de son humeur, de son hygiène, de ses compétences, de sa 
sociabilité, et pourquoi pas essayer de lui faire vivre la vie dont on a toujours rêvé ?! 
Sorti en premier lieu sur PC, cette simulation, véritable « maison de poupée 
numérique », avait un atout majeur qui était le mode construction, se sentant pousser 
des ailes d’architecte, le joueur, en plus de modeler son sims à sa convenance, pouvait 
décider de la forme, taille, couleur et ameublement de sa maison, de son quartier, de 
l’implémentation des fleurs dans l’allée, bref le joueur décide de tout, offrant un 
sentiment de toute puissance encore inconnu dans l’histoire vidéoludique. Le jeu aura 
de nombreuses extensions, apportant chacune sa particularité (partir en vacances, 
avoir des animaux, nouveaux meubles, etc). De plus, c’est un des premiers jeux dont 
le public est majoritairement féminin, plutôt atypique pour un univers masculin même 
si la tendance semble s’inverser, ce jeu est donc sujet à de nombreuses études et 
même utilisé à des fins thérapeutiques par un psychologue dans un Centre Medico 
Psychologique à Pantin. [5,17] 

L’année 2001 sortent deux consoles de 6ième génération sur le sol américain que sont 
la Xbox pour Microsoft® et la Game Cube chez NINTENDO®. Bien que n’ayant pas 
l’impact de leur concurrente de chez Sony®, elles eurent leur importance, l’objectif 
pour NINTENDO® est de rester dans la course même si elle possède le monopole 
sur les consoles portables, pour la Xbox c’est surtout une expérimentation de la part 
du géant Microsoft®. C’est ainsi que le Xbox live vit le jour, service de jeux en ligne 
qui s’étoffera d’un vaste catalogue. Bien qu’un peu plus de 20 millions d’unités Xbox 
et Game cube furent vendues, c’est un peu une génération à oublier car un test pour 
Microsoft® et l’objectif de satisfaire un socle de fans pour NINTENDO®.[3,5] 

Figure 43 : Logotype du jeu 

Source Wikipedia 
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 2002 et 2003 : note parfaite et blockbuster 
 

C’est en 2002 qu’un monstre dans la série de STR 
fait son apparition : Warcraft 3 Reign of chaos, 
pépite des studios Blizzard Entertainment®. Dans 
cet univers médiéval-fantastique où s’affrontent 
orcs, humains, elfes et mort-vivants, l’intérêt porté 
au scénario ainsi qu’aux personnages, et l’univers 
extrêmement riche, sont le fondement même du jeu 
qui nous intéresse le plus en ce qui concerne 
l’addiction aux jeux-vidéos, sujet de nombreuses 
études, et plus particulièrement l’usage à risque problématique : World Of Warcraft. 
[18] 

20/20 est la note parfaite, peu 
peuvent prétendre l’avoir 
obtenue un jour, en 2018 seuls 
deux jeux parvinrent à cet 
exploit, c’est ainsi que le site 
jeuvideo.com décerna en 
2003 20/20 à The Legend of 
Zelda : The Windwaker 14 . 
Terminé l’ocarina, ici le 
personnage manie la 
« baguette du vent » mieux 
que quiconque pour défier le 
temps, le vent et l’espace. Link 
notre héros navigue en quête de la triforce une fois de plus dérobée par l’ennemi juré 
Ganondorf. D’abord paru en 2002 au Japon, entièrement en cel-shading15, le jeu est 
beau, agrémenté de musiques orchestrales, avec une durée de vie très longue, pour 
une note moyenne de 94,43% sur GameRankings, basée tout de même à sur un total 
de 94 notes. 

Nous voici donc plongés en 2003, année durant laquelle de nombreuses modifications 
importantes voient le jour. Créé en avril 2003, le Pan European Game Information ou 
PEGI16 est un système d’évaluation européen des jeux-vidéo (figure 46) dont le but 
est d’informer le consommateur sur 5 catégories d’âges accompagnées d’un code 
couleur, allant de « déconseillé aux moins de 3 ans » (selon les nouvelles 
recommandations du ministère de la santé, un enfant ne devrait pas être en contact 
avec un écran avant 3 ans [19] ) à « déconseillé aux moins de 18 ans » par leur 
caractère extrêmement violent, sexuel, contenant drogues et jeux d’argent. C’est ainsi 
que Mario Kart ou Pokémon par exemple sont classés PEGI 3 car non violents ou avec 

                                                
14 http://www.jeuxvideo.com/jeux/gamecube-ngc/00006423-the-legend-of-zelda-the-wind-waker.htm  
15 Ombrage de célluloïd : modèle d’éclairage permettant l’obtention d’un effet cartoon 
16 https://pegi.info/fr  

Figure 45 : Image du jeu The Legend of Zelda The Windwaker 

Source Wikipedia 

Figure 44 : logotype du jeu Warcraft 3 

Source Wikipedia 

http://www.jeuxvideo.com/jeux/gamecube-ngc/00006423-the-legend-of-zelda-the-wind-waker.htm
https://pegi.info/fr
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une violence modérée « adaptée » à un jeune public alors qu’un jeu plus mature 
comme GTA est classé directement en PEGI 18 car mettant en scène ouvertement 
crime, sexe et violence. [20] 

Dans un univers où tout est de plus en plus scénarisé, certains jeux sont parfois plus 
aboutis techniquement et en terme de scénario que bon nombres de films, c’est en 
2003 que le premier jeu d’une longue série très connue fait son apparition : Call of 
Duty. Développé par Infinity ward® et édité par Activision®, le joueur incarne 
différents personnages « soldats » au cours de la seconde guerre mondiale. Précipité 
dans l’enfer de la guerre, on vit à travers la vue du personnage l’évènement comme 
au cinéma. Avec de nombreuses phases « scriptées 17 » : explosions de bâtiments, 
apparition de véhicules, effets pyrotechniques appuyant le coté immersif, et certaines 
scènes empruntées à des films tels que Stalingrad, ce mode de conception deviendra 
une norme dans les superproductions de guerre. [5] 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
17 Phases pré-programmées se déclenchant au passage du joueur se déroulant quoi qu’il arrive 

Figure 46 : Classification PEGI 

Source pegi.info/fr 

Figure 47 : Logotype du jeu Call of duty 

Source Wikipedia 
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 2004 : World of Warcraft : maitres des mondes virtuels 
 

C’est en 2004 que surgit World Of Warcraft, un MMO-RPG à l’univers complexe et 
riche, pouvant mettre en relation plusieurs millions de personnes autour d’un but 
commun. 

Parcourir un univers numérique accompagné d’amis habitant aux 4 coins du globe afin 
de vivre une aventure épique, qui n’en a pas rêvé ? WOW l’a fait ! Dans cet univers 
qui continue de tourner lorsque l’on quitte le jeu, il est possible que là où nous étions 
au top, on se soit fait détrôné pendant la nuit par une autre « guilde », créant ainsi un 
climat de concurrence constant où seuls les plus persévérants, les plus accros, les 
plus acharnés demeurent. Pour 12€99 (tarifs actuels en 2018) et après avoir acheté le 
jeu, le joueur est libre de créer un héros au choix parmi deux factions : la Horde ou 
L’alliance, et de choisir entre plusieurs races différentes, chacune ayant ses 
spécificités, pour au final décider de la classe qu’il souhaite faire évoluer (guerrier, 
magicien, druide, …). Un choix cornélien donc, car si on est déçu, il faut tout 
recommencer et donc refaire les mêmes quêtes, tuer les mêmes monstres bien que 
les régions diffèrent par leurs « écosystèmes numériques ».18 

Pourtant il est loin d’être le premier jeu du genre, il semblerait que ce mérite revienne 
à Meridian 59 sorti en 1996, un MMORPG à cheval entre Donjons & Dragons et Le 
seigneur des anneaux. Cependant ce ne sera que l’année suivante avec Ultima Online 
d’Electronic Arts (EA), puis en 1998 Everquest de Sony et en 1999 Asheron’s Call de 
Microsoft que le phénomène prend son envol, cumulant à eux trois environ 600000 
joueurs. Proche pour ce qui est de l’univers et de l’environnement, le système de jeu 
est quant à lui identique : choix de la race, du métier, évolution via des points 
d’expérience, gain de niveaux exponentiels pour devenir de plus en plus fort, une 
recette qui fonctionne et qui fait toujours aussi mouche près de 20 ans après. 

Là où la production de Blizzard® frappe fort, c’est que c’est une production de 

                                                
18 https://worldofwarcraft.com/fr-fr/  

Figure 48 : Logotype du jeu Wolrd of Warcraft 

Source worldofwarcraft.com 

https://worldofwarcraft.com/fr-fr/
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Blizzard®, à savoir un background détaillé riche des précédents opus Warcraft, une 
finition travaillée, et des graphismes « cartoonesques » soignés. Le jeu est beau, 
gigantesque, même inexplorable en totalité tellement il est vaste, raisons pour 
lesquelles ce jeu se hisse devant tous les autres, écrasant les concurrents avec en 
2005 le cap des 5 millions d’abonnés, puis le cap des 10 millions en 2008, et enfin un 
pic à 12 millions en 2010. Bien qu’étant en phase descendante, il a toujours la 
bagatelle de près de 10 millions de joueurs actifs alors qu’il en est à sa septième 
extension, la dernière étant sortie le 14 août 2018. [5] 

Ce sont toutes ces caractéristiques qui lui accordent sa place dans le livre Guinness 
des records en tant que MMORPG le plus populaire, et qui lui octroient tant d’attention 
de la part des joueurs avec un risque d’usage nocif. Il suffit de faire un test simple : 
taper World of Warcraft ou MMORPG sur PubMed, de nombreuses études y sont 
consacrées. Bien que n’étant pas le sujet central de cette thèse, il n’en reste pas moins 
un sujet d’étude intéressant tant sur le plan social que comportemental. 

 2005 et 2006 : nouvelles consoles 
  

Changeons d’année pour nous attarder un peu sur 
l’année 2005, année au cours de laquelle la 
septième génération de consoles de salon voit le 
jour, avec l’arrivée de la Xbox 360 de Microsoft® le 
2 décembre en Europe soit 10 jours après sa sortie 
aux États-Unis, prenant ainsi 1 an d’avance sur ses 
concurrentes. Une nouvelle console portable 
débarque chez NINTENDO® avec la Nintendo DS, 
deuxième console la plus vendue de tous les temps 
juste derrière la PS2, et console portable la plus 
vendue devant la Game Boy (et sa version en 
couleur). Un coup de maitre encore de la part de la 
firme nippone qui monopolise définitivement le 
marché des consoles portables, apportant son lot de 
nouveautés avec le double écran dont un tactile, et 
l’implantation d’un microphone. En parallèle Sony® 
s’essaye aux consoles portables avec la 
Playstation Portable ou PSP, sortie au Japon 
l’année précédente et débarquant en Europe le 1er 
septembre 2005. Tentant de se démarquer de sa 
concurrente, un nouveau format de stockage voit le 
jour : le format UMD19, qui sera abandonné en 2009 
à cause d’un coût trop élevé par rapport aux DVDs, 
une instabilité et une fragilité lors de l’utilisation. [5] 

                                                
19 Universal Media Disc : support de stockage optique de 900 à 1800 Mo en format réduit. 

Figure 50 : Nintendo DS dans sa 
version bleue 

Source Wikipedia 

Figure 49 : Console PSP de Sony 

Source Wikipedia 
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Les paris osés sont à double tranchant, ça passe ou ça casse, et les joueurs sont en 
général assez tatillons quand on bouleverse leurs habitudes, c’est pourtant ce pari 
qu’a fait Shinji Mikami et la société CAPCOM® en lançant Resident Evil 4. Dans le 
genre survival-horror tout est 
très codifié : l’isolement du 
personnage, le « calme avant 
la tempête », les musiques 
angoissantes, la lenteur 
voulue pour accentuer le côté 
cauchemardesque, etc. Ici on 
casse les codes avec un jeu 
dynamique où les énigmes 
sont rabotées au profit de 
l’action, et c’est une réussite, 
avec les personnages du 
deuxième volet dans une 
Espagne rurale où les locaux ne sont pas très amicaux, Leon S. Kennedy doit secourir 
la fille du président des États-Unis, avec au passage un clin d’œil au film Massacre à 
la tronçonneuse de Tobe Hoper (1974). Resident Evil 4 devient un classique sur Game 
Cube, classé meilleur jeu de l’année 2005 par bon nombre de magazines. [5] 

Un an après la sortie de Xbox 360, les concurrentes de chez NINTENDO® et Sony® 
font leur apparition : La Wii qui arrive en France le 8 décembre 2006 et la Playstation 
3 ou PS3 qui voit le jour en novembre 2006 partout dans le monde sauf en Australie 
et en Europe où il faudra attendre le 23 mars 2007. Avec ces nouvelles consoles de 
septième génération c’est la haute définition qui prend le pas, des capacités 
techniques plus poussées, des graphismes jusque-là inimaginables, des détails très 
ou trop réalistes, bien que l’évolution des jeux-vidéo ait été progressive, on ne peut 

Figure 52 : Image du jeu Resident Evil 4 

Source image tirée du jeu 

Figure 51 : À gauche la Wii de NINTENDO et à droite la PS3 de Sony en version normale et slim 

Source Wikipedia 
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qu’avoir le souffle coupé devant des jeux tels que la série des Uncharted, des Metal 
Gear Solid, des GTA ou des Mario. [5] 

 

 2007 à fin 2009 : groupe de rock, fitness et indépendance 
 

Nous voilà maintenant en 2007, de nombreux jeux sortent cette année avec 
par exemple le premier de la série des Assassin’s Creed, un jeu d’action-aventure se 
déroulant à l’époque de la troisième croisade, et qui sort sur Xbox 360 et PS3. Ou bien 
encore le premier de la lignée des Mass Effect, un jeu de rôle futuriste qui sort sur 
Xbox 360, PC et PS3. Beaucoup de jeux en tous genres, et peu se démarquent 
réellement, à l’exception de Rock Band, un jeu de rythme qui arrive sur toutes les 
consoles de salon de l’époque, et dont l’originalité réside dans la possibilité de jouer 
dans un groupe de rock virtuel derrière une guitare, un clavier, une batterie ou un 
micro.[5] 

NINTENDO® crée la surprise avec la Wii 
fit, avec à elle seule la bagatelle de 8,7 
millions d’exemplaires vendus au 30 
septembre 200820 . Il s’avère que rester 
devant sa console est une forme de 
sédentarité, c’est là tout le génie de la 
firme nippone qui lance un simulateur de 
sport, à l’origine annoncé sous le nom de 
Wii Health Pack. À l’aide de la Wii 
balance board, un accessoire en forme 
de pèse personne doté de plusieurs 
capteurs réagissant selon la pression des pieds, le joueur a le choix entre pratiquer du 
yoga, de l’aérobic, de la gymnastique ou des jeux d’équilibre. On peut donc faire du 
sport chez soi, ouvrant le jeu à une nouvelle catégorie de joueurs avec des modes 
d’entrainement, un calcul de l’indice de masse corporelle ou IMC21, un système de 
récompense en fonction du temps passé à pratiquer une activité physique numérique 
mais bien réelle. [21] 

C’est également en 2008 mais surtout en 2009 qu’on constate une explosion des jeux 
dits indépendants et « casual 22 », avec par exemple Limbo, un jeu de 
plateformes/réflexion, développé et édité par Playdead, très sombre où l’on dirige un 
enfant en évitant les différents pièges conduisant à une mort certaine. Cette explosion 
vient de plusieurs facteurs : premièrement une lassitude des joueurs qui souhaitent 
des concepts novateurs, ensuite une multiplication des plateformes de téléchargement 
dédiées aux jeux, et une grosse communauté d’internautes très active. C’est ainsi que 

                                                
20 http://wiifit.com/fr/  
21 Indice pondéral calculé en divisant le poids d’une personne par sa taille au carré pour apprécier sa 
corpulence 
22 Terme utilisé à la fois pour désigner des jeux et des joueurs occasionnels 

Figure 53 : Image de communication autour du jeu 
Wii Fit 

Source nintendo.fr 

http://wiifit.com/fr/
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naquirent des jeux tels que Doodle 
jump, Farmville, ou bien encore Angry 
birds pour ne citer que les plus connus. 
De la même manière l’apparition d’ovni 
dans le jeu-vidéo est de plus en plus 
fréquente, par exemple Minecraft, créé 
par Marcus Persson, jeu inclassable 
rangé dans la catégorie « bac à sable » 
c’est-à-dire jeu auquel on joue sans réel 
objectif en faisant un peu ce que l’on veut, 
composé de voxels (= pixels en 3D intégrant différentes informations) le jeu aura de 
nombreux produits dérivés (jouets, vêtements, conventions dédiées, …), mais se 
forgera surtout une communauté dévouée et très variée dont les constructions sont de 
véritables œuvres architecturales.[5,22] 

 2010 et 2011 : Skyrim, 3D et mobilité 
 

Rien de très important en 2010, année de transition pour les jeux-vidéo ce qui 
nous fait basculer en 2011, outre l’apparition de Call of duty : modern warfare 3, 
troisième superproduction de la franchise « modern warfare », c’est surtout le 
cinquième épisode de la série des Elder scrolls qui marque les esprits. The elder 
Scrolls V : Skyrim des studios Bethesda sort le 11 novembre 2011, il est vaste, 
immensément riche graphiquement et musicalement, et de nombreuses heures de jeu 
sont nécessaires rien que pour explorer la carte. Un jeu gratifié d’une moyenne de 
94,42%, avec des éloges telles que « meilleur jeu de rôle jamais produit » selon le site 

Figure 54 : Image du jeu Minecraft 

Source minecraft.net 

Figure 55 : Image tirée du jeu Skyrim 

Source elderscrolls.bethesda.net/fr/skyrim 
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IGN, ou bien encore qualifié de « paradis de l’évasion » selon le site Wired.com.[5] 

Notons que c’est à cette période qu’arrivent des téléphones de plus en plus 
performants sur lesquels il est possible de jouer, offrant une portabilité nouvelle 
puisqu’il n’est plus nécessaire d’emporter sa console portable avec soi. En effet tout 
le monde a constamment son téléphone et peut le dégainer à n’importe quel moment 
dans le métro, en marchant ou dans le bus pour faire une partie rapide ! Cette évolution 
dans l’histoire des jeux-vidéo fait connaitre ceux-ci à un nouveau public plus ou moins 
vierge de cet univers comme la mère de famille qui erre sur les réseaux sociaux 
(Farmville arborant 10% des utilisateurs Facebook en tant que joueurs en 2010), ou 
encore l’homme d’affaires qui n’a pas le temps pour ces « enfantillages » mais qui le 
prend quand même pour lancer une partie rapide entre 2 réunions. Cet élan avait été 
initié avec les tablettes sur lesquelles sont apparus les premiers jeux dédiés iOS ou 
Android, les systèmes d’exploitation de Apple® et de Google®.[5] 

 2012 à 2015 : HD, LOL, remasterisation et salons 
 

En 2012 et en 2013 les 3 leaders du marché du jeu-vidéo sortent leurs atouts 
en mettant à disposition du grand public 3 nouvelles consoles que sont la Wii U chez 
NINTENDO® en novembre 2012, puis la X-box One et la Playstation 4 en novembre 
2013 respectivement pour Microsoft® et Sony®. Huitième génération de consoles 
donc, toutes trois avec leurs caractéristiques propres, la Wii U possédant une manette 
tactile appelée GamePad proposant un gameplay plus immersif, mais bien moins 
puissante que ses concurrentes, la PS4 possédant un catalogue conséquent, et la 
Xbox One vendue avec le Kinect, sorte de webcam détectant les mouvements. 

 

C’est en 2013 que sort le blockbuster des studios Rockstar North, jeu le mieux noté 
de l’histoire avec une moyenne de 97% basée sur 58 critiques, et qui continue de 
battre tous les records : Grand Theft Auto 5. Dans un premier temps record financiers 
en 2 temps : 265 millions de dollars production et marketing compris, 1,15 milliards de 

Figure 56 : Dans l'ordre de gauche à droite : la Playstation 4, la Wii U et la Xbox One équipée du Kinect 

Source Wikipedia 
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dollars de recettes pour son éditeur en 5 jours, soit 
plus de 4 fois le coût de développement, de quoi 
sabrer du très bon champagne. Au total il 
empochera 7 records tels que divertissement et jeu-
vidéo le plus rapide à atteindre 1 milliard de dollars 
(3 jours), meilleures ventes, bande annonce la plus 
vue, etc. Il a par ailleurs récemment la barre des 90 
millions d’exemplaires vendus toutes consoles et 
supports confondus23.[23]  

Bref il est inutile d’être 
dithyrambique puisque les 
records semblent faire 
partie de l’époque car le 8 
octobre de cette année 

avait lieu la finale du 3ième championnat du monde de League of Legends des 
studios RIOTS Games®, leur seul jeu, un MOBA 24  (jeu de bataille en ligne se 
déroulant dans une arène), rassemblant plus de 32 millions de vues sur la totalité de 
l’évènement avec un pic à 8,5 millions de vues simultanées25. 

La remasterisation26 est à la mode en cette deuxième décennie des années 2000, la 
technologie ayant tellement évolué rapidement, certains jeux anciens sont remis au 
goût du jour à l’instar de Tomb Raider, bien que très différent de l’original c’est en effet 
plus un « reboot », c’est-à-dire une nouvelle version afin de relancer la série, un peu 
comme les « remake » dans le cinéma. Quoi qu’il en soit cette nouvelle version remet 
au goût du jour une licence qui déclinait, c’est ainsi que des jeux comme Doom 
réapparaissent des années plus tard (en 2016 pour celui-ci) avec les graphismes 
actuels.  

2014 maintenant avec une constatation : il existe de plus en plus de salons dédiés 
aux jeux-vidéo ou à leurs univers, Tokyo Game Show, Japan Expo, E3, Gamecon, 
Quakecon, Blizzcon, Paris Games Week, soit une pléthore de salons et manifestations 
qui ravissent les amoureux du jeu-vidéo sous toutes ses formes, le dixième art prend 
une place prépondérante dans la culture actuelle. Le produit culturel le plus vendu de 
l’année 2014 est le jeu FIFA 15 avec 1,3 millions d’unités écoulées27 , 21ième de la 
franchise FIFA, jeu de sport et plus particulièrement de football, le parallèle peut être 
fait avec la coupe du monde la même année dopant probablement les ventes.  

                                                
23 https://www.lesnumeriques.com/jeux-video/grand-theft-auto-v-hd-gta-5-p20861/gta-v-est-produit-
culturel-plus-rentable-l-histoire-n73265.html  
24 Multiplayer Online Battle Arena 
25 https://euw.leagueoflegends.com/fr/news/esports/esports-editorial/un-championnat-32-millions-de-
spectateurs  
26 Processus qui consiste à retravailler une œuvre originale pour en améliorer la qualité 
27 https://www.lexpress.fr/culture/jeux-video/pourquoi-fifa-est-le-produit-culturel-le-plus-vendu-en-
france_1718190.html  

Figure 58 : Logotype du jeu Figure 57 : Jaquette du jeu GTA 5 

https://www.lesnumeriques.com/jeux-video/grand-theft-auto-v-hd-gta-5-p20861/gta-v-est-produit-culturel-plus-rentable-l-histoire-n73265.html
https://www.lesnumeriques.com/jeux-video/grand-theft-auto-v-hd-gta-5-p20861/gta-v-est-produit-culturel-plus-rentable-l-histoire-n73265.html
https://euw.leagueoflegends.com/fr/news/esports/esports-editorial/un-championnat-32-millions-de-spectateurs
https://euw.leagueoflegends.com/fr/news/esports/esports-editorial/un-championnat-32-millions-de-spectateurs
https://www.lexpress.fr/culture/jeux-video/pourquoi-fifa-est-le-produit-culturel-le-plus-vendu-en-france_1718190.html
https://www.lexpress.fr/culture/jeux-video/pourquoi-fifa-est-le-produit-culturel-le-plus-vendu-en-france_1718190.html
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 2016 à aujourd’hui : e-sport, pokémon et chiffres 
démesurés 

 

Pour l’année 2016, les choses se concrétisent pour l’industrie vidéoludique 
puisque le 20 octobre se forme le Paris Saint-Germain eSports, la section sports 
électroniques du PSG dirigée par un ancien joueur professionnel de League Of 
Legend : Yellowstar.  

Quoi qu’il en soit les jeux-vidéo font de plus 
en plus parler d’eux, et ce n’est pas près de 
s’arranger avec la sortie de Pokémon GO 28 , 
véritable mastodonte des jeux mobiles. Arrivé en 
France en juillet, développé et distribué par 
Niantic® mais toujours sous franchise Pokémon, il 
devient un phénomène de société, utilisant la 
fonction GPS du téléphone pour aller « chasser » 
les monstres de poche dans les rues. On voit alors 
déambuler des personnes armées de leur 
téléphone, seules ou en groupes. Parfois inquiétant, sa popularité sans précédents 
dans l’histoire vidéoludique le hisse à des chiffres astronomiques : 130 millions de 
téléchargements au 10 août, rapportant pas moins de 10 millions de dollars par jour à 
la firme, et pourtant après un départ dépassant tous les pronostics, le nombre 
d’utilisateurs suit une loi log-normale dans laquelle σ=3/2 étant donné qu’après avoir 
passé le cap des 28,5 millions d’utilisateurs en France en juillet, il ne reste plus que 5 
millions en octobre, chiffre qui baisse mais tend à se stabiliser. [24] Le jeu fut sujet à 
controverse car de nombreux accidents eurent lieu, en cause des utilisateurs peu 
prudents qui s’arrêtaient sur la route pour attraper un nouveau Pokémon, ceux qui 
entraient dans les propriétés privées, etc, nécessitant la mise en place de 
signalisations dédiées aux conducteurs pour ne pas jouer en conduisant, et 
l’interdiction du jeu dans certains lieux publics. 

Toujours à la pointe de l’innovation, NINTENDO® dévoile la Nintendo Switch, 
véritable ovni parmi les consoles de 
salon dans la mesure où c’est la 
première console de salon 
transportable : elle fait donc console de 
salon et console portable. Un pari osé 
pour la firme japonaise mais qui fait 
mouche, en effet l’ingénieux système 
est conçu de telle manière que le 
joueur peut à tout moment connecter 
ses Joy-con (les manettes spéciales) 
ou les déconnecter en plaçant la 

                                                
28 https://pokemongolive.com/fr/  

Figure 60 : Nintendo Swich et les 2 Joy-con à 
gauche 

Source Wikipedia 

Figure 59 : Logotype du jeu Pokemon 
GO 

Source pokemongo.com 

https://pokemongolive.com/fr/
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console dans le socle approprié, l’image passant automatiquement sur la télévision, 
sans perte de fluidité, tout en évitant l’erreur de la PSP à savoir l’utilisation de 
cartouches si chères à NINTENDO®. Armée de ses fidèles bras droits Mario et Link, 
avec les jeux Super Mario Odyssey et The legend of Zelda : Breath of the Wild, les 
ventes décollent, rattrapant le retard perdu, bien que ce soit Sony qui domine le 
marché avec plus de 76,5 millions de PS4 vendues29 contre 14,98 millions pour la 
Nintendo Switch en décembre 201730.  

Et après dans l’industrie vidéoludique ? Il est clair que les jeux-vidéo ont un bel avenir 
devant eux, avec une technologie de plus en plus poussée, des graphismes de plus 
en plus réalistes (arrivée de la ultra haute définition) offrant la possibilité de remettre 
au goût du jour des jeux un peu oubliés ayant eu leurs heures de gloire jadis. Ils sont 
devenus un sport à part entière ; le tableau est vaste, et le potentiel addictif toujours 
plus important surtout quand on observe la déferlante de jeux tels que Fortnite (figure 
61) ou Playerunknow’s battlegrounds, des jeux-vidéo de guerre au concept de 
« battle royale » (chacun pour soi, seul le dernier survivant gagne la partie). Ils 
brassent un public jeune, et ne souhaitent pas le perdre car non contents de pouvoir 
être joués à la maison, les jeux sont maintenant disponibles sur iOS et Android rendant 
ceux-ci portables : on ne s’arrête plus de jouer. Un phénomène qui n’a pas fini de faire 
parler de lui car Fortnite par sa gratuité a dépassé les chiffres historiques de Pokémon 
GO en avril 2018 [25]. Par ailleurs il est intéressant de noter l’engouement que 
provoque le rétro-gaming avec des consoles qui réapparaissent telles que la NES, la 
Super NES, l’Atari ou bien encore la Mega Drive, consoles qui sont en rupture de stock 
pour certaines et dont les prix affolent à la revente. 

                                                
29 https://www.gamekult.com/actualite/sony-annonce-73-6-millions-de-ps4-vendues-dans-le-monde-
3050801339.html  
30 https://www.nintendo.co.jp/ir/en/finance/hard_soft/index.html  

Figure 61 : image tirée du jeu Fortnite 

Source epicgames.com 

https://www.gamekult.com/actualite/sony-annonce-73-6-millions-de-ps4-vendues-dans-le-monde-3050801339.html
https://www.gamekult.com/actualite/sony-annonce-73-6-millions-de-ps4-vendues-dans-le-monde-3050801339.html
https://www.nintendo.co.jp/ir/en/finance/hard_soft/index.html
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3. PLACE DES JEUX-VIDÉO DANS NOTRE SOCIÉTÉ 
 

1. Généralités sur les jeux-vidéo 
 

Tirant son origine du latin « jocus » signifiant badinage, plaisanterie, c’est une 
activité de loisir. Longtemps conspués, les jeux-vidéo font partie intégrante du paysage 
actuel, mais c’est un phénomène très récent. Il suffit de remonter quelques années en 
arrière, lorsque Jean-Luc Delarue qualifiait « d’attardé » un joueur de 30 ans sur le 
plateau de Canal + pendant son émission La Grande Famille en 1992, ou bien la même 
année quand un journaliste d’Envoyé spécial sur France 2 parlait de « virus venu 
d’Asie faisant des ravages chez les jeunes en Europe et aux Etats-Unis. ». Le vice 
était poussé en caricaturant les joueurs comme des adolescents boutonneux 
incapables de faire la différence entre le réel et le virtuel. [26] 

À la base considérés comme de simples jouets, il y eut une peur de la nouveauté à 
l’époque surtout focalisée sur la violence, bien que marginale, dans certains jeux-vidéo. 
La question qu’il faut alors se poser est la suivante : pourquoi une telle crainte ? Et 
la réponse est que c’est un média qui touche la jeunesse en premier lieu, un choc 
culturel assuré où les « vieux » ne comprennent pas les passe-temps de leurs enfants ! 

C’est symptomatique de la nouveauté en général, ce qui est nouveau inquiète autant 
qu’il intrigue, prenons exemple de la musique rock, là où les rock star étaient vues 
comme des personnes délurées vivant en marge de la société avec une musique 
assourdissante, ils sont maintenant reconnus comme des auteurs à part entière se 
voyant même attribuer le prix Nobel de littérature, consécration ultime de tout écrivain 
comme ce fut le cas pour Bob Dylan31. [26] 

                                                
31 http://www.sell.fr/sites/default/files/ejv_hs_itineraires_du_jeu_video_2017.pdf  

Figure 62 : jaquettes des films Warcraft, Prince of Persia et Resident de gauche à droite 

Source sell.fr, itinéraire du jeu-vidéo, hors-série, 2017 

http://www.sell.fr/sites/default/files/ejv_hs_itineraires_du_jeu_video_2017.pdf
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C’est définitivement à partir de 1994 avec la sortie de la Playstation de Sony® que le 
renouveau émerge notamment avec l’essor du cinéma et ce grâce à Steven Spielberg 
et son film Jurassic Park. La transition est un peu brutale mais l’explication est simple : 
Spielberg était fasciné par le média vidéoludique, c’est pourquoi dès 1975 avec Les 
dents de la mer, il conseille les studios Universal Pictures® de se lancer dans la 
production de bornes d’arcade du film ayant un franc succès. Quelques années après 
(1982) un film culte : TRON, débarque empruntant tous les codes du jeu-vidéo. Il 
faudra pourtant attendre 20 ans pour que les mêmes studios, ainsi que Disney® et la 
Fox® décident de réitérer l’opération en investissant massivement dans les jeux-vidéo 
pour faire fructifier leurs licences. 

Le lien avec la culture populaire se fait donc au cours des années 90, c’est comme ça 
que bon nombre de jeux de société, films, séries sont retranscrits en jeux-vidéo. Et 
aujourd’hui tout s’inverse puisque c’est l’industrie du cinéma qui va emprunter les 
codes et les mascottes des jeux-vidéo pour en tirer des blockbusters tels que Lara 
Croft : Tomb-raider en 2001 avec Angelina Jolie, Resident Evil (figure 62) en 2002 avec 
Milla Jovovich, et plus récemment cet hommage qu’est Pixels en 2015 ou bien encore 
Warcraft : le commencement en 2016 avec Travis Fimmel.31  

L’explication de cette déferlante vient du fait que nous sommes tous des joueurs. 
N’oublions pas que le jeu et par extension sa version vidéoludique est une activité 
ludique et libre. C’est un plaisir qui se partage, les premiers jeux le prouvent car Tennis 
for two ou bien Pong nécessitaient 2 joueurs. Surtout avec l’arrivée de la 
NINTENDO® Wii qui lie réalité et virtuel, mis en exergue ici par la dimension 
multigénérationnelle ; ainsi les familles s’affrontent au tennis ou au bowling dans des 
parties plus ou moins endiablées.  

Il aura fallu attendre 50 ans pour que cette industrie atteigne une telle notoriété et soit 
reconnue en tant qu’art à part entière. Il est important de noter que la première industrie 
du divertissement est la littérature, suivie des jeux-vidéo avec une tendance à 
l’inversion dans un futur proche31. [26] 

Vecteurs d’émotions, les jeux-vidéo ont 
une image qui connait son paroxysme à 
la fin des années 2000. Dans la publicité, 
des célébrités telles que Alexandre 
Astier, Mister T, Jean-Claude Van 
Damme, Arnold Schwarzennegger, etc, 
apparaissent pour intensifier l’image 
« cool » du média vidéoludique. De 
même la marque de luxe Louis Vuitton se 
sert d’un personnage de Final Fantasy 
pour mettre en avant sa maroquinerie, ou 
bien encore toujours dans le monde de la 
mode la styliste hollandaise Anouk 
Wipprecht s’est inspirée quant à elle du jeu Limbo pour concevoir sa « robe araignée » 

Figure 63 : Robe araignée par Anouk Wipprecht 

Source sell.fr, itinéraire du jeu-vidéo, hors-série, 
2017 
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(figure 63). On trouve également la cuisine qui s’inspire de ce divertissement avec les 
livres Gastronogeek [27] de Thibaud Villanova, ainsi que de nombreux concerts 
symphoniques, des chaines télévisées dédiées, une presse riche et variée, etc. 

On peut donc affirmer aujourd’hui en 2018 que les jeux-vidéo font partie du patrimoine 
culturel français, à ce titre la bibliothèque nationale de France sauvegarde toute 
l’œuvre vidéoludique pour mettre à disposition des futures générations ce qui a fait 
l’histoire du dixième art. La reconnaissance est totale puisque Michel Ancel, créateur 
de Rayman, et Frederick Raynal, concepteur de Alone in The dark, furent nommés 
chevaliers de l’ordre des arts et des lettres en 2006. Idem pour Yves Guillemot, co-
fondateur de la société Ubisoft®, qui reçut le titre de chevalier de la légion d’honneur. 
[26] 

2. Pourquoi cet engouement pour les jeux-vidéo ? 
 

À cette question, on peut avancer plusieurs raisons [28] : 

- Premièrement c’est tout simplement stimulant et ludique 

- Ensuite une bonne partie des points d’intérêts du jeu-vidéo sont innés à 
l’humain, notamment l’exploration : ce sens hérité de l’homo-sapiens 
permettant conquête et survie. Dans cet univers vidéoludique un espace 
illimité nous est offert, on se déplace comme on veut, où on veut, quand on 
veut, surtout au vu des prouesses graphiques actuelles. 

- On a également la résolution d’énigmes : participant à la plasticité neuronale 
dont l’apogée arrive en pleine adolescence. 

- Le concept de stratégie, depuis l’apparition des échecs, la guerre fait partie 
de l’histoire de l’homme. C’est pourquoi les jeux les plus populaires sont des 
jeux de guerre ou de stratégie afin d’affirmer sa domination. 

- La lutte pour la survie immédiate : fortement liée à l’adrénaline. Le vécu 
« virtuel » d’un danger réveille chez l’homme l’instinct de survie enfoui au plus 
profond. 

- Enfin la cohésion de groupe, le besoin d’appartenance : notamment 
développés dans les MMORPGs, favorisant partage, expérience et 
connaissance. 

On peut noter que dans les jeux de rôle massivement multijoueur, on retrouve 
quasiment toutes ces raisons, poussant ainsi le côté fascinant et addictif au plus haut 
niveau puisque les joueurs en groupe partent à l’aventure, relèvent des défis, 
combattent et découvrent de nouveaux horizons. Les jeux-vidéo seraient-ils l’outil le 
plus addictif qu’il soit en considérant ce point ? 
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3. Les jeux-vidéo en statistiques, profil français 
 

Prenons World of Warcraft : 12 
millions d’abonnés en 2010 soit la 
population du royaume de Belgique, 
League of Legend en 2016 : 100 millions 
de joueurs c’est-à-dire plus que la 
population égyptienne !31  

Les chiffres du dixième art sont toujours 
pharamineux, loin d’être le phénomène 
de niche du début, c’est maintenant un 
sport reconnu.  

Une étude a été menée par trois 
organismes de recueil de données 
relatives aux jeux-vidéo : GSD 32 , 
GameTrack et App Annie. Les critères 
d’étude sont les suivants : premièrement 
une enquête offline annuelle avec un 
échantillon de 1000 personnes de plus 
de 15 ans, et une enquête online 
mensuelle auprès de 3000 personnes de 
6 à 64 ans. App Annie analyse les 
données transactionnelles agrégées et 
anonymisées de plus d’1 million 
d’applications.33 [26] 

En 2017 c’est un marché à 4,3 milliards 
d’euros, en progression de 18% par 
rapport à 2016.  

                                                
32 Game Sales Data  
33 http://www.sell.fr/sites/default/files/lessentiel_du_jeu_video_fevrier_2018_0.pdf  

Figure 64 : Les français et le jeu-vidéo, données 
SELL, à partir des panels GSD/ GameTrack/ App 
Annie à fin 2017. 

http://www.sell.fr/sites/default/files/lessentiel_du_jeu_video_fevrier_2018_0.pdf
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Comme on peut le voir dans la figure 65, 53 % des français jouent régulièrement (au 
moins 2 fois par semaine), 68 % jouent occasionnellement (plus de 2 à 3 fois par an). 
L’âge moyen est de 34 ans et on remarque que : l’âge moyen des femmes est de 33 
ans, celui des hommes est de 35 ans, ce qui est assez proche. Idem en ce qui 
concerne le pourcentage de joueurs, nous avons ainsi 53 % d’hommes qui déclarent 
jouer et 47 % de femmes.  

L’opinion vis-à-vis des jeux-vidéo est plutôt positive, la figure 64 nous montre que 62 % 
des français considèrent le jeu comme une activité positive, de même le côté convivial 
transparait puisque 77 % des français considèrent le jeu comme un loisir familial 
réunissant petits et grands, c’est notamment le travail qu’a fait NINTENDO® en ce 
sens.  

Plus de 4 français sur 5 considèrent que les jeux-vidéo sont un art ainsi qu’un secteur 
innovant, c’est symptomatique de l’image qui est dégagée depuis des années surtout 
depuis sa classification en tant que 10ième art ! L’apport sociétal vidéoludique est très 
important, on l’a vu précédemment avec le cinéma, la musique, l’architecture, 
l’éducation, on peut dire que la majorité des domaines a eu son lot d’expériences et 
d’accessoires plus ou moins réussis avec les jeux-vidéo. Avec le nombre croissant de 
jeux éducatifs ainsi que de « serious game », la mauvaise opinion qu’on avait des jeux-
vidéo jusqu’aux années 2000 tend à s’inverser. 

Figure 65 : Statistiques francaises des jeux-video, donnée SELL à partir des données GSD, GameTrack 
et App Annie à fin 2017 
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Dans la figure 66, un comparatif est fait 
entre les habitudes des français et celles 
des joueurs en heures par semaine. Ce 
qui ressort ici est la forte similitude quant 
au nombre d’heures par semaine 
passées dans les différents passe-
temps : d’après l’étude, un joueur joue 
plus qu’un français lambda (2,1 h de plus 
sur smartphone ou tablette et 2,1 h de 
plus sur console ou PC), mais 
paradoxalement un joueur lit plus (0,2 h 
de lecture en plus pour les formats 
physiques ou numériques et 0,1 h, soit 6 
minutes, de plus pour les magazines et 
les journaux). 

 

 

 

 

 

4. Apports négatifs et inquiétudes 
 

En ce qui concerne les effets néfastes des jeux-vidéo, ils sont surtout liés à une 
utilisation excessive. Le Centre Canadien d’éducation aux médias et de littérature 
numérique a référencé ceux-ci de manière assez complète [29]. 

 La pratique excessive 
 

La première concerne la pratique excessive, en moyenne 31 heures par semaine selon 
l’étude. En effet 7 à 11 % des joueurs manifestent les symptômes associés à la 
dépendance, selon les études incriminant World of Warcraft et Call of duty. On 
constate une négligence vis-à-vis des travaux scolaires et de la vie quotidienne. Ainsi 
le temps passé sur les jeux-vidéo empiète sur les autres activités. [30] 

 La violence 
 

La frontière entre ce qui est réel et imaginaire est parfois floue, l’exposition à des 
niveaux de violence dès le plus jeune âge pourrait favoriser la crainte et l’agressivité 
[31]. En France il existe un avantage non négligeable qu’est la classification PEGI, 
depuis 2003, dont les pictogrammes aident au choix du jeu.  

Figure 66 : Les habitudes des français, données 
SELL, à partir des panels GSD/ GameTrack/ App 
Annie à fin 2017 
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 Stéréotypes liés au genre 
 

Corrélé à la violence, le média jeu-vidéo peut influencer la façon dont les jeunes se 
perçoivent et perçoivent les autres. L’exemple flagrant est Grand Theft auto qui est 
réputé pour donner une image de la femme dégradante, favorisant les relations avec 
des prostituées, les réduisant au rang d’objet sexuel. [32] 

 Stéréotypes raciaux 
 

On reconnait aisément que dans la plupart des jeux-vidéo, l’homme blanc prédomine, 
alors que les personnes issues d’autres ethnies sont cantonnées au rang de méchant 
de l’histoire ou à certains types de jeux. [33] 

Heureusement, il est également bon de constater que ces tendances sont en train de 
s’inverser, notamment dans les jeux de guerre où la femme est mise en avant 
beaucoup plus souvent en tant qu’héroïne ayant eu un rôle tout aussi décisif que 
l’homme, ainsi qu’un nombre croissant de personnages issus de diverses ethnies. 

 La notion financière 
 

Bien que peu souvent cité, les jeux-vidéo ont un coût. Un coût sociétal si le cap de 
l’addiction est franchi en terme de santé publique, mais aussi plus simplement le prix 
d’achat du jeu avec parfois les extensions liées. Cette notion financière nous 
rapproche des troubles liés aux jeu d’argent et de hasard, probablement à moindre 
échelle. Cependant il est possible que des adolescents ou des adultes se soient privés 
voire endettés pour ce média, mais il est difficile de trouver une étude sur ce sujet 
précis. 

 La balance réel / virtuel 
 

C’est une hypothèse, mais cette notion vient du fait que bon nombre de jeux réécrivent 
l’histoire au point d’inculquer des choses erronées aux joueurs. Même si les 
développeurs travaillent pour s’approcher au mieux de ce que fut la réalité, il est 
pourtant faux de croire que les allemands abusaient de l’utilisation de zeppelins 
surarmés lors de la première guerre mondiale comme montré dans Battlefield 1, des 
vikings avec des casques à corne dans The elder scrolls V : Skyrim, la violence au 
Moyen Âge, … 

À ce titre, pour défendre l’industrie vidéoludique il est possible d’invoquer la 
suspension consentie de l’incrédulité : c’est une opération mentale que va effectuer 
un spectateur d’une œuvre de fiction, ici un joueur de jeu-vidéo, afin de mettre de côté 
son scepticisme, le temps de se plonger dans ladite œuvre. On fait alors naturellement 
l’effort de croire au récit même si ce dernier est aux antipodes de la réalité, si tant est 
que l’univers reste cohérent et vraisemblable. Ainsi on accepte plus facilement les 
incohérences historiques des jeux-vidéo dès lors que celles-ci ont une pertinence en 
terme de gameplay et favorisent l’immersion ! 
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5. Apports positifs 
 

Comme nous allons le voir, il existe des bienfaits apportés par le média vidéoludique. 

 Le bénéfice culturel 
 

Les jeux-vidéo sont très variés, ils sont également une source immense de culture. 
Comme la plupart des jeux sont travaillés et puisent leur ambiance directement dans 
celle de certains romans, ils poussent parfois le joueur à lire ces romans. C’est ainsi 
que les joueurs peuvent s’intéresser à l’histoire, certaines sciences comme 
l’astronomie ou bien encore la géomorphologie pour les plus curieux. 

 La convivialité 
 

En plus d’être ludiques, les jeux-vidéo sont vecteurs de liens sociaux forts. C’est 
d’autant plus vrai pour ce qui est des jeux multi-joueurs (dont l’objectif principal est la 
compétition et le partage), et plus particulièrement les jeux massivement multi-joueurs 
en ligne, qui rassemblent plusieurs personnes en même temps. 

 Vecteur d’émotions 
 

Les joueurs éprouvent de la joie lorsqu’ils 
réussissent à terminer un jeu, de la colère 
lorsqu’ils meurent bêtement, de 
l’étonnement face à certains scénarios, 
de l’admiration devant les graphismes et 
les décors, du dégoût et de la peur dans 
les jeux d’horreur, … Comme le montre la 
figure 67, il existe de nombreuses 
émotions différentes, qui peuvent toutes 
être véhiculées par le média 
vidéoludique. Les émotions participent au 
développement psychologique, 
neurologique, etc, c’est pourquoi les jeux-
vidéo sont parfois utilisés à des fins 
thérapeutiques. 

 Intérêt thérapeutique 
 

De par leur impact émotionnel, les jeux-vidéo sont utilisés dans la prise en charge de 
certaines maladies.  

C’est le cas par exemple dans le traitement de la dyslexie [34], une session de 15 
minutes en moyenne stimulerait la capacité d’attention et réduirait le nombre d’erreurs 
lors d’une lecture par la suite. 

Figure 67 : Roue des émotions de Robert Plutchik 

Source Wikipedia 
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Dans la prise en charge des personnes atteintes de la maladie d’Alzheimer, les jeux-
vidéo permettraient un dépistage précoce comme c’est le cas du jeu en réalité virtuelle 
seaheroquest34, ou dans la prise en charge des stades précoces pour le jeu X-TORP 
avec des résultats encourageants puisqu’on observe une amélioration des fonctions 
motrices et cognitives des patients [35].  

De plus les jeux-vidéo accroitraient les capacités visuelles ainsi que la perception dans 
l’espace [36]. 

 Le média vidéoludique est un outil d’apprentissage 
 

Outre le bénéfice culturel qu’ils peuvent apporter, les jeux-vidéo permettent un 
apprentissage plus poussé. On peut citer par exemple la formation des futurs 
chirurgiens qui voient leur rapidité d’exécution accroitre et le risque d’erreur diminuer 
proportionnellement au temps passé à « jouer » [37]. 

C’est sans compter sur le nombre croissant de jeux sérieux : utilisés à l’origine pour 
former les soldats, ils sont maintenant présents dans les écoles afin de parfaire 
l’éducation par le biais d’un média ludique. Depuis 1998, le réseau LUDUS, qui a reçu 
le prix de l’innovation éducative par le ministère de l’éducation nationale, propose et 
recense de nombreuses solutions pour utiliser le jeu comme support d’apprentissage. 
[38] 

C’est le cas par exemple de Minecraft, dont la version Education Edition 35  est 
proposée aux enseignants pour initier les élèves aux mathématiques, aux sciences, 
aux langues, …  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                
34 http://www.seaheroquest.com/site/fr  
35 https://education.minecraft.net/  

http://www.seaheroquest.com/site/fr
https://education.minecraft.net/
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4. LE CONCEPT D’ADDICTION ET GÉNÉRALISATION AUX 
JEUX-VIDÉO 

 

1. Approche historique et définitions 
 

 Un peu d’histoire 
 

L’addiction évoque le concept de dépendance, lui-même étreint à la notion de 
soumission, d’assujettissement et de perte de liberté. Étymologiquement, le terme 
puise ses origines dans la langue latine : « ad dicere » qui signifie « dire à ». En effet 
à l’époque de la civilisation romaine les esclaves étaient dits à leur maître et n’avaient 
pas de nom propre. On parle donc de disposition à profit d’une personne, une notion 
de contrainte par corps. Les psychiatres anglo-saxons, à partir du XIVème siècle, 
s’emparèrent du terme pour désigner la toxicomanie. Par extension et au fil du temps, 
son utilisation sera étendue aux catégories cliniques présentant des similitudes 
comportementales, bien que son sens le plus utilisé reste l’utilisation pathologique des 
substances (drogues, alcool,…).[39] 

 Définitions 
 

Le concept a été théorisé par le Docteur Aviel Goodman en 1990 qui définit 
l’addiction ainsi : « Processus dans lequel est réalisé un comportement qui peut avoir 
pour fonction de procurer du plaisir, et de soulager un malaise intérieur, et qui se 
caractérise par l’échec répété de son contrôle et sa persistance en dépit des 
conséquences négatives. ». La notion du dépit des conséquences négatives est ici 
très importante puisque le réel problème des addictions vient des conséquences 
négatives qui en découlent (impossibilité de réaliser les tâches de tous les jours, 
dégradation physique et psychique, etc.), c’est la raison pour laquelle la prise en 
charge rapide est nécessaire.[40] 

On parle aujourd’hui plus de pratique addictive, pour ainsi détacher le côté péjoratif de 
la toxicomanie, ainsi que pour permettre un abord commun, objectif et comparatif des 
troubles liés à l’abus et à la dépendance. 

Pour citer l’organisation mondiale de la santé, l’addiction comportementale impliquant 
le jeu-vidéo est définie ainsi : «  Le trouble du jeu vidéo est défini dans le projet de 
11e révision de la Classification internationale des maladies (CIM-11) comme un 
comportement lié à la pratique des jeux vidéo ou des jeux numériques, qui se 
caractérise par une perte de contrôle sur le jeu, une priorité accrue accordée au jeu, 
au point que celui-ci prenne le pas sur d’autres centres d’intérêt et activités 
quotidiennes, et par la poursuite ou la pratique croissante du jeu en dépit de 
répercussions dommageables. »[2]. Nous avons toujours ces notions de perte de 
contrôle, et de poursuite en dépit des conséquences. 
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Pour bien comprendre le fléau qu’est l’addiction le schéma ci-dessous résume bien la 
situation : il est à la base utilisé pour expliquer les méfaits de l’alcool mais est valable 
pour le jeu-vidéo ou la cyberdépendance à usage nocif. 

On observe bien dans la figure 68 comment le comportement pathologique vient 
empiéter sur les activités courantes, affirmant la définition « en dépit des 
conséquences négatives ». Ici le trouble du jeu-vidéo prend part progressivement sur 
le travail, la famille, l’alimentation, la vie sociale et les autres loisirs. Seuls subsistent 
l’alimentation qui est un besoin basal, ainsi que la famille qui demeure malgré tout.[41] 

 

 Les différents types d’usages 
 

Ils se présentent en trois étapes [39] : 

- Premièrement l’usage récréatif et sporadique, non nocif, la consommation 
n’occupe qu’une faible part du répertoire comportemental de l’individu, c’est 
un usage que l’on peut qualifier de normal car présent dans la majeure partie 
de la population 

- Dans un deuxième temps vient l’usage intensif et soutenu, on constate une 
augmentation de la fréquence et de la durée. Les problèmes liés à l’usage 
peuvent apparaitre mais pas au point de nécessiter une tentative d’abstinence. 
On est ici dans une phase pathologique modérée. Attention car tous les 
individus dans cette phase n’évolueront pas forcement vers une dépendance. 
On peut alors se demander comment un usage intensif et soutenu va dévier 
vers une dépendance, il convient alors de mettre en évidence les joueurs 
ayant un usage nocif avec un fort risque d’évolution vers une dépendance. 
Ces joueurs sont divisés en 2 sous-groupes : dans le premier on retrouve 
quasiment tous les facteurs de risque vers une évolution en addiction avec un 
usage répété et intensif, et dans le deuxième sous-groupe peu de facteurs de 
vulnérabilité sont présents mais à l’inverse les facteurs environnementaux 
sont plus présents, entrainant une consommation plus contrôlée (maturité, vie 
de couple, …). 

-  La dernière étape se conclut par un état pathologique, on a une perte de 
contrôle importante. La consommation de jeux-vidéo devient l’activité 

Figure 68 : Répercussion sur la vie de tous les jours d'une pratique addictive 

Source Référentiel de psychiatrie et d’addictologie, 2ième édition 2016 
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principale avec une dégradation sociale inévitable et des rechutes courantes. 

 

 Introduction au critère DSM-V et notion de « craving » 
 

Le manuel statistique et diagnostique des troubles mentaux ou DSM V (5ième 
version) est la référence en terme de classification en addictologie. Certaines 
modifications sont à noter depuis la 4ième version dont l’apparition du « craving » avec 
une certaine évolution dans la conception des addictions.[42] 

 

 

La nouvelle classification est plus adaptée, car allant de consommation non 
pathologique à addiction sévère, elle permet une prise en charge plus en adéquation 
avec le type d’usage. Cependant le facteur demeurant reste l’approche bio-
psychosociale dans la thérapeutique. 

Ici les 11 items de la figure 70 permettent la classification de trouble léger à trouble 
sévère (ou pas de trouble si aucun n’est coché), avec l’apparition du « craving », défini 
comme une envie irrépressible ou impérieuse de jouer. Plus celui-ci est important, plus 
le trouble sera fort ! 

Figure 69 : comparatif pyramidal entre le DSM-4 et le DSM-5 

Source Référentiel de psychiatrie et d’addictologie, 2ième édition 2016 
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 Le Game Addiction Scale 
 

Les résultats sont ici définis à partir de l’échelle de Lemmens qu’on appelle 
Game Addiction Scale ou G.A.S.[43] Cette échelle mesure le trouble du jeu-vidéo, c’est 
majoritairement un instrument de mesure épidémiologique comprenant 7 questions 
dont les réponses sont : jamais, presque jamais, parfois, souvent, très souvent. 

Les 7 questions sont les suivantes : 

- Avez-vous pensé toute la journée à jouer aux jeux-vidéo ? (prégnance) 

- Avez-vous passé de plus en plus de temps à jouer aux jeux-vidéo ? (tolérance) 

- Est-ce que d’autres personnes ont tenté sans succès de réduire votre temps 
de jeux ? (rechute) 

- Vous êtes-vous senti(e) mal lorsque vous étiez incapable de jouer aux jeux-
vidéo ? (évitement) 

- Vous êtes-vous disputé(e) avec d’autres (famille, amis, …) à propos de votre 
temps passé aux jeux-vidéo ? 

- Avez-vous négligé d’autres activités importantes (école, travail, sport) pour 
jouer aux jeux-vidéo ? 

Figure 70 : Tableau comparatif des 11 critères d'abus ou de dépendance 

Source Traité d’addictologie, 2ième édition 
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Un trouble du jeu-vidéo est présumé dès lors qu’on obtient des réponses parfois, 
souvent ou très souvent à au moins 4 de ces questions. 

 

2. Mécanismes neurobiologiques 
 

La consommation répétée de substances addictives entraine une modification 
neuronale fonctionnelle et structurelle. C’est ce qu’on appelle le circuit de la 
récompense, sont également impliqués les circuits de la gestion des émotions, de 
l’humeur, de la motivation et de l’apprentissage. 

Il y a donc une installation progressive de routines comportementales avec un 
fonctionnement par besoins, une automatisation et une perte de flexibilité cognitive. 

Pour comprendre ce comportement il faut se plonger dans le fonctionnement cérébral : 
le cerveau est composé de neurones, qui, lorsqu’ils sont excités, envoient des signaux 
électriques appelés potentiels d’actions (PA) vers des axones. Les neurones sont 
connectés entre eux par des synapses dont la concentration en neurotransmetteurs 
est modulée selon la fréquences des PA. Selon le modèle d’une clef et d’une serrure, 
les neurotransmetteurs s’insèrent dans leurs récepteurs, déclenchant un potentiel 
post-synaptique. 

 

 Rappel sur le système limbique 
 

C’est un réseau de voies 
nerveuses impliquant les parties 
profondes du cerveau. On a en premier 
lieu l’hippocampe (mémorisation des 
souvenirs liés à une expérience), vient 
ensuite l’amygdale (évalue la valeur 
émotionnelle d’un évènement), puis 
l’hypothalamus, pièce maitresse ici car 
impliquée dans la régulation des 
fonctions corporelles, fortement lié au 
cortex frontal (cognition, planification, 
motivation, décisions). 

Le système limbique a un rôle sur la 
régulation hormonale, les automatismes 
(respiration, rythme cardiaque, etc.), et 
l’équilibre intérieur. Son rôle principal est 
de renforcer les comportements 
essentiels à la survie : procréer, manger, survivre. 

Figure 71 : Schéma du système limbique 

Source Neurosciences de l’addiction, COROMA 
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 Le système de récompense 
 

C’est une partie du système limbique, dont le neurotransmetteur est la 
dopamine. Ce système repère la conséquence inattendue et positive d’un comporte-

ment dans un contexte et génère un signal d’apprentissage pour inciter l’individu à 
répéter à l’avenir ce comportement. C’est ce qui fait par exemple que lorsqu’on se rend 
dans un lieu plaisant, on a envie d’y retourner en raison des signaux positifs 
enregistrés (odeurs, loisirs, …). 

Les travaux de Wolfram Schultz [44] montrent que la concentration en dopamine 
augmente considérablement chez les singes recevant une récompense inattendue, en 
revanche les neurones s’activent normalement lorsqu’ils reçoivent une récompense 
attendue, et a contrario lorsqu’une récompense attendue n’arrive pas, la concentration 
en dopamine baisse fortement, passant sous le seuil normal. La dopamine serait donc 
un signal d’apprentissage associé à l’obtention d’une récompense. Ces théories ont 
été démontrées chez l’homme par neuro-imagerie [45]. 

3. Différence entre dépendance et addiction 
 

La dépendance est le processus par lequel une consommation régulière engendre 
une dérégulation du fonctionnement neurobiologique, cette dérégulation entraine un 
malaise physique et psychique poussant l’individu à continuer sa consommation dans 
le but d’éviter les sensations désagréables inhérentes à l’arrêt de la consommation. 
[46] On parle donc de dépendance lorsqu’il y a un syndrome de sevrage à l’arrêt 
brusque de la consommation. [47] 

L’addiction, quant à elle, se manifeste par un besoin irrépressible de consommer 
(le craving) en dépit des conséquences négatives sociales et physiques. On a un 
glissement des décisions conscientes vers un comportement automatisé et compulsif. 
On parle donc d’addiction lorsqu’il y a une consommation excessive, en dépit des 
conséquences néfastes. [47] 

Voilà pourquoi il existe bel et bien des consommateurs dépendants mais non addicts, 
et des personnes addicts à des comportements sans qu’il y ait de substances. [46] 

 

4. Le glissement vers l’addiction 
 

Quatre facteurs conduisent vers l’arrivée d’une addiction : [39] 

- La perte de l’inhibition : le cortex préfrontal perd le contrôle intellectuel dit 
raisonnable 

- L’allostasie hédonique (émotionnel négatif lié à un déficit d’activation du circuit 
de la récompense : augmentation du seuil de récompense) 

- L’apprentissage des habitudes 
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- La sensibilisation motivationnelle (appelée saillance de la récompense : c’est 
l’augmentation progressive de la motivation à consommer) 

À ces facteurs s’ajoutent le « craving », ainsi que l’hyperréactivité de l’évitement et de 
l’angoisse. 

Ces quatre facteurs s’appuient sur quatre autres mécanismes complémentaires que 
sont le circuit de la récompense, le circuit de la motivation, le circuit de la mémoire, et 
le contrôle cortical. Lorsque nous sommes en situation normale, un équilibre est atteint 
entre ces quatre mécanismes. De manière concrète une décision ou une action prend 
en compte l’importance de la motivation, la valeur de la récompense, le souvenir du 
plaisir, et le contrôle cortical qui déterminera si oui ou non l’action doit être effectuée. 

Dans la figure 72 on observe bien le déséquilibre entre les quatre mécanismes avec 
l’introduction du craving éjectant le contrôle cortical : tous les voyants sont au vert et 
donc le cerveau addict réalisera toujours l’action, le souvenir est plaisant quoi qu’il 
arrive. 

5. Les phases de la récompense 
 

Il existe donc un « piratage » du circuit de récompense, on observe ainsi différentes 
phases pendant le circuit de la récompense : [39] 

- La valeur du plaisir est codée par la sécrétion en dopamine. 

- Le désir augmente le plaisir : plus l’incertitude est grande, plus l’activité des 
neurones est élevée. L’attente multiplie donc l’intensité des émotions et des 
sentiments, c’est l’expérience du chien de Pavlov réitérée sur le rat et le singe : 
un animal conditionné à recevoir une nourriture dont il raffole sécrète 2 fois 
plus de dopamines au moment de son repas dès lors où on le fait languir. 
Attention car si toutefois la récompense met trop de temps à venir, l’envie sera 
réduite. On a 3 possibilités : une activation des neurones en phase plaisir et 
désir, une extinction des neurones en phase manque et déception, et enfin 

Figure 72 : représentation du fonctionnement d'un cerveau non addict à gauche et addict à droite 

Source Référenciel de psychiatrie et d’addictologie, 2016 
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une phase plateau los de la routine. 

- La mise en mémoire est facilitée par la dopamine 

- L’action est organisée par la dopamine : elle permet planification, 
organisation 

 

6. Les facteurs de risques 
 

Cependant l’addiction est un phénomène bien plus complexe qu’il n’y parait car 
selon Goodman A., c’est la résultante de la rencontre entre un produit (P), un individu 
(I), et son environnement (E), comme illustré figure 73. [39] 

En effet, bien que le produit en lui-même entraine un mésusage, une dépendance ou 
une addiction chez une personne, c’est la globalité des facteurs de risque 
environnementaux et individuels qui font que la personne sombre. 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Facteurs individuels [39,41,46] 
 

En premier lieu il y a la génétique, la variance interindividuelle des addictions 
serait génétique à hauteur de 40 % à 80 % ! Le facteur génétique est plus important 
dans les cas les plus graves, le pourcentage de variance est proportionnel à l’intensité 
de l’addiction. On a donc une part d’héritage familial dans les addictions. 

Ensuite vient l’âge de début : la précocité est synonyme de vulnérabilité génétique et 

Figure 73 : les différents facteurs conduisant vers une addiction 

Source Référenciel de psychiatrie et d’addictologie, 2ième édition 2016 
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familiale, avec des conséquences néfastes sur le cerveau en développement, 
notamment sur le système dopaminergique. D’autant plus que les comportements qui 
s’inscrivent dans la pré-adolescence ou l’adolescence deviennent plus facilement des 
habitudes et des modes de vie dont il sera difficile de se défaire. 

On a aussi le caractère du joueur, avec : 

- Un niveau élevé de recherche de sensations et de nouveautés 

- Un faible évitement du danger et de faibles capacités attentionnelles 

- Une timidité et une faible estime de soi, une hyperémotivité 

- Des difficultés sociales (instabilité des relations, impossibilité de résoudre des 
problèmes interpersonnels, …) 

Viennent ensuite les troubles de la personnalité : trouble anxieux, trouble du déficit 
de l’attention, trouble de l’humeur. Ces troubles sont classés comme comorbidités. 

Enfin nous avons les polyconsommations : parfois une addiction peut être associée 
à une autre. 

Un point important concerne les aléas de la vie, certaines situations ou certains 
traumatismes entrainent une instabilité, une fragilité avec un profil psychologique 
pouvant déboucher sur une addiction. 

 

 Les facteurs environnementaux [39,41,42,46] 
 

Comme pour les facteurs individuels, ils sont structurés en plusieurs groupes : 

- Les facteurs socio-culturels : mode de consommation, exposition à 
l’environnement et société environnante, religions. 

- La famille : fonctionnement familial, habitudes de vie, économie, absence de 
soutien/suivi parental, … 

- L’entourage : le rôle des pairs est très important car souvent la dynamique de 
groupe a un rôle primordial, et la première consommation est fréquemment 
initiée par un ami, complétée par le besoin de continuer à consommer pour 
renforcer sa place au sein du groupe. A contrario un individu au sein d’un 
groupe non consommateur ne sera pas incité à consommer lui-même. 

 

 La métaphore de l’Ornière selon Zullino [48] 
 

Probablement la métaphore la plus illustrative, bien que spécifique aux 
drogues, elle compare le passage de celle-ci dans l’organisme aux passages répétés 
d’un véhicule sur une route. Elle propose un parallèle entre vulnérabilité individuelle et 
résistance du sol, fréquence des consommations avec celle des passages, potentiel 
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addictif avec poids du véhicule. Fréquence des consommations et puissance addictive 
laissent des « traces » synaptiques, plus ou moins profondes selon la fréquence et le 
poids. 

Concrètement plus la substance est puissante et plus elle est consommée souvent, 
elle laissera donc son empreinte, et ce sont ces traces de passage qui formeront des 
ornières devenant ainsi le seul passage possible (la consommation = seul et unique 
but motivationnel). [39] 
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5. ENQUETE SUR LES JEUX-VIDÉO, COMPARATIF AUX 
ÉTUDES DEJA PARUES ET DISCUSSIONS 

 

1. Études existantes 
 

 Introduction 
 

Peu d’études sur ce sujet existent en France, pourtant depuis plusieurs années de 
nombreux rapprochements sont fait entre les jeux-vidéo et leur potentiel addictif, mais 
rarement en rapport avec l’incidence sur la scolarité. 

Une étude se démarque des autres : l’enquête PELLEAS, contrairement à la quantité 
abondante d’autres études existantes sur la population étudiante et les drogues, celle-
ci se focalise sur les jeux-vidéo.    

 L’enquête PELLEAS 
 

Réalisée par l’Observatoire Français des Drogues et Toxicomanies (OFDT), 
l’intêret de cette enquête vient des critères sélectionnés pour l’addiction, l’utilisation du 
Game Addiction Scale, les conclusions qui en émanent, ainsi que la corroboration avec 
d’autres études statistiques sur les jeux-vidéo. L’enquête PELLEAS, pour Programme 
d’Étude sur les Liens et L’impact des Écrans sur l’Adolescent Scolarisé [49], dont le 
document est disponible sur le site de l’OFDT à l’adresse https://www.ofdt.fr/enquetes-
et-dispositifs/pelleas/ , a été proposée à plus de 2000 collégiens et lycéens de la région 
parisienne au cours de l’année scolaire 2013 / 2014. L’objectif était d’identifier les liens 
entre une fréquentation « problématique » de jeux-vidéo au sens du Game Addiction 
Scale (GAS) et des caractéristiques sociales, familiales et individuelles. L’enquête 
s’est attardée sur l’omniprésence des écrans dans la vie quotidienne, et le temps 
passé devant ceux-ci. 

L’étude s’étant déroulée chez des mineurs, des autorisations parentales ont été 
nécessaires. La diversité des établissements, les différences de niveau scolaire, les 
performances académiques ainsi que les filières d’enseignement sont primordiales, 
favorisant la mixité des sujets et accentuant ainsi la pertinence de cette étude. L’âge 
moyen est de 14,9 ans, 13,6 pour la population collégienne, et 15,8 pour la population 
lycéenne. 

Plusieurs résultats ont été obtenus à la suite de cette enquête : 

- La pratique des jeux-vidéo semble être plutôt une affaire de garçons surtout 
avec le facteur MMO-RPG. Au collège et au lycée les garçons (38 %) sont 
quatre fois plus nombreux que les filles (11 %) à jouer aux jeux de rôle, figure 
74. 

- Les filles (32 %) sont deux fois plus nombreuses que les garçons (16 %) à 
jouer à des jeux de gestion, figure 74. 

https://www.ofdt.fr/enquetes-et-dispositifs/pelleas/
https://www.ofdt.fr/enquetes-et-dispositifs/pelleas/
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- Au cours de la semaine précédant l’enquête, 94 % des collégiens et 92 % des 
lycéens ont déclaré avoir joué à un jeu-vidéo, pour les filles les chiffres sont 
84 % des collégiennes et 78 % des lycéennes. 

- Les garçons semblent attirés par 
les jeux classés dans la 
catégorie jeux pour adultes 
comme le montre la figure 74 
puisque dès le collège plus de 
80 % d’entre eux ont déjà joué à 
des jeux classés PEGI 18, il est 
important de préciser que les 
jeux de tir et d’action sont 
souvent classés PEGI 18 de par 
la violence de leur contenu, 
l’objectif étant souvent de tuer 
son adversaire à l’aide d’armes. 

- L’analyse des joueurs 
hebdomadaires (n= 1 625) 
permet d’extraire 234 élèves 
pour lesquels il y aurait un usage 
problématique des jeux-vidéo 
soit un élève sur huit. Les critères 
d’addiction les plus souvent rencontrés sont « échouer à réduire son temps de 
jeu malgré les injonctions de son entourage », et « passer de plus en plus de 
temps à jouer ». 

 

Figure 74 : Proportion de joueurs hebdomadaires 
par type de jeu-vidéo, par sexe 
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La figure 75 ci-dessous nous montre que chez les filles, il existe une grosse différence 
quant au type de jeu joué, si le sujet présente un usage problématique ou non. En 
revanche chez les garçons le type de jeu change peu, que le sujet présente un usage 
problématique ou non. Deux exceptions tout de même avec les jeux de rôle, pour 
lesquels il y a 14 % d’utilisateurs en plus dans le cadre d’un usage problématique, et 
les jeux de stratégie où là nous sommes à 19%. 

 

Les joueurs problématiques dans cette étude se singularisent donc par leur pratique 
de jeu, jouant online ou offline pour la plupart, avec les jeux de rôles et les jeux de 
stratégie pointés du doigt pour leur côté addictif. 

Le facteur le plus net de différenciation des joueurs problématiques est l’encadrement 
parental : ceux qui déclarent ne pas pouvoir parler facilement à leurs parents ou ne 
pas trouver de réconfort auprès d’eux auraient 1,83 fois plus de risques d’avoir un 
usage problématique. Avoir des parents qui encadrent clairement leurs enfants sur la 
condition d’utilisation des écrans apparaitrait comme un facteur protecteur. 

Les facteurs de risque statistiquement significatifs, associés à un usage problématique, 
qui ressortent de l’étude sont : 

- Avoir redoublé au moins une fois multiplierait le risque par 1,22 

- L’intolérance à la frustration pour laquelle le risque serait multiplié par 3,47 

- Le fait de jouer souvent ou très souvent seul ou en ligne avec d’autres joueurs 
multiplierait le risque par 4,10 

- Etre dépressif, calculé selon l’échelle Adolescent Depression Rating Scale, 
multiplierait les risques par 2,07 

- Avoir au moins un des deux parents hyper-connecté multiplierait le risque par 
1,52 

Figure 75 : Type de jeu pratiqué par les joueurs problématiques et non problématiques par sexe 
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- Avoir sa propre console de jeu dans sa chambre multiplierait le risque par 3,06 

- Déclarer les jeux-vidéo comme « une des choses les plus importante dans sa 
vie », multiplierait le risque par 3,22 

- Et enfin s’endormir après 1 heure du matin en semaine multiplierait le risque 
par 1,89 

On peut se demander si certains de ces facteurs de risque ne sont pas probablement 
des symptômes et non des causes.  

 

 Limites de l’enquête 
 

Du fait des autorisations parentales, il se peut que certaines réponses n’aient pu 
apparaitre dans l’étude.  

Certaines réponses peuvent être biaisées quant à leur objectivité : 

- En effet il est difficile de quantifier réellement un temps de jeu journalier ou 
hebdomadaire quand on joue de manière irrégulière 

- Tout comme le fait de décrire ses parents comme hyper connectés ou non 

- Certains sentiments présents dans le GAS comme le mal-être ou l’omission 
d’autres tâches en faveur du jeu peuvent être sous-évaluées 

Les adolescents les plus âgés ont été surreprésentés à raison de 51 classes de lycée 
contre 33 classes de collège soit plus de 50 % en plus, qu’il faut pondérer car 
l’échantillon comprenait 825 collégiens et 1192 lycéen. 

Il peut donc y avoir sous-évaluation de certaines réponses ou surévaluations d’autres. 

 

 Conclusion 
 

La conclusion de l’enquête PELLEAS est la suivante : les usages problématiques 
semblent liés aux jeux en ligne, il y a plus de joueurs ayant un usage ludique qu’un 
usage problématique. Enfin un défaut de surveillance parental ainsi que de 
sollicitude présente un risque pour la pratique problématique du jeu vidéo. De plus 
il faut clairement différencier circonstance de jeu / type de jeu / et profil de joueur, pour 
autant les jeux-vidéo apportent leur contribution vis-à-vis de la stimulation 
d’échanges avec ses pairs entrainant ainsi des échanges sociaux bénéfiques. 
Cependant un retrait social peut avoir lieu chez les adolescents ayant simultanément 
une vulnérabilité psychique et un excès d’activité vidéoludique. 
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2. Enquête menée sur la consommation de jeux-vidéo 
 

 Introduction 
 

3 %, c’est la proportion d’usagers pathologique du jeu-vidéo selon les études les plus 
fournies [50]. Il est intéressant de voir si jeux-vidéo et études supérieures sont 
compatibles, de voir s’il y a des étudiants ayant un trouble du jeu-vidéo en études 
supérieures ou si c’est un phénomène de niche spécifique. 

 

 Matériel et méthodes 
 

Les résultats du questionnaire sont disponibles en annexe 

L’enquête s’est déroulée du 15 décembre 2016 au 30 janvier 2017. Un 
questionnaire [disponible en annexe] portait sur la consommation d’alcool et de jeux-
vidéo au sein de la population étudiante. L’objectif était de voir si un lien existe entre 
la consommation de jeux-vidéo et les résultats scolaires chez les étudiants. La partie 
sur la consommation d’alcool a été l’objet d’une autre thèse réalisée par mon confrère 
Fabien Sauvage. 

Les points d’attentions généraux étaient le sexe, l’âge (à partir de 15 ans à 26 ans ou 
plus), la filière, le niveau d’étude, les résultats scolaires, l’engagement associatif, le 
lieu de résidence, la pratique d’activité sportive, les ressources financières, le budget 
alloué aux loisirs. 

Le public ciblé est ici la fin de l’adolescence et la période adulte, avec des âges compris 
entre 15 ans et 26 ans ou plus (les personnes de 26 ans ou plus ne représentent que 
66 réponses).  

La catégorie finale ciblée par cette étude est donc « étudiants en études supérieures ». 

En ce qui concerne les jeux-vidéo, les questions portaient sur différents items 
inspirés de l’enquête sur les pratiques de consommation de jeux-vidéo des Français. 
Cette enquête réalisée en 2013 par le centre du cinéma et de l’image animée (CNC), 
était basée sur un questionnaire assez complet et sur de nombreux sujets, raisons 
pour lesquelles nous nous sommes basés sur celle-ci : 

- Le support de jeu : console de salon, console portable, ordinateur ou 
téléphone/tablette 

- Le lieu de jeu : domicile, école, transports, salle d’attente, lieu public 

- Le type de jeu : action, plateformes, combat, aventure, jeu de rôle, réflexion, 
simulation, stratégie, sport, tir, autre 

- Le temps consacré au jeu : moins de 1h, 1h à 2h, plus de 2h 

- La fréquence de jeu : occasionnellement, au moins une fois par semaine, 
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quotidiennement ou presque 

- La période de jeu : journée, soirée, nuit ; ainsi que semaine, week-end, 
vacances 

- Le mode de jeu : online, offline ou les deux 

- Les raisons pour lesquelles l’étudiant joue, plusieurs réponses possibles :  

o Les jeux-vidéo sont amusants / divertissants 

o Ça permet de passer le temps 

o Ça stimule l'imagination 

o C’est convivial 

o Ils me permettent de m'épanouir 

o Ça permet de se mesurer aux autres 

o Les jeux-vidéo sont éducatifs / instructifs 

o Ils me permettent d'avoir plus confiance en moi 

o Ça me permet de rencontrer des gens 

o Ça me permet d'améliorer ma réactivité 

o Autres raisons 

- Le budget mensuel alloué : moins de 30 €, de 30 à 60 €, de 60 à 120€, plus 
de 120€ 

- Une autoévaluation sur sa pratique des jeux-vidéo basée sur le GAS : se 
référer à la figure 76 

- Une autoévaluation sur sa perception de l’impact des jeux-vidéo sur ses 
résultats scolaires 

- Une question sur le fait d’avoir déjà raté des travaux pratiques, des cours, ou 
des examens à cause des jeux-vidéo 
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 Paragraphe statistique 
 

Les données sont présentées sous forme d’effectifs (proportions) pour les variables 
catégorielles, et sous forme de moyenne  écart-type ou médiane [intervalle 

interquartile] pour les variables quantitatives. 

Les comparaisons de deux populations ont été effectuées par des tests de Student ou 
des tests de Mann et Whitney pour les variables continues (la normalité des variables 
ayant été préalablement testée par des tests de Shapiro Wilk dans le cas de petits 
échantillons), et par des tests du khi-deux ou de Fisher pour les variables catégorielles. 

La recherche de facteurs prédictifs d’une consommation de jeux-vidéo à risque a été 
effectuée avec des régressions log-binomiales. Pour les variables quantitatives, 
l’hypothèse de log-linéarité était vérifiée en comparant le modèle simple au modèle 
contenant une composante quadratique. Les modèles multivariés étaient construits en 
incluant toutes les covariables, quel que soit leur degré de signification dans les 
analyses univariées. La sélection des covariables était ensuite effectuée 
manuellement. La recherche de facteurs prédictifs de la fourchette de résultats 
scolaires a été effectuée avec des régressions logistiques ordinales, suivant la 
méthodologie présentée précédemment. Aucune variable ne présentait d’écart à 
l’hypothèse des cotes proportionnelles. 

Figure 76 : autoévaluation sur les jeux-vidéo 
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Pour toutes les analyses, le risque de première espèce était fixé à 5%. Les analyses 
ont été effectuées avec le logiciel SAS version 9.4 (SAS Institute Inc., Cary, NC, USA). 

 

 Résultats 
 

Au terme des 45 jours d’enquête, il y a eu 2125 réponses. 

L’étude portant sur la consommation de jeux-vidéo par les étudiants, nous avons choisi 
d’exclure, d’une part, les collégiens et les lycéens et, d’autre part, les chômeurs et les 
salariés, qui ne sont pas très nombreux mais risquent de biaiser le résultat final en 
introduisant une hétérogénéité. 

Sur ces 1939 sujets, nous avons 698 individus de sexe masculin ce qui représente 
36 % des étudiants. 

L’âge médian ici est de 20 ans avec un intervalle interquartile de [19 et 22]. 

Nous avons donc au final 1939 sujets dont la répartition selon la filière est présentée 
figure 77 : 

- 262 sujets (13,5 %) sont en grandes écoles 

- 1503 sujets (77,5 %) sont à l’université 

- 174 sujets (9 %) sont dans d’autres établissements 

Un point intéressant est également le lieu de résidence pendant la semaine, figure 77, 
avec : 

- 515 personnes (27 %) vivant chez leurs parents ou en famille 

- 354 personnes (18 %) qui demeurent en colocation 

- 292 personnes (15 %) qui vivent en couple 

- Et enfin 778 personnes (40 %) résidant seuls 

On observe donc une majorité d’étudiants inscrits à l’université, et concernant leur lieu 
de résidence, la plupart vivent seuls (40 % d’entre eux), suivi d’une vie en famille 
pour 27 % des étudiants.  
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En ce qui concerne le niveau d’étude (figure 78) nous observons :  

- 1424 sujets (73 %) en Licence 

- 447 sujets (23 %) en Master 

- 68 sujets (4 %) en Doctorat  

 

Quant à l’activité sportive ou artistique représentée dans la figure 79, 28 % des 
étudiants déclarent ne jamais en pratiquer, 15 % des étudiants affirment en pratiquer 
moins d’une fois par semaine, 26 % d’entre eux ont une activité sportive ou artistique 
une seule fois par semaine, et finalement 31 % le font deux fois par semaine ou plus. 
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Figure 77 : Répartition des 1939 étudiants inclus selon la filière et selon le lieu de résidence en semaine 
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Figure 78 : Répartition des 1939 étudiants inclus selon leur niveau d'étude 
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Cependant, notre étude portant sur la consommation de jeux-vidéo, seules ont été 
ensuite retenues les personnes ayant répondu « oui » à la question : « jouez-vous à 
des jeux-vidéo ? ». Cela représente un panel de 1450 sujets, soit 75 % des 1939 sujets 
inclus initialement. 

On a donc en premier résultats 75 % des étudiants interrogés qui disent jouer à des 
jeux-vidéo ! 

Sur ces 1450 sujets, quelques points sont à noter (figures 80 et 81), plusieurs 
réponses étaient possible pour ces questions :  

- 1095 personnes (75,5 %) jouent sur mobile ou tablette.  

- 1418 sujets (98 %) jouent chez eux, soit la quasi-totalité. 

- Les jeux d’aventure, réflexion, et stratégie sont parmi les plus joués. 
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Figure 79 : Répartition des 1939 étudiants inclus selon leur pratique sportive ou artistique 
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Figure 81 : Répartition des 1450 sujets inclus en fonction du support et selon le lieu de jeu 
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Figure 80 : Préférences de type de jeux-vidéo des 1450 sujets inclus 
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Figure 82 : Répartition des 1450 sujets inclus selon la durée d'une session de jeu, la fréquence de jeu, 
la période de jeu et les horaires de jeu 
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En ce qui concerne la manière de jouer (figure 82) : 

- Pour ce qui est de la durée de jeu (n = 1449 sur 1450), on constate qu’un total 
de 1055 sujets, (72 %), joue au moins une heure par jour 

- Pour ce qui est de la fréquence de jeu (n = 1446 sur 1450), nous avons 564 
sujets (39 %) qui jouent quotidiennement 

- En ce qui concerne les horaires de jeu (n = 1445 sur 1450), 835 sujets (58 %) 
jouent en soirée. 

- Et enfin pour la période de jeu (n = 1444 sur 1450), 835 sujets (48 %) ont 
déclaré qu’ils préfèrent jouer en semaine, et 447 sujets (31 %) précisent jouer 
plutôt le week-end. 

Un point important, présenté ici dans la 
figure 83, est la manière de jouer : on 
constate en effet que la moitié des sujets 
à raison de 50 % jouent online et offline, 
mais peu jouent uniquement online. 

 

 

 

 

 

 

Concernant le budget alloué à la 
consommation de jeux-vidéo, il semble 
évident qu’une personne qui joue peu 
dépensera peu. Néanmoins, alors que 68 % des étudiants interrogés jouent soit de 
manière quotidienne, soit au moins une fois par semaine, ce qui peut être considéré 
comme une consommation importante de jeux-vidéo, une large majorité, soit 86 % de 
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Figure 84 : Budget alloué par les sujets pour jouer aux jeux-vidéo (n=1390 sur les 1450 joueurs) 
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Figure 83 : Répartition des sujets selon leur manière 
de jouer (n= 1441 sur les 1450 joueurs) 
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la totalité des étudiants joueurs, dépensent moins de 30 € et moins de 4 % accordent 
plus de 60 € chaque mois à leur consommation de jeux-vidéo (figure 84).  

En ce qui concerne l’opinion des sujets vis-à-vis de la qualité jeux-vidéo, plusieurs 
réponses étaient possible ici (figure 85), c’est assez divergent. Une écrasante majorité, 
1263 sujets (87 %), considèrent qu’ils sont amusant et divertissants (ce qui est l’objectif 
principal et recherché du média vidéoludique), pour 954 (66 %) d’entre eux c’est 
surtout un moyen de passer du temps, 187 sujets (13 %) considèrent que ceux-ci 
favorisent les rencontres et 277 sujets (19 %) disent des jeux-vidéo qu’ils sont 
éducatifs et instructifs. Enfin 20 % des sondés (294 sujets) considèrent que c’est un 
moyen de s’épanouir. 

 

Nous allons maintenant nous intéresser à la partie concernant le trouble du 
jeu-vidéo, pour rappel les données brutes sont disponibles en annexe.  

À la question « avez-vous pensé toute la journée à jouer à un jeu-vidéo ? », 6 % 
des sujets ont répondu souvent, et 2 % ont répondu très souvent. 

À la question « avez-vous passé un temps de plus en plus important sur les jeux-
vidéo ? », 12 % des sujets interrogés ont répondu souvent, et 3 % des personnes ont 
répondu très souvent. 

À la question « avez-vous joué à un jeu-vidéo pour oublier la vie réelle ? », 8 % 
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Figure 85 : Opinion des sujets et perceptions vis à vis des jeux-vidéo 
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des sujets ont répondu souvent et très souvent. 

À la question « d’autres personnes ont-elles tenté sans succès de réduire votre 
temps de jeu ? », 7 % des personnes ont affirmé que ça leur est arrivé souvent voire 
très souvent. 

À la question « vous êtes-vous senti-e mal lorsque vous étiez incapable de 
jouer ? », seules 4 % des personnes interrogées ont précisé que c’était souvent ou 
très souvent le cas. 

A la question « vous êtes-vous disputé-e avec d’autres personnes à propos de 
votre temps passé à jouer aux jeux-vidéo ? », on a seulement 4 % personnes pour 
qui ce fut le cas souvent ou très souvent. 

Enfin ici concernant l’incidence scolaire, « avez-vous négligé d’autres activités 
importantes (école, travail, sport) pour jouer aux jeux-vidéo ? ». Pour cette 
question 51 % des sujets ont affirmé que ça n’a jamais été le cas, presque jamais 
pour 22 % des personnes, ça a été parfois le cas pour 19 % d’entre eux, ça a été 
souvent le cas pour 6 % d’entre eux et enfin seuls 2 % des sujets affirment très 
souvent avoir été négligent. On a donc 8 % qui affirment avoir souvent ou très 
souvent mis de côté d’autres activités pour pouvoir jouer aux jeux-vidéo ! 

 

 Résultats concernant les utilisateurs présentant un risque 
de trouble du jeu-vidéo 

 

En ce qui concerne cette partie, je vous invite à consulter le paragraphe, situé 
page 70 de cette thèse, concernant Le Game Addiction Scale. C’est à partir de cette 
échelle que nous avons pu mettre en évidence les comportements à risque liés aux 
jeux-vidéo à l’aide du questionnaire proposé aux étudiants. 

D’après le G.A.S. et dans notre étude, 269 étudiants présenteraient une 
consommation à risque (18,5 %), 174 auraient des absences scolaires ayant pour 
cause les jeux-vidéo, ainsi que 128 seraient en échec scolaire pour les mêmes raisons, 
ce qui représente respectivement 12 % et 8,8 % des sujets. 

Il faut donc séparer les consommateurs à risque de trouble du jeu-vidéo des 
consommateurs non à risque. 

Les facteurs de risque mis en évidence sont : 

- Le type de jeu 

- La manière de jouer 

- La qualité des jeux selon le sexe du sujet 
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Dans la figure 86, on met en évidence plusieurs points. 

Concernant le type de jeu : un sujet qui joue à des jeux de rôle a plus de risque 
de présenter un trouble du jeu-vidéo qu’un sujet qui n’y joue pas (p=0.0006), le risque 
est ici multiplié par 1,679. Un sujet qui joue à des jeux de tir a plus de risque de 
présenter un trouble du jeu-vidéo qu’un sujet qui n’y joue pas (p=0.01), dans ce cas 
de figure le risque est multiplié par 1,399 

Lorsque l’on s’intéresse à la manière de jouer : un sujet qui joue online 
uniquement a plus de risque de présenter un trouble du jeu-vidéo qu’un sujet qui joue 
offline seulement (p<0.0001), avec un risque multiplié par 2,241. Pour un sujet jouant 
online et offline, il a plus de risque de présenter un trouble du jeu-vidéo qu’un sujet qui 
joue offline uniquement (p=0.005), le risque est multiplié dans ce cas de figure par 
1,615. 

En ce qui concerne la qualité de jeu selon le sexe du sujet : un sujet féminin 
qui déclare jouer pour s’épanouir a plus de risque de présenter un trouble du jeu-vidéo 
qu’un sujet féminin déclarant jouer pour d’autres raisons (p<0.0001) ; dans l’étude le 
risque est multiplié par 3,402. Enfin, un sujet masculin qui déclare jouer pour les 
mêmes raisons, à savoir pour s’épanouir, a plus de risque de présenter un trouble du 
jeu-vidéo qu’un homme précisant jouer pour d’autres raisons (p=0.01), avec ici un 
risque multiplié par 1,431 

Il semblerait donc que plusieurs facteurs de risque de présenter un trouble du 
jeu-vidéo émergent de cette étude :  

- 1 : jouer à un jeu de rôle 

- 2 : jouer à un jeu de tir 

- 3 : jouer online uniquement 

Figure 86 : Résultats statistiques, déterminants d'une consommation de jeux-vidéo à risque de trouble 
chez les joueurs 
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- 4 : joueur online et offline 

- 5 : jouer pour s’épanouir avec un impact plus important chez les sujets 
féminins 

 

 Résultats concernant l’échec scolaire et lien avec la 
consommation de jeux-vidéo à risque de trouble chez 
l’étudiant joueur 

 

En ce qui concerne l’échec scolaire, la variable réponse envisagée est l’échec scolaire 
dû aux jeux-vidéo, le souci étant que cette variable est très subjective. C’est pourquoi 
cette variable sera croisée avec la variable indiquant la fourchette des résultats 
scolaires qui est plus objective. 

Pour rappel, les résultats scolaires dans le questionnaire destiné aux étudiants étaient 
répartis en 5 items : ≤ 5, [5 ;9[, [9 ;12[, [12 ;15[, ≥15 

Cependant les résultats ont été recodés en quatre classes : < 9, [9 ;12[, [12 ;15[, ≥15. 

Nous obtenons avec ces nouvelles catégories :  

- 43 sujets (3 %) déclarent avoir des notes strictement inférieures à 9  

- 648 sujets (45 %) déclarent avoir des notes comprises entre 9 et 12 

- 646 sujets (44 %) déclarent avoir des notes comprises entre 12 et 15 

- 113 sujets (8 %) déclarent avoir des notes supérieures ou égale à 15 

 

Les facteurs de risque mis en évidence sont : 

- La filière 

- Le niveau d’avancement dans les études 

- La fréquence d’activité sportive ou artistique  

- Le type de jeu 

- La consommation de jeux-vidéo selon le sexe du sujet 

- La consommation d’alcool selon le sexe du sujet 



94 
 

 

Les résultats de ce nouveau modèle illustré dans la figure 87 mettent en avant 
plusieurs points d’attention.  

Un sujet qui est à l’université a moins de chance d’avoir des résultats dans une 
fourchette haute versus un sujet qui n’y est pas (p<0.0001). Dans cette étude les 
chances sont multipliées par 0,390, c’est-à-dire divisées par 2,564 

Un sujet qui est au niveau master ou doctorat a plus de chances d’avoir des résultats 
dans une fourchette haute qu’un sujet qui n’y est pas (p<0.0001). Les chances sont 
multipliées par 1,713 dans cette étude 

Un sujet qui pratique une activité sportive ou artistique deux fois par semaine ou plus 
a plus de chances d’avoir des résultats dans une fourchette haute qu’un sujet n’ayant 
pas ou peu d’activité (p=0.005). Ici les chances sont multipliées par 1,402 

Un sujet jouant à des jeux de réflexion a plus de chances d’avoir des résultats dans 
une fourchette haute qu’un sujet qui n’y joue pas (p=0.03), avec ici des chances 
multipliées par 1,311. 

Un sujet de sexe masculin avec une consommation d’alcool à risque d’addiction à 
moins de chances d’avoir des résultats dans une fourchette haute qu’un sujet qui n’y 
n’en a pas (p<0.001). Dans l’étude, les chances sont multipliées par 0,462, soit 
divisées par 2,165. Cependant l’étude ne met pas en évidence d’effet d’une 
consommation d’alcool à risque d’addiction sur les résultats scolaires chez les sujets 
féminins (p=0.48). 

Un sujet de sexe masculin avec une consommation de jeux-vidéo à risque de trouble 
a moins de chance d’avoir des résultats dans une fourchette haute qu’un sujet qui n’y 
est pas (p<0.0001). Il s’avère que dans cette étude les chances se voient divisées par 
2,237, c’est-à-dire multipliées par 0,447. Cependant l’étude ne met pas en évidence 
d’effet de la consommation de jeux-vidéo à risque de trouble sur les résultats scolaires 
chez les sujets de sexe féminin (p=0.67). 

Figure 87 : Résultats statistiques, déterminants des résultats scolaires chez les joueurs 
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On pourrait donc extraire de cette partie différents facteurs protecteurs par 
rapport à l’échec scolaire : 

1 : pratiquer une activité physique ou artistique deux fois par semaine 
ou plus 

2 : le fait de jouer à des jeux de réflexion 

Et également on extrait des facteurs de risque d’échec scolaire qui sont : 

1 : avoir une consommation d’alcool à risque d’addiction 

2 : avoir une consommation de jeu-vidéo à risque de trouble chez les 
hommes 

3 : le fait d’être à l’université par rapport à d’autres études supérieures 

 

3. Comparatif de l’enquête PELLEAS à la nôtre 
 

 Similitudes présentes 
 

Pour ce qui est des similitudes, la première vient de la méthode utilisée. Les deux 
enquêtes se basent sur le Game Addiction Scale, ce qui facilite la comparaison des 
résultats. 

Les deux enquêtes concordent sur un problème de trouble du jeu-vidéo 
majoritairement masculin. 

En terme de conclusion, les résultats portent sur les MMORPG, les jeux de rôle ainsi 
que les jeux de tir en tant que facteurs de risque de présenter un trouble du jeu-vidéo. 

Pour ce qui est du mode de jeu, un facteur de risque est commun aux deux études, 
c’est le facteur jouer online pour lequel les conclusions sont les mêmes. 

Dans l’enquête PELLEAS, un des facteurs de risque de trouble du jeu est l’absence 
d’encadrement ou de sollicitude parentale. Dans notre étude, le fait d’être à l’université 
où le sujet a plus de liberté que dans d’autres écoles d’études supérieures, est un 
facteur de risque d’échec scolaire. L’encadrement de manière générale est donc un 
point de similitude entre les deux études. 

De même dans l’enquête PELLEAS le fait d’être dépressif est un facteur de risque de 
présenter un trouble du jeu-vidéo. Dans notre enquête le fait de jouer pour s’épanouir 
est un facteur de risque de présenter un trouble du jeu-vidéo. Le fait d’avoir un 
syndrome dépressif (perte d’envie, recherche d’épanouissement) est un facteur 
présent dans les deux études. 
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 Différences entre les deux études 
 

Dans l’enquête PELLEAS :  

- 12,5 % (1 élève sur 8) des élèves sondés présentent un usage problématique 
du jeu-vidéo. 

- L’enquête se focalisait majoritairement sur le rapport aux écrans 

- Il n’y a pas de données sur l’impact scolaire de la consommation de jeux-vidéo. 
La seule conclusion en ce sens, mais qui reste assez floue, est que 7 
adolescents sur 10 ont déclaré avoir négligé d’autres activités importantes 
(école, travail, sport) afin de jouer à des jeux-vidéo. 

- Le public ciblé est un panel de collégiens et de lycéens, soit des mineurs 

 

Dans notre enquête : 

- 18,5 % (269 sur 1450) des étudiants interrogés présentent un trouble de la 
consommation de jeu-vidéo. 

- Notre étude était focalisée sur la réussite ou l’échec scolaire selon la pratique 
des jeux-vidéo. 

- Le public ciblé est un panel d’étudiants dont l’âge médian est de 20 ans, soit 
des personnes majeures. 

 

 Réflexion sur les deux enquêtes et discussion 
 

Dans un premier temps on a mis en évidence que deux catégories de jeux 
augmentent le risque d’entrainer un trouble du jeu-vidéo chez les étudiants, à 
savoir les jeux de rôle qui augmentent le risque en le multipliant par 1,7 et les jeux 
de tir pour lesquels le risque est multiplié par 1,4. Le fait de voir ces deux catégories 
incriminées n’a rien d’étonnant, en effet comme vu précédemment [28], ils présentent 
toutes les caractéristiques dites plaisantes comme le côté exploration, la 
dynamique de groupe, la lutte pour la survie immédiate entrainant des pics 
d’adrénaline, le concept de stratégie, et comme beaucoup de jeux, ils sont stimulants. 
Les jeux de rôle et de tir seraient donc les outils parfaits pour procurer du plaisir chez 
le joueur, ainsi stimuler la boucle dopaminergique, entrainant une possible perte 
d’inhibition avec piratage de la boucle de la récompense. 

 De plus, le fait de jouer online seulement, ou à la fois online et offline, a 
démontré que le risque de présenter un trouble du jeu-vidéo était multiplié 
respectivement par 2,2 et 1,6. On a donc plus de risques de présenter un trouble si 
on joue uniquement online. Ce résultat logique casse le mythe du joueur solitaire, force 
est de constater que le fait de jouer seul ne représente aucun réel défi si ce n’est se 



97 
 

mesurer à soi-même, cependant il est possible qu’une lassitude s’installe, entrainant 
un désintérêt. Souvenez-vous que dans le concept de désir / plaisir, le désir augmente 
le plaisir qui sature s’il y a trop de plaisir, et enfin le manque éteint le désir, ainsi il n’y 
a plus aucun désir, donc aucun plaisir à jouer seul. Rajoutons à cela que le fait de 
jouer en ligne favorise l’échange et donc est vecteur de liens sociaux, une 
caractéristique plaisante avec le sentiment d’appartenance à un groupe. Voilà 
pourquoi des jeux en ligne tels que World of Warcraft ou League of Legend 
rassemblent des millions de joueurs ! 

Enfin une notion essentielle dans la consommation à risque de trouble du jeu-
vidéo est celle d’épanouissement. Elle peut sembler anodine, cependant l’étude a 
mis en évidence que chez l’homme et plus particulièrement chez la femme, le risque 
de présenter un trouble du jeu-vidéo est multiplié par 1,4 pour l’homme et 3,4 
chez la femme qui déclare jouer pour s’épanouir. L’explication ici est en deux 
temps : selon le dictionnaire Larousse, être épanoui signifie « acquérir la plénitude 
de ses facultés intellectuelles et physiques, être bien dans sa peau bien dans son 
corps » ; et que signifie être bien dans sa peau si ce n’est être heureux, rechercher 
le plaisir ? Or le plaisir est paradoxal d’après les psychanalystes puisque, selon Freud, 
c’est juste l’absence de souffrances. Et dans ce cas-là est-ce que la souffrance n’est 
pas le symptôme d’une pathologie sous-jacente ? Dans les facteurs de risque d’une 
addiction, on trouve notamment les troubles de la personnalité en tant que 
comorbidité (troubles anxieux, troubles de l’humeur), de plus le caractère est un 
facteur de risque et à plus forte raison le fait d’avoir une faible estime de soi qui pourrait 
être une raison de souffrance. Donc le fait de jouer pour s’épanouir, serait un 
moyen de retrouver une estime de soi afin de ne pas « souffrir » et retrouver du 
plaisir. 

 

Concernant la partie sur les résultats scolaires, l’impact de la filière université 
est alarmante car un sujet à l’université aurait, selon notre étude, 2,6 fois moins de 
chance d’avoir des résultats dans une fourchette haute. Cependant, les sujets en 
master ou doctorat ont 1,7 fois plus de chance d’avoir des résultats dans une 
fourchette haute. Premièrement il faut savoir que seule 20% de la population 
française fait des études supérieures à bac +2 selon l’INSEE36  et le ministère de 
l’enseignement supérieur, de la recherche et de l’innovation [51,52]. On a seulement 
4 % de personnes dans l’enseignement supérieur, donc seules les personnes les plus 
déterminées et les plus motivées, obtiennent ces diplômes ; attention car c’est un reflet 
du niveau d’éducation, pas de qualification. Deuxièmement il semblerait logique que 
lorsqu’on commence des études aussi longues, sauf difficultés éventuelles et aléas, 
on fasse des efforts pour pouvoir les terminer, car s’arrêter en plein milieu pourrait être 
considéré comme de la perte de temps. Ceci expliquerait alors pourquoi les chances 
d’avoir des résultats dans la fourchette haute est multipliée par 1,7 chez ces sujets.  

Pour la variable type de jeu, un joueur pratiquant les jeux de réflexion a des 

                                                
36 Institut national des statistiques et des études économiques 
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chances multipliées par 1,3 d’avoir des résultats dans une fourchette haute. La 
question qu’on peut se poser est alors la suivante : est-ce que les personnes qui ont 
de bons résultats favorisent les jeux de réflexion, ou bien est-ce que le fait de 
jouer à des jeux de réflexion favoriserait le fait d’avoir de bons résultats ? Il est 
probable que les deux réponses soient valides, d’autant plus qu’une étude publiée en 
1994 relatait déjà le fait que jouer à Tetris pendant deux séances de 30 minutes sans 
y avoir joué préalablement a des effets positifs sur les trois aires des compétences 
spatiales [53]. Paradoxalement, une autre étude de 2011 démontre que les étudiants 
affirmant jouer à des jeux-vidéo ont une moyenne générale significativement inférieure 
à ceux déclarant ne pas jouer [54]. On peut supposer que les sujets jouant à des 
jeux de réflexion sont des sujets ayant des résultats compris dans la fourchette 
haute, mais les jeux de réflexion stimuleraient leurs capacités cognitives, 
favorisant la réflexion, l’apprentissage et donc l’obtention de bons résultats. Une 
étude allemande, se servant de notre cher plombier moustachu Mario sur Nintendo 64, 
affirme que 30 minutes de jeu par jour pendant 2 mois développe l’orientation spatiale, 
la formation de la mémoire, la mise en place de stratégies ainsi que les facultés 
motrices [55].   

Dans notre étude, on met en évidence le fait qu’une consommation à risque de 
trouble du jeu-vidéo n’a pas d’impact sur les résultats scolaires chez les sujets 
de sexe féminin avec p=0.67. Il y a 815 étudiantes jouant aux jeux-vidéo sur 1450 
personnes soit un peu plus de 56 %. Comparativement nous avons 64 % de femmes 
ayant répondu à notre enquête. En revanche les hommes ayant une consommation 
à risque de trouble du jeu-vidéo ont moins de chance d’avoir des résultats compris 
dans les fourchettes hautes, celle-ci se voit divisée par 2,2 avec p<0.0001. 
Concrètement dans le cas présent le sujet a donc 2,2 fois plus de chance d’être en 
échec scolaire. Cette dualité homme femme est intéressante, il est probable que cette 
différence vienne de la maturité qui arrive plus tôt chez les sujets féminins comme 
démontré récemment dans une étude du CNRS [56]. Les hommes étant ainsi matures 
plus tard, il est possible qu’ils soient plus facilement distraits et donc qu’ils se focalisent 
moins sur leurs études. Le constat est le même pour la consommation d’alcool, 
les étudiants joueurs ont 2,2 fois moins de chance d’avoir des résultats compris dans 
les fourchettes hautes contrairement aux étudiantes qui jouent aux jeux-vidéo. Tout 
comme dans l’enquête PELLEAS, ce sont les sujets masculins les plus à risque d’être 
en échec scolaire 

Le dernier facteur qui mérite d’être remarqué est la pratique d’une activité sportive 
ou artistique deux fois par semaine ou plus, les étudiants consommateurs de jeux-
vidéo dans ce cas de figure ont 1,4 fois plus de chances d’avoir des résultats compris 
dans les fourchettes hautes. Il est possible que ce résultat provienne du fait que ces 
sujets aient trouvé un équilibre entre les différents divertissements qu’ils pratiquent.  
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 Points importants à prendre en compte 
 

Pour les résultats de l’étude, il est important de considérer les paramètres de celle-ci. 

Qui a voté ? Des étudiants, jusque-là tout va bien, mais probablement uniquement 
des personnes intéressées par le sujet jeu-vidéo ou alcool, car le questionnaire 
portait sur ces deux sujets. C’est pourquoi il doit exister un biais de sélection. 

De même, certaines questions étaient assez subjectives, notamment concernant 
les résultats scolaires, ainsi que l’évaluation de la pratique des jeux-vidéo. Il existe 
probablement des sur-estimations ou des sous-estimations sur ces questions. 

La remarque est la même pour la question sur l’échec scolaire, « à quel moment peut-
on se définir en échec scolaire ? », est-ce-que le fait de redoubler est un échec 
scolaire ? Est-ce-qu’un sujet qui a habituellement des notes dans une fourchette haute 
et qui au cours de l’enquête avait des notes inférieures est en échec scolaire, même 
s’il valide son année ? Cette question étant assez compliquée à interpréter, il est 
possible que ces raisons aient pu entrainer un biais dans les résultats. 

La question 31 sur les raisons pour lesquelles on joue aux jeux-vidéo possédait 
des items prédéfinis, donc potentiellement dirigistes, bien qu’une réponse autre 
était présente. 

La question sur le temps de jeu est plus une cause du trouble du jeu-vidéo qu’une 
conséquence. 

Il n’est pas possible via ce questionnaire de connaitre l’âge de la première 
consommation qui serait un point intéressant à connaître, il est donc important 
d’envisager ce paramètre lors de prochaines études sur ce sujet. 

Enfin il persiste à chaque questionnaire de ce genre des réponses aberrantes, qui ont 
été exclues des analyses. 

 

4. Conclusion sur notre étude 
 

Après la discussion des résultats, et l’observation d’autres enquêtes, il est possible de 
conclure plusieurs choses : 

- Seuls les étudiants masculins présentant un trouble du jeu-vidéo ont un risque 
accru d’échec scolaire puisque leur chance d’avoir des résultats compris dans 
les fourchettes hautes est divisée par 2,2. 

- Les joueurs ayant des notes comprises dans les fourchettes hautes 
favoriseraient les jeux de réflexion. 

- Il y a plus de joueurs ayant un usage récréatif et ludique que de joueurs 
présentant un trouble. 

Différents facteurs de risque de présenter un trouble du jeu-vidéo sont mis en 
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évidence :  

- Jouer à un jeu de rôle multiplierait les risques par 1,7 avec p=0.0006 

- Jouer à un jeu de tir multiplierait les risques par 1,4 avec p=0.01 

- Jouer online multiplierait les risques par 2,2 avec p<0.0001 

- Jouer online et offline multiplierait les risques par 1,6 avec p=0.005 

- Enfin jouer pour s’épanouir multiplierait les risques par 3,4 chez les sujets 
féminins avec p<0.0001 et par 1,4 chez les sujets masculins avec p=0.01 

On aurait donc mis en évidence via notre enquête cinq facteurs de risque pour 
lesquels les risques de présenter un trouble du jeu-vidéo seraient accrus. 

De plus le trouble du jeu-vidéo augmenterait les chances d’être en échec scolaire. 

Les jeux de réflexion favoriseraient l’obtention de notes dans les fourchettes 
hautes. 

 

5. Mesures à prendre 
 

 Prévention primaire 
 

La prévention primaire est l’ensemble des actes visant à réduire l’apparition de 
nouveaux cas (l’incidence).  L’objectif principal est donc de diminuer l’exposition à des 
facteurs de risque, ainsi que de promouvoir les comportements de santé. [41] 

Selon le rapport Flajolet du ministère de l’éducation et de la santé [57], elle peut être : 

- Universelle, pour l’ensemble de la population, quel que soit son état de santé. 

- Sélective, c’est-à-dire pour un groupe ou un sous-groupe de population. C’est 
le cas par exemple de la prévention pour les automobilistes, les jeunes 
femmes et jeunes hommes, etc. 

- Ciblée ou individuelle, pour une personne en particulier, en fonction de 
facteurs de risques spécifiques. 

De manière générale, en addictologie, elle consiste donc à éviter une première 
consommation, la retarder, et agir sur la consommation précoce. 

Dans le cas des joueurs de jeux-vidéo, elle se manifeste par de l’information et de 
l’éducation chez un public jeune ou très jeune. L’institut Fédératif des Addictions 
Comportementales (IFAC) met à la disposition des parents des brochures 
d’information et de prévention sur l’usage des jeux-vidéo à la maison [disponible en 
annexe]. 

Ça peut se manifester également par de la prévention à l’officine via de la mise à 
disposition de documentation spécifique, la mise en place de journée à thème dans le 
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but d’engager le dialogue afin de discuter avec les patients mais, dans ce cas de figure, 
surtout avec les parents. 

Un point important ici est la réglementation PEGI, dont la description est disponible en 
bas de la page 46, afin d’orienter au mieux les parents et les enfants vers les jeux les 
plus adaptés. 

 

 Préventions secondaire et tertiaire 
 

La prévention secondaire a pour objectif de diminuer la prévalence d’une 
maladie, c’est-à-dire éviter le passage à la dépendance. L’objectif est d’agir de 
manière précoce, dès l’apparition d’un trouble ou d’une pathologie pour en éviter 
l’évolution. C’est le cas par exemple du dépistage. [41,57] La prévention secondaire 
relative aux jeux-vidéo consisterait en un repérage des sujets à risque de trouble pour 
les aider, afin que ceux-ci n’évoluent pas vers une dépendance ou une addiction. 

Une bonne manière d’effectuer de la prévention secondaire serait des dépistages au 
seins des écoles, collèges et lycées, ainsi qu’à l’université via le SUMPPS (service 
universitaire de médecine préventive et de promotion de la santé). Ainsi une formation 
relative au repérages des signes de consommation problématique tels que l’agitation, 
la fatigue, les sujets de conversations, une baisse dans les notes et la 
concentration, …, pourrait être positive auprès du personnel enseignant, ainsi que 
pourquoi pas aurpsè des pharmaciens d’officine dans le cadre du DPC 
(développement pharmaceutique continu). 

La prévention tertiaire quant à elle a pour but de diminuer la morbidité (récidives et 
rechutes), la mortalité (dans les cas les plus extrêmes), ainsi que l’apparition de 
handicaps. C’est donc dans une optique de réadaptation du malade, avec une 
dimension médicale, sociale et psychologique que vient s’insérer la prévention 
tertiaire. [41,57] Pour ce qui est du jeu-vidéo, ce sera majoritairement de 
l’accompagnement avec de la rééducation et des thérapies cognitivo-
comportementales, pouvant être accompagné d’un traitement pharmacologique pour 
les comorbidités associées. 

 

 Le concept good behavior game. 
 

C’est un concept originaire des États-Unis [58], et fondé en 1969. Ce programme de 
développement des compétences psychosociales est basé sur une stratégie de 
gestion des classes en favorisant la coopération et le comportement positif entre les 
élèves. L’objectif est de voir si l’éducation des élèves favorise sur le long terme les 
bons comportements, diminue la violence ainsi que les comportements d’abus et de 
dépendance. 

Le GBG est donc un travail sur plusieurs années, pour lequel il y a eu des résultats 
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significatifs en comparaison à d’autres élèves n’ayant pas été formés selon ce concept 
(figure 88). 

En prenant l’exemple du tabac, seuls 6 % des hommes fument à l’âge de 19-21 ans 
lorsqu’ils ont été éduqués via le concept de GBG, contre 19 % des hommes. Le résultat 
est plus parlant pour le groupe des hommes ayant un comportement agressif, aucun 
des sujets de sexe masculin ne fume à l’âge de 19-21 ans contre 40 % pour les autres 
sujets. 

Les résultats sont donc probants, une première expérience a été réalisée dans le Var 
pour l’année scolaire 2017-2018 par le comité départemental d’éducation pour la santé. 

Cependant, il n’existe pas de chiffres précis en ce qui concerne les jeux-vidéo, il serait 
pourtant intéressant de voir si une prévention primaire sur le média vidéoludique chez 
les sujets les plus jeunes réduirait les risques de trouble du jeu-vidéo à l’âge adulte. 

 

 

Figure 88 : Résultats comparatifs chez les étudiants de sexe masculin de 19 à 21 ans,  entre ceux ayant 
suivi un protocole GBG et ceux pour qui ce ne fut pas le cas. 

Source Kellam SG, Mackenzie ACL, Brown CH, Poduska JM, Wang W, Petras H, et al. The Good 
Behavior Game and the Future of Prevention and Treatment. Addict Sci Clin Pract. juill 2011;6(1):73‑84. 
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 Le service sanitaire des étudiants en santé 
 

Le service sanitaire s’insère dans le cadre de la prévention primaire (et parfois 
secondaire) de manière nationale, il est depuis 2018 obligatoire pour les étudiants en 
santé à raison de trois mois de prévention et de promotion de la santé au sein de 
différentes structures. 

Les objectifs sont divers : 

- Initier tous les futurs professionnels de santé aux enjeux de la prévention 

primaire et de la promotion de la santé ; développer leur compétence à mener 

des actions auprès de tous les publics. 

- Assurer des actions de prévention et de promotion de la santé auprès de 

publics divers (écoles, universités, EHPAD, entreprises, lieux de privation de 

liberté, établissements médico-sociaux etc.) notamment sur les thématiques 

de la vie affective sexuelle, des addictions, de la nutrition et de la promotion 

de l’activité physique. 

- Lutter contre les inégalités territoriales et sociales en santé en veillant à 

déployer les interventions auprès des publics les plus fragiles. 

- Favoriser l’autonomie des étudiants dans le cadre d’une pédagogie par projet 
et renforcer le sens de leur engagement dans leurs études. 

- Favoriser l’inter-professionnalité et l’interdisciplinarité des étudiants en santé 

par la réalisation de projets communs à plusieurs filières de formation. 

C’est donc une très belle occasion pour les étudiants en santé et notamment les 
étudiants en pharmacie d’aller sensibiliser un public sur les différentes addictions avec 
ou sans substances et dans notre cas les risques de troubles du jeu-vidéo. 

 

6. Comment aider le patient face à sa dépendance aux jeux-vidéo ? 
 

 Le patient au comptoir 
 

Que ce soit pour un parent ou pour le patient lui-même, l’addiction quelle qu’elle soit 
est une souffrance. C’est pourquoi il est important de savoir orienter rapidement la 
personne concernée vers des professionnels de santé capables de réaliser la prise en 
charge. 

Pour le trouble du jeu-vidéo, il n’existe aucun traitement médicamenteux sur la 
pathologie en elle-même et seule la thérapie cognitivo-comportementale est à ce jour 
efficace. Cependant il est possible de soigner les comorbidités associées telles que la 
dépression par une approche pharmacologique. 
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 Orienter la discussion et savoir déléguer aux personnes 
compétentes 

 

Bien que le premier interlocuteur en ville soit le médecin traitant, il arrive parfois que 
les patients viennent spontanément à la pharmacie, dans ce cas il faudra faire preuve 
d’empathie et d’écoute, tout en précisant à la personne qu’une prise en charge est 
nécessaire pour s’en sortir. 

Il est alors possible d’orienter le patient vers différents professionnels souvent au sein 
de structures spécialisées : 

- Les CSAPA (centre de soins, d’accompagnement et de prévention en 
addictologie), structures principales des conduites addictives avec ou sans 
substances. Composés de médecins, de psychologues et de professionnels 
éducatifs, ils sont les plus à même de prendre en charge les addictions à tous 
les stades. Ils accueillent toute personne en difficulté avec sa consommation 
ainsi que les familles. 

- Les CJC (consultation jeune consommateur). Aux stades les plus précoces, 
les équipes des CJC s’adressent aux adolescents ou aux jeunes adultes ayant 
des difficultés en lien avec leur comportement avec ou sans substances. 

- Les CAARUD (centre d’accueil et d’accompagnement à la réduction de 
risques pour usagers de drogues). Bien que plus focalisés sur les addictions 
avec substances, ils sont à même de prendre en charge de manière immédiate 
un patient en difficulté et de réorienter si nécessaire vers une structure plus 
spécialisée. Ils proposent des conseils personnalisés, ainsi que des 
informations et un soutien dans l’accès aux soins. Mais ils proposent 
également un soutien dans l’accès aux droits, aux logements, et dans 
l’insertion ou la réinsertion professionnelle dans les cas les plus graves. 

- Dans l’impossibilité d’avoir accès à ces structures, il est toujours possible 
d’orienter vers les centres hospitaliers. La plupart d’entre eux possèdent un 
service dédié aux conduites addictives, notamment avec des consultations en 
addictologie ainsi que des équipes hospitalières de liaison et de soins en 
addictologie (ELSA), qui pourront initier la prise en charge. 

- Il est aussi possible d’orienter le patient vers des groupes de soutien tel que 
le groupe « entourage jeu vidéo », dont le modèle est proche des alcooliques 
anonymes. [59] 

Ce qu’il faut simplement comprendre c’est que le pharmacien est un spécialiste des 
médicaments, mais pour autant il reste un professionnel de santé, donc son rôle en 
tant qu’interlocuteur est de tout mettre en œuvre pour le bien du patient.  
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6. CONCLUSIONS 
 

       En conclusion, les jeux-vidéo sont un très bon outil de divertissement ou de travail 
selon le cas, mais comme tout outil il nécessite une utilisation réfléchie. Dans notre 
enquête, une très grande majorité des sujets ne présente aucun risque de trouble du 
jeu-vidéo, et un faible nombre de sujets sont à risque de trouble du jeu-vidéo, pour 
autant il ne faut pas négliger le côté addictif qu’ils peuvent présenter. 

Un facteur de risque récurent apparait néanmoins dans les différentes études : ce sont 
les MMO-RPG, ainsi que les jeux onlines, qui sembleraient être les plus addictogènes, 
de même le public masculin semble être plus sensible en terme d’addiction vis-à-vis 
des jeux-vidéo. 

Il pourrait être intéressant de s’attarder sur un point de cette étude, à savoir les jeux 
de réflexion. Une étude spécifique sur l’impact apporté aux résultats scolaires pourrait 
être envisagée dans la mesure où, dans notre étude, les sujets jouant à ce type de 
jeux ont plus de chance d’avoir des notes comprises dans les fourchettes hautes. 

Un point semblait évident mais a été démontré ici : c’est qu’un sujet présentant un 
trouble du jeu-vidéo a un risque accru (2,337 fois plus) d’être en échec scolaire. D’où 
l’importance de la prévention dès le plus jeune âge, avant que les troubles 
n’apparaissent et ne risquent d’entrainer des difficultés scolaires. 

La conclusion est donc la suivante : certains types de jeux entraineraient un risque de 
trouble du jeu-vidéo, celui-ci pouvant évoluer vers des difficultés scolaires voire un 
échec statistiquement significatif. Le tout étant qu’il faut pondérer ces résultats, car 
comme dans beaucoup d’études certains points sont subjectifs, pouvant faire varier 
les résultats. 
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Enquête sur votre consommation d'alcool et de
jeux vidéos
Bonjour,
Nous sommes étudiants pharmaciens et préparons nos thèses d'exercice ; l'objectif de ces 
thèses est d'étudier la consommation d'alcool et de jeux vidéos chez les jeunes.
Nous sollicitons quelques minutes de votre temps pour remplir le questionnaire suivant, qui 
restera anonyme.
Nous vous remercions par avance de votre contribution à notre travail, et communiquerons les 
résultats de l'enquête à votre établissement.

*Obligatoire

Informations personnelles

Vous êtes de sexe *
Une seule réponse possible.

Féminin

Masculin

1. 

Âge *
Une seule réponse possible.

15 ans

16 ans

17 ans

18 ans

19 ans

20 ans

21 ans

22 ans

23 ans

24 ans

25 ans

26 ans ou plus

2. 

Filière ? *
Une seule réponse possible.

Lycée Général

Lycée Professionel

Grandes écoles

Université

Autre :

3. 

Enquête sur votre consommation d'alcool et de jeux vidéos https://docs.google.com/forms/d/1dMAl36t_8RGUoflVaVHT2W0cip...

1 sur 8 11/07/2018 à 16:22

Annexe n°1



Niveau d'études *
Une seule réponse possible.

Seconde

Première

Terminale

Bac

Bac + 1

Bac + 2

Bac + 3

Bac + 4

Bac + 5

Bac + 6 ou plus

4. 

Dans l'ensemble, vos résultats scolaires sont *
Une seule réponse possible.

Inférieurs ou égaux à 5

Compris entre 5 et 9

Compris entre 9 et 12

Compris entre 12 et 15

Supérieurs ou égaux à 15

5. 

Faites-vous de l'associatif au sein de votre établissement scolaire ? *
(BDE, Corpo...)
Une seule réponse possible.

Oui

Non

6. 

Pendant la semaine, vous vivez *
Une seule réponse possible.

Chez vos parents / de la famille

En colocation

En couple

Seul

7. 

Pratiquez vous une activité sportive ou artistique ?
Une seule réponse possible.

Non

Moins d'une fois par semaine

Une fois par semaine

Deux fois par semaine ou plus

8. 

Enquête sur votre consommation d'alcool et de jeux vidéos https://docs.google.com/forms/d/1dMAl36t_8RGUoflVaVHT2W0cip...
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Quelles sont vos principales ressources financières ? *
Plusieurs réponses possibles.

Job étudiant pendant l'année scolaire

Job d'été

Boursier

Aide de vos parents / de votre famille

Prêts étudiant

Autre :

9. 

En moyenne, le budget mensuel que vous allouez aux loisirs est *
Une seule réponse possible.

Moins de 50€

Entre 50 et 100€

Entre 100 et 200€

Entre 200 et 400€

Entre 400 et 600€

Plus de 600€

10. 

Questions relatives à votre consommation d'alcool

Dans les douze derniers mois, à quelle fréquence avez-vous consommé des boissons
contenant de l'alcool ? *
Si la réponse est jamais, merci de passer à la partie suivante sur les jeux vidéos
Une seule réponse possible.

Jamais

Une fois par mois ou moins

2 à 4 fois par mois

2 à 3 fois par semaine

4 fois ou plus par semaine

11. 

Dans les douze derniers mois, combien de verres standards avez-vous bu au cours
d'une journée ordinaire où vous buvez de l'alcool ?
Une seule réponse possible.

1 ou 2

3 ou 4

5 ou 6

7 à 9

10 ou plus

12. 

Votre entourage vous a-t-il déjà fait des remarques au sujet de votre consommation
d'alcool ?
Une seule réponse possible.

Non

Oui

13. 

Enquête sur votre consommation d'alcool et de jeux vidéos https://docs.google.com/forms/d/1dMAl36t_8RGUoflVaVHT2W0cip...
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Avez-vous déjà eu besoin d'alcool le matin pour vous sentir en forme ?
Une seule réponse possible.

Non

Oui

14. 

Vous arrive-t-il de boire et de ne plus vous souvenir ensuite de ce que vous avez pu
dire ou faire ?
Une seule réponse possible.

Non

Oui

15. 

Quel genre d'alcool consommez-vous le plus régulièrement ?
Une seule réponse possible.

Cidres

Bières

Vins et champagnes

Liqueurs

Alcools forts (vodka, whisky, pastis, rhum...)

16. 

Avez-vous le permis de conduire ?
Une seule réponse possible.

Oui

Non

17. 

Avez-vous déjà conduit en état d'ivresse ?
Une seule réponse possible.

Oui

Non

18. 

En moyenne, le budget mensuel que vous allouez à votre consommation d'alcool est
Une seule réponse possible.

Moins de 30€

Entre 30 et 60€

Entre 60 et 120€

Plus de 120€

19. 

Avez vous déjà raté des cours, des examens, des épreuves de travaux pratiques à
cause de l'alcool ?
Une seule réponse possible.

Non

Oui

20. 
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Diriez-vous que votre consommation d'alcool vous a déjà mis en échec scolaire ?
Une seule réponse possible.

Non

Oui

21. 

Questions relatives à votre pratique des jeux vidéos

Jouez-vous à des jeux vidéos ? *
Si la réponse est non, merci de ne pas répondre aux questions suivantes et de terminer le
questionnaire
Une seule réponse possible.

Oui

Non

22. 

Si oui, sur quel(s) support(s) jouez-vous ?
Une seule réponse possible par ligne.

Oui Non

Console de salon
Console portable
Ordinateur
Téléphone ou tablette

23. 

Dans quel(s) lieu(x) jouez-vous le plus souvent ?
Une seule réponse possible par ligne.

Oui Non

Domicile
Lycée/Université/Ecole
Transports
Salles d'attente
Lieux publics

24. 

A quel(s) type(s) de jeu(x) jouez-vous ?
Une seule réponse possible par ligne.

Oui Non

Action
Plateformes
Combat
Aventure
Jeux de rôles
Réflexion
Simulation
Stratégie
Sport
Tir
Autre

25. 
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Lorsque vous jouez, vous y consacrez:
Une seule réponse possible.

Au maximum 1h

Entre 1h et 2h

Plus de 2h

26. 

A quelle fréquence jouez-vous ?
Une seule réponse possible.

De manière occasionelle

Au moins une fois par semaine

Quotidiennement ou presque

27. 

Vous jouez plutôt
Une seule réponse possible.

En semaine

Le week-end

Pendant les vacances

28. 

Vous jouez plutôt
Une seule réponse possible.

En journée

En soirée

La nuit

29. 

Et vous jouez
Une seule réponse possible.

Online

Offline

Les deux

30. 
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Quelles sont les raisons pour lesquelles vous jouez aux jeux vidéos ?
Plusieurs réponses possibles.

Les jeux vidéos sont amusants / divertissants

Ça permet de passer le temps

Ça stimule l'imagination

C'est convivial

Ils me permettent de m'épanouir

Ça permet de se mesurer aux autres

Les jeux vidéos sont éducatifs / instructifs

Ils me permettent d'avoir plus confiance en moi

Ça me permet de rencontrer des gens

Ça me permet d'améliorer ma réactivité

Autres raisons

31. 

En moyenne, le budget mensuel que vous allouez aux jeux vidéos est
Une seule réponse possible.

Moins de 30€

De 30€ à 60€

De 60€ à 120€

Plus de 120€

32. 

Comment évaluez-vous votre pratique des jeux vidéos ?
Une seule réponse possible par ligne.

Jamais Presque
jamais Parfois Souvent Très

souvent

Avez-vous pensé toute la
journée à jouer à un jeu vidéo
?
Avez-vous passé un temps de
plus en plus important sur les
jeux vidéos ?
Avez-vous joué à un jeu vidéo
pour oublier la vie réelle ?
D'autres personnes ont-elles
tenté sans succès de réduire
votre temps de jeu ?
Vous êtes-vous senti-e mal
lorsque vous étiez incapable
de jouer ?
Vous êtes-vous disputé-e avec
d'autres personnes à propos
de votre temps passé à jouer
aux jeux vidéos ?
Avez-vous négligé d'autres
activités importantes (école,
travail, sport) pour jouer aux
jeux vidéo ?

33. 
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Fourni par

Avez vous déjà raté des cours, des examens, des épreuves de travaux pratiques à
cause des jeux vidéos ?
Une seule réponse possible.

Non

Oui

34. 

Diriez-vous que votre pratique des jeux vidéos vous a déjà mis en échec scolaire ?
Une seule réponse possible.

Non

Oui

35. 
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Les ƌğgles du jeu… 
 

IŶfoƌŵatioŶ et PƌĠǀeŶtioŶ suƌ l'usage 

des jeuǆ ǀidĠo à la ŵaisoŶ 

Annexe n°2



 

AǀaŶt pƌopos… 

 

EŶ ƋuelƋues dĠĐeŶŶies, les jeuǆ ǀidĠo oŶt ďeauĐoup ĠǀoluĠ. Nous aǀoŶs pu       
oďseƌǀeƌ des gĠŶĠƌatioŶs d'oƌdiŶateuƌs et de ĐoŶsoles se suĐĐĠdeƌ, uŶe ĐoŶstaŶte 
aŵĠlioƌatioŶ des gƌaphisŵes, l'appaƌitioŶ de la ϯD et ďieŶtôt le ƌelief... 
 

Aujouƌd'hui, le jeu ǀidĠo est uŶ ŵĠdia Ƌui aƌƌiǀe à sa ŵatuƌitĠ et Ƌui a pƌis uŶe  
plaĐe iŵpoƌtaŶte daŶs Ŷotƌe soĐiĠtĠ. Il se pƌatiƋue paƌtout, daŶs Ŷos loisiƌs       
ďieŶ-sûƌ ŵais aussi daŶs les ĠĐoles et l'eŶtƌepƌise au tƌaǀeƌs d'uŶe gĠŶĠƌatioŶ de 
Ŷouǀeauǆ jeuǆ dits "seƌious gaŵe". Il s'adƌesse à tous les puďliĐs, de l’eŶfaŶt au 
« seŶioƌ ». 
 

Le jeu ǀidĠo est doŶĐ deǀeŶu uŶ ŵĠdia iŶĐoŶtouƌŶaďle. Depuis plusieuƌs aŶŶĠes, 
soŶ  Đhiffƌe d’affaiƌe est ŵġŵe deǀeŶu supĠƌieuƌ à Đelui du ĐiŶĠŵa. 

 

Cette ĠǀolutioŶ Ŷ'est pas saŶs souleǀeƌ des ƋuestioŶŶeŵeŶts 
au seiŶ de Ŷotƌe soĐiĠtĠ et de la paƌt des faŵilles Ƌui soŶt 
ĐoŶfƌoŶtĠes à Đe ŵĠdia souǀeŶt ŵĠĐoŶŶu des adultes et tƌğs 
appƌĠĐiĠ des eŶfaŶts : Quel jeu est le plus adaptĠ ? MoŶ   
eŶfaŶt Ŷe joue-t-il pas tƌop ? Dois-je laisseƌ ŵoŶ ado seul 
daŶs sa Đhaŵďƌe aǀeĐ uŶe ĐoŶŶeǆioŶ IŶteƌŶet ?  
 

Ce doĐuŵeŶt teŶte de ƌĠpoŶdƌe à ǀos iŶteƌƌogatioŶs eŶ ǀous 
iŶfoƌŵaŶt suƌ les ĐaƌaĐtĠƌistiƋues des jeuǆ ǀidĠo et eŶ      
appoƌtaŶt ƋuelƋues ĠlĠŵeŶts de pƌĠǀeŶtioŶ des pƌatiƋues 
eǆĐessiǀes. 

Qui joue ? 

 

SeloŶ uŶe Ġtude de l'ISFE ;IŶteraĐtiǀe Softǁare FederatioŶ of EuropeͿ  

ƌĠalisĠe eŶ ϮϬϬ8 daŶs ϭϱ paǇs euƌopĠeŶs, le joueuƌ de jeu  
ǀidĠo eŶ Euƌope a eŶ ŵoǇeŶŶe ϯϬ aŶs.  
 

Il s’agit, pouƌ la ŵajoƌitĠ, d’hoŵŵes Ƌui joueŶt                   
pƌiŶĐipaleŵeŶt pouƌ s'aŵuseƌ, se dĠteŶdƌe ou eŶĐoƌe passeƌ 
le teŵps. 
 

EŶ ŵoǇeŶŶe, les peƌsoŶŶes iŶteƌƌogĠes dĠĐlaƌeŶt passeƌ    
eŶtƌe ϭ et ϱ heuƌes paƌ seŵaiŶe à joueƌ et aĐhğteŶt de ϭ à ϲ 
jeuǆ paƌ aŶ. 



 

 

Les diffĠƌeŶtes ĐatĠgoƌies de jeuǆ ǀidĠo seloŶ 4 Đƌitğƌes : 
 

 

Le ŵode  Il est possiďle de joueƌ  seul ou à plusieuƌs. Pouƌ le ŵode          
ŵultijoueuƌs, le jeu est possiďle aǀeĐ des aŵis à la ŵaisoŶ, daŶs des             
« LAN paƌtǇ » ou eŶ se ĐoŶŶeĐtaŶt suƌ IŶteƌŶet ;Ǉ Đoŵpƌis daŶs les salles de 
jeuǆ eŶ ƌĠseauͿ 

 

L’uŶiveƌs   Le joueuƌ, Đoŵŵe le  
 ĐiŶĠphile, Ġǀolue seloŶ ses goûts daŶs 
 uŶ ŵoŶde ĐoŶteŵpoƌaiŶ, histoƌiƋue  
 ;MoǇeŶ-âge…Ϳ, futuriste ou iŵagiŶaire  
 ;HeroïĐ faŶtasǇ…Ϳ 
 

Le suppoƌt   
 Il est possiďle de joueƌ paƌtout :  

 

« Le Đhoiǆ des jeuǆ 
est uŶ ŵoŵeŶt ĐlĠ ! 

 

PaƌeŶts,            
gƌaŶds-paƌeŶts,        

appƌeŶez à ideŶtifieƌ 
uŶ jeu adaptĠ ! » 

Les diffĠƌeŶts jeuǆ 



 

Le tǇpe ou « gaŵeplaǇ ». Paƌŵi les jeuǆ eǆistaŶts, oŶ peut tƌouǀeƌ :   

Les jeuǆ d'aǀeŶtuƌe : 
Ils peƌŵetteŶt auǆ joueuƌs     

d'eǆploƌeƌ uŶ uŶiǀeƌs à   
paƌtiƌ d’uŶ sĐĠŶaƌio Ƌui les 

ĐoŶduit à ŵeŶeƌ uŶe      
eŶƋuġte ou ƌĠsoudƌe des 

ĠŶigŵes.  
Eǆ : MǇst 

Les jeuǆ ludo-ĠduĐatifs 

et les jeuǆ sĠƌieuǆ 
 

Ces jeuǆ soŶt des outils de 
foƌŵatioŶ,  

d’appƌeŶtissages sĐolaiƌes, de 
pƌĠǀeŶtioŶ ou eŶĐoƌe de soiŶ.  

Eǆ : Aďidou, L’eŶtƌaiŶeuƌ 
ĐĠƌĠďƌal, HappǇ Night,  

SeĐoŶd Life 

 ► Jeuǆ de tiƌ dits "à la tƌoisiğŵe peƌsoŶŶe" ou TPS.  
 Le joueuƌ ǀoit le peƌsoŶŶage Ƌu’il ĐoŶtƌôle et Ƌui     
 Ġǀolue daŶs uŶ uŶiǀeƌs ϯD. 
 Eǆ : Laƌa Cƌoft daŶs Toŵď Raideƌ, SpaĐe IŶǀadeƌs 
 

 ► Jeuǆ d'espioŶŶage et d'iŶfiltƌatioŶ. Ils peƌŵetteŶt  auǆ 
 joueuƌs de ŵeŶeƌ des ŵissioŶs et d'eǆĠĐuteƌ de  Ŷoŵďƌeuǆ 
 eŶŶeŵis eŶ ǀue TPS ou FPS. Eǆ : HitŵaŶ 

 

 ► Jeuǆ de Đoŵďat : Deuǆ joueurs s'affroŶteŶt aǀeĐ pour 
 oďjeĐtif de ƌĠaliseƌ des "pƌises" ou "Đoŵďos" pouƌ   
 ďattƌe l'adǀeƌsaiƌe. Eǆ : Stƌeet Fighteƌs 

Les jeuǆ d'aĐtioŶ 

Plusieuƌs sous-ĐatĠgoƌies se distiŶgueŶt : 
 

► Jeuǆ de platefoƌŵe. Le peƌsoŶŶage pƌogƌesse à tƌaǀeƌs 
des Ŷiǀeauǆ daŶs uŶ uŶiǀeƌs souǀeŶt eŶ ϮD :  
Eǆ Maƌio Bƌos, SoŶiĐ 
 

 

► Jeuǆ de tiƌ dits "à la pƌeŵiğƌe peƌsoŶŶe" ou FPS.  
Le joueuƌ Ŷe ǀoit pas soŶ peƌsoŶŶage eŶtiğƌeŵeŶt. Il ǀoit 
uŶiƋueŵeŶt la ŵaiŶ et l’aƌŵe doŶt il se seƌt. Le ďut est de 
tueƌ pouƌ ƌĠussiƌ uŶe ŵissioŶ gueƌƌiğƌe.  
Eǆ : Half life,  CouŶteƌ stƌike, Call of dutǇ 

Les jeuǆ de ƌôle et MMORPG 

;jeux de ƌôle ŵassiveŵeŶt ŵultijoueuƌs eŶ ligŶeͿ : 
Le peƌsoŶŶage Ġǀolue daŶs uŶ uŶiǀeƌs ǀiƌtuel daŶs leƋuel 
il est ƌepƌĠseŶtĠ paƌ uŶ aǀataƌ appaƌteŶaŶt à des          
ĐatĠgoƌies diǀeƌses ;elfes…Ϳ et aǇaŶt des ĐaƌaĐtĠƌistiƋues 
phǇsiƋues, des foŶĐtioŶs et des ĐoŵpĠteŶĐes pƌopƌes. Ses 
ĐapaĐitĠs ĠǀolueŶt ;foƌtuŶe, eǆpĠƌieŶĐe, haďiletĠ,        
eŶduƌaŶĐeͿ eŶ foŶĐtioŶ de l’eǆpĠƌieŶĐe aĐƋuise eŶ jouaŶt 
;reŵplir des ŵissioŶs, Đoŵďattre...Ϳ 
Eǆ : Woƌld of WaƌĐƌaft ou Dofus 

  



 

Le tǇpe ou « gaŵeplaǇ ». Paƌŵi les jeuǆ eǆistaŶts, oŶ peut tƌouǀeƌ :   
Les jeuǆ de spoƌt et siŵulatioŶ 

Ces jeuǆ de spoƌt pƌoposeŶt des paƌties siŵulaŶt uŶ spoƌt ƌĠaliste ;footďall, teŶŶisͿ ou 
faŶtaisiste ;eŶgiŶs futuƌistes ...Ϳ. Eǆ : PES, tƌaĐkŵaŶia, ďlood ďoǁl 

Les jeuǆ de siŵulatioŶ pƌoposeŶt de ƌepƌoduiƌe uŶe aĐtiǀitĠ ƌĠelle daŶs uŶ uŶiǀeƌs ǀiƌtuel : 
piloteƌ uŶ aǀioŶ, uŶ tƌaiŶ, uŶe foƌŵule ϭ … Eǆ : Flight Siŵulatoƌ 

Les jeuǆ de hasaƌd et d’aƌgeŶt soŶt assoĐiĠs à Đette ĐatĠgoƌie. 

Les jeuǆ de ƌǇthŵe 

et ŵusiƋue 
 

Les haďiletĠs ŵotƌiĐes 
soŶt utilisĠes 

pouƌ joueƌ au ƌǇthŵe de  
la ŵusiƋue gƌâĐe à uŶ 

iŶstƌuŵeŶt,  
uŶ tapis de daŶse … 

Eǆ : Guitaƌ Heƌo, DDR 

Il eǆiste des jeuǆ assoĐiaŶt plusieuƌs geŶƌes vidĠo-ludiƋues. 

 ► Jeuǆ de tiƌ dits "à la tƌoisiğŵe peƌsoŶŶe" ou TPS.  
 Le joueuƌ ǀoit le peƌsoŶŶage Ƌu’il ĐoŶtƌôle et Ƌui     
 Ġǀolue daŶs uŶ uŶiǀeƌs ϯD. 
 Eǆ : Laƌa Cƌoft daŶs Toŵď Raideƌ, SpaĐe IŶǀadeƌs 
 

 ► Jeuǆ d'espioŶŶage et d'iŶfiltƌatioŶ. Ils peƌŵetteŶt  auǆ 
 joueuƌs de ŵeŶeƌ des ŵissioŶs et d'eǆĠĐuteƌ de  Ŷoŵďƌeuǆ 
 eŶŶeŵis eŶ ǀue TPS ou FPS. Eǆ : HitŵaŶ 

 

 ► Jeuǆ de Đoŵďat : Deuǆ joueurs s'affroŶteŶt aǀeĐ pour 
 oďjeĐtif de ƌĠaliseƌ des "pƌises" ou "Đoŵďos" pouƌ   
 ďattƌe l'adǀeƌsaiƌe. Eǆ : Stƌeet Fighteƌs 

Les jeuǆ de stƌatĠgie et de gestioŶ : 
 

Le joueuƌ doit opĠƌeƌ des Đhoiǆ, faiƌe Ġǀolueƌ soŶ uŶiǀeƌs pouƌ atteiŶdƌe 
ses oďjeĐtifs ;ĠǀolutioŶ d'uŶe soĐiĠtĠ, ĐoŶƋuġte de teƌƌitoiƌes, ...Ϳ 

Eǆ : Age of Eŵpiƌe, WaƌĐƌaft, Les SiŵsͿ 
Les jeuǆ de ƌĠfleǆioŶ Đoŵŵe les ĠĐheĐs ou les puzzles 

soŶt iŶtĠgƌĠs à Đette ĐatĠgoƌie. ;Eǆ : TetƌisͿ 

 



 

QuestioŶs seŶsiďles ... 
   

 

Les jeuǆ ǀidĠo ƌeŶdeŶt-ils dĠpeŶdaŶts ? 

  

Le jeu ǀidĠo est aǀaŶt tout uŶ plaisiƌ, souƌĐe d’aŵuseŵeŶt, de ĐƌĠatiǀitĠ et de   
diǀeƌtisseŵeŶt. Il iŶitie les eŶfaŶts auǆ Ŷouǀelles teĐhŶologies et eŶĐouƌage le   
tƌaǀail d’ĠƋuipe et la ĐoopĠƌatioŶ loƌs des paƌties ŵultijoueuƌs.  
Il stiŵule ĠgaleŵeŶt ĐeƌtaiŶes faĐultĠs Đoŵŵe la ĐapaĐitĠ à ƌĠsoudƌe des           
pƌoďlğŵes, la ĐooƌdiŶatioŶ ou la  ƌapiditĠ d’eǆĠĐutioŶ. 
  

MalgƌĠ tout, Ŷous ĐoŶstatoŶs Ƌue Đhez uŶe faiďle pƌopoƌtioŶ de joueuƌs, la peƌte 
de ĐoŶtƌôle du teŵps passĠ à joueƌ est ŵaŶifeste et les ĐoŶsĠƋueŶĐes suƌ la ǀie 
ƋuotidieŶŶe paƌfois iŵpoƌtaŶtes. 
  

Chez ĐeƌtaiŶs, la pƌatiƋue eǆĐessiǀe des jeuǆ ǀidĠo ǀa ĐoŶduiƌe à des diffiĐultĠs 
sĐolaiƌes Ƌui peuǀeŶt alleƌ jusƋu'à l'aƌƌġt total de l'ĠĐole, aiŶsi Ƌu'à uŶ ƌepli au  
doŵiĐile aǀeĐ aďaŶdoŶ des autƌes loisiƌs et diŵiŶutioŶ des ƌelatioŶs soĐiales daŶs 
la ǀie ƌĠelle.  
  

 

L'uŶe des ŵotiǀatioŶs de Đes joueuƌs                             
eǆĐessifs pouƌƌait ġtƌe la ǀoloŶtĠ de  
s'ĠĐhappeƌ de la ƌĠalitĠ, souƌĐe        
d'oďstaĐles et de diffiĐultĠs pouƌ euǆ, 
pouƌ se   ƌĠfugieƌ daŶs le ŵoŶde ǀiƌtuel 
Ƌui est plus ƌassuƌaŶt. 
  

A Đe titƌe, les MMORPG seŵďleŶt plus 
pƌoďlĠŵatiƋues et peuǀeŶt paƌfois   
ĐoŶduiƌe à des aďus, ǀoiƌe à des        
dĠpeŶdaŶĐes.  
 

Plusieuƌs pistes eǆpliĐatives soŶt         
avaŶĐĠes : 
 

UŶiveƌs peƌsistaŶt : Ces jeuǆ Ŷ'oŶt pas de ďuts pƌĠdĠfiŶis et doŶĐ pas de fiŶ. 
Leuƌ eǆploƌatioŶ est pƌesƋue iŶfiŶie. De plus, le jeu foŶĐtioŶŶe de ŵaŶiğƌe      ĐoŶ-
tiŶue, ŵġŵe si le joueuƌ Ŷ’est pas ĐoŶŶeĐtĠ.  



 

Les jeuǆ ǀidĠo ƌeŶdeŶt-ils ǀioleŶts ? 

  

Les ƌeĐheƌĐhes suƌ le sujet ƌesteŶt ĐoŶtƌadiĐtoiƌes et Ŷe dĠŵoŶtƌeŶt pas de lieŶs 
diƌeĐts eŶtƌe la ǀioleŶĐe à l'ĠĐƌaŶ et les ĐoŵpoƌteŵeŶts ǀioleŶts.  
  

Deuǆ poiŶts de vue s'eǆpƌiŵeŶt: 
 

- Pouƌ ĐeƌtaiŶs, l'ĠĐƌaŶ a uŶe ǀaleuƌ ĐathaƌtiƋue, Đ'est à diƌe Ƌu'il peƌŵet à la      
peƌsoŶŶe de liďĠƌeƌ soŶ agƌessiǀitĠ daŶs le jeu et ŶoŶ daŶs le ƌĠel. 
- Pouƌ d'autƌes, la ǀioleŶĐe à l'ĠĐƌaŶ iŶduiƌait des passages à l'aĐte daŶs la ƌĠalitĠ. 
  

DaŶs tous les Đas, les jeuǆ ǀidĠo Ŷe peuǀeŶt eǆpliƋueƌ à euǆ seuls les                   
ĐoŵpoƌteŵeŶts ǀioleŶts. Le passage à l'aĐte ǀioleŶt s'eǆpliƋue aǀaŶt tout paƌ   
l'histoiƌe de la peƌsoŶŶe et soŶ eŶǀiƌoŶŶeŵeŶt à la fois faŵilial, ĠduĐatif et soĐial. 

La Đeƌtitude : CoŶtƌaiƌeŵeŶt à la ǀie ƌĠelle pleiŶe d'iŶĐeƌtitudes et                    
d'iŶstaďilitĠs Ƌu'il est iŵpossiďle de ĐoŶtƌôleƌ, le jeu est ƌassuƌaŶt. Il Ŷ'Ǉ a pas       
d'iŶjustiĐe. La ƌĠussite passe paƌ le teŵps de jeu plutôt Ƌue paƌ le taleŶt. Cette   
ĐaƌaĐtĠƌistiƋue diffĠƌeŶĐie le jeu du tƌaǀail sĐolaiƌe. Il est possiďle de passeƌ tƌois 
heuƌes suƌ uŶ deǀoiƌ et de ŵalgƌĠ tout aǀoiƌ uŶe ŵauǀaise Ŷote. 
 

L'iŵŵeƌsioŶ : Le joueuƌ a uŶ seŶtiŵeŶt d'eǆisteŶĐe foƌt daŶs le ŵoŶde ǀiƌtuel 
Ƌu'il iŶǀestit gƌâĐe au ƌĠalisŵe du jeu  ou à l'aŶoŶǇŵat Ƌui faĐilite la dĠsiŶhiďitioŶ. 

 

La ĐoŵŵuŶautĠ : Les joueuƌs oŶt le seŶtiŵeŶt d'appaƌteŶiƌ à uŶ gƌoupe ;les 
guildesͿ. Il leuƌ offƌe uŶe foƌŵe de ƌeĐoŶŶaissaŶĐe iŶteŶse Ƌui ǀa ƌeŶfoƌĐeƌ leuƌ 
iŵpliĐatioŶ daŶs le jeu. 

CoŵŵeŶt saǀoiƌ si ŵoŶ eŶfaŶt joue tƌop ? 

  

L'appaƌitioŶ de Đes sigŶes doit ǀous aleƌteƌ: 
  

- Il ĐoŵŵeŶĐe à joueƌ toute la Ŷuit et peƌd la ŶotioŶ du teŵps 
- Il se ƌeplie au doŵiĐile et aďaŶdoŶŶe ses autƌes loisiƌs 
- Ses ƌĠsultats sĐolaiƌes ĐoŶŶaisseŶt uŶe foƌte ďaisse 

- Il a des tƌouďles de l'huŵeuƌ, seŵďle tƌiste, ǀoiƌe paƌfois 
agƌessif ƋuaŶd il Ŷe peut pas joueƌ 
- Ses ƌelatioŶs soĐiales daŶs la ǀie ƌĠelle diŵiŶueŶt 
- Il se dĠtouƌŶe de sa faŵille et est au ĐeŶtƌe de ĐoŶflits          
faŵiliauǆ. Cette oppositioŶ faŵiliale dĠpasse des ĠlĠŵeŶts de 
l’adolesĐeŶĐe haďituelle. 



 

    QuelƋues coŶseils pƌéveŶtifs… 

  
 

IŶstallez votƌe oƌdiŶateuƌ ou la ĐoŶsole de jeu daŶs uŶ lieu de passage.  
 

Cette ƌğgle ǀous peƌŵettƌa d’aǀoiƌ uŶ ƌegaƌd suƌ l’aĐtiǀitĠ de ǀotƌe eŶfaŶt et de 
ŵaiŶteŶiƌ uŶe pƌĠseŶĐe faŵiliale. Votƌe ĐoŶtƌôle seƌa plus ĐoŵpliƋuĠ si ǀotƌe    
eŶfaŶt est ĠƋuipĠ d’uŶ oƌdiŶateuƌ et d’uŶe ĐoŶŶeǆioŶ IŶteƌŶet daŶs sa Đhaŵďƌe. A 
Đe titƌe, les ĐoŶsoles poƌtaďles, eŶ paƌtiĐulieƌ Đhez les plus jeuŶes, peuǀeŶt ġtƌe  
pƌoďlĠŵatiƋues. 

  

DĠteƌŵiŶez uŶ teŵps de jeu 

  

Le teŵps de jeu Ŷ'est pas toujouƌs uŶ Đƌitğƌe oďjeĐtif d'uŶe situatioŶ à l’autƌe. 
SeloŶ soŶ âge ou les ĐiƌĐoŶstaŶĐes ;seŵaiŶe sĐolaiƌe ou ǁeek-eŶdͿ, uŶ jeuŶe Ŷe 
dispose pas du ŵġŵe teŵps pouƌ joueƌ. Il faut doŶĐ eŶ teŶiƌ Đoŵpte. 
De ŵġŵe, il Ŷ’eǆiste pas de liŵites de teŵps eŶ deçà duƋuel il Ŷ’Ǉ auƌait pas de 
daŶgeƌs. Les spĠĐialistes s’aĐĐoƌdeŶt à diƌe Ƌue l'iŶǀestisseŵeŶt Ƌue l'eŶfaŶt ŵet 
daŶs le jeu pose plus de pƌoďlğŵes Ƌue le teŵps de jeu ƌĠel, ŵġŵe si les deuǆ 
peuǀeŶt ġtƌe liĠs. 

 

MalgƌĠ tout, Đoŵŵe daŶs ďeauĐoup d’autƌes doŵaiŶes, il est iŶdispeŶsaďle Ƌue 
les paƌeŶts poseŶt des liŵites à leuƌs eŶfaŶts. Ces ƌğgles aideŶt les eŶfaŶts et les 
adolesĐeŶts à dĠǀeloppeƌ leuƌ autoŶoŵie et leuƌ auto-ĐoŶtƌôle. AiŶsi oŶ peut   
pƌoposeƌ uŶ teŵps ŶĠgoĐiĠ aǀeĐ l'eŶfaŶt ;ĐeƌtaiŶs jouƌs, Ŷoŵďƌe d’heuƌes...Ϳ ou 
eŶĐoƌe le ƌespoŶsaďiliseƌ suƌ uŶe seŵaiŶe aǀeĐ uŶ Đoŵpteuƌ d'heuƌes Ƌu'il doit lui 
ŵġŵe gĠƌeƌ. 

Évaluez le ĐoŶteŶu du jeu vidĠo gƌâĐe à la Ŷoƌŵe P.E.G.I. 2.0:  
;PaŶ EuropeaŶ Gaŵe IŶforŵatioŶͿ  
 

Il s’agit d’uŶ sǇstğŵe d'ĠǀaluatioŶ euƌopĠeŶ des jeuǆ ǀidĠo. 

Tout puďliĐ 
Tout puďliĐ ŵais ĐoŶteŶaŶt des soŶs ou des sĐğŶes 

poteŶtielleŵeŶt effƌaǇaŶtes 

Jeuǆ ĐoŶteŶaŶt uŶe foƌŵe de ǀioleŶĐe ǀisiďle ou iŶduite eŶǀeƌs des peƌsoŶŶes ou des aŶiŵauǆ. 
Des sĐğŶes de ŶuditĠ plus gƌaphiƋues peuǀeŶt aussi ġtƌe pƌĠseŶtĠes. 

Jeuǆ se ƌappƌoĐhaŶt d'uŶe ƌepƌĠseŶtatioŶ pƌoĐhe de la ƌĠalitĠ et pouǀaŶt ĐoŶteŶiƌ de la ǀioleŶĐe 
;ďagarres, ŵeurtres aǀeĐ arŵes ďlaŶĐhes, arŵes à feu, aĐtiǀités ĐriŵiŶelles...Ϳ et des ĐoŶtaĐts 
seǆuels. UŶ laŶgage gƌossieƌ, uŶe atŵosphğƌe effƌaǇaŶte, la pƌĠseŶĐe de dƌogues ou de           
disĐƌiŵiŶatioŶs peuǀeŶt ĠgaleŵeŶt ġtƌe pƌĠseŶts. 

RĠseƌǀĠs à uŶ puďliĐ adulte. Ces jeuǆ pƌĠseŶteŶt des ĐoŶteŶus ƌĠalistes, tƌğs ǀioleŶts 

ou poƌŶogƌaphiƋues.  



 

GƌâĐe à IŶteƌŶet, la ŵajoƌitĠ des jeuǆ soŶt jouaďles eŶ "ŵultijoueuƌs" 
eŶ ligŶe. Le joueuƌ peut aloƌs eŶtƌeƌ eŶ ƌelatioŶ aǀeĐ des peƌsoŶŶes de 
tous les âges et ġtƌe ĐoŶfƌoŶtĠ à des situatioŶs à ƌisƋue ;iŶǀitatioŶ au 
tĠlĠĐhaƌgeŵeŶt, piƌatage, ĐliĐs suƌ des lieŶs ŵalǀeillaŶts, disĐussioŶ eŶ 

pƌiǀĠ, ǀulgaƌitĠ, iŵages ĐhoƋuaŶtes...Ϳ 
 

Le piĐtogƌaŵŵe « Pegi ok » est affiĐhĠ suƌ ĐeƌtaiŶs sites de jeuǆ eŶ   
ligŶe ;jeuǆ paƌ ŶaǀigateuƌͿ. Il Đeƌtifie Ƌue le jeu pƌoposĠ Ŷe ƌĠfĠƌeŶĐe 
auĐuŶe des ĐatĠgoƌies Đi dessus. 
 

Cette ĐlassifiĐatioŶ Ŷ’Ġǀalue pas le Ŷiǀeau de diffiĐultĠ ou les aptitudes             
ŶĠĐessaiƌes ŵais uŶiƋueŵeŶt le ĐoŶteŶu du jeu eŶ foŶĐtioŶ de l’âge 

Cette ĐlassifiĐatioŶ paƌ âge ideŶtifiaďle suƌ le deǀaŶt de la ďoîte de jeu,   
est ĐoŵplĠtĠe paƌ des piĐtogƌaŵŵes à l'aƌƌiğƌe. 

VioleŶĐe 

Jeu ĐoŶteŶaŶt 
des sĐğŶes 
ǀioleŶtes 

GƌossiğƌetĠ  
de laŶgage 

Jeu ĐoŶteŶaŶt 
des  
eǆpƌessioŶs 
ǀulgaiƌes 

Peuƌ 
Jeu doŶt le 
ĐoŶteŶu peut 
effƌaǇeƌ de 
jeuŶes eŶfaŶts 

Seǆe 

Jeu ŵoŶtƌaŶt 
la ŶuditĠ et 
;ouͿ des ĐoŶ-
taĐts seǆuels 
ou faisaŶt 
allusioŶ au 
seǆe 

Jeuǆ de  
hasaƌd 

Jeu Ƌui  
eŶĐouƌage ou 
eŶseigŶe les 
jeuǆ de hasaƌd 

Dƌogue 

Jeu faisaŶt 
ƌĠfĠƌeŶĐe auǆ 
dƌogues ou 
ŵoŶtƌaŶt leuƌ 
usage 

DisĐƌiŵiŶatioŶs 

Jeu ŵoŶtƌaŶt 
ou eŶĐouƌa-
geaŶt  la  
disĐƌiŵiŶatioŶ 

Si ǀotƌe jeu est iŵpoƌtĠ des Etats-UŶis, uŶe autƌe             
ĐlassifiĐatioŶ ƌeĐoŶŶue est appliƋuĠe.  
A ĐoŶsulteƌ suƌ le site ǁǁǁ.esƌď.oƌg 

 

EŶfiŶ, ĐeƌtaiŶs jeuǆ ŶoŶ distƌiďuĠs ĐoŵŵeƌĐialeŵeŶt, jeuǆ 
liďƌes et jeuǆ gƌatuits, tĠlĠĐhaƌgeaďles suƌ IŶteƌŶet Ŷe ŵeŶtioŶŶeŶt pas 
Đette Ŷoƌŵe PEGI. 
A ǀous de dĠĐideƌ paƌ ĐoŵpaƌaisoŶ aǀeĐ d'autƌes jeuǆ ƌesseŵďlaŶts ou 
eŶ ǀous aidaŶt de Ŷotƌe outil : le « jeuǀidĠoŵğtƌe » ;daŶs Đe liǀƌet p ϯͿ .  

http://www.esrb.org/


 

IŶstallez uŶ logiĐiel de ĐoŶtƌôle paƌeŶtal 
 

Ils soŶt ĐoŶçus pouƌ eŵpġĐheƌ la ƌĠĐeptioŶ Đhez ǀous de ĐeƌtaiŶs sites ou tǇpes 
d’iŶfoƌŵatioŶs. Mais, atteŶtioŶ, ils Ŷe soŶt jaŵais effiĐaĐes à ϭϬϬ%. D’autƌes        
foŶĐtioŶŶeŶt paƌ ͞liste ďlaŶĐhe͟ et peƌŵetteŶt uŶiƋueŵeŶt l’aĐĐğs auǆ sites      
ideŶtifiĠs et ƌĠpeƌtoƌiĠs paƌ les paƌeŶts. 
Depuis ϮϬϬϲ, les fouƌŶisseuƌs d’aĐĐğs IŶteƌŶet oŶt l’oďligatioŶ de fouƌŶiƌ              
gƌatuiteŵeŶt à tous leuƌs aďoŶŶĠs uŶ pƌogƌaŵŵe de filtƌage. Il eǆiste ĠgaleŵeŶt 
des logiĐiels gƌatuits et paǇaŶt à tĠlĠĐhaƌgeƌ. 
  

Les ĐoŶsoles de deƌŶiğƌe gĠŶĠƌatioŶ ;Wii, PSϯ et Xďoǆ ϯϲϬͿ disposeŶt d’uŶ sǇstğŵe 
de ĐoŶtƌôle paƌeŶtal peƌŵettaŶt d’eŵpġĐheƌ la leĐtuƌe de jeuǆ "dĠĐoŶseillĠs" eŶ 
dessous d’uŶ ĐeƌtaiŶ âge.  

Il eǆiste eŶ FƌaŶĐe ƋuelƋues ĐeŶtƌes spĠĐialisĠs daŶs la pƌise eŶ Đhaƌge de la dĠpeŶdaŶĐe 
auǆ jeuǆ ǀidĠo. 
 

Le ĐeŶtƌe de soiŶs spĠĐialisĠs eŶ addiĐtologie :  
EspaĐe Baƌďaƌa – NaŶtes : ϬϮ ϰϬ ϮϬ ϲϲ ϰϬ 

UŶ gƌoupe « EŶtouƌage Jeuǆ ǀidĠo » est pƌoposĠ daŶs Đe seƌǀiĐe aǀeĐ pouƌ oďjeĐtif :     
paƌtageƌ et ĠĐhaŶgeƌ les eǆpĠƌieŶĐes et aŶgoisses de ĐhaĐuŶ autouƌ de Đes Ŷouǀelles   
pƌatiƋues et peƌŵettƌe auǆ pƌoĐhes d’oďteŶiƌ des iŶfoƌŵatioŶs et du soutieŶ. 

 

 UŶ aŶŶuaiƌe ƌĠpeƌtoƌiaŶt les ĐeŶtƌes de soiŶ eŶ FƌaŶĐe est dispoŶiďle à Đette adƌesse : 
http://ǁǁǁ.Đƌje.fƌ/ou_s_adƌesseƌ.htŵl 

AtteŶtioŶ, votƌe eŶfaŶt 
peut aussi ġtƌe aŵeŶĠ 
à paƌtiĐipeƌ à des    
pƌatiƋues illĠgales :  
tĠlĠĐhaƌgeŵeŶt de 

jeuǆ ŶoŶ paǇĠs, « ĐƌaĐks »,               
gĠŶĠƌateuƌ de ŶuŵĠƌos de 
sĠƌie « keǇgeŶ », pose de 
puĐe suƌ ĐoŶsole… Ces      
pƌatiƋues peuveŶt eŶgageƌ 
votƌe ƌespoŶsaďilitĠ Đivile et 
pĠŶale et soŶt paƌfois       
gĠŶĠƌatƌiĐes de viƌus … 

Pouƌ ĐoŶĐluƌe, le pƌiŶĐipal "ĐoŶtƌôle" ƌeste ďieŶ 
sûƌ vous-ŵġŵe : ġtƌe pƌĠseŶt, testeƌ les jeuǆ et 

joueƌ aveĐ vos eŶfaŶts, eŶ disĐuteƌ, ƌeĐheƌĐheƌ à 
savoiƌ Đe Ƌui les valoƌise daŶs leuƌs jeuǆ,            

ƌegaƌdeƌ leuƌs ƌĠaĐtioŶs soŶt autaŶt de ŵoǇeŶs 
de  guideƌ vos eŶfaŶts daŶs la pƌatiƋue des jeuǆ 

vidĠo Đhez vous. 
S’iŶtĠƌesseƌ auǆ ĐoŶteŶus des jeuǆ et les Đhoisiƌ    
eŶseŵďle vous peƌŵettƌa d’ĠĐhaŶgeƌ aveĐ vos  
eŶfaŶts  et  ƌeŶfoƌĐeƌa aiŶsi la ĐoŵŵuŶiĐatioŶ 

aveĐ euǆ, paƌfois diffiĐile au ŵoŵeŶt de               
l’adolesĐeŶĐe. Ces ĠĐhaŶges peuveŶt aussi ġtƌe 

l’oĐĐasioŶ d’iŶviteƌ  votƌe eŶfaŶt à dĠĐouvƌiƌ    
d’autƌes faŵilles de jeuǆ.  

Qui ĐoŶsulteƌ ? 



 

Aǀataƌ 
PeƌsoŶŶage ou oďjet ĐƌĠe  
paƌ le joueuƌ et Ƌui le ƌepƌĠseŶte 

PNJ , IA 

PeƌsoŶŶage : ŵoŶstƌe, aŵi, eŶŶeŵi …  
gĠƌĠ paƌ l͛iŶtelligeŶĐe aƌtifiĐielle ;le ŵoteuƌ du jeuͿ 
Leǀel, lǀl 
Niǀeau d'uŶ peƌsoŶŶage, d͛uŶ pŶg, d͛uŶ oďjet 
Coŵďo 

SuĐĐessioŶ d'aĐtioŶs du joueuƌ  
peƌŵettaŶt uŶe aĐtioŶ spĠĐiale 

XP, EǆpĠƌieŶĐe 

PeƌsoŶŶages du jeu 

Le Joueuƌ 

Gaŵeƌ 
Joueuƌ ƌĠgulieƌ de jeu ǀidĠo 

HaƌdĐoƌe Gaŵeƌ 
Joueuƌ passioŶŶĠ et iŶǀĠtĠƌĠ 

PGM ou Pƌogaŵeƌ 
Joueuƌ pƌatiƋuaŶt la ĐoŵpĠtitioŶ ou le haut Ŷiǀeau 

Neǁďie ou Nooď 

Joueuƌ dĠďutaŶt 
Roǆoƌ ou Roǆǆeuƌ 

Joueuƌ de ďoŶ Ŷiǀeau 

Suǆoƌ ou suǆǆeuƌ 
Joueuƌ de ŵauǀais Ŷiǀeau 

Tƌoll ou KeǀiŶ 

Joueuƌ de jeuŶe age Ƌui peƌtuƌďe tout le ŵoŶde et 
"pollue" le jeu 

Geek ou Neƌd 

Joueuƌ passioŶŶĠ ǀoiƌe oďsĠdĠ paƌ uŶ sujet pƌĠĐis 
Nolife, NL 

AŶgliĐisŵe de ͚͛saŶs ǀie͛͛ : dĠsigŶe uŶ joueuƌ Ƌui ĐoŶsaĐƌe 
uŶe tƌğs gƌaŶde paƌtie de soŶ teŵps à joueƌ au dĠtƌiŵeŶt 
d͛autƌes aĐtiǀitĠs, affeĐtaŶt aiŶsi ses ƌelatioŶs soĐiales 
Cheateƌ 

Joueuƌ suspeĐtĠ de tƌiĐhe 

QuelƋues ŵots des joueuƌs... 

Afk 

aǁaǇ fƌoŵ keaďoƌd, je ƌeste ĐoŶŶeĐtĠ 
ŵais je Ŷe suis plus deǀaŶt ŵoŶ ĠĐƌaŶ 

GG ou NG 

Good Gaŵe ou ŶiĐe gaŵe : ďieŶ jouĠ 

lol, ŵdƌ, ptdƌ, XD, :D 

SeŶtiŵeŶt d͛aŵuseŵeŶt 
Fƌag 

Tueƌ uŶ eŶŶeŵi daŶs les jeuǆ de tiƌ 

 

   EŶtƌe joueuƌs        

CoŵŵuŶautĠ 

de joueuƌs 

Guilde 

CoŵŵuŶautĠ des jeuǆ 

de ƌôle eŶ ligŶe MMORPG 

Teaŵ 

EƋuipe de joueuƌs aŵateuƌs 
ou eŶ ĐoŵpĠtitioŶ 

GM 

Guild Masteƌ ou Maitƌe de guide :  
le leadeƌ de la guilde 

IRL 

IŶ ƌeal life, daŶs la ǀƌaie ǀie 

les joueuƌs se ƌeŶĐoŶtƌeŶt aussi 
LAN paƌtǇ 

CoŵpĠtitioŶs aŵiĐales ou  
sĠƌieuses de jeu eŶ ƌĠseau 



 

Sites gĠŶĠƌauǆ 

• IFAC : ǁǁǁ.ifaĐ-addiĐtioŶs.fƌ  
• Hôpital MaƌŵottaŶ : ǁǁǁ.hopital-ŵaƌŵottaŶ.fƌ 
• Gaŵe addict : ǁǁǁ.gaŵe-addiĐt.oƌg 
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• IŶteƌŶet saŶs cƌaiŶte : ǁǁǁ.iŶteƌŶetsaŶsĐƌaiŶte.fƌ 
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• Pédagojeux : ǁǁǁ.pedagojeuǆ.fƌ 
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    Dr Aďdou BelkaĐeŵ, Pr MiĐhel ReǇŶaud, Pr JeaŶ-LuĐ VéŶisse ;ϮϬϭϭͿ. Paris : Maǆiŵa  
• Jeuǆ ǀidĠo et Ados. Ne pas diaďoliseƌ pouƌ ŵieuǆ les aĐĐoŵpagŶeƌ.  
    PhaŶ, O., Bastaƌd, N. ;200ϵͿ. Paƌis : EditioŶ PasĐal. 
• Les jeux vidéo, ça ƌeŶd pas idiot!  YaŶŶ Lerouǆ ;ϮϬϭϮͿ Liŵoges : FYP EditioŶs  
• L’eŶfaŶt au ƌisƋue du viƌtuel.  TisseƌoŶ, S., MissoŶŶieƌ, S., & Stoƌa, M. ;2006Ϳ. Paƌis: DuŶod. 
• Qui a peuƌ des jeuǆ vidĠo ?  TisseƌoŶ, S. & GƌaǀilloŶ, I. ;200ϴͿ. Paƌis : AlďiŶ MiĐhel. 
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Consommation d’alcool 
et de jeux vidéo dans une 
population étudiante 
 

 

  

Annexe n°3



STATISTIQUES DESCRIPTIVES 

PROFIL SOCIO-DEMOGRAPHIQUE 

 Echantillon total 

(n=1939) 

Sexe masculin 698 (36%) 

Age (années) 20 [19 ; 22] 

Filière 

Grande école 

Université 

Autre 

 

262 (14%) 

1503 (78%) 

174 (9%) 

Niveau d’études 

Baccalauréat 

Baccalauréat + 1 

Baccalauréat + 2 

Baccalauréat + 3 

Baccalauréat + 4 

Baccalauréat + 5 

Baccalauréat + 6 ou plus 

 

141 (7%) 

387 (20%) 

524 (27%) 

372 (19%) 

253 (13%) 

194 (10%) 

68 (4%) 

Niveau d’études 

L 

M 

D 

 

1424 (73%) 

447 (23%) 

68 (4%) 

Associatif au sein de l’établissement 425 (22%) 

Habitation 

Parents, famille 

Colocation 

En couple 

Seul 

 

515 (27%) 

354 (18%) 

292 (15%) 

778 (40%) 

Activité sportive ou artistique 

Aucune 

Moins d’une fois par semaine 

Une fois par semaine 

Deux fois par semaine ou plus 

 

550 (28%) 

282 (15%) 

506 (26%) 

594 (31%) 

Ressources financières* 

Job étudiant pendant l’année scolaire 

Job d’été 

 

510 (26%) 

671 (35%) 



Boursier 

Aide des parents, de la famille 

Prêt étudiant 

775 (40%) 

1392 (72%) 

117 (6%) 

Budget mensuel alloué aux loisirs 

< 50€ 

Entre 50 et 100€ 

Entre 100 et 200€ 

Entre 200 et 400€ 

Entre 400 et 600€ 

> 600€ 

 

719 (37%) 

754 (39%) 

337 (17%) 

100 (5%) 

18 (1%) 

11 (1%) 

*Le total est > 100%, des étudiants ayant pu cocher plusieurs réponses. 

 

  



CONSOMMATION DE JEUX VIDEO 

 Echantillon total 

(n=1939) 

Consommation de jeux vidéo 1450 (75%) 

 

Habitudes de jeu chez les joueurs 

 Echantillon total 

(n=1450) 

Support de jeu 

Console de salon 

Console portable 

Ordinateur 

Mobile ou tablette 

 

849 (64%) 

425 (35%) 

1034 (76%) 

1095 (81%) 

Lieu de jeu 

Domicile 

Université, école… 

Transports 

Salles d’attente 

Lieux publics 

 

1418 (98%) 

420 (36%) 

659 (53%) 

708 (58%) 

286 (25%) 

Type de jeu 

Action 

Plateforme 

Combat 

Aventure 

Jeux de rôles 

Réflexion 

Simulation 

Stratégie 

Sport 

Tir 

Autre 

 

896 (69%) 

611 (50%) 

574 (47%) 

942 (73%) 

749 (59%) 

924 (72%) 

687 (57%) 

899 (70%) 

366 (30%) 

467 (38%) 

422 (39%) 

Durée d’une session de jeu 

Moins d’une heure 

Entre une et deux heures 

Plus de deux heures 

 

394 (27%) 

543 (37%) 

512 (35%) 



Fréquence de jeu 

De manière occasionnelle 

Au moins une fois par semaine 

Quotidiennement ou presque 

 

457 (32%) 

425 (29%) 

564 (39%) 

Période de jeu 

En semaine 

Le week-end 

En vacances 

 

687 (48%) 

447 (31%) 

310 (21%) 

Horaires de jeu 

En journée 

En soirée 

La nuit 

 

469 (32%) 

835 (58%) 

141 (10%) 

Jeu online 

Offline seulement 

Online seulement 

Les deux 

 

557 (39%) 

157 (11%) 

727 (50%) 

Qualités des jeux 

Ils sont amusants, divertissants 

Ils permettent de passer le temps 

Ils stimulent l’imagination 

Ils sont conviviaux 

Ils permettent de s’épanouir 

Ils permettent de se mesurer aux autres 

Ils sont éducatifs, instructifs 

Ils permettent d’avoir plus confiance en soi 

Ils permettent de rencontrer des gens 

Ils permettent d’améliorer sa réactivité 

Autres raisons 

 

1263 (87%) 

954 (66%) 

520 (36%) 

460 (32%) 

294 (20%) 

302 (21%) 

277 (19%) 

95 (7%) 

187 (13%) 

435 (30%) 

199 (14%) 

Budget mensuel alloué à la consommation de jeux 

< 30€ 

Entre 30 et 60€ 

Entre 60 et 120€ 

> 120€ 

 

1194 (86%) 

150 (11%) 

37 (3%) 

9 (1%) 

 

 Echantillon total 

(n=1450) 

Avez-vous pensé toute la journée à jouer à un jeu vidéo ? 

Jamais 

 

561 (39%) 



Presque jamais 

Parfois 

Souvent 

Très souvent 

383 (27%) 

373 (26%) 

90 (6%) 

35 (2%) 

Avez-vous passé un temps de plus en plus important sur les 

jeux vidéo ? 

Jamais 

Presque jamais 

Parfois 

Souvent 

Très souvent 

 

 

485 (34%) 

272 (19%) 

457 (32%) 

174 (12%) 

48 (3%) 

Avez-vous joué à un jeu vidéo pour oublier la vie réelle ? 

Jamais 

Presque jamais 

Parfois 

Souvent 

Très souvent 

 

845 (59%) 

215 (15%) 

255 (18%) 

77 (5%) 

44 (3%) 

D’autres personnes ont-elles tenté sans succès de réduire 

votre temps de jeu ? 

Jamais 

Presque jamais 

Parfois 

Souvent 

Très souvent 

 

 

889 (62%) 

237 (17%) 

204 (14%) 

77 (5%) 

26 (2%) 

Vous êtes-vous senti-e mal lorsque vous étiez incapable de 

jouer ? 

Jamais 

Presque jamais 

Parfois 

Souvent 

Très souvent 

 

 

994 (69%) 

280 (19%) 

120 (8%) 

37 (3%) 

8 (1%) 

Vous ê̂tes-vous disputé-e avec d’autres personnes à propos 

de votre temps passé à jouer aux jeux vidéo ? 

Jamais 

Presque jamais 

Parfois 

Souvent 

Très souvent 

 

 

1007 (70%) 

224 (16%) 

145 (10%) 

47 (3%) 

17 (1%) 



Avez-vous négligé d’autres activités importantes (école, 

travail, sport) pour jouer aux jeux vidéo ? 

Jamais 

Presque jamais 

Parfois 

Souvent 

Très souvent 

 

 

732 (51%) 

318 (22%) 

271 (19%) 

86 (6%) 

33 (2%) 

 

Comportements à risque chez les joueurs 

 

 Echantillon total 

(n=1450) 

Consommation à risque* 269 (19%) 

Absences scolaires dues aux jeux vidéo 174 (12%) 

Echec scolaire dû aux jeux vidéo 128 (9%) 

*Définie à partir de la Game Addiction Scale 

 

 

  



CONSOMMATION DE JEUX VIDEO A RISQUE CHEZ 
LES ETUDIANTS JOUEURS 

 

STATISTIQUES DESCRIPTIVES 

Profil socio-démographique 

 Consommation 

non à risque 

(n=1173) 

Consommation 

à risque 

(n=269) 

p 

Sexe masculin 461 (39%) 170 (63%) <0.0001 

Age (années) 20 [19 ; 22] 20 [19 ; 22] 0.14 

Filière 

Grande école 

Université 

Autre 

 

155 (13%) 

907 (77%) 

111 (9%) 

 

41 (15%) 

208 (77%) 

20 (7%) 

0.44 

Niveau d’études 

Baccalauréat 

Baccalauréat + 1 

Baccalauréat + 2 

Baccalauréat + 3 

Baccalauréat + 4 

Baccalauréat + 5 ou plus 

 

85 (7%) 

240 (20%) 

326 (28%) 

227 (19%) 

146 (12%) 

149 (13%) 

 

20 (7%) 

55 (20%) 

79 (29%) 

48 (18%) 

29 (11%) 

38 (14%) 

0.97 

Niveau d’études 

L 

M 

D 

 

878 (75%) 

256 (22%) 

39 (3%) 

 

202 (75%) 

57 (21%) 

10 (4%) 

0.93 

Associatif au sein de l’établissement 264 (23%) 57 (21%) 0.64 

Habitation 

Parents, famille 

Colocation 

En couple 

Seul 

 

331(28%) 

197 (17%) 

195 (17%) 

450 (38%) 

 

76 (28%) 

52 (19%) 

38 (14%) 

103 (38%) 

0.65 

Activité sportive ou artistique 

Aucune 

Moins d’une fois par semaine 

Une fois par semaine 

 

305 (26%) 

174 (15%) 

314 (27%) 

 

78 (29%) 

37 (14%) 

76 (28%) 

0.58 



Deux fois par semaine ou plus 377 (32%) 77 (29%) 

Ressources financières 

Job étudiant pendant l’année scolaire 

Job d’été 

Boursier 

Aide des parents, de la famille 

Prêt étudiant 

 

315 (27%) 

425 (36%) 

485 (41%) 

820 (70%) 

74 (6%) 

 

56 (21%) 

78 (29%) 

102 (38%) 

197 (73%) 

11 (4%) 

 

0.04 

0.02 

0.30 

0.28 

0.16 

Budget mensuel alloué aux loisirs 

< 50€ 

Entre 50 et 100€ 

Entre 100 et 200€ 

Entre 200 et 400€ 

Entre 400 et 600€ 

> 600€ 

 

448 (38%) 

464 (40%) 

182 (16%) 

63 (5%) 

10 (1%) 

6 (1%) 

 

105 (39%) 

92 (34%) 

51 (19%) 

14 (5%) 

6 (2%) 

1 (<1%) 

0.30 

 

Consommation d’alcool 

 

 Consommation 

non à risque 

(n=1173) 

Consommation 

à risque 

(n=269) 

p 

Consommation d’alcool 

Non 

Oui, sans risque 

Oui, à risque* 

 

92 (8%) 

474 (41%) 

592 (51%) 

 

19 (7%) 

105 (40%) 

141 (53%) 

0.80 

*Score FACE  4 pour une femme,  5 pour un homme 

 

Habitudes de jeu chez les joueurs 

 Consommation 

non à risque 

(n=1173) 

Consommation 

à risque 

(n=269) 

p 

Support de jeu 

Console de salon 

Console portable 

Ordinateur 

Mobile ou tablette 

 

683 (64%) 

324 (33%) 

803 (73%) 

916 (83%) 

 

161 (64%) 

99 (44%) 

228 (88%) 

172 (70%) 

 

0.92 

0.002 

<0.0001 

<0.0001 



Lieu de jeu 

Domicile 

Université, école… 

Transports 

Salles d’attente 

Lieux publics 

 

1144 (98%) 

329 (35%) 

548 (54%) 

591 (59%) 

207 (22%) 

 

268 (99%) 

89 (40%) 

108 (48%) 

116 (50%) 

78 (35%) 

 

0.10 

0.18 

0.09 

0.01 

<0.0001 

Type de jeu 

Action 

Plateforme 

Combat 

Aventure 

Jeux de rôles 

Réflexion 

Simulation 

Stratégie 

Sport 

Tir 

Autre 

 

685 (65%) 

476 (48%) 

425 (43%) 

736 (70%) 

555 (55%) 

766 (73%) 

543 (55%) 

703 (67%) 

286 (29%) 

326 (33%) 

313 (36%) 

 

208 (83%) 

134 (58%) 

148 (62%) 

205 (84%) 

191 (78%) 

156 (68%) 

142 (63%) 

194 (80%) 

78 (34%) 

140 (59%) 

108 (54%) 

 

<0.0001 

0.006 

<0.0001 

<0.0001 

<0.0001 

0.10 

0.03 

0.0002 

0.15 

<0.0001 

<0.0001 

Durée d’une session de jeu 

Moins d’une heure 

Entre une et deux heures 

Plus de deux heures 

 

380 (32%) 

465 (40%) 

328 (28%) 

 

11 (4%) 

75 (28%) 

183 (68%) 

<0.0001 

Fréquence de jeu 

De manière occasionnelle 

Au moins une fois par semaine 

Quotidiennement ou presque 

 

424 (36%) 

357 (30%) 

390 (33%) 

 

31 (12%) 

66 (25%) 

171 (64%) 

<0.0001 

Période de jeu 

En semaine 

Le week-end 

En vacances 

 

540 (46%) 

356 (30%) 

273 (23%) 

 

143 (53%) 

89 (33%) 

36 (13%) 

0.002 

Horaires de jeu 

En journée 

En soirée 

La nuit 

 

409 (35%) 

667 (57%) 

94 (8%) 

 

58 (22%) 

165 (61%) 

46 (17%) 

<0.0001 

Jeu online 

Offline seulement 

Online seulement 

Les deux 

 

507 (44%) 

110 (9%) 

548 (47%) 

 

46 (17%) 

46 (17%) 

177 (66%) 

<0.0001 



Qualités des jeux 

Ils sont amusants, divertissants 

Ils permettent de passer le temps 

Ils stimulent l’imagination 

Ils sont conviviaux 

Ils permettent de s’épanouir 

Ils permettent de se mesurer aux autres 

Ils sont éducatifs, instructifs 

Ils permettent d’avoir plus confiance en soi 

Ils permettent de rencontrer des gens 

Ils permettent d’améliorer sa réactivité 

Autres raisons 

 

1002 (85%) 

769 (66%) 

381 (32%) 

340 (29%) 

178 (15%) 

197 (17%) 

204 (17%) 

41 (4%) 

109 (9%) 

305 (26%) 

144 (12%) 

 

258 (96%) 

181 (67%) 

138 (51%) 

118 (44%) 

115 (43%) 

105 (39%) 

73 (27%) 

54 (20%) 

77 (29%) 

130 (48%) 

55 (20%) 

 

<0.0001 

0.60 

<0.0001 

<0.0001 

<0.0001 

<0.0001 

0.0003 

<0.0001 

<0.0001 

<0.0001 

0.0005 

Budget mensuel alloué à la consommation de jeux 

< 30€ 

Entre 30 et 60€ 

Entre 60 et 120€ 

> 120€ 

 

1001 (90%) 

90 (8%) 

21 (2%) 

4 (<1%) 

 

189 (70%) 

60 (22%) 

15 (6%) 

5 (2%) 

<0.0001 

 

 

  



ECHEC SCOLAIRE ET CONSOMMATION DE JEUX 
VIDEO A RISQUE CHEZ LES ETUDIANTS 
JOUEURS 

STATISTIQUES DESCRIPTIVES 

Profil socio-démographique 

 < 9 

(n=43) 

[9 ; 12[ 

(n=648) 

[12 ; 15[ 

(n=646) 

 15 

(n=113) 

p 

Sexe masculin 21 (49%) 285 (44%) 281 (44%) 48 (42%) 0.91 

Age (années) 20 [19 ; 21] 20 [19 ; 22] 21 [19 ; 22] 20 [19 ; 22] 0.16 

Filière 

Grande école 

Université 

Autre 

 

4 (9%) 

36 (84%) 

3 (7%) 

 

49 (8%) 

555 (86%) 

44 (7%) 

 

119 (18%) 

461 (71%) 

66 (10%) 

 

27 (24%) 

68 (60%) 

18 (16%) 

<0.0001 

Niveau d’études 

Baccalauréat 

Baccalauréat + 1 

Baccalauréat + 2 

Baccalauréat + 3 

Baccalauréat + 4 

Baccalauréat + 5 ou plus 

 

8 (19%) 

17 (40%) 

9 (21%) 

5 (12%) 

2 (5%) 

2 (5%) 

 

51 (8%) 

143 (22%) 

211 (33%) 

111 (17%) 

64 (10%) 

68 (10%) 

 

39 (6%) 

113 (17%) 

161 (25%) 

145 (22%) 

92 (14%) 

96 (15%) 

 

8 (7%) 

24 (21%) 

24 (21%) 

19 (17%) 

17 (15%) 

21 (19%) 

<0.0001 

Niveau d’études 

L 

M 

D 

 

39 (91%) 

3 (7%) 

1 (2%) 

 

516 (80%) 

113 (17%) 

19 (3%) 

 

458 (71%) 

166 (26%) 

22 (3%) 

 

75 (66%) 

31 (27%) 

7 (6%) 

0.0003 

Associatif au sein de l’établissement 5 (12%) 127 (20%) 157 (24%) 34 (30%) 0.01 

Habitation 

Parents, famille 

Colocation 

En couple 

Seul 

 

17 (40%) 

6 (14%) 

5 (12%) 

15 (35%) 

 

195 (30%) 

112 (17%) 

89 (14%) 

252 (39%) 

 

175 (27%) 

116 (18%) 

117 (18%) 

238 (37%) 

 

21 (19%) 

18 (16%) 

23 (20%) 

51 (45%) 

0.09 

Activité sportive ou artistique 

Aucune 

Moins d’une fois par semaine 

Une fois par semaine 

Deux fois par semaine ou plus 

 

14 (33%) 

5 (12%) 

9 (21%) 

15 (35%) 

 

185 (29%) 

109 (17%) 

177 (27%) 

174 (27%) 

 

163 (25%) 

85 (13%) 

174 (27%) 

223 (35%) 

 

21 (19%) 

14 (12%) 

31 (27%) 

47 (42%) 

0.02 



Ressources financières 

Job étudiant pendant l’année scolaire 

Job d’été 

Boursier 

Aide des parents, de la famille 

Prêt étudiant 

 

9 (21%) 

15 (35%) 

18 (42%) 

30 (70%) 

1 (2%) 

 

174 (27%) 

230 (35%) 

278 (43%) 

454 (70%) 

29 (4%) 

 

165 (26%) 

230 (36%) 

254 (39%) 

461 (71%) 

50 (8%) 

 

25 (22%) 

32 (28%) 

39 (35%) 

80 (71%) 

5 (4%) 

 

0.63 

0.50 

0.30 

0.96 

0.02 

Budget mensuel alloué aux loisirs 

< 50€ 

Entre 50 et 100€ 

Entre 100 et 200€ 

Entre 200 et 400€ 

Entre 400 et 600€ 

> 600€ 

 

18 (42%) 

13 (30%) 

7 (16%) 

3 (7%) 

1 (2%) 

1 (2%) 

 

262 (40%) 

258 (40%) 

85 (13%) 

36 (6%) 

5 (1%) 

2 (<1%) 

 

234 (36%) 

251 (39%) 

119 (18%) 

31 (5%) 

8 (1%) 

3 (<1%) 

 

42 (37%) 

38 (34%) 

23 (20%) 

7 (6%) 

2 (2%) 

1 (1%) 

0.13 

 

Comportements à risque 

 

 < 9 

(n=1173) 

[9 ; 12[ 

(n=269) 

[12 ; 15[ 

(n=269) 

 15 

(n=) 

p 

Consommation d’alcool 

Non 

Oui, sans risque 

Oui, à risque* 

 

2 (5%) 

17 (40%) 

24 (56%) 

 

44 (7%) 

240 (38%) 

353 (55%) 

 

54 (8%) 

274 (43%) 

311 (49%) 

 

12 (11%) 

51 (46%) 

49 (44%) 

0.047 

Consommation de jeux vidéo à risque** 14 (33%) 136 (21%) 107 (17%) 12 (11%) 0.002 

*Score FACE  4 pour une femme,  5 pour un homme 

**Définie à partir de la Game Addiction Scale 
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Résumé : 
 
Les jeux-vidéo envahissent notre culture actuelle. A l’heure de l’avènement 
d’internet et une utilisation des écrans de plus en plus soutenue, force est de 
constater que peu d’études existent quant aux possibles liens entre les résultats 
scolaires chez un individu et sa consommation de jeux-vidéo.  
C’est pourquoi nous avons décidé de réaliser un questionnaire, diffusé auprès 
d’une population étudiante majoritairement universitaire. En s’aidant du Game 
Addiction Scale, nous avons pu extraire les sujets présentant un trouble du jeu-
vidéo. Nous avons corrélé ce résultat avec les autres réponses afin de déterminer 
les facteurs de risque d’échec scolaire.  
Un comparatif été réalisé avec une autre étude sur ce sujet pour pouvoir discuter 
des résultats obtenus. 
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