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La collection Guides pratiques de l’aidant
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Un style clair et accessible, des informations pratiques, une liste d’adresses utiles et un glossaire caractérisent enfin ces ouvrages dont la mise en page dynamique laisse également la place à de nombreuses illustrations.
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Préface



La part du jeu

Se poser la question « mon enfant est-il accro aux jeux vidéo ? » ne résulte pas d’une volonté de jeter l’opprobre sur un comportement intimement lié à la condition humaine, le jeu. C’est, au contraire, nous inviter à comprendre notre rapport au plaisir et les limites que nous lui donnons au fur et à mesure que les progrès techniques de ces nouveaux jeux en effacent les contraintes et en démultiplient les possibles.

Au-delà de la caricature du « temps passé à », c’est d’abord observer son enfant dans le rapport qu’il construit avec un nouvel objet, les plaisirs et les risques qu’il y trouve, cela fait partie de l’éducation qu’il est en droit de recevoir : quelle part prend ce jeu ?

C’est aussi interroger l’objet. Dans le jeu vidéo, la problématique est double : celle du support (téléphone, tablette, console de jeu) et celle du programme, du jeu vidéo en lui-même. Les écrans se sont installés dans nos vies, qu’ils ont simplifiées et enrichies, comme l’ont fait d’autres objets en leur temps (le livre imprimé, les différents moteurs, etc.). Et les jeux vidéo/programmes jouent avec notre attention, nos émotions et notre besoin de loisirs, comme bien d’autres productions culturelles. Ils sont des occasions de rencontre dans cet espace social nouveau, mais bien réel, qu’est Internet, mais ils sont aussi un risque d’être à part, retiré du monde, enfermé sur le jeu.

Reste le troisième élément de la question, entre l’enfant et l’objet « jeu vidéo », celui des pratiques, des usages et donc des risques encourus. Tout un continuum, du plus anecdotique au plus problématique, au risque d’être « accro », de perdre sa liberté dans la dépendance. Mais peut-on être accro à un jeu, simple divertissement et source de plaisir ? Offrir du plaisir, exercer des compétences, partager des émotions, n’est-ce pas plutôt cela qu’apporte le jeu ?

Se poser cette question, c’est retrouver la dimension adaptative des usages, trop souvent oubliée, c’est anticiper les conséquences négatives à leur juste place (selon les cas, on évoquera le cancer, les problèmes respiratoires et autres pathologies dont l’addiction). Alerter sur ces risques est nécessaire, rares sont les plaisirs sans risques. On peut même s’étonner de l’absence d’évaluation du risque « abus » par la norme PEGI autant qu’être surpris des couvre-feux collectifs pour joueurs en ligne des pays d’Asie. Mais en parcourant ce livre, on comprendra que les jeux ne sont pas seuls, isolément, responsables des difficultés qu’ils génèrent : elles résultent d’une combinaison de facteurs individuels, familiaux, sociétaux qui évoluent au fil du temps et vont orienter la diversité des réponses.

Le parcours ici proposé invite à repartir du départ, de cette fonction plaisir du jeu, en nous plaçant du côté de celui qui se pose cette question : le parent, l’éducateur, comme celles et ceux qui témoignent tout au long de ce livre. Il propose de partager des solutions, de l’éducation aux soins en passant par la réduction des risques. Comme l’envisageait Kubrick dans 2001, Odyssée de l’espace, il invite à faire la part du risque, pour adopter ces nouveaux jeux, comme nous avons fait la part du feu, appris à jouer avec l’eau, su capter le vent, pour y trouver nos plaisirs, ceux de la vitesse, ceux de la chaleur, ceux de la glisse, et même avec intensité. Le plaisir de jouer a lui aussi ses limites, et l’éducation est là pour aider chacun à s’en doter, afin de garder les mille et une manières de jouer, ensemble, et avec plaisir.






Jean-Pierre Couteron
Porte-parole de la Fédération Addiction
Psychologue clinicien
Président de la fédération Addiction de 2006 à 2018




Introduction


[image: Illustration] Depuis la démocratisation de la micro-informatique familiale dans les années 1980, la proportion des activités vidéoludiques dans les loisirs des enfants mais aussi des adultes a progressé très rapidement, faisant du jeu vidéo le loisir numéro un des enfants et adolescents. Cette transformation est liée à une évolution globale de notre société qui s’appuie de plus en plus sur les outils numériques, aux dépens des parents et grands-parents qui ont parfois eu du mal à acquérir ces nouveaux codes et repères.

La notion d’addiction, notamment aux jeux vidéo, a fait l’objet de très nombreux débats. D’un point de vue sociétal et scientifique, l’Organisation mondiale de la santé (OMS) s’est engagée en 2018 dans un processus de reconnaissance de ce diagnostic. Cela est, à notre sens, utile et cohérent au vu des nombreuses situations difficiles qui nous sont rapportées au sein des foyers et rencontrées sur des espaces de soin.

En parallèle des débats d’experts qui doivent se poursuivre pour améliorer les définitions et la compréhension du trouble, il nous semble fondamental de nous adresser aux parents et d’essayer de leur donner des points de repère simples, pratiques et applicables plutôt que d’entrer dans des détails qui ne les aideraient pas au quotidien. Notre objectif dans cet ouvrage est donc d’apporter des clés à des familles bousculées par ces transformations et en plein questionnements.

Il nous a par ailleurs paru intéressant de nous appuyer sur notre expérience clinique au sein du service d’addictologie du CHU de Nantes, précurseur au niveau de la reconnaissance des addictions comportementales et de leur accompagnement. Notre regard s’est nourri des rencontres individuelles de patients et de leur entourage mais également des témoignages de parents participant à un groupe d’échange mensuel que nous avons tous deux animé.

Nos avis se sont aussi construits par des échanges avec d’autres professionnels de santé et des acteurs universitaire d’autres disciplines (sociologie, psychologie…), du monde éducatif, de l’univers des jeux vidéo, généralement animés par la même volonté de diffuser des pratiques riches, sereines et constructives autour de ce média.

Nous savons à quel point la gestion des écrans, et notamment des jeux vidéo, est aujourd’hui un enjeu central dans le quotidien des familles, probablement car elle se situe au confluent d’une révolution numérique, d’une adolescence transformée, d’une société dite « en crise ». Les difficultés de jeu excessif et d’addiction peuvent d’ailleurs elles-mêmes conduire à un moment de crise au sein de la famille. N’oublions pas que chaque crise génère une formidable énergie, pourvoyeuse de changement et d’espoir, qu’il s’agit de canaliser.



Bruno Rocher, Lucie Gailledrat





PARTIE I

COMPRENDRE

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

2 • Le développement de l’enfance à l’adolescence



1

Points de repère autour de la pratique des jeux vidéo


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


Apprendre à gagner… et à perdre


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

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





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

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


[image: ] Le père d’Erik témoigne


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

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

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





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

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

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



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

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

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

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

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



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

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

Chacun peut ainsi trouver les jeux qui lui conviennent (jeux de rôle, de combat, de simulation, de tir, de stratégie, émulateurs, etc.), à des prix qui les ont largement « démocratisés ». Il en va de même pour les supports. Il est à noter qu’en 2003, un étiquetage particulier a été mis en place pour cibler l’âge du public de chaque jeu vidéo : la signalétique PEGI (Pan European Game Information), qui classe les jeux en 5 catégories d’âge et qui est toujours utilisée à l’heure actuelle.
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La signalétique PEGI est importante et doit être respectée. Il y a un âge pour chaque jeu. Ce ne sont pas seulement les catégories d’âge qui comptent, mais aussi les symboles de ce que l’on peut trouver dans le jeu (grossièreté, violence, terreur…). Certains joueurs, même plus âgés, seront plus ou moins à l’aise devant des jeux qui contiennent par exemple des séquences sexuelles.




Les différents types de jeux vidéo

Il y a une multitude de jeux différents. La classification est mouvante et particulièrement hasardeuse, aussi nous contenterons nous d’exposer ici les principales catégories.


JEUX D’ACTION


Ce sont les jeux les plus courants, qui comprennent les jeux de tir, de confrontations violentes, de combat. Dans ces jeux, c’est essentiellement à l’habileté et à la rapidité du joueur qu’on fait appel (il faut une grande précision lors des tirs). La trame narrative est souvent mince. Parmi ces jeux, on distingue les FPS des TPS.


FPS (First Person Shooter – jeu de tir à la première personne)

C’est le genre le plus populaire au sein des jeux d’action. C’est, stricto sensu, le joueur qui tire sur l’ennemi. On voit le jeu à travers les yeux de l’avatar, on parle alors de « vue subjective ». Le joueur avance dans le jeu comme s’il y était lui-même, en étant représenté par un avatar (l’incarnation numérique de la personne). Il ne se voit pas en entier (à moins qu’à un moment de sa quête, le joueur ne croise un miroir ou tout autre objet lui permettant de voir son reflet), mais il peut voir des parties de son corps (sa main s’il l’avance pour saisir un objet, ou tenir son arme, etc.). Il voit les autres joueurs et les autres joueurs le voient en entier. Avec une vue à la première personne, l’immersion est poussée à son paroxysme. Le joueur est plongé dans la peau du héros. Les sensations sont exacerbées par une musique très présente ou des bruitages particulièrement intenses. Le jeu va très vite et sollicite les réflexes du joueur, les situations semblent réelles (notamment grâce à des graphismes ultra perfectionnés) : on est en pleine immersion multisensorielle. Ces titres sont propices aux montées d’adrénaline et donnent au joueur le sentiment de « risquer sa vie » à chaque seconde. Les univers retranscrits peuvent être très réalistes ou au contraire très stylisés, évoquant l’univers des mangas ou des dessins animés. Ainsi, en fonction de l’ambiance, la sensation de violence sera plus ou moins marquée. Cela aura une influence sur la note PEGI et destinera le jeu à un public plus ou moins large.

Ce sont globalement de jeux « défouloirs » qui font monter l’adrénaline et où il n’y a pas beaucoup de réflexion mais une stratégie qui nécessite d’être rodée et travaillée en amont. D’autres titres proposent néanmoins une action plus posée où l’organisation et le sens tactique deviennent primordiaux.

L’implication du joueur est très importante, et l’on peut constater, pour ces jeux, un potentiel addictif majoré. Ils concernent un nombre très impressionnant de joueurs à travers le monde, plusieurs dizaines ou centaines de millions.




TPS (Third Person Shooter – jeu de tir à la troisième personne)

Les jeux de tir à la troisième personne sont un genre de jeu d’action dans lequel le personnage incarné par le joueur est vu dans son ensemble par-dessus l’épaule ou dans le dos. Cette différence de perspective permet ainsi la mise en place de mécaniques de jeu différentes de celles des FPS. Il est certes toujours question de tirer sur des ennemis, humains ou non, mais les interactions avec l’environnement sont en général plus nombreuses. Les personnages peuvent se mettre à couvert derrière des obstacles, conduire plus aisément des véhicules ou escalader les éléments du décor.




Battle Royale

Très en vogue actuellement, les Battle Royale se déclinent tant en TPS qu’en FPS. Le principe, simple, fait s’affronter un grand nombre de joueurs (parfois plus de cent) sur une même carte de jeu jusqu’au dernier survivant. Le vainqueur de la partie est donc celui qui reste en vie et se classe « TOP 1 » face à tous les autres joueurs en ligne. Fortnite et PUBG sont des représentants particulièrement connus et joués tandis que le Battle Royale se décline aussi sous forme de mode de jeu dans d’autres titres.






MMO (JEU EN LIGNE MASSIVEMENT MULTIJOUEURS)

Ces jeux se jouent exclusivement en ligne, ils sont accessibles en permanence et l’univers continue de « vivre » (ainsi que son personnage) même lorsque le joueur n’est pas connecté. Un très grand nombre de joueurs peuvent y accéder simultanément par le biais de serveurs. Les MMO se sous-divisent en plusieurs catégories et comprennent notamment les MOBA et les MMORPG.


MOBA (Multiplayer Online Battle Arena – arène de bataille en ligne multijoueurs)

Les MOBA sont des jeux dans lesquels de petites équipes (5 joueurs dans la plupart des cas) élaborent des stratégies et s’affrontent pour conquérir un territoire ou détruire un adversaire. La communication, tant orale qu’écrite, étant ici la clé de la victoire, chaque joueur échangera avec le reste de son équipe en temps réel. Chaque personnage a un rôle particulier. Les équipes ne sont pas nécessairement figées et peuvent se constituer à partir des personnes présentes au même moment sur le serveur informatique. Les joueurs peuvent aussi se donner rendez-vous à une heure particulière, notamment en soirée. Une habitude de jeu sur de larges plages définies se crée ainsi spontanément.




MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game – jeu de rôle en ligne massivement multijoueurs)

Ce sont, comme leur nom l’indique, des jeux de rôle, souvent issus des jeux de rôle traditionnels.

Dans les MMORPG, les catégories de joueurs sont très marquées (un elfe, un troll, un gentil, un méchant, un policier…). Les joueurs incarnent des personnages aux caractères particuliers : ils testent souvent différents « avatars » pour essayer des ressorts de jeu différents. Les joueurs s’investissent dans la création de leur avatar, le façonnant à l’image souhaitée (morphologie, couleur de la peau, des yeux, des cheveux, coiffure, habits, etc.) ce qui les conduit à une identification très forte. Au début, le joueur choisit une catégorie de personnage, peut en changer et finir par trouver celui qui lui convient le mieux ; au fil des quêtes, il évolue dans les niveaux avec son personnage et celui-ci gagne en puissance, il s’équipe, obtient de la monnaie virtuelle pour acheter différentes tenues, armes, compétences complémentaires… L’évolution dans le jeu nécessite beaucoup de temps, notamment pour gagner de l’argent virtuel permettant d’acheter différents objets.

Dans ces univers, les interactions sont fortes : il faut bâtir une équipe, appelée « guilde », pour battre certains des monstres (appelés « boss »). Comme dans la vraie vie, chaque personnage a ses forces et ses faiblesses ; dans une équipe, c’est la complémentarité qui prime : les forces des uns doivent compenser les faiblesses des autres. C’est en associant finement les compétences de chacun que l’équipe peut gagner.

Les univers sont immenses, pratiquement infinis. Ils sont persistants, continuant d’évoluer même lorsque le joueur n’est pas connecté, ce qui peut constituer un piège pour certains joueurs qui craindront de rater quelque chose s’ils ne restent pas connectés. La conjonction de ces deux facteurs (immensité et persistance de l’univers) donne l’impression d’une absence de limite qui peut être difficile à gérer pour certains joueurs fragiles et conduire à un usage immodéré.


[image: ] Le père d’Erik témoigne

Discuter avec Erik m’a fait comprendre plusieurs choses. Je croyais qu’un joueur (gamer) assurait un seul rôle dans une partie. C’est possible mais en réalité ce n’est pas le cas. Un joueur peut revêtir plusieurs rôles dans un jeu en prenant l’apparence d’un personnage. Il en existe principalement trois types : l’attaquant (DPS : damage per second), le défenseur (tank) et l’aidant (support). Selon sa personnalité propre, le joueur peut préférer se glisser dans l’un de ces types de personnage. Lors de jeux en équipe, on associe souvent le joueur à l’attaquant, « the killer » ; c’est en effet le rôle qui est le plus remarqué et le plus souvent convoité. Mais l’attaquant ne peut s’exprimer que s’il rencontre des défenseurs et, bien souvent, il perd s’il ne se fait pas aider, ce qui permet à un joueur expérimenté d’incarner plusieurs personnages. Le jeu permet ainsi d’explorer tout un panel d’émotions, de rôles, etc. Il y a d’ailleurs plusieurs récompenses en retour : gagner, faire gagner, éviter la perte, être utile dans une équipe. Si l’on était dans un contexte de travail, cette plasticité serait une compétence utile et valorisable.









AUTRES TYPES DE JEUX


Jeux d’aventure ou de plateforme : Ce sont des jeux moins stimulants (au niveau sensorialité pure) qui font davantage appel à la rêverie, à une narration plus lente. L’objectif principal est ici d’aller au bout de l’aventure, du scénario, en surmontant une succession d’épreuves et d’obstacles qui se dressent entre le joueur et son objectif. Ceux-ci prennent la forme d’énigmes à résoudre, de pièges à éviter ou encore d’ennemis à battre dans les jeux d’aventure tandis que les jeux de plateforme proposeront des parcours à franchir grâce à la dextérité du joueur. Ce sont principalement des jeux qui se jouent seul et ne nécessitent pas une connexion à Internet. Les joueurs de ces types de jeux sont moins souvent vus en consultation, le potentiel addictif de ces jeux semblant moindre.

Jeux de stratégie et de gestion : Il s’agit ici de gérer des ressources et/ou de développer une armée, une ville, une civilisation, une entreprise… Les jeux de stratégie (ou RTS pour Real Time Strategy) ajoutent en complément des objectifs de conquête de territoire, de destruction de cibles ou encore de limite de temps. Les jeux de gestion proposent généralement un défi davantage basé sur la bonne gestion d’un complexe, de ses employés et le bien-être de ses visiteurs : parc d’attractions, hôpital, zoo, base nautique, restaurant, etc. Ils constituent une initiation à la gestion de ressources ludique et stimulante qui peut être tout à fait intéressante chez les enfants. On peut rencontrer certains de ces joueurs en consultation mais dans une moindre mesure.

Jeux de réflexion : Ce sont des jeux du type dames, échecs, etc. en ligne ou hors ligne, dans lesquels le joueur peut être confronté à une intelligence artificielle. L’intérêt d’Internet réside dans le fait de mettre en lien des joueurs qui, auparavant, auraient été membres d’un club d’échecs et qui, pour jouer ensemble, devaient se rencontrer à date, heure et lieux fixes. Le rapprochement par le biais du réseau permet de jouer à toute heure avec des partenaires variés dont on peut choisir le niveau.

Puzzle Game (ou Jeux « puzzle ») : Dans ces jeux aux graphismes généralement simples, le but est d’ordonner des pièces (bonbons, briques, etc.) pour passer à des niveaux supérieurs. Depuis quelques années, des versions plus abouties de ce genre de jeux sont commercialisées et proposent des énigmes mêlées à une histoire ou une aventure.

Jeux de sport : Football, golf, tennis, etc. En dehors du jeu pur et simple et de la confrontation aux autres, l’intérêt ici est de pouvoir créer de nouveaux sports qui n’existent pas dans la vraie vie.

Simulations : Les jeux de simulation reproduisent avec fidélité et réalisme le fonctionnement d’un engin. Dans un simulateur de vol, par exemple, l’ensemble des paramètres est pris en compte : technique, météorologie, durées réelles… L’objectif est d’amener le joueur à éprouver les pensées et les sensations générées par le pilotage d’un avion, d’une voiture de course, d’un train, etc. et de créer le jeu le plus réaliste possible, avec le plus de paramètres possibles. Les adeptes de ce type de jeux sont très rarement rencontrés en consultation. Cela est probablement dû à une dynamique de jeu plus lente, un jeu solitaire et un âge moyen plus élevé.




AUTRES GENRES ET NOUVEAUX GENRES


Les modes de consommation évoluant, on assiste également à l’émergence de nouveaux jeux mélangeant les genres. Les jeux d’aventure rencontrent les puzzle-games, les jeux de sport intègrent des éléments de gestion, etc. Des genres nouveaux se dessinent également comme (liste non exhaustive) :


	les jeux à gameplay asymétriques où différents joueurs sur Internet font équipe pour survivre face à un seul joueur qui incarne le méchant ;


	les Walking Simulators sont un sous-genre du jeu d’aventure qui se joue majoritairement en vue à la première personne. Dans ces jeux qui sont, pour employer une traduction littérale, des « simulateurs de balade », l’enjeu est de découvrir et d’explorer un univers en 3D.




Tous les jeux n’ont pas le même potentiel addictif. Certaines catégories de jeu, même si le jeu est excessif, n’entraîneront pratiquement jamais d’addiction à proprement parler. Les jeux repérés comme ayant le plus gros potentiel addictif sont les MMORPG, les MOBA, les Battle Royale et les FPS.



 

Nous ne parlerons pas directement dans cet ouvrage des jeux de hasard ou d’argent, notamment du poker, des paris en ligne, notamment sportifs, dont la problématique est assimilable à celle des jeux de casino ou de grattage. Ces derniers fonctionnent avec des mises et une part de hasard plus ou moins importante, ils entrent dans la catégorie spécifique des « jeux de hasard et d’argent ». Dans les cas de ces jeux en ligne, le développement d’Internet n’a fait qu’amplifier le phénomène en rendant cette pratique possible 24 h/24 et 7 j/7.

Nous notons cependant que même si l’addiction aux jeux vidéo ne revêt pas la même problématique d’argent, de plus en plus de jeunes s’intéressent également à ces jeux du fait de leur facilité d’accès sur Internet, et que le public touché par cette addiction se rajeunit.

Par ailleurs, des passerelles apparaissent entre les jeux vidéo et la question de l’argent, par exemple à travers les loot boxes (les « coffres à butin ») présents dans certains jeux et permettant au joueur, contre une somme modeste, d’obtenir des objets pour améliorer son personnage ou passer à une étape ultérieure. Certains jeux vidéo s’approchent des jeux d’argent et sont désormais surveillés comme tels.

D’une manière générale, les questions d’argent semblent prendre de plus en plus de place dans les pratiques de jeux vidéo.
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