FCRANS,
JEUX VI

A

D

D

QUE

DEO ET

C-

"JONS,

DI T-ON'?

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn



:} L'addiction aux écrans ou aux

jeux vidéo n’est pas reconnue dans les
classifications cliniques.

I manque des éléments clefs de la définition
pour parler d’addiction.

Depuis 2018, I'OMS reconnait l'existence du
trouble du jeuvidéo:

« comportement lié a la pratique des

Jeux vidéo ou des jeux numériques, Qui se
caractérise par une perte de contréle sur le
Jeu, une priorité accrue accordée au jeu, au
point que celui-ci prenne le pas sur d'autres
centres d’intérét et activités quotidiennes, et
par la poursuite ou la pratique croissante du
Jjeu en dépit de répercussions dommageables.
Le comportement doit étre d'une

sévérite suffisante pour entrainer une
altération non négligeable des activités
personnelles, familiales, sociales, éducatives,
professionnelles ou d’autres domaines
importants du fonctionnement, et en
principe, se manifester clairement sur une
période d’au moins 12 mois. »

IL N'EXISTE PAS DE RECOMMANDATIONS
NATIONALES.

ON RETROUVE 5 TYPES D'USAGES
EXCESSIFS SELON LA CATEGORIE DE
YOUNG:

o Cybersexualité (participer a des
activités a caractere sexuel en ligne,
soit par le moyen de « tchat » ou
de vidéoconférence « webcam »)
et la cyberpornographie (regarder,
télécharger ou acheter de la
pornographie en ligne) qui sont les
formes les plus répandues d'usage
problématique d'internet.

o Cyberrelations tels que les tchats, les
courriels, les réseaux sociaux.

o Jeuxvidéo enligne.

o Dépendances a caractére monétaire tel
que lesencheres en ligne, les casinos en
ligne, et les achats en ligne;

o Surf compulsif a la recherche
d’informations (infolisme) qui consiste
a amasser d'importantes quantités de
contenus et d’'informations en ligne.

Pourrait s'ajouter la pratique du visionnage
en ligne : films, séries, vidéos, a caractere
de divertissement.

ON PARLE D'USAGE PROBLEMATIQUE

(SYNONYMES : ABUSIF, EXCESSIF)

Il s'agit d’'usages hétérogenes sous-tendus par
des mécanismes différents.

L'usage problématique est un « révélateur » d'un
état sous-jacent : |'écran devient la réponse a
une difficulté.

Les facteurs de risque sont :

o L'adolescence, période de fragilité
o La solitude

o La faible estime de soi

o Latimidité/inhibition sociale

o Les troubles psychiatriques associés

L'usage problématique des écrans et en
particulier du jeu vidéo doit tenir compte du
contexte : quelles sont les opportunités de
loisirs alternatifs du jeune? Quel investissement
de temps requiert la progression en jeu?
Quelle est |la richesse du contenu? Selon la
réponse, le jeune peut ne pas voir sa pratique
comme abusive, et il faut donc éviter de
stigmatiser sa pratique par I'emploi de termes
pé€joratifs : il peut s'agir d’'une passion, de la
réponse a un désceuvrement (pas d'activités
autres) ou de la réponse a un mal-étre qui,
une fois pris en charge, permet de réduire
la pratique. La pratique intensive n’est pas
forcément associée a un trouble du jeu vidéo.




Promouvoir un usage raisonné des écrans et
prévenir les usages abusifs des écrans doivent
faire appel aux acteurs ceuvrant dans les secteurs
de la périnatalité, parentalité et petite enfance.
Ces professionnels s’appuient principalement
sur le développement des
: savoir prendre de la distance
par rapport a sa pratique, avoir I'esprit critique,
apprendre a gérer son rapport aux écrans...et les
, les parents étant les
premiers repéres de I'enfant et responsables du
cadre dans lequel il utilise les écrans.

Les écrans peuvent aussi étre abordés a travers
les

: troubles du sommeil, développement
de I'enfant perturbé, sédentarité, mauvaise
alimentation, santé mentale et/ou santé
sexuelle dégradée par cyber-harcelement...Dans
ces situations, il faut orienter vers les acteurs
ressources en lien avec la thématique impactée.

, il est recommandé de se diriger vers une

consultation spécialisée. Les signes devant alerter sont:

Comportement exclusif
Perte de controle

Sentiment de manque/Malaise a la déconnexion

Conséquences négatives
Comportement générant de la souffrance

Les centres médico-psychologiques (CMP), les centres médico-psycho-pédagogiques (CMPP), les
Maisons des Adolescents (MDA), ainsi que certains services d’addictologie possedent les ressources
pour accompagner le jeune et sa famille sur le plan psychologique et social afin de revenir vers un

usage raisonné des écrans.

Il peut s’agir d'une unique consultation afin de restaurer le dialogue avec le jeune si la famille est en
difficulté, ou d’une prise en charge plus longue selon la sévérité des symptomes.




https://lebonusagedesecrans.fr

https://pegi.info/fr

http://www.internetsanscrainte.fr
http://www.pedagojeux.fr

https://www.e-enfance.org
https://www.open-asso.org
https://www.netecoute.fr
http://www.promeneursdunet.fr

https://www.ciao.ch

https://www.cnil.fr

https://www.educnum.fr/

https://www.3-6-9-12.org

http://media.education.gouv.fr/
file/09_septembre/58/6/guide-
cyberharcelement_190586.pdf

https://www.cnil.fr/sites/default/files/atoms/files/
affiche.pdf

https://www.reseau-canope.fr/notice/guide-
pratique-la-famille-tout-ecran_21530.html

https://normandie.mutualite.fr/dossiers/les-
ecrans-et-nous/

https://ireps-bfc.org/sites/ireps-bfc.org/files/2018-
dossier_doc_sesa_ecrans_vdef_1.pdf

https://www.academie-sciences.fr/pdf/rapport/appel_090419.pdf

http://www.caf.fr/allocataires/vies-de-famille

https://www.cairn.info/revue-devenir-2010-1-page-73.htm

https://www.cairn.info/revue-le-carnet-psy-2002-5-page-26.ntm

https://www.huffingtonpost.fr/2013/11/12/jeux-video-bienfaits-sante_n_4264120.html

https://www.scienceshumaines.com/les-jeux-video-sont-ils-bons-pour-le-cerveau_fr_15191.html

https://presse.inserm.fr/conduites-addictives-chez-les-adolescents-une-expertise-collective-de-

linserm/11035/




