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Addictions aux jeux ViIdEO :  ws-muzom
apprivoiser le numeérnique

I out va trop vite. Depuis cent ans, cinquante ans, vingt ans, tout s’accélere.
Tous les trois mois une nouvelle lignée d’ordinateurs €crase les capacités
de la génération précédente.

Les adultes sont démunis devant I'envahissement de medias qu'’ils comprennent
et gerent moins bien que leurs enfants. lls croyaient avoir circonscrit la question
des conduites addictives aux produits, alcool, tabac, cannabis, il n’en est rien.
Quels risques maléfiques se cachent derriere les consoles, les jeux vidéo ?
Quelles manipulations, quelles influences néfastes guettent nos adolescents ?
Linquiétude et le vertige saisissent les parents, les éducateurs face a ces
menaces d’un nouvel ordre. Le progres technologique précede la réflexion et
I'étouffe, laissant I’humain désemparé face 3 ses seules craintes.

9 Pourtant, au prix d’un simple regard vers un passé récent, on pourrait
comparer cette épidémie d’alarmes et d’appréhensions a celle provoquée par
certaines substances illicites... Il aura fallu des années et bien des études
pour faire céder ces guerres de chapelles devant des arguments scientifiques,
des faits avérés, pour nous rappeler, avec Philippe-Jean PARQUET, que c’est
I’homme qui est au centre de la prévention, et non le produit. N'assiste-t-on
pas aujourd’hui au méme processus, aux mémes débats liés avant tout 3 la
méconnaissance, donc a la peur ?

A I'évidence, pour raisonner avec plus de recul et de sérénité, il est important
de mieux connaitre et comprendre ce qui attire et retient nos enfants et
adolescents, et apprivoiser le numérique plutot que le laisser nous submerger.

Cette premiere étape d’état des lieux a pour objet de nous aider a relativiser, o i
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Le XXI*™ siecle, avant d’étre spirituel, est technolo-
gique. On peut le déplorer, mais c’est ainsi. Peu
d’adultes accepteraient de renoncer au téléphone, 3
la télévision, a la transmission de photographies
souvenirs via Internet ou a la découverte de leur
enfant a naitre sur un écran d’échographie en trois
dimensions. On peut décliner ces exemples positifs
de plusieurs maniéres.

Il DANS LA FAMILLE, on compte 5 écrans' au
moins par foyer :

o Le premier demeure celui de la télévision, avec
99 % de foyers équipés

L’audience moyenne est de 3H30 par jour® soit 1.200 H/an, soit 50 jours.
Sur 75 ans de vie, cela fait 3.750 jours, soit plus de 10 ans...

o Le deuxieme équipement est le téléphone
mobile, avec 98% de foyers équipés

© 87,5% des foyers possedent un micro-ordinateur
et 61,1% ont I'Internet haut débit

o Le baladeur MP3 est présent dans 59,1% des
foyers, la TNT, dans 20,7 % des cas.

B DANS LA SOCIETE, I'Etat met en place k‘
France numérique 2012*” ! \
Les enjeux de I'économie numérique sont h;ﬂ
compétitivité et croissance, modernis

service public, généralisation de 'acces 3 linfon atio
création et diffusion de nouveaux ser * s dans le
domaines de la culture, de I educatlo e

Réalisée en octobre 2008 aupres de 804 parents
denfants de 6 a 17 ans, cette enquéte montre s'il en
était besoin que la quasi-totalité des enfants et ados de
6 3 17 ans (96%) jouent aux jeux vidéo, et que leurs
parents ont encore du mal a dialoguer 3 propos de ces
jeux et 3 étre informés de leur contenu.

54% des parents ne parlent jamais ou rarement des
jeux vidéo auxquels joue leur enfant
- La vigilance des parents diminue avec I'age de I'enfant :
58% des parents ne savent pas 3 quoi joue leur enfant
agé de 15 a 17 ans
- Les parents sont les principaux acheteurs de jeux vidéo
(meére 53%, pere 48%), méme si l'enfant reste le
prescripteur dans 67% des cas
- 85% des 6-17 ans jouent au moins 1 fois/sem, 32% au
moins 1fois/jour
- La signalétique PEGI (voir pius loin) offre un étiquetage clair
des jeux mais n’est connue que par 21% des parents.
Pourtant, quand ils la connaissent, ils sont 78% a I'utiliser.

La place des nouvelles technologies

de la santé et du débat démocratique. Un quart de
la croissance mondiale provient déja du secteur du
numeérique.

Le plan “France numérique 2012” repose sur 4
priorités : permettre a tous les francais d’accéder
aux réseaux et aux services numériques, développer
la production et l'offre de contenus numériques,
accroitre et diversifier les usages et les services
numeériques dans les entreprises, les administrations,
et chez les particuliers, moderniser notre gouvernance
de I'économie numérique.

B A LCECOLE, l'ordinateur fédere les acteurs de
la communauté éducative dans I'exemple de
“PEspace Numérique de Travail”.

Dans le département des Alpes maritimes,
Education Nationale et Conseil général ont mis en
place ce dispositif aupres d’établissements pilotes,
avant de le généraliser. Cet “espace de travail sécurisé”,
e via Internet, est disponible pour tout
‘“'""1 : communaute éducative. Chaque
peut s’en serwr pour travailler,
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Le jeu, un bien nécessaire

Quel que soit le type de jeu, on joue, 3 tout age, pour se divertir,
se faire plaisir, éprouver des sensations, des émotions différentes
ou plus fortes que celles du quotidien. On joue pour expérimen-
ter, tester, se mesurer. Le jeu offre un espace symbolique, séparé
des activités habituelles, qui va permettre de faire “comme si”...,
sans prendre les risques que 'on prendrait “pour de bon”.

Le jeu aide I'enfant, puis I'adolescent, 3 se construire, 3 structurer
son environnement. Il essaie et valide les comportements permis,
efficients, et saisit ceux 3 éviter. Il découvre et conforte ses
compétences, en acquiert de nouvelles. Il se frotte aux autres, il
se socialise, il apprend a respecter des regles du jeu, a résister et
a négocier.

Le jeu, parallele puissant de la vie, est indispensable au dévelop-
pement et 3 I'épanouissement.

Le jeu vidéo, un bien, pourquoi ?

Il est dans l'air du temps : il propose de “tout essayer pour aller
toujours plus vite et étre plus efficace™. On oublie les modes
d’emploi et on privilégie 'approche “essai-erreur”.

Il est beau et imaginatif : il suffit d’aller naviguer quelques minutes
pour le découvrir.

Il rend acteur : on est “maitre de son jeu”, et non passif, comme
devant la télé.

C’est un outil de socialisation : on en parle avec ses copains, on
profite du savoir-faire des autres, on joue en groupe.

On apprend : rapidité, flexibilité, persévérance, adaptabilité 3 de
nouvelles situations sont autant de compétences 3 acquérir et
remettre en cause 3 chaque €tape du jeu... Certains jeux sont
dailleurs catalogués “sérieux”, comme ceux sur la mémoire, les
performances cérébrales en général, la conduite d’un véhicule,...
On est & I'abri derriére son avatar : anonymat et représentation
choisie de soi sont la régle, souvent protectrice

La “Net Democracy”. “ll y a peu d’autres domaines ou les jeunes peuvent
récolter aussi vite autant de félicitations et d’encouragements™. A I'école
ou dans la famille, on sait que dans notre société on appuie plus souvent

sur les faiblesses que sur les forces... Dans les jeux vidéo, on se frotte a
plus agé que soi, on a toujours une deuxieme, une troisieme chance,
I'écran clignote et dit bravo a chaque progres. On est valorisé !

A quoi et comment joue-t-on ?

On peut jouer sur un téléphone portable, un agenda électronique, mais surtout sur une console,
portable ou reliée a une télévision, ou sur un ordinateur.

Les jeux “off line”, c'est-a-dire hors connexion Internet, se
jouent sur console ou ordinateur. lls ont un univers limité, méme
s'ils présentent plusieurs niveaux de difficulté. On joue seul ou a plu-
sieurs.

On y trouve des jeux :

- de plateforme, ol un petit personnage saute d’une plateforme
a une autre apres chaque victoire remportée sur un adversaire. lls
nécessitent surtout de la rapidité et du réflexe.

- de simulation, qui invitent 3 reproduire une activité¢ : conduire
une automobile, un avion, jouer de la guitare, faire des exercices
de gym. Certains, tres réalistes, sollicitent le corps entier (jouer au
foot, refaire un classique des Stones), ce qui augmente I'excitation
et le plaisir qu’ils procurent.

- d’aventure, ou le joueur est le héros du jeu et doit traverser des
épreuves pour atteindre son but, en général devenir maitre d’un
royaume, sauver des créatures en danger. Au fur et 3 mesure, le
joueur acquiert de nouvelles compétences pour aller plus loin.
Ces jeux mélangent des personnages réalistes et des figures
fantastiques. lls sont souvent d’origine ou d’inspiration celtique
ou asiatique et peuvent méler le monde des morts et celui des
vivants.

- de tir, oU I'action se résume 3 des tirs avec des armes ou des
combats a mains nues. Le joueur “vit” I'action au travers du
personnage qu'il incarne. Généralement violents, peu appréciés
des parents, il leur arrive de “moraliser” I'action violente
(comportements de héros, lutte contre les nazis). On les appelle
aussi les FPS pour FirstPersonShooter.

5 - “Dans la forét des jeux vidéo” Serge TISSERON
6 - L’Avatar est le double informatique du joueur, qui le crée a sa convenance,
lui donne I'apparence et l'identité qu’il souhaite.

Les jeux “on line”, “en ligne”, ou “en réseau” nécessitent une
connexion 3 Internet. lls ont pour particularité¢ d’étre joués en
méme temps par une multitude de joueurs connectés 3 Internet.
Les habitués les appellent les “MMOG’ pour Massively
Multiplayer On line Game, ou encore les MMORPG (Massively
Multiplayer On line Role Playing Game) quand s’y agjoutent des
jeux de role en ligne (RPG).

Les échanges entre les joueurs sont de plusieurs types :

- demander des astuces pour contourner les difficultés du jeu,
s’enrichir des expériences des autres

- faire alliance avec d’autres joueurs, dans/une “guilde”, ou une
équipe, qui possede des régles de fonctionnement qu'il faut
respecter, des horaires, des valeurs, des méthodes. On peut alors
se donner RV pour jouer et avancer ensemble

- on peut aussi, parfois, échanger sur des sujets plus personnels,
protégé par le masque de son avatar®.

On y trouve des jeux :

- de simulation ou jeux de réle : ils visent 3 simuler des situations
de vie. On peut construire sa famille (celle qu’ona, celle dont on
réve) et la faire évoluer, faire naitre ou mourir des personnages,
jouer ou rejouer toutes les scénes de la vie|quotidienne. On peut
grace a son “avatar”, vivre une deuxieme vie totalement différente,
construire une maison, se marier, faire des (vraies) affaires, et
méme gagner de l'argent !

- de stratégie : le joueur doit gérer une entreprise, une armée,
une planéte,.... en faisant face a de nombreux problemes.
Certains de ces jeux se situent a I'époque romaine, médiévale,
future,... ils impliquent de tenir compte d’une myriade d'informations,
historiques ou techniques.
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Zoom : du bon usage de la technologie

>\Normes PEGI
(Pan European Game Information http://www.pegi.info )

Méconnues, elles permettent de se renseigner sur la qualité des jeux au regard de la réglementation existante. Il s’agit d’'une norme
internationale fiable et en général plutot sévere, qui donne deux types d’indications :

I ’age minimal requis pour le jeu (plus de 7 ans, par exemple)

I Des pictogrammes pour indiquer un contenu éventuellement problématique

@ Langage grossier o Jeux de hasard
Ce jeu contient des expressions grossieres. ., Ce jeu incite a jouer aux jeux de hasard ou enseigne leurs
Discrimination regles.

Ce jeu contient des images ou des éléments susceptibles g Sexe
d’inciter a la discrimination. Ce jeu montre des scenes de nudité et/ou des comportements

Drogue ou des allusions de nature sexuelle.
ated Ce jeu illustre ou se réfere 3 la consommation de drogues. Zj?’ Violence
# Ce jeu contient des scenes violentes.

* Peur
Ce jeu risque de faire peur aux jeunes enfants.

> Bonnes pratiques famlll ales - Accompagner la découverte de nouveaux jeux, informer des risques,

exprimer ses propres craintes

- Refuser d’acheter des jeux qui ne correspondant pas aux valeurs
familiales

- Passer des contrats horaires avec les enfants : jeu vidéo tel jour
ou en nombre d’heures limité. A faire des le plus jeune age de
l'enfant...

- Proposer des activités alternatives

- Développer l'esprit critique

- Faire confiance

Comme pour d’autres sujets €ducatifs, I'information, le dialogue,
I'accompagnement, la fixation de regles d’utilisation peuvent aider
a éviter I'exces. Il n’y a pas de “regle d’or”, chaque famille ayant
ses propres rituels. On peut cependant lister quelques attitudes a
privilégier :

- Se souvenir de sa propre adolescence et des activités qui inquiétaient
les adultes d’alors...

- Partager les écrans, veiller a leur localisation dans la maison

- S'intéresser aux jeux vidéo, se renseigner sur ceux qui plaisent
aux jeunes qui nous sont proches et a leurs copains, questionner,
partager les expériences

N y - .-
Ou |trouver de laide dans les Alpes-Martimes
quand la prévention a echoueée
Le champ thérapeutique étant en train de se structurer, cet inventaire sera complété dans les numéros de ZAP 3 venir.
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