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Liste des abréviations :  
 

JV : jeu(x) vidéo 

IGD: Internet gaming disorder = Addiction aux JV 

ADHD : Attention deficit hyperactivity disorder = Troubles déficitaires de l’attention avec 

hyperactivité. 

AP : Activité physique 

JVA : Jeux vidéo actifs  

MTEV : Maladie Thrombo-Embolique Veineuse 

TVP : Thrombose Veineuse Profonde 

TVS : Thrombose Veineuse Superficielle 

EP : Embolie Pulmonaire 

FPS : First person shooter 

LOL : League Of Legends 

EEG : Électro-EncéphaloGramme 

POMS : Profil Of Mood States 

CG : Casual Game 

MM : Maladies Mentales 

VR : Réalité virtuelle 

AC : Assassin’s Creed 

GTA : Grand Theft Auto  



  
 

4 
 

Introduction :  
 
 

Le jeu vidéo (JV) est une activité de plus en plus populaire dans la société 

contemporaine, notamment chez les jeunes. Actuellement, on estime à 3,07 milliards le 

nombre de joueurs de jeux vidéo dans le monde avec pour l’année 2022 un marché générant 

environ 184 Ma de dollars ce qui reste une baisse expliquée par l’inflation et qui suit 2 années 

d’exceptionnelles augmentations avec 182 Ma en 2020 et 192 Ma en 2021. Le jeu vidéo 

s’inscrit depuis longtemps dans la culture des sociétés contemporaines et certains sont 

considérés comme de véritables œuvres d’art par la critique, d’ailleurs, le gouvernement a 

récemment intégré les jeux vidéo dans le pass Culture.  

 

 
Croissance des joueurs dans le monde  

 

 

On estime qu’à l’âge de 21 ans, un jeune aura passé en moyenne 10000 heures devant 

les JV soit à peu près le temps nécessaire pour valider les 6 années des études de pharmacie. 

La moyenne d’âge des joueurs de JV est de seulement 34 ans et la majorité des JV joués sont 

des jeux de tirs. Cette exposition intense a forcément des effets sur la structure et les fonctions 

neuronales, la psychologie mais aussi des impacts physiques potentiels.  
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En conséquence, de plus en plus de chercheurs étudient l’impact de ces jeux sur les 

fonctions cérébrales et le comportement, et un très grand nombre suggèrent aujourd’hui que 

les JV peuvent exercer une influence sur certains processus cognitifs. 

 

Ainsi, des études ont démontré que le JV augmente les performances cognitives dans 

plusieurs domaines notamment l’attention visuelle, la mémoire visuelle à court terme, la 

fonction exécutive et les capacités d’apprentissage procédural, qu’il peut améliorer la capacité 

à résoudre des problèmes et également être vecteur de créativité. 

 

D’autres études, quant à elles, montrent que les JV peuvent avoir des effets délétères 

car elles sont associées à une réduction de la matière grise de l’hippocampe appartenant au 

système limbique et jouant un rôle central dans la mémoire et la navigation spatiale ; Ou 

encore dans la sédentarité et les problèmes de santé liés tels que les troubles musculo-

squelettiques et l’obésité. 

 

Parallèlement à cela, l’organisation mondiale de la santé (OMS) a récemment ajouté 

l’addiction aux JV dans la liste officielle des pathologies mentales. 

 

 Une autre inquiétude concerne le lien qui pourrait être établi entre la pratique des JV 

de guerre (JVG) et une attitude violente, question posée particulièrement après les 

évènements tragiques comme la fusillade dans un lycée a Parkland en Floride ou encore celle 

de Jacksonville lors d’un tournoi de JV.  

 

Les JV se développent aussi au travers de ce que l’on appelle l’e-sport. C’est le « sport 

électronique » désignant la pratique sur internet d’un JV, seul ou en équipe, en compétition. 

Cela se développe de plus en plus au point même qu’on commence à envisager que l’e-sport 

devienne une discipline olympique, cependant ce point reste obscur étant donné le doute 

persistant des gens sur les effets des jeux vidéo mais aussi sur le fait que pour beaucoup le JV 

ne devrait pas être considéré comme un sport…. mais cela n’est pas l’objet de cette thèse. 
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Le Joueur de JV dispose de périphériques pour agir sur le jeu et percevoir les 

conséquences de ses actes sur un environnement virtuel. Les systèmes utilisés sont appelés 

plates-formes et c’est ainsi qu’on sépare les PC, les consoles de salon (Wii, Playstation, Xbox, 

etc..) ou bornes d’arcade, les consoles portables (Playstation portable, Gameboy, Nintendo 

DS, etc…) et les smartphones. Pour la distribution, elle se fait soit en magasin soit en ligne, par 

CD-ROM (ou cartouche) ou par téléchargement direct en « dématérialisé » à l’exception des 

smartphones dont les jeux existent seulement sous forme d’applications. Depuis peu, le JV 

évolue vers la VR, avec des casques et des détecteurs de mouvements pour faire un pas de 

plus dans l’immersion même si le but ultime reste, dans les rêves les plus fous, d’avoir sa 

conscience transportée à l’intérieur un JV.  

 

Nous allons bien différencier les JV sur consoles et PC et les jeux sur smartphones que 

nous n’allons pas traiter puisqu’ils sont plus rarement des sujets d’études. De plus, les JV sur 

smartphones, même si très utilisés, restent une branche à part puisqu’un smartphone n’est 

pas assez puissant pour lancer un jeu « casual » comme Warzone par exemple (un des JV les 

plus joués dans le monde), et de plus, aucun jeu sur smartphone ne rentre dans l’e-sport. Dans 

la culture populaire, les JV sont plus souvent synonymes de problèmes cependant à travers 

les études on retrouve toutes sortes d’effets autant bénéfiques que négatifs. 
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Partie 1 : Les effets bénéfiques 
 

A. Réflexes et fonctions cognitives 
 
 
 

Le réflexe est une réponse nerveuse involontaire, le plus souvent motrice et très rapide 

répondant à un stimulus des terminaisons nerveuses sensitives (Larousse, s. d.). Il y a 

différents types de réflexes chez l’Homme, certains sont là dès la naissance, voués à 

disparaitre dans les premiers mois, ce sont les réflexes archaïques comme par exemple le 

réflexe de Moro (c’est un réflexe d’extension des bras en croix lors du déplacement brusque 

de la tête sur le cou) ; Ils peuvent être classés en fonction de l’organe d’où se fait la perception 

et certains sont pathologiques. Il en existe un grand nombre, chacun d’eux suit un trajet 

précis ; Dans l’arc réflexe, la voie afférente est la voie sensitive, il y a un centre puis une voie 

efférente (voie motrice). Dans la plupart des cas, le centre relais est la moelle épinière qui, 

après la perception du stimulus, renvoie une réponse motrice : L’exemple le plus connu d’arc 

réflexe est celui qui survient lorsque l’on retire la main au contact d’un objet brulant. Le 

deuxième type est le réflexe conditionnel, il représente le changement d’un réflexe absolu en 

une réponse acquise par l’individu et est obtenu en liaison avec un stimulus rendu significatif 

pour l’organisme. Le réflexe conditionné le plus connu est le réflexe d’Ivan PAVLOV, 

expérimenté sur des chiens. Les réflexes induits dans les JV concernent justement les réflexes 

conditionnés étant donné que ce sont des réflexes entrainés par la stimulation visuelle (vue 

d’un ennemi ou d’un point sur lequel cliquer), auditive (perception d’un son demandant une 

réponse rapide) ou encore vibratoire (via la manette). 

 

Cependant, on ne peut parler de réflexes seuls, puisqu’avec ceux-ci agissent d’autres 

fonctions notamment la concentration, l’attention visuelle, les capacités motrices ; Ce sont les 

fonctions cognitives en générale. Toutes ces fonctions agissent ensemble pour obtenir le 

temps de réponse minimal, c’est ce qui donne le réflexe.  
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Les jeux sont maintenant connus pour avoir des effets plutôt bénéfiques sur les 

réflexes. Avant d’observer les différentes études liées aux réflexes, on retrouve beaucoup de 

jeux vidéo basés sur ces mécanismes comme par exemple le jeu « Osu » développé avant tout 

pour ce qu’on appelle la « mouse accuracy » (souris de précision) qui est, comme son nom 

l’indique utilisée afin de développer la précision et est utilisée surtout par les professionnels 

pour s’entrainer à des jeux de précision tel que Call of Duty. C’est assez impressionnant de 

voir au fil des niveaux, la rapidité requise pour pouvoir avancer et, le plus impressionnant est 

le fait que certains y arrivent…On en vient à se demander s’ils ne réussissent pas plutôt grâce 

à leur mémoire du niveau plutôt qu’à leurs réflexes mais cela fait aussi partie des fonctions 

cognitives. Pour ce qui est des stimuli auditifs, on peut même parler des jeux de culture 

général tel que Buzz! qui est un jeu de question-réponse ou il faut être le plus rapide possible… 

comme dans « question pour un champion ». Enfin, pour les stimuli tactiles, lors des jeux, par 

exemple les jeux d’aventure, il y a ce qu’on appelle le système de « Quick Time Event » plus 

connu sous le nom de QTE : ce sont des moments dans les jeux ou, par exemple, la manette 

va vibrer (il se peut aussi que le stimuli soit visuel) et il faudra appuyer le plus rapidement 

possible sur une certaine touche. 

 

Au fil des recherches, on se rend compte que les tâches confiées aux sujets se basent 

souvent sur le même principe : on retrouve les « Simon task » avec l’effet Simon qui est la 

capacité à répondre à un stimulus qui se trouve plus rapide et plus juste lorsqu’il se retrouve 

au même endroit que la réponse ; Mais aussi sur d’autres taches comme le « choice reaction 

time task » avec l’exemple illustré ci-dessous où le sujet est soumis à un choix et il doit faire 

le bon en un minimum de temps. Le « Task switching » est aussi utilisé, c’est une fonction 

exécutive impliquant la capacité de déplacer l’attention d’une tâche à une autre. Enfin une 

« digit span memory task » qui consiste par exemple à retenir une série de chiffres de plus en 

plus longue. Dans une étude par exemple, les Joueurs ont été séparés des Non Joueurs en 

leurs soumettant un questionnaire sur leurs habitudes de jeu avant ou après le test. On se 

retrouve donc avec 4 groupes bien distincts, des Joueurs ayant eu le questionnaire avant, des 

Joueurs ayant eu le questionnaire après, des Non Joueurs ayant eu le questionnaire avant et 

des Non Joueurs ayant eu le questionnaire après.  
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On a remarqué qu’en fonction de si on était en présence de Joueur ou non, le 

questionnaire présenté avant était synonyme d’effet positif ou négatif, plutôt négatif chez les 

Non Joueurs avec un temps de réaction augmenté par rapport à ceux ayant eu le 

questionnaire après alors que l’inverse se produisait chez les Joueurs (Ziv et al., 2022). 

Même en ne parlant que des jeux commerciaux et en excluant les « serious games » qui sont 

utilisés surtout pour des fonctions précises (on peut les utiliser pour les travaux de 

rééducation par exemple ou pour des simulations), on remarque qu’ils ont un fort potentiel 

permettant d’améliorer les fonctions cognitives telles que l’attention, les capacités de 

résolution de problème, la mémoire etc… qui entrent en jeu dans le mécanisme de réflexe 

conditionné, cependant, d’autres variables rentrent en compte au fur et à mesure des études.  

 

 

 

 
Exemple de Choice Rection Time Task ↑ 
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Exemple de Digit Span Memory Task ↑ 

 
 
 
 
 

 
Exemple de Task Switching ↑ 
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Exemple de Simon Task ↑ 

 

 

En effet, comme nous l’avons dit précédemment, les réflexes ne fonctionnent pas 

seuls, ils fonctionnent de façon coordonnée avec la dextérité et la précision mécanique, 

l’acuité visuelle et plus particulièrement la capacité à discerner et trouver une spécificité dans 

un environnement visuel. Cela est utile dans les jeux tels que « call of duty » qui fonctionnent 

comme ceci : On trouve l’ennemi et ensuite vient le réflexe de le pointer avec une précision 

mécanique qui doit être potentiellement extrêmement bonne en fonction de la distance et 

ensuite tirer… tout cela avec une coordination motrice (étant donné le nombre de boutons 

sur lesquels appuyer) et sans regarder la manette. Ceci représente l’ensemble des fonctions 

cognitives qui entrent en jeu et qui sont utilisées simultanément au cours des différentes 

parties et des différents jeux même si toutes les fonctions ne sont pas les mêmes en fonction 

du type de jeu. 

 

Avec de plus en plus de joueurs, les JV ont-ils un effet bénéfique sur les fonctions 

cognitives. Le but est de parler des JV en général, donc les jeux dit « commerciaux » et non 

pas des jeux spécifiques basés uniquement sur la mémoire ou la logique. Cependant, même si 

les jeux commerciaux ne sont pas basés sur une seule fonction cognitive, ils en traitent 

différentes en fonction de leur type.  
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D’après les études réalisées, il est identifié que les jeux développant les fonctions 

cognitives les plus diverses sont les JV d’action et que des facteurs tels que l’âge ou le sexe 

influencent cette association entre JV et fonction cognitive (Choi et al., 2020). De plus, même 

si l’utilisation de programmes informatisés ou de JV pour l’amélioration des fonctions 

cérébrales (Mansor et al., 2020) suscite l’inquiétude, les JV ont, d’après plusieurs études, le 

potentiel de développer des changements structurels dans les régions du cerveau et d’être 

utilisés comme programme d’intervention pour les patients ayant une atrophie de certaines 

régions du cerveau (telle que l’hippocampe) (Gong et al., 2017) (Kühn et al., 2014). On 

distingue, lors des recherches, que celles-ci se divisent en 2 groupes, un groupe d’études dont 

les sujets sont les jeunes adultes et un autre groupe comprenant les adultes plus âgés. Tandis 

que pour un groupe les recherches semblent être formelles et en accord les unes avec les 

autres, pour l’autre, ce n’est pas le cas. 

 

Tout d’abord, pour ce qui est des recherches sur les groupes de jeunes adultes, les 

résultats concordent tous entre eux et s’accordent sur le fait de jouer aux JV est lié à une 

amélioration des capacités cognitives. Il a été dit que les jeux d’actions et plus 

particulièrement les « first person shooter » ou « FPS », étaient ceux permettant de 

développer le nombre de fonctions cognitives les plus variées (Choi et al., 2020). Ce sont des 

types de JV très utilisés dans les études puisqu’il est exigé d’un joueur de FPS de développer 

un état d’esprit flexible afin de réagir le plus rapidement possible, surveiller les stimuli visuels 

(vu d’un ennemi) et auditifs (bruits de pas par exemple) et inhiber les actions erronées. On a 

remarqué que ces joueurs étaient plus rapides et plus précis dans la surveillance et la mise à 

jour de la mémoire de travail que les non joueurs, et qu’ils réagissaient plus rapidement aux 

signaux de départ mais avec des performances d’arrêt comparable. Jouer à ce type de jeu 

serait associé à une mise à jour améliorée des informations donc un meilleur traitement avec 

une meilleure prise de décision sans affecter l’impulsivité (Colzato et al., 2013) et ce même si 

des changements sont à prendre en compte dans la prise de décisions au fur et à mesure des 

actions entreprises (Steenbergen et al., 2015). 

 

Toujours chez les jeunes, d’autres se sont intéressés à ce qu’il se produisait au niveau 

visuel. Par exemple une étude de Green et Bavelier de 2006 a fait des recherches sur la 

distribution et l’attention spatiale. Il a été, suite à cette étude, suggéré que les Joueurs de JV 
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avaient acquis une amélioration des ressources attentionnelles. On parle ici du fait de pouvoir 

allouer l’attention de façon plus dynamique dans l’espace c’est-à-dire qu’ils ont une facilité à 

déplacer l’attention de la vision périphérique à la vision centrale et inversement en fonction 

de la situation (lors de déplacement sans combat, l’attention est au niveau périphérique à la 

recherche d’ennemis surtout, tandis que lors de combat, l’attention est plutôt sur la vision 

centrale) ; On a également des capacités de localisation accrues qu’il soit dans ou hors du 

champ de vision et un avantage dans la précision de la localisation facilitant donc l’attention 

sélective visuelle et enfin une amélioration de la capacité à réaliser 2 tâches en simultané sans 

que ce soit au détriment de l’une ou de l’autre vision, ce qui normalement épuise les Non 

Joueurs. Ils ont aussi réussi à démontrer que ces performances peuvent être améliorées 

mettant ainsi en lien l’expérience du JV d’action et l’amélioration des performances (Green & 

Bavelier, 2006) 

 

Dans les JV on retrouve aussi les recherches sur les « MOBA », ce sont les « Multiplayer 

Online Battle Arena » comme LOL. Le principe est simple, il y a 2 équipes de 5 personnes en 

général et le but est de détruire le « cristal » ennemi. C’est un jeu de stratégie où la prise de 

décision rapide et efficace est la clé de la victoire. On choisit son personnage et ses 

équipements, on envahit petit à petit le camp ennemi sur une arène évoluant au fur et à 

mesure que la partie avance. C’est un jeu extrêmement compétitif avec beaucoup de tournois 

dont un un tournoi national mais aussi un championnat du monde tous les ans. C’est aussi un 

sujet de recherche très utilisé, en étudiant les joueurs de LOL, il en est ressorti que ces Joueurs 

comparés à des non Joueurs ont une meilleure attention sélective (Qiu et al., 2018) mais pas 

seulement, il serait aussi responsable d’une activation plus importante du lobe frontal (Gong 

et al., 2019) qui contient les aires du cerveau contrôlant la coordination musculaire par 

exemple mais aussi comprenant les centres de la mémoire, de la prise de décision, de 

l’attention, du raisonnement et de la créativité (ICM, 2016). 
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Une autre étude a recherché une éventuelle corrélation entre les JV et les 

performances psychomotrices. Les chercheurs se sont basés sur 4 expériences : une 

« numbers test » dont nous avons parlé précédemment sauf que cette fois ci, après avoir 

mémorisé les nombres successifs il faut les retrouver parmi beaucoup d’autres nombres sur 

un deuxième tableau ; un « test of simple co-ordination in forced and imposed tempos » qui 

est une méthode consistant à étudier la coordination œil-main et la précision du mouvement 

dans laquelle des nombres apparaissent séquentiellement  après avoir appuyé sur un bouton 

pour la partie forcée ou au bout d’un certain temps pour la partie imposée. Un autre test, 

« test of complex coordination in forced and imposed tempo » est utilisé afin de mesurer les 

performances psychologiques en prenant en compte la composante de réflexion, soumis à de 

simples calculs mathématiques d’addition et de soustraction et d’écriture du résultat. Enfin 

un « PIM index » qui est simplement la somme des bonnes réponses aux deux tests de 

coordination type « forcé » utilisé pour l’étude des performances de précision des 

mouvements et de la rapidité de réflexion. Plusieurs conclusions en ressortent : Les Joueurs 

jouant le plus souvent ont les meilleures capacités psychomotrices et ont de meilleures 

performances en termes de rapidité et de pertinence de réponse aux stimuli ; Les Joueurs pro 

ont aussi des capacités de réflexion plus rapides, une plus grande dextérité manuelle pour ce 

qui est de la précision de mouvement et de rapidité de réflexion. Il y a aussi une supériorité 

dans les fonctions cognitives élémentaires comme la perception, l’attention et la mémoire de 

travail par rapport aux amateurs (Horoszkiewicz et al., 2022). 
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Pour ce qui est des adultes plus agés, les études et recherches ne sont pas toutes 

d’accord. Certaines présentent des résultats plutôt prometteurs et positifs notamment une 

revue systématique sur les bénéfices des JV pour la santé chez les personnes âgées avec 13 

études incluses concluant que la majorité des études étaient d’accord sur le fait que le JV 

permettrait d’améliorer le mental et la santé physique des personnes âgées (Hall et al., 2012). 

Dans une autre étude il a été rapporté qu’on retrouvait une amélioration des performances 

dans les « flanker tasks » : c’est un exercice dans lequel le sujet regarde un point fixe et doit 

donner la direction dans laquelle pointe une (ou des) flèche(s) permettant d’étudier 

l’attention visuelle sélective (Jahn, 2019) et l’activation fronto-pariétal (Wang et al., 2017) ; 

On a aussi trouvé une amélioration des fonctions de contrôle exécutif et de la mémoire 

visuelle à court terme à travers une série d’exercices cognitifs (Basak et al., 2008).  

Cependant, contrairement aux études précédentes, certaines ne sont pas du même 

avis et, non pas qu’il y ait des effets négatifs sur la cognition des personnes âgées, il n’y a, 

d’après elles, tout simplement pas d’amélioration ou d’augmentation des capacités cognitives 

de celles-ci. Par exemple, une étude n’a retrouvé aucune amélioration, que ce soit dans des 

exercices cognitifs ou de motricité lors d’entrainement avec des JV d’actions ou avec un jeu 

de « brain fitness » (Boot et al., 2013). Une autre revue systématique et meta-analyse plus 

récente de 27 expériences mettant en comparaison 2 groupes, un groupe contrôle de Non 

Joueurs et un groupe de Joueurs de JV a mis en évidence qu’il n’y avait qu’un léger effet sur la 

mémoire et aucun effet sur les autres fonctions cognitives (Mansor et al., 2020). Il est suggéré 

que ce soit la conséquence de l’influence de leurs méthodologies. Les biais sont en effet 

plausibles notamment le fait, comme nous l’avons vu dans des études précédentes, que les 

personnes seraient influencées en tant que Joueurs ou non de savoir que l’étude porte sur les 

JV et les « gamers » et qu’il serait certainement plus efficace et sans biais de ne rien révéler 

sur le sujet de l’étude et de ne pas non plus poser de questions sur les habitudes de JV (Boot 

et al., 2011) (Ziv et al., 2022). 

 
Exemple de Flanker Task ↑ 
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Il est possible que ce bais soit le résultat de ce qui est appelé la « suggestion 

psychologique », cette suggestion est définie comme étant toute idée, toute parole ou toute 

impression agissant sur le psychisme du sujet et se transformant en acte (Universalis, 2022). 

Les résultats de cet effet seraient donc le fait qu’il y ait une sorte d’anticipation automatique, 

subjective et dès l’enfance en réponse à des signaux particuliers et situationnels (Kirsch, 1997).  

 

En suivant ce raisonnement, il est indéniable qu’il en découlera qu’on attendra des 

Joueurs qu’ils fassent mieux tandis que pour les Non Joueurs ils feront moins bien s’ils croient 

qu’il y a une relation positive entre le fait de jouer et les performances mais aussi s’ils savent 

que les études auxquelles ils participent portent justement sur les JV. C’est le cas dans l’étude 

très récente de Ziv et al. dans laquelle le fait de savoir que celle-ci portait sur les JV a permis 

aux Joueurs d’obtenir de meilleurs scores que ceux ne l’apprenant qu’après et que l’on 

remarquait l’effet inverse pour les non-joueurs. Le but d’une autre étude a été de voir si cette 

théorie était vérifiable chez les personnes plus âgées et plus précisément si le facteur « age » 

a un impact lorsqu’on questionne les sujets qu’ils soient Joueurs ou non sur leurs habitudes 

de jeu. La conclusion d’une telle étude est que, demander les habitudes de jeu ne peut que 

partiellement affecter les performances mais aussi que jouer aux JV à cet âge n’aurait aucun 

lien avec une amélioration quelconque des performances liées aux exercices confiés pendant 

l’étude (Ziv et al., 2022).  

Certains résultats sont cependant assez différents de ceux trouvés dans l’étude précédente.  

On retrouve des résultats qui ne sont pas significativement différents que ce soit chez les 

Joueurs prévenus, les Joueurs non prévenus, les Non Joueurs prévenus et enfin les Non 

Joueurs non prévenus. Plusieurs hypothèses exposées sont possibles pour expliquer ainsi 

cette différence, la première étant l’effet « Jouer la sécurité » dans laquelle le sujet prend 

seulement en compte le fait qu’il doit réaliser l’exercice le plus justement possible sans penser 

au fait d’être, par la même occasion, rapide. Une autre hypothèse mise en avant est la 

possibilité qu’en vieillissant, la suggestion psychologique aurait possiblement moins d’impact. 

Il est aussi possible que cette différence entre études soit le fait d’une augmentation de la 

prudence comportementale au fur et à mesure du vieillissement. Une étude a montré que 

même si les adultes plus âgés étaient plus lents lorsqu’ils effectuaient des tâches complexes, 

le vieillissement n’avait cependant aucune influence sur le taux d’erreur, la diminution de la 

vitesse est donc un choix stratégique (Boisgontier et al., 2016). C’est sur cette base qu’il est 
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suggéré que cette stratégie du « play it safe » est mise en œuvre continuellement dans toutes 

sortes d’actions psychomotrices dans laquelle les personnes âgées choisissent plutôt une 

performance « précise » plus qu’une performance « rapide ».  

Certains points restent toujours obscurs (Roque & Boot, 2018), notamment face à certaines 

limites méthodologiques qui nous empêchent d’établir avec certitude si les JV améliorent ou 

non les capacités cognitivo-motrices. Il est par exemple possible que cette relation JV-

performances soit une auto-sélection poussant les meilleurs dans ce domaine à y jouer (Boot 

et al., 2008) ou bien, autre possibilité, que les JV ne soient pas suffisants pour compenser les 

pertes fonctionnelles dues à l’atrophie cérébrale apparaissant chez les personnes âgées 

(Peters, 2006). 

 

Au final, les études sur les réflexes et les fonctions cognitives ont certaines limites. 

Même si nous avons pu en définir certaines, il est indispensable de prendre en compte et de 

préciser divers paramètres avant de pouvoir se lancer dans une étude et tous les résultats 

obtenus sont spécifiques à l’étude elle-même. L’âge, le type de jeu, le type de Joueurs ou non, 

s’ils savent ou non que l’étude porte sur les JV et beaucoup d’autres sont des facteurs ou des 

biais transformant les résultats. Mais les JV restent tout de même un outil très utile pour 

développer des talents dans des domaines spécifiques. Par exemple, datant du début des 

années 2000, lorsque les JV commençaient à prendre une place importante partout dans le 

monde, une étude s’est portée sur les chirurgiens en laparoscopie (ou cœlioscopie). Le but de 

l’étude était tout simplement de voir les potentiels liens entre les JV et les techniques en 

laparoscopie et suture. Pour cela, il a été mis en place 3 éléments, le premier est un 

questionnaire sur les habitudes de JV, le deuxième regroupe des exercices directement en lien 

avec les techniques de laparoscopie et de suture et enfin le dernier est tout simplement un 

ensemble de 3 JV assez populaires de l’époque dont les compétences pour avancer sont 

directement en lien avec les aptitudes nécessaires à la chirurgie laparoscopique comprenant :   

-Super Monkey Ball 2 dans lequel le joueur doit contrôler une balle sphérique dans des 

courses dynamiques et sinueuses tout en cherchant des objets spécifiques ; 

 -Star Wars Racer Revenge où le Joueur doit arriver à bout de circuits dans des canyons 

sinueux contre 5 autres pilotes contrôlés par l’ordinateur ;  

-Silent Scope qui demande au sujet de tirer sur le maximum de cibles possibles en 

seulement 2min30. 
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 L’ensemble des scores obtenus fut transcrit en score pour chacun des participants à l’étude 

afin qu’un score plus élevé soit le signe d’une meilleure performance lors des JV.  

C’est en séparant les Non Joueurs et les Joueurs et en fonction de leurs habitudes de jeu entre 

les Joueurs jouant plus de 3 heures par semaine et ceux jouant moins de 3 heures par semaine 

qu’on a remarqué la différence de résultats. 

Les résultats sont flagrants lors des exercices en lien avec la laparoscopie, les Joueurs jouant 

plus de 3 heures par semaine ont obtenu des résultats bien meilleurs que les deux autres 

groupes en prenant en compte la précision et la vitesse. L’étude conclut en disant que les JV 

sont un bon outil pour apprendre la pratique et aider les chirurgiens (Rosser et al., 2007) le 

tout étant basé sur un ensemble de fonctions cognitives. Les limites restent le fait que, l’âge 

n’a pas été pris en compte dans l’étude pour déterminer si les résultats étaient concluants 

pour les chirurgiens plus âgés mais aussi que les jeux choisis étaient vraiment spécifiques des 

techniques à développer dans les exercices. 

 

 
Super Monkey Ball 2 ↑                                     Star Wars Racer Revenge ↑                         Silent Scope ↑ 

 
 

B. Jeux vidéo, émotions et créativité émotionnelle 
 

Les émotions, un élément important de la psychologie humaine depuis l’antiquité où 

l’on associait humeur et maladies. C’est une expérience psychophysiologique complexe et 

intense de l’état d’esprit d’un individu. Chez les Humains, l’émotion comprend 

fondamentalement une conscience, un comportement physiologique et des comportements 

expressifs.  

Elle est associée à l’humeur, au tempérament, à la personnalité et la motivation. Elle 

est provoquée par la confrontation à une situation et à l’interprétation de la réalité et peut-

être définie comme « une séquence de changements intervenant dans cinq systèmes 

organiques (cognitif, psychophysiologique, moteur, dénotationnel, moniteur) de façon 
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interdépendante et synchronisée en réponse à l’évaluation de la pertinence d’un stimulus 

externe ou interne par rapport à un intérêt central pour l’organisme ». Cependant, même si 

elle est définie de cette manière, le problème est qu’une émotion reste subjective et est aussi 

limitée par la barrière culturelle (Larousse) (Cislaru, 2008) (Wikipedia). Les émotions sont liées 

à la santé mentale de l’individu, par exemple, si la personne est dépressive, elle ne ressentira 

que des émotions négatives induites par des troubles de libérations de neurotransmetteurs.  

Nous mettrons de côté les troubles de comportement liés à l’addiction aux JV pour 

nous intéresser à ce que pourraient apporter les JV dans ce système afin d’aider les Joueurs 

dans leur santé mentale et la gestion des émotions.   

 
Roue des émotions (Robert Plutchik) ↑   

Les JV ont eu un impact transformationnel de plus en plus important au fil des années 

sur la façon dont les gens jouent et s’amusent. Progressivement, mise à part les impacts 

négatifs comme le fait que jouer à des jeux violents entrainerait une impulsivité et la 

dépendance par exemple, les recherches se sont penchées de plus en plus sur les effets 

bénéfiques.  

C’est ainsi que des études ont commencé à reconnaitre l’impact positif qu’auraient les 

JV sur la santé. Autre que des outils pour le développement cognitif, de nombreuses études 

ont démontré que les JV offrent une variété de situations positives déclenchant des émotions 

pouvant être bénéfiques durant l’entrainement des compétences émotionnelles incluant les 

habitudes d’autorégulation. Par exemple, les JV de puzzle tels que Tetris, caractérisés par de 
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faibles charges cognitives avec des temps de parties plutôt court, sont capables d’effets 

positifs sur l’humeur des joueurs générant des émotions positives et de la relaxation 

(Pallavicini et al., 2018). C’est ce que présente une étude sur l’efficacité des JV occasionnels 

dans l’amélioration de l’humeur et la diminution du stress basée sur l’utilisation de 3 JV 

populaires du moment incluant Bejeweld 2, Bookworm Adventures et Peggle qui sont 

respectivement, un jeu de puzzle d’association de gemmes, un jeu de puzzle de formation de 

mots type scrabble, enfin un jeu de puzzle d’association de couleurs.  

 

Ce sont des jeux occasionnels ou « casual games », un type de JV qui sont destinés au large 

public des joueurs occasionnels même si ce n’est pas forcément, contrairement à l’idée reçu, 

des jeux sur lesquels les joueurs passent peu de temps. Caractérisé par la simplicité 

d’approche, ils peuvent aussi disposer de subtilités afin d’y jouer de façon bien plus pointue, 

des parties plutôt courtes, une sauvegarde automatique, beaucoup d’aides, valorisant même 

à faible niveau par exemple avec des scores importants dès le début, une faible difficulté, des 

bonus etc… et la quasi impossibilité de perdre ; Tout est orienté vers l’accessibilité afin 

d’attirer le plus de joueurs possibles.  

Le but de l’étude est de voir l’effet que les JV touchant la plus grande partie de la 

population sur l’humeur et/ou la diminution du stress avec des mesures psychologiques et 

physiologiques valides et fiables.  

Pour ce faire, ils ont utilisé des EEG, des analyses statistiques, en mesurant le stress 

physique et mental, en mesurant l’humeur et en la quantifiant grâce à l’échelle POMS mais 

aussi avec une mesure de la fréquence cardiaque. D’après les résultats obtenus, les 

changements sur l’EEG soutiendraient le fait que jouer à des CG améliorerait l’humeur et 

diminuerait le stress et ce, pour les 3 jeux. Pour exemple, Bejeweld entrainerait une 

diminution des ondes cérébrales alpha gauches associés à une diminution des comportements 

de retrait et dépressif ; Peggle serait associé à une augmentation des ondes alpha de 

l’hémisphère droit entrainant excitation et comportements euphoriques, quant à Bookworm, 

il augmenterait la stabilité des ondes cérébrales alpha entre les côtés droit et gauche. 

 Pour les résultats du score POMS, la perturbation totale de l’humeur a 

considérablement changé pour les 3 jeux confirmant que même si les effets sur les ondes 

cérébrales sont situés dans différentes parties du cerveau, il n’en reste pas moins que le 

résultat final est une amélioration de l’humeur perçue. Des changements spécifiques dans 
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différentes sous-échelles de l’humeur comme la colère ou la dépression par exemple et par 

différents jeux tend à confirmer que chaque jeu à des effets particuliers et spécifiques 

associés. La fréquence cardiaque, pendant Bejeweld, comparée au groupe témoin, c’est « plus 

de puissance pour moins d’efforts ». Ce qui est très encourageant pour de futures recherches 

sur le sujet étant donné beaucoup de maladies sont liées au stress ; les CG pourraient devenir 

un outil encourageant pour lutter contre la dépression, l’anxiété etc…au vu des résultats de 

cette étude même si on peut émettre certaines réserves, notamment le fait qu’aucune mesure 

n’ait été faite sur la respiration ou sur la variabilité psychologique.  

 

Un autre point qui est à soulever est le fait que, d’après des recherches psychologiques, 

les émotions des personnes peuvent être affectées par la musique et les couleurs. En effet 

d’après les recherches, le jaune serait associé à la joie, le rouge à la colère ou encore le bleu 

foncé à la tristesse (Pisan, 2005) (Stark et al., 1982). Malgré les nombreuses études, les 

résultats sont encore vagues pour certaines couleurs et la(es) émotion(s) liées (positives ou 

négatives); ainsi, des études se penchent un peu plus sur les couleurs en elles-mêmes et 

l’intensité, la luminosité, la teinte ou encore la saturation. 

 
Modèle d'induction des émotions dans les JV 

 

 Afin d’impliquer encore plus les Joueurs, les développeurs de jeux peuvent donc 

s’appuyer sur les couleurs ou la musique pour faire ressentir différentes émotions aux Joueurs, 

suscitant ainsi par exemple une plus grande tristesse à la mort d’un personnage ou une 

accentuation du stress lors d’une situation de danger.  
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Ce n’est qu’une histoire mais ces histoires sont là pour nous faire vivre les expériences 

d’autres endroits et d’autres vies. On devient membre à part entière de cette histoire avec 

cependant une inégalité quant à la capacité de chacun à « supprimer » les émotions 

ressenties. Il est commun de voir des personnes pleurer en lisant une histoire, regardant un 

film ou jouant à un JV ; toutes n’arrivent pas à ce niveau d’implication mais un bon auteur 

peut facilement faire ressentir à la majorité une émotion voulue. Pour cela il est aussi 

important de faire en sorte que le Joueur puisse se connecter aux personnages afin de 

permettre de s’identifier à eux et ainsi pouvoir contrôler les émotions ressenties. C’est pour 

cela que même des années après on peut se souvenir d’une scène, d’une émotion rien qu’en 

écoutant la musique d’un jeu auquel on a joué ; C’est dire l’impact que peut avoir un jeu. On 

peut s’attacher à un monde, une histoire, un personnage ce qui reste très commun, les 

développeurs savent comment toucher le joueur (Lebowitz & Klug, 2011) (Villani et al., 2018). 

Il reste que ce n’est pas parce qu’un jeu ne fait pas « pleurer » le Joueur que ce n’est pas un 

bon jeu. 

 

Les « désordres » mentaux affectent un peu plus de 14% de la population et l’on estime qu’ils 

seront l’une des 3 causes majeures de morbidité et mortalité d’ici 2030 ; et cela sans compter 

les problèmes majeurs de société tel que les épidémies comme récemment ou les troubles 

économiques, beaucoup de situations pouvant augmenter la prévalence des symptômes des 

MM. Les 2 plus importants troubles mentaux sont la dépression et l’anxiété dans la population 

générale avec près de 264 millions de personnes touchées (OMS). Avec ces troubles en 

augmentation, les recherches pour déterminer si les JV peuvent être une alternative ou un 

plus afin de traiter ou simplement réduire les symptômes de ces MM sont en constante 

augmentation. Ils pourraient bien aboutir à la conclusion qu’ils peuvent être une alternative 

sachant l’impact des termes « antidépresseurs » et « anxiolytiques » très souvent mal perçus 

par les patients.  

Les symptômes principaux de la dépression sont une humeur plutôt sombre et 

chronique ou une perte d’intérêt mais aussi une anhédonie qui est une perte de plaisir. Elle 

est généralement caractérisée par une altération des fonctions cognitives et neurovégétatives 

mais aussi par des épisodes de réémissions entrainant une multitude d’autres symptômes 

physiques et mentaux (Diagnostic and statistical manual of mental disorders, 2013). L’anxiété, 
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la dépression étant souvent des maladies concomitantes, il était aussi indispensable 

d’explorer les potentiels effets des JV sur l’anxiété (Lamers et al., 2011). 

C’est le but d’une recherche de Pine et al., par exemple sur les effets des JV « casual » 

sur la dépression, le stress, l’anxiété et le « bad mood ». Pour cela ils se sont basés sur les 

anciennes recherches ayant été faites grâce aux mots clés « Casual VG » et « Mental health ». 

Puis en fonction des résultats, ils ont mis en place ;  

-des critères d’inclusions dont les principaux sont :  que les articles devaient être écrits 

en anglais, suivaient la définition de JV casual et décrivaient une étude visant à observer l’effet 

des JVC pour traiter, ou prévenir les symptômes de l’anxiété, la dépression, le stress ou encore 

les « bad mood ». 

-des critères d’exclusions avec, en premier lieu, le non-respect de la définition du 

terme JVC ou qui n’étaient pas clairs sur ce terme, ensuite les études qui n’étudiaient pas les 

effets sur la dépression, anxiété etc. et enfin les études qui n’étaient pas rédigées en anglais. 

13 études furent retenues et parmi elles, 12 rapportaient une amélioration de l’état anxieux 

et ce même effet était supérieur comparé à des groupes traités de façon médicamenteuse. 

L’ensemble des CVG utilisés dans ces expériences sont des jeux qui sont jouables sur 

ordinateur mais aussi en application sur téléphone (même si ce n’est pas le sujet de cette 

thèse l’article peut donc être élargi à cette plateforme). Cette étude suggère que les JV 

pourraient être un traitement prometteur pour l’anxiété et la dépression.  

Une autre étude plus récente datant de 2021 a pris en compte 28 articles d’après les 

critères d’inclusions. Cette recherche a conclu que les JVC mais aussi les exergames, les JV 

d’actions et tous les autres types de jeux pouvaient réduire le stress et l’anxiété (Pallavicini et 

al., 2021). Certaines sont même basées sur les récentes épidémies de Covid et l’augmentation 

des sensations de solitude et d’anxiété (Lewis et al., 2021). Beaucoup d’autres études ont eu 

le même but et les mêmes conclusions (Tracy A. & O’Toole, 2014) (Olson, 2015). 

 

 Les résultats restent donc tous unanimes. Les JV sont un nouvel outil utilisable pour 

promouvoir la santé mentale. Si ce n’est qu’il doit être utilisé dans le bon cadre et de la bonne 

manière. On ne peut qu’espérer une évolution favorable de la manière de concevoir le JV pour 

le futur ce qui pourrait être un grand pas en avant pour la santé. 
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Partie 2 : Les effets négatifs 
 

A. L’addiction et la détresse mentale 
 

 Pour ce qui est de l’addiction, c’est un sujet encore très controversé dans le 

milieu même si, depuis peu de temps, (c’est-à-dire depuis 2018) l’OMS a déclaré l’addiction 

aux JV comme une maladie. Sous le nom de « internet gaming disorder » c’est un 

comportement caractérisé par une perte de contrôle sur le jeu, une priorité accordée au jeu 

au point qu’il prenne le pas sur d’autres centres d’intérêt et activités et par la pratique 

croissante en dépit de répercussions dommageables. On peut donc dire que lorsque le jeu a 

un impact négatif sur la vie en société en général, cela devient de l’addiction. D’après le DSM-

5 qui est la 5ième édition du manuel diagnostique et statistique des troubles mentaux et des 

troubles psychiatriques, il y aurait 9 critères à retenir dans l’IGD tous basés sur l’addiction aux 

jeux en général, et si, sur une période de 12 mois 5 de ces 9 critères sont validés alors 

seulement on peut parler d’IGD (Gentile et al., 2017). Ces 9 critères sont présentés comme 

ceci :  

-Préoccupation en lien avec les jeux : L’individu pense à sa dernière session de jeu ou alors à 

sa prochaine : Jouer devient l’activité dominante de la vie quotidienne.  

-Symptôme de sevrage lorsque le sujet n’a pas la possibilité de jouer : ces symptômes sont 

généralement décrits comme étant de l’irritabilité, anxiété ou tristesse. 

-La Tolérance : Le besoin de passer de plus en plus de temps devant les JV. 

-Les tentatives de contrôler ou encore de réduire la participation à ces JV ne sont que des 

échecs. 

-Perte d’intérêt dans les relations de la vraie vie, dans les hobbies et les divertissements que 

le sujet pouvait avoir avant de commencer à jouer. 

-Le sujet continue à jouer de manière excessive tout en en connaissant ses problèmes et 

troubles psychosociaux. 

-A menti à des membres de sa famille, des thérapeutes ou d’autres personnes sur le temps 

passé à jouer.  



  
 

25 
 

-L’utilisation des JV permet de s’échapper ou oublier un sentiment négatif (anxiété, culpabilité 

ou encore de la detresse). 

-A mis en péril ou a perdu une relation importante, un emploi, ou une opportunité d’étude ou 

de carrière du fait de son utilisation des JV. 

 

Sur la base de ces critères, on peut dire que le premier est lié à ce que nous appellerons la 

« préoccupation » : le sujet est entièrement absorbé par les pensées du jeu. Le deuxième le 

« Retrait » entrainant les symptômes de sevrage ; La « Tolérance », le troisième à cause d’un 

désir croissant de jouer ; Le quatrième le « Contrôle-Rechute » ce sont les tentatives 

infructueuses. « Perte d’intérêt » pour le cinquième, c’est la restriction des comportements 

en faveur du jeu même pour les activités auparavant agréables. Le 6ième est qu’en 

connaissance de cause et des problèmes liés à son jeu intensif, il continue à jouer autant ; On 

ne parle pas de problèmes insignifiants tels que dormir moins mais plus des problèmes ayant 

un impact significatif sur la vie en général. L’individu pour le critère 7 doit mentir ou dissimuler 

ouvertement sur l’étendue du jeu et le 8ième fait référence à l’ « échappement » des problèmes 

de vie réelle. Enfin le dernier critère est le plus « grave », il fait référence au « risque » ou à la 

« perte ». Le DSM-5 reste néanmoins sujet à controverse mais les études utilisant cette échelle 

diagnostic existent et montrent son efficacité (Petry et al., 2015). 

Par exemple Ko et al. ont conduit des entretiens cliniques basés sur les critères du DSM-5 à 

trois sous-groupes : Des personnes ayant des problèmes de JV, des personnes en ayant eu et 

enfin des personnes qui n’en ont jamais eu. Répondre à au moins 5 des critères permettait de 

faire le mieux la différence entre les joueurs « normaux » et ceux présentant des problèmes 

avec les JV. En terme de critère spécifique un à un, ils avaient tous une précision adéquate à 

bonne à l’exception des critères basés sur la « déception » et sur  « l’ échappement » c’est-à-

dire le 7 ème et 8ième dans cette étude de jeunes adultes (Ko et al., 2014).  

Rebhein et al ont développé un instrument de dépistage basé sur les critères du DSM-5 et 

l’ont administré à 11003 étudiants Allemands. Ceux ayant 5 critères ou plus jouaient plus que 

les autres et avaient bien plus de problèmes à l’école ou de sommeil que ceux n’en présentant 

pas autant. Les étudiants répondant aux symptômes liés à la « Tolérance » et « Abandonner 

les autres activités » étaient plus susceptibles de rencontrer 5 critères tandis que le fait de 

nier les « abandonner les autres activités » et le « Retrait » excluait fondamentalement un 

DSM-5 classification des « internet gaming disorder » suggérant le fait que les critères sont 
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particulièrement pertinents pour l’évaluation des IGD (Rehbein et al., 2015). Idem dans une 

étude de Lemmens et al utilisant un instrument basé sur le DSM-5 dans laquelle l’approbation 

de 5 critères ou plus avait une précision de classification élevée (Lemmens, s. d.). Cependant, 

dans toutes les études, le critère « échappement » avait la précision diagnostic la plus faible. 

Avec ces études du système de classification DSM-5 suggèrent que les critères et le seuil de 5 

semblent appropriés pour distinguer les niveaux de jeu cliniquement significatifs des niveaux 

non problématiques. Le potentiel problème de l’addiction est que cela peut entrainer 

beaucoup d’autres effets, la sédentarité, qui peut-elle-même mener à l’obésité et aux 

thromboses notamment ; Mais aussi conduire à des comportements violents, aux agressions 

et à la détresse mentale. 

 

Pour arriver à cet état d’addiction, sachant que celle-ci touche plus les hommes que les 

femmes (mais nous en reparlerons plus tard) ; Les premières questions et recherches sur 

l’addiction aux jeux vidéo datent de 1983, suggérant que les JV étaient un problème pour les 

étudiants ; cependant ces recherches manquaient d’instruments et de méthodes. C’est dans 

les années 2000 avec la popularité explosive des JV que les études ont vraiment émergé, 

cependant, les résultats et prévalence rapportés variaient significativement dû au fait des 

critères et instruments utilisés différents. Dans ce nouveau millénaire, dans certains pays 

comme la Corée du Sud, l’addiction est vue comme un réel problème de santé publique et 

jusqu’à 24% des enfants diagnostiqués comme « addicte » ont été hospitalisés ; Au Japon ce 

sont des camps : les « fasting camps » qui ont été développés par le gouvernement afin d’y 

accueillir les individus jugés addictes pour les aider en les privant de toutes technologies afin 

de les « sevrer ».  

En 2013, on sait que la recherche sur l’addiction à bien évolué au cours des 10 années 

précédentes surtout dans les neurosciences. On confirme alors la corrélation entre l’addiction 

aux JV et la neurobiologie mais aussi la nécessité de connaissances et d’une compréhension 

plus poussée du contexte et de la pratique du JV (Kuss, 2013). 

Des interrogations émergent continuellement sur le potentiel d’évolution du « gaming » en 

une forme d’addiction, c’est avec les « gamers » qui commençaient à montrer des signes 

compulsifs vis-à-vis des jeux et s’exemptaient de l’intérêt des autres, ce qui amenait à des 

troubles ou de l’anxiété (Pat F. Bass, 2015), que les recherches se sont multipliées. 
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Beaucoup d’études se penchent à présent sur les raisons de l’addiction qui sont visiblement 

multiples, et tous les facteurs n’ont certainement pas encore été découverts.  

Évoluant de jeu « solo » des années 80 aux jeux très populaires des temps modernes comme 

les MMORPG tel que World of Warcraft ou League of legends, ces jeux rassemblent des 

personnes du monde entier, d’âges et de cultures bien différentes qui peuvent se créer leurs 

personnages customisés pour se battre dans des combats virtuels en temps réel pour 

améliorer leurs personnages. De plus, chaque jeu possède sa propre « société » autonome 

avec sa propre monnaie, ses décors et ses règles (Chen et al., 2018). Le temps moyen quotidien 

passé devant les Jeux vidéo en France est de 56 minutes et aux États-Unis de 69 minutes 

sachant qu’en 2008 la moyenne était seulement de 17 minutes d’après l’Agence Française 

pour le Jeu Vidéo (AFJV).  

 

Un certain nombre de motivations se cachent derrière cette augmentation du temps passé en 

particulier chez les enfants et adolescents. Ces jeux offrent aux joueurs la possibilité d’achever 

des objectifs/quêtes, de se sociabiliser avec d’autres joueurs, de créer de nouveaux liens et de 

s’immerger dans un monde fantaisiste la plupart du temps. En jouant, le joueur monte de 

niveau et obtient un meilleur statut et une plus grande force créant une certaine réputation 

devenant une sorte de motivation quotidienne à devenir plus fort afin de devenir le meilleur 

et pouvoir être au-dessus de tous les autres. 

La socialisation est une clé importante dans le jeu vidéo et explique en partie pourquoi le JV 

est si populaire. Cela inclus de discuter dans le jeu, se faire des amis, créer de nouvelles 

relations et travailler en équipe comme avec le système de « guilde ». Cette interaction entre 

réel et virtuel est ce qui détruit la différence entre les deux rapprochant le JV d’une activité 

sociale. L’immersion se caractérise par la découverte et l’expression de soi : On explore le 

monde fantaisiste à travers un avatar pouvant être de différentes races (elfe, humain ou 

encore nain) et de différentes classes (paladin, mage, démoniste). « L’Évasion » est un concept 

de modification de l’humeur dans lequel un individu est capable de changer d’humeur en 

adoptant un comportement particulier ; De ce fait, le JV peut devenir une sorte 

d’échappatoire à des problèmes quotidiens de vie réelle (Pat F. Bass, 2015). 
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Exemple choix de races et de classes ↑ 

Pour les personnes connaissant la solitude, cela s’apparente à un moyen 

« d’acceptation sociale ». Cependant, ces types de joueurs sont aussi liés à des maladies 

mentales telles que l’anxiété ou la dépression. Les signes caractéristiques de l’addiction sont : 

préoccupation, perte d’intérêt, mentir sur le nombre d’heures de jeu, essayer d’échapper aux 

comportements de « bad mood ». C’est un point à éclaircir par la suite : sont-ce les jeux qui 

entrainent petit à petit à cet état de détresse psychologique poussant le sujet à fuir de plus en 

plus ou bien est-elle déjà présente et le JV ne fait qu’accentuer cet aspect de la personnalité 

à fuir la réalité ? 

 

On a remarqué des facteurs de risques psychologiques : la dépression et l’isolement social 

sont particulièrement pertinents. De nombreuses études (Rooij et al., 2014) (Mentzoni et al., 

2011) (Van Rooij et al., 2011) ont trouvé que les personnes atteintes d’IGD avaient plus de 

chances d’être atteintes de symptômes dépressifs que les non-atteintes. Les individus 

socialement isolés ou ayant de faibles « compétences interpersonnelles » sont les plus 

susceptibles d’être attirées par les JV qui permettent de développer des relations en ligne et 

acquérir de nouvelles personnalités ; Des études ont démontré ce fait (Severo et al., 2020), 

(Desai et al., 2010), (Festl et al., 2013), (Fumero et al., 2020). Dans une étude comprenant 92 

enfants turcs et leurs parents, il en est ressorti que l’anxiété, l’hyperactivité, l’impulsivité et 

les pensées suicidaires étaient liées à une IGD aux JV. Cependant les chiffres n’étaient pas 
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significatifs concernant la dépression ni même corrélés ? avec les mésententes familiales. Une 

autre étude sur 174 collégiens taiwanais joueurs, a montré que la qualité des relations 

interpersonnelles avait diminué et que l’anxiété sociale avait augmentée (Lo et al., 2005). 

 Aux Etats-Unis, l’étude comprenant 719 jeunes âgés de 14 à 24 ans suggère aussi qu’une 

surutilisation des JV seraient associée à une augmentation de la dépression mais une 

augmentation de la dépression serait également associée à une plus grande utilisation des 

médias et JV avec une diminution de la pratique de sports en clubs (Romer et al., 2013).  

L’impulsivité et les problèmes d’attention seraient aussi liés à l’IGD. Une étude sur la 

comorbidité entre l’ADHD et l’IGD a conclu que l’ADHD pouvait augmenter les chances d’avoir 

une IGD. Les personnes atteintes ont aussi montré une plus grande connectivité fonctionnelle 

des zones cérébrales impliquées dans le contrôle exécutif associée à l’ADHD et aux troubles 

dépressifs (Weinstein & Lejoyeux, 2020).  

Une revue prenant en compte 24 études analysant l’association entre l’IGD et 

psychopathologie a montré une forte corrélation entre l’IGD et l’anxiété, la dépression, 

l’ADHD ou les symptômes d’hyperactivité, la phobie sociale et les symptômes obsessionnels 

compulsifs. Cependant il y a parmi ces études, des résultats contradictoires, même si la 

majorité aboutit à la conclusion précédente, cela montre la complexité qu’il y a entre l’IGD et 

la psychopathologie et la nécessité d’être prudent lors de l’interprétation des résultats mais 

surtout le besoin d’un consensus sur les critères diagnostics de l’IGD (González-Bueso et al., 

2018).  

Un autre problème se pose : l’utilisation de substances. 

D’après les études, l’alcool n’aurait pas réellement un lien avec l’IGD, cependant les joueurs 

auraient plus tendance à fumer ou à prendre des drogues « illicites » en excluant la marijuana 

(Porter et al., 2010) (Desai et al., 2010).  

Les toxicomanes auraient aussi des symptômes bien plus sévères et auraient également bien 

plus de chances d’entrer dans la catégorie « abandon d’activité » (Horváth et al., 2022).  

Une étude allemande prenant en compte plus de 2500 étudiants allemands n’a trouvé aucun 

lien entre l’alcool, le tabac et les jeux mais une relation positive entre la consommation de 

marijuana avec les jeux. Elle a aussi évalué les associations entre les caractéristiques de la 

personnalité et la consommation de substances, les jeux et a mis en évidence que le point 

commun entre tous ces comportements excessifs était l’impulsivité. Cette impulsivité joue un 
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rôle important dans les troubles liés aux drogues et peut également jouer un rôle dans le 

développement et/ou le maintien de l’IGD (Walther et al., 2012). 

Il y a aussi des facteurs de risques démographiques, comme nous l’avons dit précédemment, 

l’IGD touche bien plus souvent les hommes que les femmes et cela dans toutes les études. On 

peut clairement dire qu’être un homme est un facteur de risque de l’IGD. D’après une étude 

norvégienne, les hommes auraient un risque presque 6 fois plus élevé d’IGD par rapport aux 

femmes (Mentzoni et al., 2011). Idem aux Etats-Unis et partout dans le monde, on note un 

taux bien plus élevé chez les hommes que chez les femmes même si les différences varient 

assez significativement (Taechoyotin et al., 2020) (Desai et al., 2010) (Severo et al., 2020).  

 

Un âge plus jeune est aussi facteur de risques majeurs dans l’IGD et pour ce facteur aussi 

toutes les études semblent d’accord. Une distinction est souvent faite entre les jeunes de 

moins de 20 ans et les plus de 20 ans jusqu’à 30 ans en moyenne pour ce type d’étude. Pour 

avoir un ordre d’idée, une étude allemande à découvert une prévalence d’IGD de 7,6% pour 

les jeunes en dessous de 19 ans tandis que la prévalence est de 3,7% pour les jeunes au-dessus 

de 20 ans (Festl et al., 2013). On observe cette différence notable dans toutes les études et 

parfois même celles-ci prenant aussi en compte des personnes plus âgées conduisent à la 

conclusion reste que plus l’âge augmente et plus la prévalence de l’IGD diminue (Mentzoni et 

al., 2011) (Haagsma et al., 2012) (Beard et al., 2017). 

 

Beaucoup ont rapporté de graves problèmes dans les pays asiatiques cependant très 

peu d’études ont fait l’objet d’une recherche sur la relation entre la race ou l’origine ethnique 

et l’IGD ou les taux d’une culture à l’autre. On observe dans une étude du Connecticut que les 

jeunes « blanc » avaient un taux d’IGD plus élevé que les « non blanc » et que les jeunes 

hispaniques avaient des taux plus élevés que les non hispaniques (Desai et al., 2010). Aux 

États-Unis et à Singapour, c’est 2 études parallèles qui ont évaluées des jeunes et ont trouvé 

des taux similaires (Choo et al., 2010) (Gentile, 2009). Il existe beaucoup d’études évaluant le 

taux de joueurs dans un pays donné cependant les recherches manquent sur l’IGD par rapport 

à la population mondiale afin de pouvoir aborder des différences potentielles interculturelles, 

raciales et ethniques. 
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Concernant le traitement de l’IGD, c’est un concept assez récent en grand développement qui 

est défini comme une maladie par l’OMS depuis peu, c’est aussi un sujet qui reste à l’heure 

actuel assez controversé dans la communauté scientifique et toujours difficile à diagnostiquer. 

Il y a eu, à l’aube de ce trouble, des pays ou organisations décidant de prendre les devants 

surtout en Asie où les personnes diagnostiquées comme étant atteintes d’IGD ont été 

hospitalisées ou encore envoyées dans des camps pour être sevrées. Il n’existe donc 

actuellement aucun traitement pour l’IGD ou la dépendance à internet qui réponde aux 

critères d’un traitement fondé sur des preuves ou même d’une intervention éventuellement 

efficace (Zajac et al., 2017). C’est un sujet qui devrait être développé dans les années à venir 

au vu de l’importance que prennent Internet et les JV de nos jours.   

 

 

B. Sédentarité, Obésité et Thromboses 
 

 

Bien que, les JV peuvent permettre de promouvoir l’AP aux moyens d’un but et d’une 

façon ludique, ce n’est cependant le cas que des exergames qui induisent un mouvement 

d’une partie ou du corps tout entier tandis que les JV « normaux » ne le nécessitent pas.  

Depuis les années 80 le taux d’obésité a presque doublé chez les enfants de 6 à 11 ans (7 à 

18%) et quadruplé chez les adolescents de 12 à 19 ans (5 à 21%) en seulement 20 ans (Ogden 

& Flegal, 2015), on en arrivait à une prévalence équivalente à 36% chez les adultes pour 17% 

chez les enfants. Mais, en 3 ans seulement, on est passé à une prévalence de 39,8% chez les 

adultes et 18,5% chez les enfants (Hales, 2017). Sur une même population, et sur 25 ans, 

l’obésité ne cesse d’augmenter et ce pour toutes les catégories d’âge. L’obésité est un facteur 

important de comorbidité et, lié à la sédentarité, le risque de thromboses est multiplié.  

 

La MTEV est une maladie caractérisée par la formation d’un thrombus dans la 

circulation sanguin c’est-à-dire qu’il y a formation d’un caillot sanguin dans la circulation d’une 

veine (ou d’une artère dans le cas de l’EP) (HUG, 2019). C’est un problème de santé assez 

fréquent mais sa gravité réside dans les complications potentielles. En effet, les symptômes 

et complications sont liés au blocage partiel ou total de la circulation sanguine en amont du 
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caillot. Ces complications sont essentiellement les phlébites avec les TVP et les TVS. Dans le 

cas des TVS, le caillot se forme dans une veine proche de la surface de la peau d’où le nom 

« superficielle » ; C’est une forme douloureuse mais sans gravité et cela reste une alerte sur 

les prédispositions aux TVP. Pour ce qui est de laTVP, elle arrive lorsqu’elle obstrue une veine 

de gros diamètre, c’est une urgence médicale pour ses graves complications possibles ; Elle se 

produit spontanément chez une personne ayant des facteurs de risques ou la conséquence 

d’une immobilisation prolongée. Les complications sont l’EP, la plus grave, le caillot se détache 

et vient obstruer l’artère pulmonaire ou encore le syndrome post-thrombotique. Les e-

Thromboses : C’est un terme apparu dans les années 2000 pour la première fois en 2003 sont 

définies comme une variante de la MTEV associée à l’immobilité et plus particulièrement 

l’immobilité induite par les JV (Beasley et al., 2003).  

 

Dès 2004, on entend déjà parler des e-thromboses pour évoquer le cas de jeunes ayant 

été hospitalisés du fait de MTEV pour un abus de JV. Le terme est accepté et repris par tous. 

C’est également cette année-là qu’apparait le premier cas recensé de mort du fait de ces e-

tromboses et plus particulièrement d’une EP. Il s’agit d’un jeune Coréen de 24 ans sans travail 

se retrouvant dans un cyber café, c’était une sorte de café avec des ordinateurs assez 

performants où on pouvait payer pour utiliser internet, jouer à des jeux, imprimer etc ; ce type 

de café n’existe plus aujourd’hui, en tous cas dans notre pays. Le jeune homme y allait afin de 

jouer à un jeu appelé « myu », il a joué pendant environ 80 heures avec le minimum de 

sommeil et seulement des nouilles instantanées comme nourriture. Il s’est ensuite effondré 

devant son écran, il a repris conscience immédiatement mais on l’a retrouvé mort dans les 

toilettes une heure après. En accord avec les témoins oculaires, l’autopsie et la toxicologie, 

c’est bien la fatale EP responsable du décès (Lee, 2009). Ces cas se sont multipliés (Chang et 

al., 2013) même si très peu sont présentés dans des études et qu’ils n’ont pas forcément 

conduit au décès à chaque fois, on en voit toujours de nouveaux dans les informations en 

rapport avec une surutilisation de JV, que ce soit pour soi-même ou pour une sorte de défi (il 

y a beaucoup de streamer qui se donnent le défi d’être en live pendant 24 heures) et le plus 

souvent chez les jeunes d’environ 20 ans. 

 

Comme l’obésité, la MTEV infantile, ces deux dernières décennies, est en constante 

augmentation et ce pour beaucoup de raisons évidentes, avant tout une amélioration du 
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diagnostic et une sensibilisation clinique mais aussi une augmentation des facteurs de risques, 

les cathéters veineux centraux jouent aussi un rôle, une obésité croissante et une 

surutilisation des contraceptifs oraux (Tuckuviene et al., 2011). Parmi les autres facteurs de 

risques liés au mode de vie, le comportement sédentaire est un double facteur de risque 

d’obésité et de thromboses. Aujourd’hui, les jeunes passent en moyenne 8 heures par jour 

dans un comportement sédentaire incluant télévision, JV et autres activités électroniques 

(Roberts et al., 2017). Avec cette augmentation de l’incidence, il est important d’identifier les 

facteurs de risques associés à cette augmentation qui seraient modifiables.  

 

Dans une étude récente, les facteurs de risques associés au développement de la MTEV 

incluaient en majorité l’obésité (plus grand facteur de risque : dans 47% des cas) et comptait 

aussi les cathéters veineux centraux, les infections, les chirurgies mais aussi l’immobilisation 

dans 22% des cas (Ishola et al., 2016). Il faut aussi savoir que les MTEV pédiatriques sont très 

souvent le produit d’au moins deux facteurs de risques prothrombotiques (Gerotziafas, 2004).  

Cette combinaison d’un comportement sédentaire et la popularité grandissante des JV surtout 

chez les joueurs jouant en moyenne 50 heures par semaine pose un risque énorme de MTEV 

surtout sur les terrains d’obésité (Kohorst et al., 2018). Ces 50 heures par semaine 

représentent plus de 7 heures de jeu par jour et correspondent à un comportement de 

personne surtout atteinte d’IGD, c’est dans ce mode de vie sédentaire qu’apparaitra le plus 

souvent l’obésité et enfin avec l’immobilisation du JV le cocktail explosif entrainant les 

thromboses apparaîtra. 

 

Plus tôt lorsque nous évoquions l’IGD, nous avons vu que l’on retrouvait une plus 

grande proportion d’IGD chez les hispaniques que chez les non hispaniques en général et dans 

une étude menée sur l’obésité, on a remarqué que les statistiques se profilaient de la même 

manière, l’obésité était plus présente chez les hispaniques (Ogden et al., 2018) (Hales, 2017), 

très loin de la population asiatique avec un très faible taux d’obésité (presque 3 fois moins). 

Ces études étant réalisées aux États-Unis, les populations ne reflètent pas forcément le pays 

d’origine mais seulement le pays ou elles se trouvent, cependant, nous avons quand même 

pu constater que pour ce qui est des populations asiatiques comme la Chine ou le Japon, le 

taux d’obésité est très faible bien plus que la plupart des pays (Fairburn & Brownell, 2005) 

correspondant au faible taux d’IGD dans les populations asiatiques.  
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On sait que l’IGD entraine une sédentarité et une diminution de l’AP, ce qui est responsable 

d’obésité, on peut donc dire que l’IGD est un facteur de risque d’obésité donc les valeurs 

reflètent bien la réalité de ce qui a été observé dans la population hispanique sur l’obésité, au 

moins aux États-Unis même si ce pays est l’un de ceux comptant le plus grand taux d’obésité 

dans le monde, et les études n’ont pas encore pris en compte la population mondiale donc les 

différences interculturelles et ethniques pêchent un peu. 

 

Les JV devenant de plus en plus réalistes au moyen de bien meilleurs graphismes 

s’approchant peu à peu de la réalité, avec de plus en plus de moyen et l’arrivée de la réalité 

virtuelle qui reste encore très sommaire pour le moment mais les développeurs de JV se 

penchent de plus en plus sur ce cas, il est possible que la sédentarité et l’obésité soient de 

plus en plus importants à l’avenir et que les cas de décès se multiplient si on en vient à pouvoir 

se balader dans un JV tout en étant couché avec un masque sur la tête. Les personnes comme 

le cas du Coréen de 24 ans ne se produiraient plus au compte-goutte s’il n’y a pas une 

restriction obligatoire du temps de jeu et si le développement de ce genre de jeu arrive à son 

terme mais cela reste encore hypothétique pour le moment. 

 

C. Impulsivité, Violence et Agressions 
 

Violence et JV ont souvent été associés, les JV rendraient impulsif, violent et 

favoriseraient les comportements agressifs. Cette idée de promouvoir l’agression ou réduire 

l’empathie est toujours présente dans les esprits. Les questions sont légitimes en voyant les 

jeux tel que Grand Theft Auto (GTA), mais aussi et surtout lorsque l’on entend des histoires de 

jeunes ayant pris la route en écrasant des gens ou prit des armes pour commettre des 

meurtres et déclarant ensuite qu’ils ne discernaient plus la réalité des JV.  

 

 Les avis sur le sujet sont disparates dans les recherches : certaines ont tendance à être 

plutôt négatives sur la question dans le sens où les JV n’induiraient pas de violences 

quelconques mais d’autres recherches font ressortir justement une certaine impulsivité, 

violence ou même une déconnexion de la réalité.  

Dans le cadre de ces études, on ne prend en compte que les jeux considérés comme violents, 

en général ce genre de jeux est classifié en PEGI 18. La classification PEGI (ou Pan European 
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Game Information) est une organisation Européenne qui est validée par l’état Français et 

créée conjointement par des éditeurs de JV et des associations de protection de l’enfance. Elle 

ne veut pas dire « interdit au moins de… » et n’indique pas non plus exactement quel jeu 

appartient à quelle catégorie d’âge. Le but de la classification est avant tout de repérer les 

éléments qui pourraient choquer ou être toxiques pour un jeune public. Dans ces éléments, 

on retrouve la présence de violences, d’insultes, des sujets effrayants, des références aux jeux 

d’argent, à la drogue, au sexe ou encore la susceptibilité à créer de la haine envers les 

minorités. Par exemple un jeu comme FIFA qui reste un jeu compliqué avec du texte, de la 

gestion d’équipe et de la connaissance du monde du foot est classé PEGI 3 mais un enfant de 

3 ans ne pourrait pas y jouer par sa complexité. 

 

 Le but est de ressortir les études qui emploient les jeux PEGI 18 sans utiliser comme 

sujets des jeunes de moins de 18 ans et sans non plus se référer à des cas juridiques de jeunes 

adolescents. Les études datant d’avant 2003 qui sont européennes ne seraient pas non plus 

objectives pour nous étant donné que la classification PEGI date de 2003. On ne gardera donc 

que les études ayant été menées après 2003 et qui prennent comme sujet des adultes ou des 

cas juridiques de jeunes adultes. La classification PEGI est valable pour la plupart des états 

européens mais ne va pas au-delà, pour les États-Unis et le Canada par exemple c’est la 

classification ESRB qui s’applique, elle a été créée en 1994. Les études peuvent donc être 

prises en compte plus tôt selon la classification de chaque pays. 

 

Même si comme dit précédemment les avis et les résultats d’études divergent, il n’en 

reste pas moins que tout le monde est d’accord sur certains faits, un jeu comme « animal 

crossing » par exemple, jeu dans lequel le but est de développer son île, agrandir sa maison, 

rencontrer les habitants, faire pousser toutes sortes d’arbres fruitiers, pêcher tous les 

différents poissons, attraper tous les insectes ou encore découvrir tous les fossiles est un type 

de jeu qui n’a aucun attrait pour l’agression ou encore la violence. De plus en plus d’études 

arrivent cependant à la même conclusion : Les Jeux violents n’ont pas réellement d’incidence 

sur l’agressivité ou la violence chez les Joueurs, cependant ce n’est pas la même chose pour 

les jeux qui sont dits « compétitifs » donc avec un classement mondial et contre d’autres 

joueurs (Dowsett & Jackson, 2019). En effet dans une étude comparant l’agressivité de 

Joueurs face à des Jeux violents comparé à des jeux compétitifs, il en est ressorti que lorsqu’un 
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Joueur perd dans un jeu compétitif, cela impacte grandement l’agressivité. Les 

comportements toxiques et agressifs des Joueurs se sont vus peu à peu être restreints dans 

les jeux. Maintenant, les injures ne sont pas permises et sont remplacées par des étoiles, et 

lorsque le micro est accessible, si un joueur profère des insultes ou des menaces il est possible 

de le signaler aux modérateurs afin que le joueur soit sanctionné voir banni. De plus ces 

comportements toxiques sont ce qui fait que les nouveaux Joueurs ne restent pas, un message 

est affiché en général avant les parties afin de promouvoir les comportements fair-play et 

l’efficacité de ces messages a été démontré en réduisant l’abus verbal d’environ 40%. 

 

Il est en effet vrai que les études les plus récentes sur ces différents problèmes 

semblent s’accorder pour dire que les JV violents n’entrainent pas réellement une 

augmentation de la violence, de l’agressivité ou même de l’impulsivité. Pourtant c’est un fait, 

dans la plupart des esprits, les JV violents rendent violents mais dans une étude, 2 groupes 

ont été formés : Un groupe de personnes jouant à Grand Theft Auto (Jeu considéré pour la 

plupart comme le jeu le plus violent) et un autre groupe jouant aux Sims 3 qui est un jeu de 

simulation de vie réelle où l’on est maitre de la vie des personnages (les Sims). Les Joueurs 

doivent jouer pendant 2 mois, ensuite on regarde s’il y a eu un changement dans la violence 

ou l’agressivité 24 heures après la fin mais aussi 2 mois plus tard. D’après l’étude, il n’y a eu 

aucun changement quel que soit le jeu auquel les Joueurs ont joué (Kühn et al., 2019). 

 Il reste cependant certaines études qui tendent à vouloir préciser que c’est le fait de 

« ruminer » qui entraine cet accès de violence et d’impulsivité sur un plus long terme de 24 

heures (Bushman & Gibson, 2011). Or, c’est exactement les Jeux en ligne qui entrainent le plus 

souvent le « ruminement » ce qui rejoint la conclusion faite précédemment. Un autre exemple 

est une étude prenant des non Joueurs et concluant que les Non Joueurs sont plus agressifs 

s’ils sont connectés à d’autres Joueurs lors des sessions de jeux (Greitemeyer, 2018). 

 

En prenant en compte tout ce qui a été dit et toutes les études faites sur le sujet, on 

arrive à ressortir une seule conclusion à tout ça. Les JV même les plus violents n’induisent pas 

spécifiquement une accentuation d’agressivité ou une violence quelconque. Cependant, tous 

les JV en ligne sont plus susceptibles d’engendrer ce genre de comportements. Un jeu comme 

GTA n’est donc pas responsable de violence et, tant que les habitudes de jeux restent en 

respect de la classification PEGI il ne devrait y avoir aucun problème. Cependant il faudra tout 
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de même faire attention à tous les jeux multijoueurs en ligne avec tous les comportements 

toxiques qui sont plus enclins à créer des violences. 

 

D. Épilepsie 
 
 

L’épilepsie est une affection neurologique entrainée par des décharges électriques 

anormales dans le cerveau. Elles sont caractérisées par une altération fonctionnelle transitoire 

au sein d’une population de neurones due à ce qu’on appelle un orage électrique. Cet orage 

peut être limité à une région du cerveau entrainant une crise partielle ou bien touchant les 

deux hémisphères, on parlera alors de crises généralisées. Il n’existe pas un seul type de crises 

et il y a plusieurs facteurs prédisposants pouvant être par exemple génétique, lésionnel, ou 

encore toxique. Mais tous les facteurs n’ont pas été trouvés. Tout le monde peut être sujet à 

une crise d’épilepsie sans pour autant être « épileptique ». Lors de la sortie des premiers JV 

avec les bornes d’arcades ou les consoles de salon, les gens ont eu tendance à remettre la 

faute sur les JV pour tous types de problèmes et il en va de même pour les épilepsies. Il a été 

largement répandu que les JV entrainaient des épilepsies. Ces épilepsies étaient d’un nouveau 

type méconnu jusqu’alors, elles ont été qualifiées de crises photosensibles induites par la 

télévision, les JV ou les flashs lumineux (Enoki et al., 1998). 

 

Lors de ces dernières années avec le développement soudain de l’industrie du JV, les 

plaintes concernant ceux-ci se sont multipliées, notamment celles concernant les épilepsies. 

Il est vrai qu’au début, sans trop de réglementation il y a eu plus de cas d’épilepsies, ceci est 

dû aux épilepsies photosensibles. Il existe peu d’études récentes sur le sujet, la plupart des 

études datent de la fin des années 90- début des années 2000. Pour les premières études, la 

réponse était que les JV entrainaient des épilepsies chez les personnes photosensibles mais 

aussi chez les non épileptiques. Le traitement recommandé à ce moment-là était donc d’éviter 

tout contact avec les JV et donner un traitement anticonvulsivant à ceux qui préféraient 

continuer à jouer (Graf et al., 1994) (Stefánsson et al., 1977). Les études plus récentes sont 

plutôt unanimes sur le sujet, les JV ne sont pas à proprement parler des inducteurs 

d’épilepsies, ou plutôt jouer à des JV ne crée pas d’épilepsies chez quelqu’un non épileptique 

c’est seulement sur un terrain favorable aux épilepsies que les JV sont susceptibles d’en 
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entrainer. Une étude datant des années 1999 a voulu expliquer le mécanisme de ces crises 

induites par les JV ; Les résultats ont montré que ces « crises de JV » sont une manifestation 

de l’épilepsie photosensible mais aussi que tous les patients atteints d’épilepsies 

photosensibles sont prédisposés aux crises induites par les JV même avec une IPS de 50 HZ 

(Fylan et al., 1999). Au fil des années et des études, les JV ont essayé de s’adapter en réduisant 

les patterns, l’intensité lumineuse, la fréquence d’images et tous les autres facteurs pouvant 

induire les crises photosensibles (Trenité et al., 1999) (Kasteleijn-Nolst Trenite et al., 2002). 

Cela étant et même avec toutes les mesures préventives ayant été recommandées par les 

chercheurs, il n’en reste pas moins que l’éviction restera toujours le seul vrai traitement utile. 

Des programmes éducatifs et des procédures ont été développées aux Etats Unis avec 

l’accumulation des connaissances afin de réduire les risques de ce type de crises (Fisher et al., 

2005).  Tous les JV n’en sont pas responsables et au fil des années ils ont évolué afin de 

remédier à ce problème et réduire au maximum les causes des épilepsies photosensibles et 

ceci est encore plus vrai depuis la généralisation du JV dans les foyers. Les mesures préventives 

afin d’y remédier concernent uniquement les caractéristiques physiques des images des JV 

c’est-à-dire les taux de flash, les couleurs, les motifs, les contrastes mais des études 

collaboratives ont aussi souligné l’importance d’une distance de sécurité de l’écran pour un 

rôle moins provocateur de celui-ci (Bureau et al., 2004) (Funatsuka et al., 2001). 

 

On peut donc conclure que les JV sont un facteur favorisant les épilepsies chez les 

patients photosensibles mais qu’elles ne créent pas d’épilepsie chez quelqu’un sans terrain 

photo-épileptique. Pour y remédier, les créateurs de JV essayent toujours plus de prévenir ces 

crises en conseillant de ne pas trop jouer par exemple mais aussi en réduisant au maximum le 

seuil épileptogène de leurs jeux. Il ne peut y avoir de solution miracle à part peut-être un 

médicament qui réussirait à prévenir toute crise possible. Mais pour le moment, pour les 

personnes atteintes, l’éviction restera le traitement le plus efficace même si les traitements 

médicamenteux restent très utiles pour certains (Kasteleijn-Nolst Trenité et al., 1996). 
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Partie 3 : Bénéfices recherchés par les 

Joueurs 
 

A. Activité physique 
 
 

Nous allons nous attarder sur une partie spécifique des JV. Ils sont vendus comme 

étant des outils pour faire de l’activité sportive chez soi : Ce sont les « exergames » ou jeux 

vidéo actifs. Ce sont les jeux qui, comme Wii Fit par exemple et au moyen d’une balance 

poussent le joueur à bouger dans la réalité pour faire par exemple une séance de jogging, de 

yoga ou encore de gym. Si nous devions parler des autres types de JV, ils n’auraient pas autant 

de résultats vis-à-vis de l’activité physique que les exergames et ne se ventent pas d’induire 

l’activité physique. 

Depuis toujours nous voyons, lorsqu’on parle de JV, comme étant une activité, assis sur le 

canapé, avec une manette en main à ne pas bouger ; Cependant avec l’arrivé de ce type de 

jeu, on ne peut plus en dire autant et une nouvelle perspective voit le jour pour donner envie 

aux gens de faire du sport ou de bouger tout en jouant.  

 

Beaucoup d’études sortent encore tous les ans sur le sujet, situation évidente au vu du 

taux d’obésité grandissante dans certains pays et qui reste un réel problème de santé publique 

dans tous les pays.  

L’obésité n’est pas un sujet à prendre à la légère surtout chez les enfants, c’est un vrai facteur 

de complications et de comorbidités, la lutte est donc évidente. Afin de l’éviter, la solution la 

plus évidente est l’activité physique, cependant cela reste compliqué pour beaucoup de 

personnes qui n’en voit pas le but et ne prenne pas de plaisir mais plutôt est-ce une 

obligation ; Les exergames pourraient être la solution pour ce type de personne ou même 

pour les enfants qui pourraient y voir une vraie alternative à l’AP qui serait réellement ludique 

et pouvant leurs permettre de se dépenser en s’amusant et d’avoir un mode de vie 

physiquement actif. Des études en laboratoire soutiennent déjà que les JVA induisent de façon 

importante une activité physique légère à modérée et améliore les indices de santé tels que 
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la consommation max d’oxygène VO2max (Bailey & McInnis, 2011) (White et al., 2011). 

D’ailleurs de plus en plus de salle de sport investissent dans des exergames en plus pour 

pouvoir correspondre aux gouts de chacun comme par exemple le vélo expresso ou l’idée est 

de pouvoir faire du vélo tout en ayant l’impression de se balader en forêt, sur la plage ou 

même en montagne et ce, même par temps de pluie. 

 

 
Vélo expresso↑ 

Une étude par exemple a eu dans l’objectif d’étudier la réponse physiologique et 

psychologique des exergames comparé à des comportements sédentaires, à de l’exercice 

physique « en laboratoire » comprenant par exemple la marche ou la course et enfin à de 

l’exercice physique de « terrain » comprenant par exemple la danse ou les jeux de récréations 

avec une population jeune. Cette « enquête » visait à éclairer les recommandations pour les 

professionnels de la santé. A travers cette enquête, il a pu ressortir que, comparé à la 

sédentarité, les exergames avaient une réponse physiologique plus élevée avec une dépense 

énergétique, une fréquence cardiaque, un taux d’effort perçu et une VO2 max qui étaient 

substantielle. Les exergames ont démontrés en général sur tous les effets (positifs) de grande 

marge d’amélioration par rapport aux comportements sédentaires. Ensuite comparé à 

l’activité physique en « laboratoire » il en a été ressorti que toutes les variables étaient 

similaires exceptée une, la fréquence cardiaque qui elle était considérablement favorisé dans 
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l’exergame. Enfin cette étude a montré que différents types de JVA avaient des effets 

légèrement supérieurs par apport à l’AP sur le terrain cependant il n’a été utilisé que des 

exergames nécessitant le mouvement de grands groupes musculaires si ce n’est le corps entier 

et ne prenant pas forcément en compte les JVA qui n’auraient besoin que d’un petit groupe 

musculaire, de plus il n’a pas été pris en compte la différence d’âge même si ce n’était que des 

jeunes il reste une différence entre un enfant de primaire et un lycéen (Gao et al., 2015). 

D’après un article bien plus récent comprenant une recherche sur 29 études précédentes, 

certains exergames auraient le potentiel de créer une AP intense à modérées pourraient 

même se substituer à l’exercice plus « traditionnel ». De plus il pourrait permette d’aider au 

début en réduisant la perception de la fatigue et de l’effort lors des JVA. Ils auraient donc non 

seulement le potentiel d’améliorer le plaisir grâce à un objectif mais aussi à travers leurs 

natures distrayantes (Davis et al., 2022). 

 

Les résultats parus même si encore insuffisants, tendent à impliquer une nouvelle 

dimension à la santé publique sur l’obésité et peuvent aider à informer les professionnels de 

santé sur les interventions des JVA. Ils pourraient par exemple être intégrés dans les écoles et 

les foyers afin d’aider les enfants à adopter un mode de vie plus sain. Il serait donc 

recommandé de remplacer les comportements sédentaires par les JVA tout en gardant en vue 

le fit que ce qui permet aux exergames d’avoir autant d’influence est le facteur plaisir des JVA 

et devraient donc être mis à jour souvent afin de plaire aux goûts de chacun.  

C’est un ajout prometteur pour promouvoir l’AP et la santé. Bien sûr cela ne concernerait que 

les enfants ayant un mode de vie sédentaire et les JVA n’auraient pas à remplacer l’activité 

physique déjà présente et les sports traditionnels. Une autre étude a mis en lumière le fait 

que chez les jeunes, les différences entre équipements d’exergaming entrainaient différents 

niveaux d’AP mais aussi entrainaient un plus haut pourcentage d’AP chez les enfants (Shayne 

et al., 2012) (Fogel et al., 2010). 

 

Enfin, la recherche sur les exergames n’évolue pas que pour l’activité physique, en effet 

on remarque qu’il y aurait bien plus d’utilités à ce genre de JV. Des études émergent sur le 

développement possible de ce type de jeu ; Un article s’est mis en tête de voir l’impact des 

JVA sur la qualité de vie, la cognition et les fonctions motrices de personnes atteintes de la 

maladie de Parkinson. 9 études ont été prise en compte avec un total de 412 participants, on 
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a trouvé que dans l’ensemble, les JVA à domicile se sont révélés efficaces afin d’améliorer les 

fonctions de marche et d’équilibre chez les personnes atteintes autant que la thérapie 

conventionnelle le ferait, cependant aucune conclusion ne peut être faite quant à la cognition 

et à la qualité de vie mais les JVA chez soi semblaient surs et appréciés des parkinsoniens 

(Gallou-Guyot et al., 2022).  

 

Les résultats restent tout de même vague étant donné le nombre encore limité 

d’études sur le sujet. Les prochaines devraient essayer de mettre aussi l’accent sur les 

déficiences spécifiques liées à la maladie de Parkinson telles que les chutes, le « freezing » et 

l’attention ainsi que la dose et la nécessité d’une supervision de ces interventions. Ils seraient 

même utilisables pour la rééducation. 

 

B. Éducation 
 
 

Voulu ou non, certains jeux sont portés sur des éléments de la vie de tous les jours. 

Dans tous les aspects de la culture générale, que ce soit l’histoire, la littérature, le cinéma, les 

mathématiques, même la logique et bien d’autres. Certains jeux sont axés uniquement sur 

cela, sur le fait d’apprendre ou de s’améliorer par exemple sur la logique. Prenons Buzz!, c’est 

un jeu de type « Quiz » qui se base sur des questions de culture générale et de rapidité en 

plusieurs manches jusqu’à 4 joueurs. Plus basé sur la logique et la recherche on retrouve 

« Professeur Layton » par exemple. Il y a même un jeu créé par un de mes anciens professeurs 

de mathématiques du collège appelé « mathador » disponible sur internet basé sur la rapidité 

et le calcul mental dont l’objectif est, avec une série de nombres, d’obtenir le résultat 

escompté en n’essayant d’utilisé qu’une seule fois l’addition, la soustraction, la division et la 

multiplication chacune. Il y a de plus un système de points et de classements. Ces types de 

jeux permettent de travailler sur de multiples « capacités » voulu ou non, on acquiert des 

connaissances, des compétences en jouant à ce type de jeu. Déjà dans le système éducatif, 

pour les plus jeunes cette fois ci mais tous les jeux éducatifs pour enfant tels que Adibou par 

exemple, lorsque, dans les années 2000, les écoles donnaient des ordinateurs aux élèves. Avec 

une certaine présence d’esprit, on se rend compte que certains jeux font apprendre beaucoup 

de choses sans vraiment le vouloir, le meilleur exemple de ce type de jeu reste « Minecraft ». 
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C’est un jeu « bac à sable » c’est-à-dire un jeu pour créer initialement qui n’a aucun objectif 

final, a part survivre et construire des choses. On coupe du bois, on crée des outils, on mine, 

on jardine etc, le jeu est en anglais et se base sur la vie réelle et sert énormément pour 

développer un vocabulaire assez complet de choses communes de la vie comme le bois qui se 

dit « wood » ou les graines « seeds », de plus, cela sont les choses qu’on peut apprendre sans 

réfléchir simplement en s’amusant, il y a des choses bien plus complexes comme un système 

d’ « électricité » revisité appelé « redstone » ou encore un système de codage pour les plus 

aguerris voulant créer des modes de jeux. 

 

Avant de pouvoir discuter de si oui ou non il est possible de ramener les JV dans 

l’éducation, il faut avant tout voir si les différentes caractéristiques des différents jeux peuvent 

permettre de promouvoir l’éducation dans des cadres spécifiques. L’idée de passer par ce 

système pour permettre aux élèves et étudiants de mieux apprendre est un sujet depuis 

longtemps étudié. Dans l’éducation, les compétences nécessaires sont très éclectiques en 

fonction du domaine ; On retrouvera l’histoire, les mathématiques, l’ingénierie, le français, la 

culture générale, etc… des possibilités presque infinies mais nécessitant d’être traités 

indépendamment les unes des autres en fonction du résultat recherché.  

 

Un certain livre basé sur des études traite sur le fait d’apprendre à des personnes 

d’âges moyens ou « Middle ages » (c’est-à-dire les personnes dont l’âge est situé entre 45 et 

65 ans) à travers les jeux « modernes ». Pour commencer c’est l’histoire qui est traitée. Au 

cours de plusieurs « modules » d’expérience de jeux sur l’histoire médiévale principalement 

dans lesquels on retrouve beaucoup de personnalités connues, un univers dans le thème avec 

une esthétique à la hauteur de l’époque médiévale. Aussi un processus de « gameplay » (le 

gameplay est l’ensemble des caractéristiques d’un jeu que sont l’intrigue et la façon dont on 

y joue à l’opposé des effets visuels et sonores) dans un contexte historique authentique ; mais 

également une autre possibilité qui ne reflète pas vraiment l’histoire mais qui le rend plus 

attrayant qui est la possibilité d’affecter le cours de l’histoire en fonction des décisions prises. 

Le fait de rendre le jeu interactif et « modifiable » en permettant au Joueur de faire ces 

propres choix est un gain non négligeable puisqu’il donne envie aux Joueurs d’en découvrir 

plus, c’est « jouez comme vous voulez » et non « Jouez comme le jeu vous dit de le faire » 

(Moran, 2018) (Rocipon, 2018). Le libre arbitre entre alors en compte, en intégrant ces 
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structures narratives les Joueurs sont encouragés à s’imaginer dans l’histoire mais aussi agir à 

travers l’histoire permettant de travailler activement, poussant de plus les Joueurs à se 

renseigner sur l’état actuel du monde à cette période de l’histoire (Houghton, 2022). 

Lorsqu’on demandait pourquoi aimaient-ils jouer, un a répondu qu’ils plaçaient le joueur dans 

plusieurs sociétés et cultures différentes amenant l’histoire et les personnages à considérer 

l’impact sur les personnes rencontrées avec de nombreux évènements et personnages 

historiques et que chaque choix pouvait entrainer des évènements difficiles à jouer appuyant 

la déclaration de McCall sur le fait que le choix est réellement important afin de différencier 

le JV historique des autres médias (McCall, 2011) (McCall, 2016). Un sondage après 

l’expérience demandait de dire ce qu’ils ont fait à la suite des jeux et la plupart des élèves 

disaient avoir appris quelque chose, ou qu’ils essayaient d’en apprendre plus puisque certains 

jeux historiques encouragent à aller en chercher plus sur le passé et pour par exemple 

connaitre les évènements clés ou les figures historiques qui pouvaient même donner un 

avantage dans le jeu. Même en prenant en compte des jeux plus « commerciaux » tels que 

assassin’s creed, des historiens ont validé le fait que AC soit très proche de la réalité avec les 

différents opus, que ce soit avec la Grèce antique ou même avec la période des croisades et 

Jérusalem. Sur les images suivantes on remarque une nette ressemblance entre les 

simulations de reproduction de l’Acropole d’Athènes de l’époque et les reproductions d’AC. 

 
L'Acropole d'Athènes ↑ 
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L'Acropole d'Athènes dans Assassin’s Creed Odyssey avec reconstruction des batiments de l’époque ↑ 

 

 
L'Acropole d'Athènes en reproduction d’époque d’après le Larousse ↑ 

 

Prenons aussi l’exemple des Mathématiques, matière la plus à débat dans laquelle soit 

on est bon soit on ne comprend rien (si on écoute ceux qui ne comprennent rien). D’après une 

étude utilisant le jeu Wuzzit Trouble, qui est un jeu désigné pour améliorer la réflexion 
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mathématique et les capacités de résolutions de problèmes. Utilisant ce jeu comme outil 

d’apprentissage et d’évaluation, il en est ressorti au cours de cette expérience, même si 

certaines limites réduisent l’impact de celle-ci comme l’effectif assez limité, que les jeux 

peuvent être utilisés pour évaluer valablement les connaissances mathématiques et que 

même de courtes interventions sur ces jeux peuvent être significativement efficaces (Kiili et 

al., 2015). A plus grande échelle reprenons par exemple « Mathador », uniquement travaillé 

pour développer le calcul mental dans les classes de collège, maintenant bien plus développé 

et fait maintenant partit du réseau Canopé qui est un opérateur public du ministère de 

l’éducation et acteur de référence dans l’innovation pédagogique. L’un est un « serious 

game » (Mathador) puisque le but principal est tout autre que le divertissement mais plutôt 

le développement des facultés de calcul mental. Tandis que l’autre est un « casual game » 

donc axé sur le divertissement cependant dans les deux cas ils ont la capacité d’améliorer des 

facultés liées aux mathématiques. 

 

 
Mathador ↑                                       Wuzzit Trouble ↑ 

  
L’alimentation chez les enfants, une étude sur 5 semaines chez des élèves de 

quatrième année à Houston (correspondant à des élèves de primaires en France) pour 

enseigner une alimentation saine en utilisant un jeu appelé Squire’s Quest a permis, d’après 

les résultats obtenus, d’augmenter la consommation de fruits et légumes de 30% chez les 

élèves. Le jeu ayant été structuré afin que les élèves puissent mettre en pratique les 

compétences de gestion de la santé dans leur vie quotidienne (Baranowski et al., 2003). 

 Les études n’existent pas pour tout évidemment, cependant, il existe beaucoup de jeux 

« casual » qui permettent d’améliorer certaines capacités. Pour la culture générale, rien de tel 

que les jeux de quiz comme « Buzz! » ou encore les reproductions de jeux télévisé comme 
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« Qui veut gagner des millions ? » qui permettent d’en apprendre sur tous les types de sujets. 

Pour la santé et les pathologies par exemple on peut retrouver « Plague Inc. » ou « Bio Inc. » 

qui sont respectivement des jeux ou l’on doit éliminer l’humanité grâce à un micro-organisme 

au choix et un jeu dans lequel il faut sauver un humain dans diverses situation pathologique 

et habitudes de vie. De plus les jeux en anglais permettent de développer un vocabulaire assez 

conséquent et très varié, Ces jeux-là par exemple étant en anglais le vocabulaire médical se 

développe rapidement. Il existe des jeux de mots croisés pour le vocabulaire en français, des 

jeux d’énigmes. Zelda, jeux d’aventure mais aussi d’énigmes, au fin des années et des 

différents opus, il y a eu une améliorations, une diversification et une complexification des 

énigmes et du style de jeu poussant les joueurs à se creuser un peu plus les méninges alliant 

par exemple dans le dernier opus les principes d’énergie cinétiques, de contrôle de puissance 

mais aussi que le métal est conducteur et qu’une épée lors d’un orage peut jouer le rôle de 

paratonnerre, il faudra donc se munir d’une arme qui ne soit pas conductrice comme le bois. 

 
L'énigme du tonnerre dans Zelda Breath of the Wild ↑ 

 
Exemple des différents organismes dans Plague Inc. ↑ 
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La démocratisation dans les études et l’éducation a visiblement déjà commencé un peu 

partout. Déjà en 2003, on parlait du fait que les JV étaient de plus en plus répandus dans 

l’éducation (Squire, 2003). Cependant il y avait une tendance à trop comparer l’apprentissage 

par la lecture comme habituellement et l’apprentissage par JV ce qui ne convient pas puisque 

ce sont tous deux des techniques pédagogiques bien différentes et chacun correspond à 

différents types d’expériences d’apprentissage. Pour que le jeu respecte bien le cadre 

pédagogique il faut cependant que ce soit plutôt un « serious game » donc un jeu qui a été 

créé vraiment dans une optique autre que le divertissement, mais qu’il y ait aussi un réel gain 

pour les élèves/étudiants mais qu’ils correspondent aussi aux types de connaissances et 

d’apprentissages recherchés. Tout en respectant la règle du 3-6-9-12 (pas d’écran avant 3 ans, 

1 heure entre 3 et 6 ans, 2 heures entre 6 et 9 ans et 3 heures au-delà), donc en suivant les 

recommandations sachant que les élèves retiendraient 10% de ce qu’ils lisent, 20% de ce qu’ils 

entendent, 30% de ce qu’ils voient et 50% de ce qu’ils voient et entendent (Alava, 2015). On 

peut facilement imaginer que le fait de pouvoir interagir avec l’apprentissage comme dans un 

« serious game » peut facilement augmenter encore ce pourcentage. De plus, ils faciliteraient 

« l’auto-efficacité » puisque le joueur doit quand même faire face à des difficultés ce qui va le 

faire réfléchir pour sortir de l’impasse (L’Agence des usages, 2011). Même les recherches sur 

la réalité virtuelle se développent, en France aussi et largement soutenu par le ministère de 

l’éducation nationale (Réseau Canopé, 2017). On peut donc espérer un large développement 

dans l’éducation en général de ce type de jeu, ce qui, d’après les études, serait très bénéfiques 

pour l’apprentissage. 
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Partie 4 : Expérience personnelle  

 

Pour ce qui est de l’expérience personnelle, j’ai joué depuis petit à tous types de jeux, 

d’aventure, de logique, d’actions, etc… je peux dire très certainement que certains jeux m’ont 

pas mal marqué et m’ont aidé à comprendre bien des choses. Prenons l’exemple de Mathador, 

c’était à l’époque de ma sixième un jeu utilisé seulement par les classes ayant eu les 

professeurs l’ayant créé, ma classe comprise. Et le niveau du calcul mental dans la classe 

même ceux qui avaient du mal est devenu bien meilleur à quelques exceptions près et le 

système de classement donnait envie d’être ambitieux et de prendre la première place. Pour 

Zelda, toutes les énigmes différentes ont permis de développer un système de logique 

permettant de résoudre des problèmes facilement et comprendre assez rapidement et 

pourtant toujours pas de système pour permettre d’apprendre plus facilement tous les cours. 

Pour les MMORPG comme WOW, sans rentrer dans l’addiction et sans rentrer dans une 

guilde, en jouant seulement entre amis, j’ai remarqué que cela permettait plus simplement 

une coordination mais aussi de prendre en compte beaucoup d’éléments car parfois sur le 

champ de bataille beaucoup de choses se passent, il faut gérer les sorts et leurs différentes 

capacités, le mana, la vie, les différents ennemis et leurs types et la vie des coéquipiers et ce 

qu’ils font. Autant de choses à prendre en compte que dans un jeu tel que Call of Duty 

Warzone, le battle royal avec la vie, les munitions, la minimap, les ennemis, les alliés etc…  

Dans l’ensemble je me suis retrouvé dans les différentes études de cette thèse. 

D’abord pour ce qui est des réflexes, je pense, sans me vanter avoir d’assez bon réflexes, classé 

platine sur call of duty ranked. Cependant lorsque l’on regarde les parties de ces joueurs qui 

sont dans les mieux classés, ils ont des réflexes, un contrôle et une précision parfaite. Ce 

faisant, un joueur casual comme moi n’aurait pas la moindre chance si l’on était l’un contre 

l’autre. Pour ce qui est de la créativité émotionnelle, à force de jouer, on s’attache à des 

personnages, des histoires à travers lesquelles on a pu jouer. Moins lors de jeux en multijoueur 

puisque en général le principe est simplement compétitif sans une histoire travaillée. Tandis 

que sur un jeu tel que God of War ou AC, jeu dans lequel on incarne continuellement le même 

personnage, on vit les mêmes choses que lui que ce soit les combats, les joies, les peines. 

Même un monde peut transformer un jeu si on prend par exemple AC Odyssey, le jeu se 

déroule lors de la Grèce Antique pendant la guerre du Peloponèse dans lequel il est possible 
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de voyager à travers les différentes iles, avec des paysages toujours plus incroyables donnant 

au jeu, même si assez bien, une atmosphère très impactante et assez addictive.  

 

 
Paysage d'AC Odyssey ↑ 

Pour ce qui est de l’addiction et la détresse mentale, j’ai eu la chance d’avoir des parents qui 

ont su me poser les limites qui devraient être toujours posées étant petit. J’aurais pu jouer 

des heures durant et cela tout seul et tous les jours ne m’aurait certainement pas dérangé 

plus que ça. Il aura même fallu mettre des codes parentaux pour me limiter. Ces codes 

parentaux sont aujourd’hui de plus en plus accessibles et de plus en plus faciles à mettre en 

place par les parents ; Mais beaucoup ne savent pas qu’il est possible d’en mettre et ce peu 

importe le système que ce soit ordinateur ou console. N’ayant plus personne pour me poser 

des limites maintenant je suis assez adulte pour me les poser de moi-même et je n’apprécie 

le jeu réellement qu’à plusieurs. Je n’ai pas non plus ressenti une quelconque détresse 

mentale ou un refuge dans le JV je ne peux donc malheureusement pas commenter sur ce fait. 

Souvent lié à l’addiction, l’obésité, la sédentarité sont aussi des problèmes auxquels je n’ai pas 

eu à faire face et les personnes concernées sont souvent plutôt recluses. Encore une fois je 

n’ai pas eu à y faire face puisqu’on m’a poussé à faire du sport et à sortir jouer dehors plutôt 

qu’enfermer. Je me souviens encore de ma maman et cette phrase fétiche « Tu ne veux pas 

sortir prendre l’air ». Dans l’impulsivité j’avoue avoir été plus jeune un peu impulsif lors de 

défaites surtout sur call of duty ou même contre l’ordinateur mais on arrive difficilement à 

gérer sa colère plus jeune ce qui change une fois adulte, ou pas. Pour la violence la seule 

violence qu’il y ait eu c’est envers les manettes, c’était toujours de leurs fautes si je perdais. 

Non épileptique c’est un sujet sur lequel je ne peux m’étendre et je ne connais personne à qui 

j’aurais pu demander des détails. Avec Wii Fit j’ai découvert, et pas seulement moi, mes 
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parents aussi, la course avec un support visuel ou le yoga, j’avoue que très intéressant, il faut 

gérer son endurance sur jusqu’à 30km ou encore just dance sur les chorégraphies de 

différentes musiques ou il faut avoir le plus de points ce qui est très énergique et de loin le 

plus fatiguant lorsqu’on tombe sur une musique qui bouge. Enfin pour ce qui est de 

l’éducation, c’est peut-être dans ce domaine que j’ai le plus apprit avec les JV. A commencer 

par celui qui m’a le plus apprit et de loin, Minecraft, jeu bac à sable, dans lequel il n’y a pas de 

réel but, simplement survivre mais on apprend énormément de choses à commencer par 

l’anglais pour le vocabulaire général. J’étais capable de dire que j’allais planter des graines 

avec ma houe ce qui peut toujours servir. Comment cultiver des plantes aussi, l’élevage, que 

le feu se propage et peut créer des incendies, que le diamant est le minerai le plus dur, que 

chauffer du sable le transforme en verre etc etc . Il y a aussi le calcul mental avec mathador 

auquel on jouait au collège et même à la maison avec mon papa, l’histoire avec les différents 

opus de la franchise AC permettant de connaitre toutes les grandes figures des différentes 

époques de la Grèce Antique jusqu’à l’Ancienne Egypte, en passant par l’Angleterre des 

attaques Vikings. Cela m’aurait peut-être servi d’y jouer avant le bac. Je pense que dans le JV 

rien n’est à mettre de côté tant qu’on a un minimum de bon sens même pour GTA, tout un 

système de business à développer, de braquages à mettre en place donnant une dimension 

intéressante de gestion, encore faut-il savoir le faire. 

Mon expérience personnelle est donc une expérience sans réel point noir grâce au cadre 

parental dont j’ai bénéficié. Sans celui-ci j’aurais pu ne pas savoir me poser moi-même des 

limites maintenant ou souffrir d’obésité ou autre pathologies liées à la sédentarité. 
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Conclusion :  
  

A travers cette thèse, au fil des différents sujets étudiés, on peut facilement se rendre 

compte des conséquences des JV en bien ou en mal. De toute évidence, les JV ne sont pas le 

chat noir décrit comme dans l’esprit de chacun, ils semblent avoir beaucoup plus d’intérêts 

qu’ils ne le laissent transparaitre. Déjà utilisé par des professeurs afin de promouvoir 

l’apprentissage on ressent donc leur utilité à travers les résultats obtenus de ces études 

scolaires. C’est parce qu’ils sont étudiés que l’on peut leurs découvrir de nombreuses utilités. 

Si nous parvenons à généraliser une partie de l’apprentissage à travers ceux-ci, il est évident 

que les résultats n’en seraient que meilleurs tant qu’ils sont bien encadrés et qu’ils ne rentrent 

pas dans l’addiction ; On garderait bien sur parallèlement l’apprentissage écrit et oral des 

professeurs qui reste indispensable. En prenant les « serious game » ou même les 

« simulations » en compte il est possible d’étendre leurs intérêts à la conduite, la chirurgie, ou 

tout autre domaine nécessitant une précision optimale. D’après les études présentées, les JV, 

tant qu’il n’y a pas d’addiction ne sont visiblement que bénéfiques et peuvent être un véritable 

tremplin pour l’apprentissage dans de nombreux domaines. De nombreux points restent tout 

de même encore à éclaircir, notamment vis-à-vis de l’éthique. En effet, les JV présentent de 

plus en plus de choix dans leurs narrativités et ces choix sont de plus en plus éthique ou non. 

On retrouve souvent la possibilité de tuer une personne par exemple, pour des raisons 

vengeresses, ou politiques ou peu importe. Tout cela reste dans le monde du JV et de la liberté 

qu’ils apportent. Ce n’est qu’une illusion de liberté puisque le joueur est « encadré » et sans 

cadre et avec une liberté totale, le JV ne serait probablement plus un jeu. 
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Le jeu vidéo (JV) est une activité de plus en plus populaire dans la société contemporaine, 
notamment chez les jeunes. En conséquence, de plus en plus de chercheurs étudient l’impact de 
ces jeux sur les fonctions cérébrales et le comportement.  
A la lecture de ces études on constate que le JV peut améliorer les fonctions cognitives et les 
réflexes.  
Le jeu peut être comme une histoire permettant de ressentir toutes sortes de sentiments et 
d’émotions comme la joie, la colère, la peur. Certains jeux permettent de limiter l’impact de la 
dépression et de l’anxiété et ainsi promouvoir la santé mentale. 
Cependant, il reste des points négatifs, les JV ont un fort pouvoir addictifs et les joueurs peuvent 
vite s’enfermer dans le monde virtuel. Ils peuvent finir par ne plus avoir de liens sociaux hors-jeux 
puisque les systèmes d’alliance ou de guilde dans les jeux sont un vecteur d’activité sociale. Il 
n’empêche qu’avec l’addiction, les Joueurs peuvent limiter l’activité physique et même la marche 
entrainant sédentarité, obésité et même thromboses. Des points sont à éclaircir, d’après les 
recherches, les JV ne sont pas à l’origine d’épilepsie mais peuvent entrainer des crises chez les 
photosensibles et n’agissent pas réellement sur l’impulsivité ou la violence. 
Des Jeux spécifiques ont des avantages que d’autres n’ont pas comme les exergames permettant 
de promouvoir l’activité physique luttant ainsi contre l’obésité et les jeux éducatifs pour 
apprendre en jouant. 
Les JV d’après les différentes études présentées, s’ils sont bien encadrés, peuvent être un réel 
outil à utiliser dans tous les domaines, que ce soit la santé, l’éducation, le sport ou même pour les 
simulations comme entrainement. Ils pourraient être un véritable tremplin pour l’apprentissage. 


