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OBJECTIFS
• Comprendre le Trouble du Jeu Vidéo
• Identifier les motivations à jouer
• Explorer la dynamique de maintien du Trouble du Jeu Vidéo
• Mesure la sévérité du Trouble du Jeu Vidéo
• Offrir une approche thérapeutique

Dual diagnosis .co.uk



• 44% des Suisses se décrivent comme des joueurs et jouent au moins cinq heures 
par semaine. 

• Les jeux les plus joués sont Mario Kart, Candy Crush, FIFA, Sims et Pokémon,
• Principalement sur smartphones (83%), PC (63%) ou tablettes (56%).

Gaming Atlas Switzerland 2021

JEUX EN SUISSE



Delgrande Jordan M. & Schmidhauser V. (2023). Comportements en ligne des11 à 15 ans en 
Suisse – Situation en 2022- Résultats del’étude Health Behaviour in School-aged Children 
(HBSC) (rapport de recherche No 154). Lausanne: Addiction Suisse



MULTITUDE D’UNIVERS ET D’USAGES
C’EST QUOI UN JEU VIDÉO?











LOOT BOXES





• Pour la très grande majorité des personnes, la pratique des jeux vidéo est 
essentiellement un loisir bénéfique (par ex. sur les plans personnels et sociaux). 

• Intégré de manière harmonieuse avec les autres activités de la vie quotidienne,  le 
jeu vidéo contribue à satisfaire une pluralité de besoins fondamentaux tels que 
l’appartenance/affiliation sociale, le sentiment d’autonomie, ou celui de compétence. 

BENÉFICES A JOUER



MOTIVATIONS A JOUER 

Yee et al. 2006; Billieux, Demetrovic et al. 2011; Khazaal et al. 2011; Zanetta, Khazaal et al. 2011; Billieux, Khazaal 
et al. 2013



• Néanmoins, pour une minorité de joueurs vulnérables, la pratique du jeu vidéo peut 
devenir incontrôlée et engendrer des conséquences négatives et un impact 
fonctionnel

RISQUES



Cyberaddictions: 
surfer avec les nuances S

Image: zgallerie; Thecrazysoprane

Beaucoup de temps, c’est combien ?
Beaucoup de temps, c’est quoi ?



Vallerand et al. 2015; Reynaud 2016; https://pixabay.com

Passion Harmonieuse
«en harmonie avec les autres activités»
« J’adore passser des heures à construire 
des villes sur MineCraft…. Je réussis bien 
mes études»

https://pixabay.com/


Addiction

Préoccupation/ 
Salience

Sevrage

Tolérance

Coping

Perte de 
contrôle

Problèmes

ADDICTION?

Young 1998; image Zullino 2007; Khazaal et al. 2008; Griffiths et al. 2005; Meerkerk et al. 2009; Khazaal et al. 2011; Khazaal et 
al 2012; Starcevic 2016; Kaptsis et al. 2016; Gmel, Khazaal et al. 2019



• Preoccupation
• Tolerance
• Withdrawal
• Loss of control
• Continued use despite adverse outcomes
• loss of interests in previous hobbies and 

entertainment
• Mood modification
• Deception (family, friends, psychiatrists)
• Putting in jeopardy of significant relationships

2013



Khazaal, Chatton, Gmel et al. 2018

C-SURF
N = 5983
Age: 20.0 years (SD = 1.2)
Men: 100%



Trouble lié au Jeu Vidéo (Gaming Disorder)
1. Priorité donnée au jeu (par comparaison aux tâches 

quotidiennes et autres loisirs) 
2. Perte de contrôle sur les conduites de jeu vidéo
3. Conséquences négatives liées au jeu (sociales, 

personnelles, professionnelles…)
4. Altération significative du fonctionnement
5. Pendant au moins 12 mois
6. Episodique ou Continu

https://icd.who.int/browse11; Image: Zullino 2008

TROUBLE DU JEU VIDÉO (CIM-11)

https://icd.who.int/browse11


Kiraly et al. 2018



• Une méta-analyse basée sur 53 études a estimé la prévalence du trouble 
du jeu vidéo sur le plan international d’environ 1 à 2% de la population 
générale 

• Ces chiffres devraient être révisés avec la nouvelle classification CIM-11 
(standardisation des critères diagnostiques)

PRÉVALENCE 

Stevens et al., 2021



ADDITCTION AUX JEUX VIDÉO
14-15 ANS, SUISSE

Delgrande Jordan M. & Schmidhauser V. (2023). Comportements en ligne des11 à 15 ans en 
Suisse – Situation en 2022- Résultats del’étude Health Behaviour in School-aged Children 
(HBSC) (rapport de recherche No 154). Lausanne: Addiction Suisse



• Troubles concomitants:
• anxiété sociale 
• dépression 
• ADHD
• Troubles du spectre de l’autisme
• Autres addictions

• Manque d’études longitudinales

TROUBLES CONCOMITANTS





Huot-Lavoie, M et al. 2023; 



N: 248
GD: 7%

Huot-Lavoie, M et al. 2026; 



• Médicaments dopaminergiques/ agonistes et agonistes 
partiels

• Risque de trouble du jeu induit (5%)
• Diminuer ou arrêter le traitement

TROUBLES INDUITS?



• Pas de traitement pharmacologique validé
• Analyse du comportement
• Traitement des troubles concomitants

APPROCHE THERAPEUTIQUE





"Bonnes choses"

"Moins bonnes choses"

Si vous décidiez de vous engager dans un changement… CURSEUR
Le coût du changement

Le gain du changement

APPROCHE MOTIVATIONNELLE



Activités hors-ligne

http://www.natation-ecole.ch/ecole.jpg


Objectif thérapeutique

Automatisme

Choix





Joelle Cabanne
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