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INTRODUCTION

Les gens ont tendance a penser que les jeux
vidéo ne sont que du divertissement. Mais
au fur et a mesure que l'industrie continue
d'évoluer sur le plan de la portée et de la
technologie, on parle de plus en plus des
avantages de jouer a des jeux vidéo, qui vont
bien au-dela du divertissement.

Pour la premiere fois, les associations
commerciales nationales au service de
Iindustrie du jeu vidéo partout dans

le monde ont publié un sondage pour
examiner les comportements et les intéréts
de pres de 13 000 joueurs (agés de 16 ans et
plus) de 12 pays, a savoir I'Australie, le Brésil,
le Canada, la France, 'Allemagne, I'ltalie, le
Japon, la Pologne, la Corée du Sud, 'Espagne,
le Royaume-Uni et les Etats-Unis.

Les joueurs interrogés ont convenu que

« s'amuser » est la principale raison pour
laquelle ils jouent, mais ils ont également
indiqué que jouer a des jeux vidéo les aide a
traverser les moments difficiles de leur vie,
leur offre des moyens sains de surmonter
les défis auxquels ils font face dans leur
vie au quotidien et les rend plus heureux.
Les joueurs se tournent également vers les
jeux vidéo pour des raisons de stimulation
intellectuelle et de soulagement du stress.

De nombreuses personnes se sont tournées
vers les jeux vidéo pour rester en contact
avec leurs amis et leur famille pendant la
pandémie de COVID-19, et ces tendances
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se sont poursuivies. Le sondage mené a
I'échelle mondiale montre que plus de la
moitié des joueurs jouent en ligne avec
d’autres personnes, et que plus du tiers
jouent avec d'autres joueurs en personne.
Pres de la moitié des joueurs partout dans
le monde disent avoir rencontré un bon ami,
un partenaire ou une personne importante
grace aux jeux vidéo.

Mais les joueurs ne sont pas les seuls a
constater et a ressentir les effets positifs
des jeux vidéo : un nombre croissant de
recherches universitaires évaluées par des
pairs remettent en question des hypotheses
dépassées au sujet des jeux vidéo et de
leurs trois milliards d'adeptes dans le
monde. Les études scientifiques constatent
de plus en plus que les jeux vidéo offrent
un lieu de rassemblement pour les amis de
part et d'autre du monde, sont un outil qui
favorise une meilleure santé mentale et un
moyen de laisser libre cours a sa créativité,
et permettent aux joueurs de s'amuser et
de s'évader.

Ce rapport comprend les résultats du
sondage aupres des joueurs ainsi que des
résultats d’environ 15 études universitaires
récentes qui valident les données recueillies.
Cette recherche révele que les jeux vidéo
procurent aux joueurs des avantages sociaux
et émotionnels qui ne sont pas offerts par
d’autres formes de divertissement, ce qui ne
fait que confirmer le pouvoir du jeu.
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Les joueurs dans le monde
entier affirment que les trois
principales raisons de jouer a des
jeux vidéo sont les suivantes:
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A I'échelle mondiale, les joueurs Les jeux vidéo

affirment que jouer a des jeux
vidéo réduit le stress, I'anxiété
et le sentiment d’'isolement.

M'aident a me sentir M'aident & me sentir M'aident a me sentir moins
67 %
57 % 54 %
| | 46%

moins stressé moins anxieux isolé grace au contact avec
d'autres joueurs

73 %

58 %
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Plus de la moitié des joueurs dans
le monde affirment que les jeux
vidéo constituent un exutoire
sain, les aident a se sentir plus
heureux et les aident a traverser
les périodes difficiles.

71%
65 %

62 %
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oublier les problémes du quotidien

Les jeux vidéo :

D ®

Constituent un exutoire sain pour Me rendent plus heureu

M'aident a traverser Ies
moments difficiles de ma
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A I'échelle mondiale, les
joueurs croient que les

jeux vidéo ameliorent leur
créativite, leurs compétences
en résolution de problemes
et en collaboration ainsi que
leurs aptitudes cognitives.

Les jeux vidéo peuvent améliorer ces capacités et compétences :

CREATIVITE

PRI 3%

RESOLUTION DE PROBLEMES

PRO|ORIPROROROR PR R R 69 %

APTITUDES COGNITIVES

ol lalalalalalala il
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TRAVAIL D’EQUIPE ET COLLABORATION
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INCLUSION
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La communauté mondiale de joueurs

croit que les jeux vidéo permettent
aux gens de se rassembler.

Les jeux vidéo permettent aux gens de rencontrer de nouveaux amis
ou de tisser de nouveaux liens.

J'ai eu des expériences positives en rencontrant des gens que
je n'aurais pas rencontrés autrement en jouant.

Les jeux vidéo m’ont aidé a créer des souvenirs inoubliables.

Les jeux vidéo m'aident a rester en contact avec mes amis 46 O/
et ma famille. 0

Les jeux vidéo m’aident a approfondir mes relations avec les autres. 43 %

J'ai rencontré un bon ami, un partenaire ou une personne

importante grace aux jeux vidéo (par I'entremise de modes 42 0/
multijoueur, de forums, de salles de clavardage, de rencontres, 0

de guildes, de clans, de congrés ou de rassemblements LAN).

et ma famille.

Les jeux vidéo renforcent mes relations avec mes amis 41 %

LE POUVOIR» JEU

75 %

des joueurs a I'échelle mondiale
conviennent qu’il y a un jeu
vidéo pour tout le monde.

14



Jouer a des jeux vidéo est un moyen o -
. , . . Chaqugjour,Je’Jouea Chaque semaine, je joue a

puissant d’établir des liens avec les des jeux vidéo: des jeux vidéo:

autres. La moitié des joueurs partout

dans le monde joue avec d’autres @ @

personnes en lighe chague semaine

et plus du tiers joue avec d’autres

avec d'autres avec d'autres joueurs avec d'autres joueurs avec d'autres joueurs
° joueurs en ligne en personne en ligne en personne
joueurs en personne.
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LE JEU RENFORCE LA SANTE MENTALE

Au fur et a mesure que les jeux vidéo
deviennent des lieux de rencontre en ligne
de plus en plus populaires, les chercheurs
ont commencé a examiner leur incidence sur
notre santé mentale.

Une étude menée par I'Université d'Oxford

en 2022 a révélé que « linteraction avec les
arts et la culture en ligne peut améliorer la
santé mentale des jeunes », réduisant ainsi les
niveaux de détresse psychologique malgré les
restrictions mondiales de distanciation sociale
découlant de la pandémie de COVID-19 a
I'époque (Sheriff et Vuorre, 2022). Cela fait suite
a une étude publiée en 2021 dans le Journal
of Medical Internet Research, qui a révélé

que pres des trois quarts des participants

ont déclaré que les jeux vidéo avaient été
bénéfiques pour leur santé mentale.

Citant des jeux comme Pokémon Go, dans
lesquels les joueurs se promenent dans le
monde réel pour « attraper » des monstres
numeériques, les chercheurs ont écrit que « ces
jeux peuvent améliorer la santé physique et
mentale en offrant une socialisation virtuelle,
de 'exercice continu, une routine temporelle
et plus de structure mentale » (Ellis, 2020).

Les études ont également permis de
déterminer que les jeux vidéo aident a
remonter le moral des gens et, dans certains
cas, a gérer les symptoémes de dépression. Une
étude publiée en 2014 dans la revue Pediatrics
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arévélé que les enfants de 10 a 15 ans ont des
niveaux de stress inférieurs lorsqu'ils jouent a
des jeux vidéo pendant moins d'une heure. En
2021, des chercheurs ont publié des résultats
similaires avec la Cambridge University Press,
affirmant que « les adolescents qui passent
moins de temps a jouer a des sports et a

des jeux actifs peuvent tirer plus de plaisir et
d'interaction sociale en jouant plus souvent a
des jeux vidéo ». Une autre étude a révélé qu'a
peine 30 minutes de « jeux actifs » favorisant le
mouvement physique atténuent la colére et la
dépression.

Cela vaut pour tous les groupes d'age. Une
étude publiée en 2020 dans Digital Games and
Mental Health a suivi, pendant six semaines,
des personnes agées de 55 ans et plus
pendant qu’elles jouaient au jeu d'exercice

Wii Tennis, un succés de Nintendo de 2006,

en mode solo ou en mode multijoueur (Li,
2020). Les chercheurs ont déclaré que leurs
conclusions suggéraient que « le sentiment

de solitude chez les adultes plus agés qui
jouaient a des jeux d’exercice en mode
multijoueur était plus faible, comparativement
a ceux qui jouaient en mode solo ».

‘ ‘ Une étude publiée en 2014 dans

la revue Pediatrics a révélé que
les enfants de 10 a 15 ans ont
des niveaux de stress inférieurs
lorsqu’ils jouent a des jeux vidéo
pendant moins d’une heure.

LES AVANTAGES PLUS GENERAUX DU JEU

Les jeux vidéo ont toujours été associés a la
narration et a I'évasion, mais les chercheurs
constatent de plus en plus que les jeux
peuvent aider a renforcer les principales
aptitudes cognitives et méme a ralentir les
effets liés a la perte de mémoire.

Une étude publiée dans la revue Nature
Human Behavior en 2022 a révélé que méme
qguelques heures de jeu par semaine peuvent
aider a améliorer le contrdle de I'attention et
la lecture (Bavelier et Pasqualotto, 2022). Des
chercheurs de I'Université de Genéve et de
I'Université de Trente en Italie ont fait un suivi
avec leurs participants aprées 6 mois, 12 mois
et 18 mois, et ont constaté que les capacités
de lecture et les notes scolaires s'étaient
améliorées par rapport aux participants qui
ne jouaient pas. « Les effets se développent
ainsi sur le long terme, le jeu vidéo d'action
ayant renforcé la capacité d'apprendre a
apprendre », ont conclu les chercheurs.

‘ ‘ Les effets se développent ainsi

sur le long terme, le jeu vidéo
d’action ayant renforcé la capacité
d‘apprendre a apprendre.

Une autre étude, aussi publiée en 2022 a
I'aide des données de I'enquéte américaine
sur le développement cognitif du cerveau des
adolescents menée aupres de 2 217 enfants,
a réveélé que les enfants qui jouent a des jeux
vidéo présentent des fonctions cognitives
supérieures a ceux qui ne jouent pas (Bavelier
et Pasqualotto, 2022).

Ces données ne sont pas qu'observées chez
les enfants. Une étude de 2013 a révélé que
jouer au jeu de réflexion Super Mario 64 de
Nintendo pourrait contribuer a la lutte contre
la démence et d’autres déclins semblables
des capacités cognitives. Cela a été confirmeé
par une autre étude réalisée en 2016 qui a
suivi 2 802 patients, concluant que certains
programmes d'entrainement cérébral
spécialement concus peuvent aider a réduire
le risque de démence (Edwards, 2017).

Les chercheurs étudient méme comment
les jeux vidéo peuvent aider les personnes
souffrant de douleurs et de traumatismes.
Une étude publiée dans la revue

Molecular Psychiatry en 2017 a révélé

gue jouer a un jeu comme Tetris pendant
20 minutes pourrait aider les gens a éviter
les souvenirs perturbateurs (lyadurai, 2017).
Jouer a des jeux vidéo a méme aidé certains
enfants lors d’études qui faisaient le suivi de
la douleur ressentie lors d’anesthésie par
injection ou de traitement dans un service
d’'oncologie menées en 2021 et en 2022
(Bagheri-Nesami, 2022), (Puig, 2020).

Les enfants qui jouent a des

‘ ‘ Jjeux vidéo présentent des
fonctions cognitives supérieures
a ceux qui ne jouent pas.




LE JEU, UNE ACTIVITE DE PLUS EN PLUS SOCIALE

Au fil des ans, les joueurs se sont
rassemblés dans des arcades pour jouer

a des classiques bien-aimés, ont affronté
des amis depuis le canapé ou ont joué téte
a téte lors de rassemblements ou en ligne.
De nombreux jeux modernes ont ajouté
des « lobby » pour se rassembler, des
expériences cinématographiques et des
concerts de musique, créant ainsi plus de
facons pour les gens d'interagir.

En 2018, deux ans avant la pandémie de
COVID-19, Ryan Perry et une équipe de
chercheurs (Perry, 2022) ont recruté plus

de 2 000 joueurs dans les forums du jeu

en ligne Destiny de Bungie et leur ont
demandé de discuter de la fréquence a
laquelle ils jouaient a des jeux de tir de
science-fiction avec des amis dans la vraie
vie, avec des amis en ligne seulement et

des étrangers. Les résultats, publiés dans la
revue Computers in Human Behavior, ont
révélé que pour de nombreux répondants, le
jeu et ses fonctionnalités en ligne étaient un
moyen efficace de renforcer les liens d'amitié
existants et d'en construire de nouveaux.

« Les jeux vidéo offrent un environnement
unique dans lequel les individus peuvent
jouer avec un tres large éventail de
personnes, avec quasiment aucune

limite comme I'age, le sexe, la langue ou
'emplacement », affirment les auteurs.

Ce constat était vrai dans des études
publiées en 2007, avant la sortie de Destiny,
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lorsque John Colwell, conférencier de
I'Université de Westminster, a fait remarquer
que les joueurs signalaient des corrélations
entre le « soulagement du stress », les

« défis amusants » et la « camaraderie »,
qu'ils décrivaient comme « des éléments qui
sont presque comme passer du temps avec
un ami » (Colwell, 2007).

‘ ‘ Les jeux vidéo offrent un

environnement unique dans
lequel les individus peuvent
jouer avec un trés large éventail
de personnes, avec quasiment
aucune limite comme I'Gge, le
sexe, la langue ou 'emplacement.

Plus important sans doute encore est que les
chercheurs ont constaté que lorsque les gens
nouent des amitiés en ligne, ces amitiés « sont
souvent de qualité exceptionnelle », selon une
étude publiée en 2020 dans Human Behavior
and Emerging Technologies (Zhu, 2020).

Plus d'un tiers des joueurs interrogés ont
déclaré qu'ils parlaient a des amis en ligne de
problémes dont ils ne discuteraient pas avec
des amis dans la vraie vie.

Avec la hausse des communications
effectuées par Internet, une autre étude
publiée dans la revue Theory and Research
in Education en 2009 soutient que cela

« renforce la valeur des mondes virtuels par
'enseignement de compétences précieuses
et utiles » (Rigby et Przybylski, 2009).

LES JEUX ET LEUR CONTRIBUTION A LA RECHERCHE

Alors que les chercheurs continuent d'étudier
les jeux vidéo, les développeurs créent des
facons d'aider a recueillir des données et a
apprendre les habitudes des joueurs. En 2023
des chercheurs de I'Université d'Oxford et de
I'Université de Tilburg ont collaboré avec le
développeur de jeux FuturLab pour recueillir
des données en temps réel sur la facon dont
11 000 personnes dans 39 pays se sentent en
jouant a Powerwash Simulator.

« Malgré des inquiétudes généralisées au
sujet des effets des jeux sur la santé mentale
et le bien-étre des joueurs, il existe peu

de preuves empiriques pour appuyer ou
réfuter ces préoccupations », ont écrit les
chercheurs. « Nous voulions répondre a ces
préoccupations en collaborant avec FuturLab
pour recueillir des données en temps réel
sur la facon dont les gens se sentent pendant
gu'ils jouent, et non pas apres, comme c'est
habituellement le cas pour les recherches sur
les jeux vidéo » (Vuorre, 2023).

66

I

Malgré des inquiétudes généralisées
au sujet des effets des jeux sur la santé
mentale et le bien-étre des joueurs, il
existe peu de preuves empiriques pour
appuyer ou réfuter ces préoccupations.
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AudienceNet a mené un sondage interactif en ligne auprés de 12 847 répondants de 12 pays. Dans chaque pays,

les répondants ont été recrutés au moyen d’'un sondage de sélection envoyé conformément a des échantillons
déterminés par quotas qui étaient statistiquement et démographiquement représentatifs des populations en ligne
respectives composées de personnes de 16 ans et plus. Les questions de sélection ont permis de s'assurer que, dans
chaque pays, il y avait un échantillon final de plus de 1 000 joueurs actifs, qui ont tous joué a des jeux vidéo pendant
au moins une heure par semaine. Tous les répondants au sondage ont été consultés par des groupes de recherche
aupres des consommateurs constitués de professionnels agréés. AudienceNet est une entreprise mondiale
entierement accréditée de recherche sur la consommation qui méne actuellement des recherches représentatives a
I'échelle nationale dans 52 pays. En tant que partenaire de la Market Research Society (MRS), AudienceNet est tenue
de respecter le code de conduite de la MRS, ainsi que le Réglement général sur la protection des données en ce qui

concerne la collecte et le traitement des données de recherche sur les consommateurs.

22


https://irisweb.ir/rdsm_jarticle_list.php?slc_lang=fa&sid=1&mod=jarticle_profile&jart_id=2491660&rds_id=
https://irisweb.ir/rdsm_jarticle_list.php?slc_lang=fa&sid=1&mod=jarticle_profile&jart_id=2491660&rds_id=
https://irisweb.ir/rdsm_jarticle_list.php?slc_lang=fa&sid=1&mod=jarticle_profile&jart_id=2491660&rds_id=
https://www.unige.ch/medias/application/files/5916/4209/0990/Ameliorer_la_lecture_grace_aux_jeux__video_daction_.pdf
https://jamanetwork.com/journals/jamanetworkopen/fullarticle/2797596
https://jamanetwork.com/journals/jamanetworkopen/fullarticle/2797596
https://westminsterresearch.westminster.ac.uk/item/9193w/needs-met-through-computer-game-play-among-adolescents
https://westminsterresearch.westminster.ac.uk/item/9193w/needs-met-through-computer-game-play-among-adolescents
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC5700828/
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC5700828/
https://research-management.mq.edu.au/ws/portalfiles/portal/138144547/Publisher_version_open_access_.pdf
https://research-management.mq.edu.au/ws/portalfiles/portal/138144547/Publisher_version_open_access_.pdf
https://research-management.mq.edu.au/ws/portalfiles/portal/138144547/Publisher_version_open_access_.pdf
https://research-management.mq.edu.au/ws/portalfiles/portal/138144547/Publisher_version_open_access_.pdf
https://www.nature.com/articles/mp201723
https://www.nature.com/articles/mp201723
https://www.nature.com/articles/mp201723
https://www.nature.com/articles/mp201723
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2020.552416/full
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2020.552416/full
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563217306052?via%253Dihub
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563217306052?via%253Dihub
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563217306052?via%253Dihub
Https://www.jmir.org/2020/3/e16013/
Https://www.jmir.org/2020/3/e16013/
Https://www.jmir.org/2020/3/e16013/
Https://www.jmir.org/2020/3/e16013/
https://selfdeterminationtheory.org/wp-content/uploads/2014/04/2009_RigbyPrzybylski_TRE.pdf
https://selfdeterminationtheory.org/wp-content/uploads/2014/04/2009_RigbyPrzybylski_TRE.pdf
https://selfdeterminationtheory.org/wp-content/uploads/2014/04/2009_RigbyPrzybylski_TRE.pdf
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/00048674221115648
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/00048674221115648
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/00048674221115648
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/00048674221115648
https://psyarxiv.com/kyn7g
https://psyarxiv.com/kyn7g
https://psyarxiv.com/kyn7g
Https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/hbe2.221
Https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/hbe2.221
Https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1002/hbe2.221

> P 1 P 1 P ] P P P P ] P ] P P P ] P ] P P < P < P ] P P < P ] P ] P
4 P ] P <] P 4 P 4 P ] P <] P <] P 4 P 4 P ] P <] P 4 P 4 P ] P <] P 4 P 4 P ] P ] P 4 P
> P P P ] P P P P ] P ] P P P P ] P P < P P ] P P < P P < P

S

T S R TE IR b I S S I SR R S SE R S SRRy

S G e S S S Tt

S A P A A A P A A A A S A A A Py A A ks
SAS I RIGRIGIEIS S R I Bl S 1 1y ISR IS I B B S

SIESIE St S e
%%%%%%ﬁiﬂixA
B B L R e S S
5%%@%%?& Sl B IR

®
entertainment®
software
association

© Entertainment So ftware Assoc iation, 2023

ISR SR S IR B SR
SIS ARSI S IS A SIE SR SIS ST



