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Trouble du jeu vidéo sur Internet chez les jeunes adultes de 18-30
ans : un portrait des connaissances actuelles

Internet gaming disorder among young adults 18 to 30 years old: A portrait of current
knowledge

David Paquet’

Université Laval

L’accessibilité grandissante d’Internet rend de plus en plus commun le
fait de jouer a des jeux vidéo en ligne. En effet, certaines études faisant
usage d’échantillons représentatifs de la population canadienne rapportent
qu’entre 44 % a 53 % des répondants s’adonnent régulierement aux jeux
vidéo en ligne (Clement, 2022; Sanders et al., 2017). Par le passé, la
prévalence du jeu vidéo en ligne s’est vue regroupée avec celle des jeux de
hasard et d’argent en ligne. Au Québec, dans un échantillon populationnel
sondé en 2012, I'étude de Kairouz et al. (2014) rapporte qu’environ 1,5 %
ont parié ou dépensé de l'argent a des jeux sur Internet, incluant aussi les
jeux vidéo en ligne. Les données de prévalence datant d’avant 2015
décrivaient d’ailleurs le jeu vidéo sur Internet comme un phénoméne
marginal et relativement peu commun (Kairouz et al., 2014; Mehroof et
Griffiths, 2010; Rehbein et al., 2010). Les études plus récentes font toutefois
mention du phénoméne comme un comportement fréquemment adopté par
environ la moitié de la population, notamment grdce a l'accessibilité
grandissante des téléphones mobiles (Clement, 2021; Gilbert, 2021;
Limelight Networks, 2021).

Plusieurs facteurs indiquent que la prévalence du jeu vidéo sur Internet
connait une forte croissance. En effet, la prévalence du jeu de hasard et
d’argent en ligne — qui inclut parfois aussi les jeux vidéo sur Internet — a
connu une grande augmentation au courant des années 2010, passant de
1,5 % en 2012 a 5,2 % en 2018 (Gouvernement du Québec, 2018). Dans
cette méme période, les jeux vidéo sur Internet gagnent eux aussi en
popularité avec le lancement de jeux comme World of Warcraft ou encore
Halo 2. En 2017, le jeu en ligne Fortnite est lancé et recueille rapidement
pres de 150 millions d’utilisateurs actifs a travers la planéte. Ce jeu devient
I'un des plus populaires au monde, et constitue toujours I'un des plus récents
exemples de la grande popularité des jeux vidéo en ligne (Debes, 2018).
Avec 'augmentation fulgurante de la prévalence des jeux vidéo en ligne
depuis 2015, il y a donc lieu de croire que la prévalence de l'utilisation
problématique de ceux-ci a augmenté aussi malgré I'absence de données
de prévalence claires (Kim et al. 2022). Constatant I'évolution rapide et
'augmentation importante de la prévalence du jeu vidéo sur Internet dans le
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monde, la communauté scientifique s’intéresse alors de plus en plus a
I'étude du phénomeéne (Hussain et al., 2012; Hyun et al., 2015; Petry et al.,
2015; Przepiorka et al., 2019; Stevens, et al., 2021; Stockdale et Coyne,
2018; Sublette et Mullan, 2012).

En réaction a 'adoption massive des jeux vidéo en ligne, des études
ayant pour objectif de documenter les facteurs de risques et les
conséquences positives et négatives du jeu vidéo en ligne émergent
(Hussain et al., 2012; Hyun et al., 2015; Sublette et Mullan, 2012). Plusieurs
études ont d’ailleurs documenté I'existence d’un trouble lié a I'utilisation
excessive du jeu vidéo sur Internet (Petry et al., 2015; Przepiorka et al.,
2019; Stevens, et al., 2021; Stockdale et Coyne, 2018). L'intérét grandissant
par rapport a ce phénoméne a aussi motivé I'’American Psychiatric
Association (APA) a ajouter une définition du trouble de jeu vidéo sur
Internet en annexe Il du DSM-5 sous le nom d’Internet Gaming Disorder
(American Psychiatric Association, 2013). Plus récemment, la 11¢ version
de la Classification Internationale des Maladies (CIM-11) déclare elle aussi
le trouble du jeu vidéo sur Internet comme étant une pathologie
(Organisation Mondiale de la Santé [OMS], 2018), solidifiant ainsi
l'existence d’'une problématique bien réelle, ce qui aura notamment un
impact sur les prochaines itérations de manuels diagnostiques.

Malgré la création de définitions du trouble du jeu vidéo sur Internet
dans les manuels de référence, les critéres diagnostiques indiqués dans le
DSM-5 la CIM-11 restent toutefois basés respectivement sur les critéres de
dépendance a l'alcool et aux substances initialement proposés dans le
DSM-Ill et la CIM-9 (APA, 1980; OMS, 1979). Ce fait permet donc une forme
de transférabilité des compétences cliniques du personnel intervenant pour
le traitement de ce trouble, notamment grace a la similarité des
problématiques de dépendance sur différents points (tolérance, sevrage,
etc.). Bien que la littérature scientifique prenne rapidement de I'expansion
au niveau de la documentation de I'existence d’un trouble de jeu vidéo sur
Internet, 'APA soutient cependant la nécessité d’avoir plus de données
épidémiologiques concrétes afin d’en faire une problématique de santé
mentale a part entiére répertoriée dans le DSM (American Psychiatric
Association, 2013).

OBJECTIF DE L'ETUDE

Considérant la prévalence et la quantité grandissante d’études ayant
pour sujet le trouble de jeu vidéo sur Internet, I'objectif de ce relevé est de
dresser un portrait de la littérature concernant le trouble du jeu vidéo sur
Internet chez les jeunes adultes de 18 a 30 ans. Cette tranche d’age a été
sélectionnée parce qu’elle contient le plus grand pourcentage de joueurs en
ligne (38 %; Clement, 2021) en plus d’étre la plus a risque de développer un
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trouble de jeu vidéo sur Internet (The Recovery Village, 2021). Une définition
des concepts de base (jeux massivement multijoueurs en ligne,
mécanismes de récompense aléatoire, etc.), leur implication dans le trouble,
les pratiques a risque, le jeu vidéo en ligne excessif, les conséquences
connues, ainsi que les méthodes d’évaluation et de traitement existantes
seront présentées.

DEFINITIONS ET PREVALENCE DU TROUBLE DU JEU VIDEO SUR
INTERNET

Le trouble du jeu vidéo sur Internet possede plusieurs définitions
différentes dans la littérature. La conceptualisation la plus a jour du trouble
est celle de la CIM-11, qui définit cette problématique comme un mode de
comportement de jeu, qui peut étre en ligne ou hors-ligne, persistant ou
récurrent, qui se manifeste par trois critéres principaux. Ces critéres sont le
contréle réduit sur le comportement de jeu, une priorité accrue accordée au
jeu dans la mesure ou celui-ci I'emporte sur les autres intéréts dans la vie
quotidienne ainsi que la poursuite ou l'escalade du jeu malgré des
conséquences négatives (Organisation mondiale de la santé, 2018).

En 2013, au moment de l'inclusion de ce trouble en annexe Il du DSM-
5, TAPA s’est inspirée de la littérature existante pour définir le trouble du jeu
vidéo sur Internet comme une utilisation persistante et récurrente d’Internet
pour s’adonner a des jeux, souvent avec d’autres joueurs, entrainant une
perturbation ou une détresse cliniquement significative indiquée par
différents critéres présents sur une période de 12 mois (American
Psychiatric Association, 2013). Parmi ces critéres, on constate, par
exemple, la préoccupation concernant les jeux sur Internet, la présence de
symptdmes de sevrage, la tolérance ainsi que plusieurs tentatives
infructueuses de contrbler sa participation aux jeux sur Internet (American
Psychiatric Association, 2013).

A l'aide d’un échantillon de 1238 adultes représentatifs de la population
canadienne en février 2015, Sanders et al. (2017) rapportent que 3,2 % de
I'échantillon satisfont les critéres du trouble du jeu vidéo sur Internet tels que
proposés dans le DSM-5. Ces résultats illustrent notamment que les taux de
prévalence du trouble du jeu vidéo sur Internet tel que défini par le DSM-5
tendent a étre similaires a ceux des taux de prévalence a vie d’autres types
de dépendances au Québec cumulés sur une période de 15 ans (troubles
liés a l'alcool : 2,7 %; troubles liés a une drogue : 2,6 %; Huynh et al., 2019).
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FACTEURS DE RISQUE ET COMPREHENSION DU TROUBLE

Chez les 18-30 ans, les principaux facteurs de risque documentés en
lien avec le développement d’un trouble du jeu vidéo sur Internet sont
limpulsivité, I'agressivité, une forte labilit¢ émotionnelle, une faible
empathie, l'influence des pairs, I'introversion, la tendance a s’ennuyer ainsi
que la disponibilité et 'accessibilité des jeux vidéo en ligne (Kuss et Griffiths,
2011; Mehroof et Griffiths, 2010; Yen et al., 2017). Bien que les facteurs de
risque soient relativement bien documentés et que I'APA ainsi que
I'Organisation mondiale de la santé reconnaissent la problématique comme
un trouble de santé mentale, il demeure toujours des désaccords dans la
littérature a savoir si ce trouble devrait réellement avoir une place dans les
manuels diagnostiques (Griffiths et al. 2014; Ko, 2014; Petry et O’'Brien,
2013; Petry et al., 2015).

D’un cbté, certains affirment que le trouble du jeu vidéo sur Internet ne
devrait pas étre reconnu comme une problématique de santé mentale étant
donné le peu de preuves empiriques concretes (données de prévalence,
incidence, facteurs de risque biopsychosociaux) en lien avec le trouble (Ko,
2014; Petry et al.,, 2015). D’autres auteurs affirment qu’ajouter des
diagnostics sans avoir suffisamment de preuves réduit la crédibilité des
troubles, diminuant ainsi I'importance et la gravité des troubles de santé
mentale en général (Petry et O’'Brien, 2013).

D’un autre coté, Griffiths et ses collegues (2014) recommandent plutot
l'inclusion du trouble en tant que problématique de santé mentale, mais sous
la lumiére d’'une approche unifiant les différentes théories soulevées dans la
littérature a ce jour. Les auteurs font d’ailleurs mention d’'une masse
grandissante de données disponibles, favorisant ainsi la possibilité d’inclure
le trouble dans une prochaine itération du DSM (Giriffiths et al., 2014). En
effet, une grande quantité de définitions existent pour expliquer la
problématique, mais certaines d’entre elles entrent en conflit dans leur
compréhension du trouble. D'un c6té, Porter et al. (2010) définissent
l'utilisation problématique du jeu vidéo sur Internet comme une variation de
la dépendance a l'utilisation problématique d’Internet, sans nécessairement
différencier entre les jeux vidéo en ligne et hors ligne. En revanche, Kim et
Kim (2010) proposent un modéle d’utilisation problématique des jeux sur
Internet et, dans une lignée plus intégrative, stipulent qu’Internet servirait de
canal facilitateur menant a I'objet réel de la dépendance (c.-a-d. jeux vidéo
en ligne, jeux vidéo hors ligne, pornographie, etc.). Le trouble du jeu vidéo
sur Internet représente ainsi une source de différends dans la communauté
scientifique, et les opinions divergentes a ce sujet compliquent la possibilité
d’arriver a un consensus.
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DESCRIPTION DES JEUX VIDEO SUR INTERNET

En termes de jeux vidéo sur Internet, plusieurs différents types existent.
Allant des jeux de tir a la premiére personne (Call of Duty, Halo, Counter-
Strike) aux jeux de rdle massivement multijoueur en ligne (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games [MMORPG]; p. ex., Lost Ark, World
of Warcraft, Guild Wars 2), chaque type posséde ses particularités le
rendant unique en son genre (Elliot, 2012). Certaines études, dont Laconi et
al. (2017) recensent les jeux vidéo en ligne les plus convoités. Parmi ceux-
ci se retrouvent en premiére position les MMORPG chez les hommes, alors
que les jeux d’occasion (Candy Crush; Clash of Clans, etc.) et les MMORPG
sont en premiére et deuxiéme positions respectivement chez les femmes.
La popularité ainsi que le haut potentiel addictif des MMORPG font de ce
type de jeux vidéo les plus documentés dans la littérature scientifique. A titre
indicatif, en avril 2021, ce type de jeu en ligne comprenait plus de 20 millions
de joueurs actifs (MMO Populations, 2021).

Sourmelis et al. (2017) ont regroupé les différentes définitions existantes
des MMORPG dans la littérature afin d’en faire une prenant en compte la
complexité de ces technologies. lls définissent donc ce type de jeu en ligne
comme étant trois-dimensionnel, basé en réseau et possédant trois
caractéristiques primaires, soit l'interactivité, la narrativité et la constance.
lls sont interactifs étant donné qu’ils donnent la possibilité aux joueurs
d’interagir avec les différents éléments faisant partie de I'environnement de
jeu (personnages non jouables, faune, flore, etc.) ainsi que les autres
joueurs. lls sont narratifs vu leur tendance a suivre une histoire ou une
intrigue et constants parce que, lorsque le joueur se déconnecte, l'univers
de jeu continue d’exister en temps réel sur Internet (Sourmelis et al., 2017).
Le terme « massivement multijoueur » référe au fait que plusieurs millions
de joueurs peuvent se connecter simultanément dans un méme univers de
jeu (Sourmelis et al., 2017). Le terme « jeu de rble » référe de son c6té au
fait que les joueurs ont I'opportunité de créer un personnage fantastique
dont ils assument le rble et les actions dans le jeu (p. ex., God of War, The
Last of Us, The Witcher, Van Fossen et al., 2008).

Généralement, un systéme de progression a base de niveaux est mis
en place dans ce type de jeux. Les joueurs peuvent donc entrainer leurs
personnages tout en accomplissant une multitude d’objectifs (souvent sous
forme de quétes), ce qui leur octroie un nombre variable de points
d’expérience (XP; Van Fossen et al., 2008). Ces points peuvent ensuite étre
accumulés ou bien utilisés pour augmenter son niveau et se procurer des
items ou encore des pouvoirs spéciaux variables en fonction du jeu. Tous
ces éléments contribuent a faire progresser son personnage dans I'échelle
de niveaux. Dans ce processus répétitif, plus le personnage progresse, plus
les épreuves deviennent difficiles et complexes (Achterbosch et al., 2008;
Peterson, 2012; VanFossen et al., 2008).
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Les MMORPG ont été fréquemment associés au trouble du jeu vidéo
sur Internet dans la littérature (Bertran et al., 2016; Dauriat et al., 2011; King
et al., 2019). En effet, plusieurs auteurs ont identifié la progression, la
récompense et I'expérience hédonique au centre des MMORPG comme
étant des prédicteurs d’un trouble de jeu vidéo sur Internet (Hsu et al., 2009;
Lee et al., 2020). Comme le systéme de progression au coeur de ces jeux
et le fait d'obtenir au hasard des récompenses diverses activent
neurologiquement le circuit de la récompense (noyaux accumbens, aire
tegmentale ventrale) et liberent de la dopamine dans le cerveau au méme
titre qu'une dépendance aux substances psychoactives, ces
caractéristiques posent un risque chez les jeunes adultes plus vulnérables
a I'expérience hédonique (Kuss, 2017; Hahn et al., 2014). Certaines études
ont d’ailleurs établi une association entre la libération de dopamine et le
risque de développer une problématique de dépendance (Ariatama et al.,
2019; Walia et al., 2022). Comme la consommation de substances, plus une
expérience de jeu vidéo est positive et procure du plaisir (p. ex., I'obtention
de récompenses rares favorise la libération de dopamine dans le cerveau),
plus une personne cherchera a la reproduire. Ce phénoméne pose un risque
au développement d’une utilisation problématique, principalement parce
que les jeux vidéo sur Internet comme les MMORPG sont développés autour
de techniques cherchant a favoriser 'engagement a long terme des joueurs
a l'aide de l'attribution de récompenses, de gain de niveaux et de points
d’expérience (Alegria, 2022).

MOTIVATIONS A JOUER AUX JEUX VIDEO SUR INTERNET

La recherche récente en lien avec les MMORPG, illustre que les
motivations d’un individu jouent aussi un réle important dans 'engagement
dans un jeu vidéo en ligne et le fait de continuer a y jouer a moyen/long
terme (Billieux et al. 2013; Hussain et Griffiths, 2009; Toledo, 2021; Yee,
2006). Parmi celles-ci se retrouvent les motivations de réduire le stress, fuir
le monde réel (Hussain et Griffiths, 2009), ainsi que la motivation a
compétitionner (Toledo, 2021). L’étude de Yee (2006), sondant un
échantillon de 3000 joueurs de World of Warcraft (le MMORPG le plus
populaire en date de I'’étude), indique aussi trois types de motivations a jouer
existent au sein de la communauté de joueurs de MMORPG, soit le motif de
réussir, de socialiser ou de s'immerger. Ceux motivés par la réussite
cherchent a développer au maximum le potentiel de leur personnage, soit
en maximisant leur progression a laide du systéme illustré plus
précédemment ou en optimisant leur performance pour se dépasser lors de
moments de compétition. Ceux avec un motif d’interactions sociales
recherchent plutét le fait d’échanger avec les autres joueurs, développer des
liens solides et durables et retirent une grande satisfaction du fait de faire
partie d’'un effort de groupe au sein du jeu. Finalement, les joueurs avec un
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motif d'immersion désirent plutét découvrir le monde du jeu et ses secrets,
s’investir dans le réle de leur personnage et rendre leur apparence unique
comparativement aux autres joueurs (Yee, 2006).

Les trois motivations soulevées dans l'étude de Yee (2006) ont
notamment fait I'objet d’'une étude afin de déterminer le risque respectif de
chacune d’elles face au fait de développer un trouble du jeu vidéo sur
Internet (Billieux, et al., 2013). Les résultats de I'étude, sondant un
échantillon de 690 joueurs composé principalement de jeunes adultes,
rapportent que les motifs de réussite et d'immersion sont les plus forts
prédicteurs au développement d’un trouble de jeu vidéo sur Internet
(Billieux, et al., 2013). Cependant, des analyses longitudinales soulévent
qu’'une forte implication dans un MMORPG n’est pas nécessairement
associée a des conséquences négatives sur la vie quotidienne.

SIMILARITE ENTRE JEUX VIDEO SUR INTERNET ET JEUX DE
HASARD ET D’ARGENT

Certaines études indiquent une similarité entre les jeux vidéo sur
Internet et les jeux de hasard et d’argent, principalement au niveau de leurs
techniques de monétisation et du risque de développement d’'une utilisation
problématique (Abarbanel, 2018; King et Delfabbro, 2018; Nielsen et
Grabarczyk, 2019). Il demeure toutefois important de bien comprendre les
principales différences entre les jeux vidéo sur Internet et les jeux de hasard
et d’argent en ligne. En général, les jeux de hasard et d’argent en ligne sont
définis comme des activités impliquant la mise irréversible d’argent ou d’'un
objet de valeur, dont I'issue repose partiellement ou totalement sur le hasard
(Ladouceur et al., 2000). Contrairement aux jeux de hasard et d’argent en
ligne, les jeux vidéo sur Internet sont des activités lors desquelles une
personne fait usage d’habileté pour accomplir des objectifs variés (Abbott et
al.,, 2018). Certains jeux vidéo sur Internet comprennent cependant des
composantes de hasard parfois bien similaires a celles de jeux de hasard et
d’argent (roulette, machine a sous, etc.). Ces composantes ont un effet
important sur I'engagement des personnes qui s’adonnent au jeu,
principalement parce qu’elles cherchent & maximiser I’'argent dépensé dans
le jeu et le temps passé a jouer (Sato et al., 2020).

Les pratiques monétaires utilisées par les concepteurs de MMORPG
ont été caractérisées comme un risque au développement d’un trouble de
jeu vidéo sur Internet. (Evren et al., 2021; Li et al., 2019). La personne, afin
d’étre en mesure d’accéder au jeu, paie normalement un abonnement
mensuel, et se voit ensuite offrir une multitude d’offres supplémentaires afin
d’obtenir des avantages par rapport aux autres. Ces offres sont souvent
sous forme de « boites a butin » (lootboxes); une forme de monétisation
impliquant le hasard ou le joueur paie de I'argent réel pour ouvrir une boite
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comprenant du contenu (costumes, pouvoirs supplémentaires, etc.), ne
sachant pas quel objet il recevra en retour (Nielsen et Grabarczyk, 2019).
Cette pratique cadre dans le terme plus général des « mécanismes de
récompense aléatoire », se définissant par un échange monétaire dans le
jeu afin d’obtenir un gain, souvent sous I'effet du hasard. Les mécanismes
de récompense aléatoire, bien qu’ils soient présents dans les MMORPG, n’y
sont pas limités et apparaissent dans plusieurs différents types de jeux vidéo
en ligne (p. ex. : jeux de tir a la premiére personne, jeux de cartes de ligne,
etc.; Colagrossi, 2021).

Plusieurs auteurs rapportent que le phénoméne de mécanismes de
récompense aléatoire (p. ex., lootboxes) est associé au développement non
seulement d’un trouble du jeu vidéo sur Internet, mais aussi du trouble lié
au jeu d’argent (Brady et Prentice, 2019; Li et al., 2019). Afin d’illustrer que
les mécanismes de récompense aléatoire accentuent le risque de
développer d’'un trouble du jeu vidéo sur Internet, Brady et Prentice (2019)
ont analysé [I'excitation physiologique (rythme cardiaque et réponse
galvanique de la peau) de 25 jeunes adultes au moment d’ouvrir une
lootbox. Leurs résultats suggérent une hausse de I'excitation pour les
joueurs moins fréquents et une baisse du rythme cardiaque pour les joueurs
fréquents. Ces résultats sont comparables a ceux de personnes qui jouent
aux jeux de hasard et d’argent, chez qui le méme phénoméne se produit
(Brady et Prentice, 2019). Pour les joueurs qui ne sont pas aux prises avec
un trouble du jeu vidéo sur Internet, le gain provoque une hausse de
I'excitation et du rythme cardiaque, alors que cette excitation est absente
chez les joueurs problématiques (Brady et Prentice, 2019). Cette illustration
suggere donc une similarité entre le jeu de hasard et d’argent et les
mécanismes de récompense aléatoire sous forme de lootboxes au niveau
du développement de la dépendance et du trouble de jeu vidéo sur Internet
chez les jeunes adultes.

En réponse a la proximité des mécanismes de récompense aléatoire
avec la pratique des jeux de hasard et d’argent établie dans la littérature,
certains pays ont mis en place des régulations gouvernementales afin de
contréler les risques reliés a cette pratique monétaire dans les jeux vidéo
sur Internet (Schwiddessen et Karius, 2018). En effet, certains pays dont la
Chine et la Corée du Sud rendent obligatoire la divulgation du contenu, ainsi
que la probabilité d’obtenir chaque item présent dans chaque lootbhox afin
d’étre considérées comme étant légales (Griffiths, 2020; Xiao et al., 2021).
D’autres pays comme la Belgique et les Pays-Bas ont procédé a
l'interdiction compléte de la distribution de lootboxes dans les jeux vidéo en
ligne (les Pays-Bas interdisent seulement les mécanismes de récompense
aléatoires distribuant du contenu ayant une valeur de revente sur le marché;
Derrington et al., 2020; Schwiddessen et Karius, 2018). Bien que plusieurs
pays n’aient pas pris position, certains, dont I'’Australie et le Royaume-Uni,
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sont toujours en réflexion quant a la maniere dont cette pratique monétaire
pourrait étre régulée afin de minimiser les risques de dépendance et de
conséquences sur les jeunes adultes (Schwiddessen et Karius, 2018;
Woodhouse, 2023).

CONSEQUENCES LIEES AU TROUBLE DU JEU VIDEO SUR INTERNET

Le développement d’un trouble du jeu vidéo sur Internet vient aussi avec
une multitude de conséquences potentielles. Chez les 18-30 ans, des
auteurs ont associé le trouble avec une plus grande détresse
psychologique, des symptomes d’alexithymie, de dépression et d’anxiété,
un plus haut niveau d’agressivité, une plus faible estime de soi, un moins
bon soutien social, une plus faible résilience psychologique ainsi qu’une
moins bonne santé globale (Bonnaire et Baptista, 2019; Chou et al., 2015;
Mihara et Higuchi, 2017; Stockdale et Coyne, 2018; Toker et Baturay, 2015;
Yen et al, 2019).

Dans le cadre d’une revue systématique de la littérature, Gonzalez-
Bueso et al. (2018) documentent aussi que la présence du trouble du jeu
vidéo sur Internet est corrélée de maniére significative au trouble du déficit
d’attention avec ou sans hyperactivité (TDA/H), a la phobie sociale ainsi
gu’au trouble obsessionnel compulsif. Toutefois, il demeure difficile de
déterminer la direction des associations, a savoir si ces comorbidités sont
un facteur de risque ou bien une conséquence du développement du trouble
du jeu vidéo sur Internet (Gonzalez-Bueso et al. 2018).

D’un autre coté, les joueurs de MMORPG vivant avec un trouble du jeu
vidéo sur Internet vivraient plus d’anxiété au quotidien (Bonnaire et Baptista,
2019; Park et al., 2016). Les auteurs de I'étude en question proposent la
possibilité que jouer de maniere excessive aux MMORPG serve de stratégie
inadaptée pour réguler les émotions négatives, menant ainsi a un bien-étre
psychologique moindre (Bonnaire et Baptista, 2019). D’autres auteurs vont
jusqu’a étendre cette théorie a 'ensemble des jeux vidéo, sur Internet ou
non (Chou et al., 2014).

Cette gamme de conséquences serait d’ailleurs vécue de maniéres
différentes chez 'homme et chez la femme (Stockdale et Coyne, 2018). En
effet, certaines études soulévent que les femmes aux prises avec un trouble
du jeu vidéo sur Internet auraient des tendances hypermasculines et des
comportements plus agressifs que les hommes aux prises avec le méme
trouble (Eastin, 2006; Stockdale et Coyne, 2018). Des auteurs proposent
comme théorie que le trouble du jeu vidéo sur Internet tel que vécu chez les
femmes, change les scripts et les schémas cognitifs qu’elles entretiennent
rapport a leur genre et 'expression de celui-ci, ce qui expliquerait cette
tendance hypermasculine (Stockdale et Coyne, 2018; Yao et Rhodes,
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2022). Ce phénomene pourrait étre causé par la tendance des jeux vidéo a
peindre un portait stéréotypé et hypersexualisé de la femme (Dill et Thill,
2007; Lopez-Fernandez et al., 2019). Il importe toutefois de rappeler que
trés peu d’études ont été réalisées par rapport a la maniere dont le sexe et
le genre se traduisent dans le trouble du jeu vidéo sur Internet, et les
résultats présentés doivent étre interprétés avec grande prudence (Bonnaire
et Baptista, 2019; Stockdale et Coyne, 2018).

Les joueuses sont fréquemment victimes de violences verbales, de
discrimination et de harcélement sexuel centré sur le genre, phénoméne
plus souvent observé dans le cadre de jeux compétitifs en ligne (p. ex., Call
of Duty, Valorant, etc.; Delamere et Shaw, 2008). Certaines études
mentionnent d’ailleurs que la culture de ce loisir comprend plusieurs
stéréotypes a I'égard de la femme, ainsi qu’'une tendance a la misogynie
comme quoi les femmes seraient moins compétentes et moins performantes
que le sexe opposé (Shen et al., 2016). Bien que plusieurs initiatives aient
été mises en place pour sensibiliser la population face a cette réalité (p. ex.,
Women in Games; Femme Gaming, etc.), les stéréotypes négatifs a I'égard
de la femme demeurent toujours bien présents dans la culture du jeu vidéo
sur Internet (Femme Gaming, 2023; Women in Games, 2023; Yao et
Rhodes, 2022).

EVALUATION DU TROUBLE DU JEU VIDEO SUR INTERNET

Grace a la compréhension grandissante du trouble du jeu vidéo sur
Internet, certains auteurs ont proposé des méthodes de dépistage,
d’évaluation ainsi que des programmes de traitement (Beard, 2005; King et
al.,, 2011; Lemmens et al., 2009; Lemmens et al, 2015). En réponse a
'absence de critéres d’identification, Beard (2005) fut I'un des premiers
auteurs a proposer une méthode de dépistage sous la forme d’une entrevue
structurée. Originellement congue pour le dépistage de la dépendance a
Internet, cette entrevue s’applique aussi au trouble du jeu vidéo sur Internet
(Beard, 2005). L’entrevue est composée de 72 questions surtout a réponses
ouvertes (p. ex. : « A quoi pensez-vous avant de jouer a un jeu vidéo? »,
« Comment votre pratique des jeux vidéo a-t-elle influencé vos relations
avec vos proches? ») et s’intéresse aux facteurs cognitifs,
comportementaux et émotionnels témoignant de la présence d’un trouble du
jeu vidéo sur Internet (Beard, 2005). En plus de couvrir ces thémes,
I'entrevue explore aussi les sphéres biologiques, sociales et psychologiques
touchées par le trouble, en plus de soulever les aspects pouvant nuire a la
prévention de la rechute (Beard, 2005).

Quelques années aprés la popularisation de cette entrevue de
dépistage, Lemmens et son équipe (2009) ont développé le Game Addiction
Scale (GAS), un instrument de dépistage sous la forme d’un questionnaire
écrit. Deux versions existent, soit une version longue (21 questions) et une
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version abrégée (7 questions). Le questionnaire vérifie la présence du
trouble du jeu vidéo sur Internet en fonction des critéres existants pour
dépister le jeu pathologique (p. ex : tolérance, modification de I'humeur,
saillance, etc.). Bien que cet instrument de dépistage soit validé, il est congu
pour le dépistage de la problématique chez les adolescents seulement
(Lemmens et al., 2009). Afin de permettre son utilisation chez les jeunes
adultes de 18 a 30 ans, plusieurs auteurs ont effectué des études de
validation, tous obtenant des résultats positifs comme quoi le questionnaire
demeure valide chez de jeunes adultes d'origines variées (France,
Allemagne, Turquie et Suisse), dépistant avec succés la problématique
(Khazaal et al., 2016; Khazaal et al.,, 2018). Malgré ces progrés, le
questionnaire demeure toutefois congu pour les adolescents, et sa
validation reste toujours a étre effectuée auprés d’une population
canadienne-francaise. Afin de répondre au besoin d’'un questionnaire
spécifiquement congu pour les adultes, Wong et Hodgins (2013) ont
développé le Game Addiction Invertory for Adults (GAIA). Ce questionnaire,
inspiré du Problem Video Gaming Test (PVGT; King et al., 2011) et du GAS
(Lemmens et al., 2009) comble les limites des précédents, et possede lui
aussi une bonne validité et fidélité psychométrique (Wong et Hodgins,
2013).

Malgré 'apparition de définitions du trouble du jeu vidéo sur Internet
(APA, 2013; OMS, 2018), aucun des outils présentés précédemment n’a été
révisé en fonction des nouveaux criteres du DSM-5 ou de la CIM-11, et un
seul instrument d’évaluation a été congu depuis. Cet instrument, I'Internet
Gaming Disorder Scale (IGDT) se base sur les critéres proposés par le
DSM-5 (préoccupation par le jeu, tolérance, saillance, persistance, etc.). |l
existe une version longue (27 items) et une version courte (10 items) du
questionnaire, et celles-ci possédent d’excellentes propriétés
psychométriques (Kiraly et al., 2019; Lemmens et al., 2015). La version a
10 items de I'lGDT a notamment été validée avec succés auprés d'une
population d’adolescents québécois (Hébert-Ratté et al., 2023), mais
aucune étude de validation n’a été menée dans un échantillon de jeunes
adultes au Québec au moment de la publication de la présente étude.

Les multiples questionnaires et entrevues d’évaluation en lien avec le
trouble soulévent une problématique potentielle, soit 'hétérogénéité des
méthodes employées pour I'évaluation du trouble du jeu vidéo sur Internet
(Petry et al., 2015; Zajac et al., 2017). En effet, peu d’auteurs utilisent la
méme méthode pour identifier le trouble, ce qui pose des difficultés de
standardisation diagnostique dues aux différences propres a chaque outil et
a chaque méthode (Allsopp et al., 2019; Petry et al., 2015). Certains auteurs
constatent d’ailleurs I'absence d’une définition claire du trouble venant
s’ajouter a I'hétérogénéité des méthodes d’évaluation et de traitement, ce
qui souléve la nécessité de standardiser ces champs de recherche afin

109


https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/?term=Kir%C3%A1ly+O&cauthor_id=30589307

Trouble du jeu vidéo sur Internet chez les 18-30 ans

d’obtenir des données plus facilement comparables et des diagnostics
basés sur une méme compréhension du trouble (Petry et al, 2015, Zajac et
al., 2017).

TRAITEMENT ET READAPTATION

Plusieurs méthodes existent pour le traitement du trouble du jeu vidéo
sur Internet chez les jeunes adultes. En effet, des méthodes comme la
thérapie cognitive comportementale (TCC), I'entretien motivationnel, la
pharmacothérapie (bupropion, escitalopram, atomoxetine ou
methyphenidate), ou encore une combinaison de ces méthodes dans le
cadre de programmes de traitement plus larges seraient potentiellement
efficaces dans la réduction des symptdmes du trouble (King et Delfabbro,
2014; King et al., 2017; Stevens et al., 2018; Zajac et al., 2017; Zajac et al.,
2020). Bien que parmi ces méthodes, la TCC semble avoir le meilleur
soutien empirique, plusieurs auteurs soulévent des failles méthodologiques
importantes, rendant difficile d’émettre des conclusions claires sur
I'efficacité supérieure de quelconque traitement pour le trouble du jeu vidéo
sur Internet (King et al., 2017; Stevens et al.,, 2018). Les failles
méthodologiques soulevées sont relatives a quatre aspects principaux, soit
(1) des inconsistances dans la définition, le diagnostic ou encore la maniére
de mesurer I'utilisation problématique (2) I'absence de randomisation ou
d’études a double insu (3) 'absence de groupe contrble et (4) un manque
d’'informations quant au recrutement, aux caractéristiques de I'échantillon et
aux tailles d’effet des différentes études (King et al., 2017; Zajac et al.,
2017). Ces failles clarifient donc la nécessité de continuer et de répliquer le
travail de recherche déja amorcé pour étre en mesure de soutenir de plus
belle les résultats précédemment obtenus a I'aide d’études pouvant combler
les faiblesses méthodologiques des précédentes (King et al., 2017).

CONCLUSION ET RECOMMANDATIONS

La prévalence du trouble du jeu vidéo sur Internet chez les adultes de
18-30 ans est en croissance. La présente revue de la littérature s’est dotée
comme objectif de faire un portait des connaissances actuelles sur le
phénomeéne, et ce, au niveau de sa compréhension, son évaluation et des
avenues de traitement existantes. Bien qu’il soit important de tenir compte
du fait que certaines études citées datent de plusieurs années, il demeure
d’intérét de faire le point sur les connaissances actuelles compte tenu de
'absence de données de prévalence (Kim et al., 2022) et de 'augmentation
potentielle des cas. Somme toute, 'ensemble des études abordées dans le
présent relevé nous permet d’effectuer certains constats sur I'état des
connaissances en lien avec le trouble du jeu vidéo sur Internet chez les
jeunes adultes.
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Un premier constat se résume au fait que les facteurs de risque du
trouble du jeu vidéo sur Internet chez les 18-30 ans sont relativement bien
documentés. En effet, plusieurs études ont identifié les facteurs pouvant
mener au développement du trouble du jeu vidéo sur Internet, ainsi que les
effets que peut avoir la problématique chez les jeunes adultes (Bonnaire et
Baptista, 2019; Chou et al, 2015; Dill et Thill, 2007; Eastin, 2006; Lopez-
Fernandez et al., 2019; Park et al., 2016; Stockdale et Coyne, 2018). Les
conséquences du trouble sont bien documentées aussi, mais a court terme
seulement et nécessitent un meilleur soutien empirique a long terme (Mihara
et Higuchi, 2017; Toker et Baturay, 2015; Yen et al., 2019).

Un deuxiéme constat peut aussi étre soulevé, soit qu’il existe une
certaine ambivalence, résultant d’'un manque de données, a I'idée d’inclure
le trouble du jeu vidéo sur Internet au sein du DSM (Dullur et Stacevic, 2017;
King et al., 2018; Petry et al, 2015). Cette ambivalence méne ainsi a un
troisiéme constat, soit qu’il existe encore a ce jour une grande variabilité
dans les définitions, I'évaluation, le traitement, ainsi que la compréhension
du trouble du jeu vidéo sur Internet dans la littérature (King et al., 2017;
Zajac et al., 2017). Peu d’études en lien avec I'évaluation, le diagnostic ou
le traitement du trouble existent, et plusieurs d’entre elles contiennent des
failles méthodologiques trop importantes pour émettre des résultats clairs
(King et al., 2017; Petry et al, 2015; Zajac et al., 2017).

Prenant en compte les constats issus du présent relevé, il est ainsi
recommandé aux futures études portant sur le sujet chez les jeunes adultes
de se concentrer sur les méthodes d’évaluation, de diagnostic, et de
traitement du trouble du jeu vidéo sur Internet. Pour que cette
recommandation en vienne a étre appliquée, il demeure toutefois important
de consolider les efforts de recherche pour arriver a un consensus quant a
la définition officielle du trouble, les critéres diagnostiques spécifiques ainsi
que la durée nécessaire des manifestations pour permettre le diagnostic. De
plus, bien que le trouble du jeu vidéo sur Internet ait été intégré a la CIM-11
(OMS, 2018) et entériné par 'assemblée de TOMS en 2022 (OMS, 2022), il
persiste toujours un manque d’instruments, d’études d’évaluation
méthodologiquement solides et d’études suffisamment valides portant sur
les stratégies de traitement. La réalisation d’études longitudinales serait
aussi nécessaire pour déterminer les conséquences a plus long terme que
peut amener le trouble du jeu vidéo sur Internet chez les 18-30 ans. Les
nouvelles données issues de ces études auront ainsi un apport important a
la compréhension du phénoméne chez les jeunes adultes, solidifiant ainsi
l'assise empirique sur laquelle se base l'identification et le traitement du
trouble en milieu clinique.
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RESUME

L’objectif de cet article est de passer en revue les connaissances actuelles en lien avec le
trouble du jeu vidéo sur Internet chez les jeunes adultes de 18 a 30 ans. L’évolution du
phénomeéne, les différentes définitions du concept, le role des jeux vidéo massivement
multijoueurs en ligne (MMORPG) et des mécanismes de récompense aléatoire, les pratiques
de jeux vidéo a risque, les conséquences connues ainsi que les différentes avenues de
traitement du trouble sont approfondies. Une fois le portrait dressé a l'aide de la littérature
existante, différents constats sont relevés par rapport a la compréhension du trouble afin
d’orienter les avenues de recherche futures.

MOTS-CLES

dépendance, jeux vidéo, Internet, jeunes adultes, traitement

ABSTRACT
The purpose of this article is to review the existing scientific knowledge on Internet Gaming
Disorder among young adults ranging from 18 to 30 years old. The phenomena’s evolution, the
many definitions of the concept, the role of massively multiplayer online role-playing games
(MMORPG) and random reward mechanisms, known risk factors and consequences along with
potential existing treatments are examined in the present review. Conclusions on the
understanding of the disorder and its treatment are then drawn based on the current literature.
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Suggestions on where future research endeavors should be oriented are also made according
to the drawn conclusions.

KEYWORDS

addiction, video games, Internet, young adults, treatment
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