Les jeux video et les jeunes
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Le plaisir de jouer est I'objet des premiéres retias avec les jeunes venus en consultation
au sujet de leur usage des jeux vidéo. La pogsilmbur le jeune d’évoquer sa réalité virtuelle
aupres d’adultes est souvent limitée : les pamatgeulent en général plus rien entendre de
positif concernant I'ordinateur, celui-ci étant deu I'objet de conflits intarissables.

Dans ces conditions, les joueurs ne peuvent erdéerire le monde fantastique dans lequel
leur avatar évolue, ils ne peuvent pas faire patedrs prouesses : leur habilité, leur adresse,
les réflexes et les réflexions déployées pour metlr point des stratégies ne trouvent pas
écho chez leurs parents. Pourtant, lors de cesignepntretiens, ils sont fiers de rendre
compte du type de personnage qu’ils ont choisipideau qu’ils ont atteint et des
responsabilités qu’ils assument au sein du jepolt qu’ils s'emparent de cet espace
d’écoute, parler du jeu est une entrée en matégurante pour des jeunes qui disqualifient
I'acte de parole.

De plus nombre de joueurs ne se sentent pas ocopeernés par cette problématique. Ce
constat se reflete dans les prises en charge lestuih effet, ces consultants, pour I'essentiel
des jeunes garcons agés entre 18 et 20 ans, viesurdiinsistance de leurs parents. En
fonction de cette situation se dégagent différprisils, non réellement de joueurs, mais de
suivis :

» Certains ne se sentent pas concernés par celtiématique et au cours du premier
entretien, ils restent sur cette position, considéque leurs parents s’inquietent de trop. lls
n’'ont pas I'impression que leur existence soit ndiseal par leur engouement pour les jeux
vidéo. Ainsi, ils ne voient pas l'utilité d’'un suigt ne souhaitent pas revenir. A ces jeunes,
nous indiquons notre disponibilité pour une renmnttérieure s’ils éprouvent un probleme
lié a leur usage des jeux vidéo.

» Pour d’autres, ils effectuent cette démarche commaevoir, presque scolairement. lls
viennent a 2 ou 3 entretiens, qui restent sans.shit cours de ces quelques séances, ils
évoquent des difficultés liées soit a un conteatrilial conflictuel, soit a une scolarité moins
investie qu’antérieurement et a des incertitudesemant leur orientation ; les deux entrant
généralement en interaction. Mais ils ne font pd&eh avec leur maniéere de jouer. Cette non
adhésion a la prise en charge peut s’expliqueredpart, par le fait qu’ils ne se sentent pas
complétement responsables de cette démarche étedfzart, le fait de jouer leur procure du
plaisir et un apaisement par rapport a leur sinatie vie. Dans ces conditions, ils ne peuvent
donner sens au suivi.

» Quelques uns, sans nécessairement étre dansgepathologique, venus demander de
I'aide souvent apres la visite des parents (casigsrayant facilité I'accés a la consultation)
s’appuient sur cet accueil pour poser leurs diffési En période de transition, passant d’'un
environnement plus ou moins structuré, « protectearun temps marqué par I'incertitude, le
doute et impliquant des choix, ils ressentent zessité d’'une écoute spécifique. Dans cette
période d’instabilité, I'engloutissement dans ke g&pu étre une réponse transitoire aux
angoisses suscitées par les changements de I'adotes En général, ce sont des prises en



charge de courte durée ( 6 mois environ ) ou lesge sont a la recherche d’'un soutien leur
permettant une mise a distance.

» Enfin, une minorité de ces jeunes peut étre daealile dépendante. lls sont le plus souvent
a l'origine de leur demande d’aide ayant une cam@ accrue de leurs difficultés mais
n’arrivant plus a arréter de jouer. La prise errgbast plus longue que pour les autres
joueurs : I'addiction est plus installée et répanagh malaise antérieur important. Nombres
d’entre eux ont développé une dépendance a un «MRIP.G » (Massively Multiplayer
Online Role Playing Game », c’est-a-dire a un jewehtures en univers persistant
(présentation Power point).

Les premieres séances du traitement ont surtogistéra leur permettre de parler du jeu, des
réles qu’ils peuvent tenir, des attentes commepthasirs qu’ils peuvent y prendre. Peu a peu,
ils peuvent aborder leurs difficultés scolaires,tlnsions intra familiales, qui ont de loin
précédé les problemes d’études et d’engloutisseds # le jeu. Nous avons affaire a des
problématiques qui semblent rapidement mobilisalgieapres moins de deux mois de suivi, a
raison d’une séance par semaine, le cadre psychpthdique permet de dépasser les simples
conseils d’aide au contrdle ou a I'abstinence dy pour se rapprocher d’un suivi de jeune
présentant des troubles phobiques, dans un corttexddficultés familiales anciennes. Mais

si cet abord relativise la place de I'addictionew qui apparait plus symptomatique que
processuelle, il met aussi en évidence une posSifijui est certes loin d’étre la regle) de
déplacement de symptdme, a travers les débuts dlaoelisation avec répétition des

ivresses et/ou de dépendance affective. Le jeé arétefuge, une fagon de s’anesthésier, et
aussi de transposer dans univers plus neutre sigscmconscients.

Réflexions générales :

La problématique adolescente est sous jacentecaimbale ces prises en charge mise a part
pour les cas avec antécédents psychiatriqueseugs/jdéos et les mondes paralleles qu’ils
offrent, apparaissent comme de nouveaux médiumsacialisation de jeunes en mal de
reconnaissance et dont la principale difficultél'astertion dans le systéme de la société
actuelle ; celle-ci leur apparait souvent étrargéippante », semées d’emblches
insurmontables. Chaque nouvelle difficulté rencdmulans la réalité peut étre une nouvelle
raison pour préférer le monde virtuel, un arrangemei réponde a leur désir d’adaptation
psychologique dans une mouvance sociale qui lgadaiSi la plupart des jeunes joueurs ne
sont pas encore dans une démarche de demande d’a&tecertainement parce qu’ils ne se
sentent pas en difficulté : celle-ci existe danshlité et non dans le virtuel.

La difficulté majeure sous jacente : au coeur desl@réoccupations, établir des relations
acceptables avec soi et les autres, construir@ntingté... Le sujet des entretiens s’oriente
rapidement sur leurs difficultés sur le plan affeck comment former un couple » est
certainement I'une des questions qui les préoctripkis. Face a cette interrogation, ils se
sentent démunis ; la plupart adopte des stratéggegement de I'autre sexe, d’autres
s’engagent dans des relations dans lesquelleifissent des liens fusionnels et destructifs.
Souvent, ils ont vécu une forte déception amourquségues années auparavant qui les aura
beaucoup marqués. Pour ces jeunes, I'expériencaranse est par excellence une situation a
« hauts risques », ou la rencontre avec l'autra ésfois source d’angoisses et de déception
au vu de leurs attentes et de leurs désirs.



Le jeu : une porte ouverte vers le soin. Sans patant dramatiser, « pathologiser » des
conduites, qui, au cours de I'adolescence peuvardtituer des « appels » ou des demandes
tres fortes de reconnaissance, un accompagnemgrfop@er un appui non négligeable,
moins dans l'idée de mettre fin & un comportemardr§ent et susceptible ou non de
s’accentuer, que, dans ce temps délicat et défabd I'adolescence, d’offrir un lieu, un espace
et une écoute accessible. Il est notable que gasueurs de jeux vidéos, nombreux sont
ceux qui souffrent d’'une forme de phobie sociaeair un contact et savoir qu’on peut les
aider et ce, dans d’autres domaines de dépendaeoeseqqui les a amenés a consulter,
permettra certainement une re-mobilisation ultégqulus aisée.



