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Jeux préférés par les joueurs



Part d’adhésion en % aux réseaux sociaux



Ecrans : quand c‘est trop ? – et à partir de quand est-on 

«addicte» ?

 Visibilité: «Craving»

 Régulation d’humeur : «Coping-Strategie», automédication

 Développement de la tolérance

 Symptômes de sevrage

 Conflits avec l'environnement mais aussi conflits internes avec les 
personnes-mêmes

 Rechute (même après plusieurs années d’abstinence)

(critères et symptômes des addictions comportementales ou de dépendances à des substances selon Griffith, 2005)
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La 10e Classification internationale des maladies (CIM-10) de l’Organisation 

mondiale de la santé (OMS) définit le syndrome de dépendance comme «un 

ensemble de phénomènes (…)» liés à une ou des substances qui 

«entraînent un désinvestissement progressif des autres activités».

La 5e édition du Manuel diagnostique et statistique des troubles mentaux 

(DSM-5 – Association des psychiatres américains APA) parle de de «troubles 

liés à l’usage d’une substance ou à une addiction» (substance-related and 

addictive disorder). 

En Europe, les professionnels s’orientent plutôt selon la CIM-10. 
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La dépendance est une maladie
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2013: 5e révision du Manuel diagnostique et statistique des troubles 

mentaux (DSM-5) de l’Association des psychiatres américains

(American psychiatric Association – APA).

Mais : la question de savoir si d'autres comportements liés à internet

(p. ex. l'utilisation excessive des réseaux sociaux) peuvent également

être attribués à un trouble n’a pas été clarifiée.
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Gaming Disorder (DSM-5)
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Dans sa 11e Classification internationale des maladies (CIM-11) publiée en 
juin 2018, l’Organisation mondiale de la santé (OMS) a reconnu le «trouble du 
jeu vidéo» comme étant une maladie. 

Dès que la CIM-11 sera adoptée, le jeu vidéo excessif sera assimilé à d'autres
addictions (comme l’addiction aux jeux d’argent).

Définition: 

Gaming disorder is a pattern of gaming behavior (including both digital gaming 
and video gaming) characterized by impaired control over gaming, increased 
priority given to gaming over other interests and priorities, and continued or 
escalated gaming despite negative consequences from the behavior.
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International Classification of Diseases (CIM-11)
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La 3e révolution technologique : l’internet
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 Selon l’Office fédéral de la statistique (OFS), 91% de la population entre 16 et 

74 ans est en ligne au moins une fois pas semaine. 

 Au sein de la génération qui a grandi avec internet, 48% des 6 à 13 ans 

possèdent un smartphone; 25% utilisent internet une fois par semaine, 34% 

(presque) tous les jours.

 Les plus âgés (12 à 19 ans) possèdent tous un smartphone (99%); 9% sont en 

ligne une fois par semaine, 89% tous les jours. 



 Addiction à internet

 Utilisation pathologique d’internet

 Troubles liés à internet

 Dépendance à plusieurs médias

 Dépendance aux jeux de rôle en ligne

 Jeu compulsif

«Utilisation problématique d’internet»
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Pas de définition générale
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 Shopping en ligne

 Pornographie en ligne

 Jeux de hasard en ligne

 Jeux d’argent en ligne

 Réseaux sociaux
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«On est addicte à l’alcool mais pas au bistrot»
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 Besoin compulsif d'utiliser

l'Internet

 Personne souffrant

d’addiction sur internet

 Personne souffrant

d’addiction à internet



1. Prévention mentale

2. Symptômes de sevrage

3. Développement d‘une tolérance

4. Tentatives échouées d‘abstinence

5. Perte d‘intérêt pour les occupations et hobbys antérieurs

6. Utilisation excessive de jeux vidéos utilisant internet, malgré des problèmes psychosociaux
avérés

7. Mensonges sur l‘ampleur réelle prise par les jeux vidéos

8. Aspects de régulation émotionnelle

9. Atteinte et mise en péril d‘une relation importante, d‘un poste de travail ou d‘études
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Gaming Disorder (DSM-5)
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 Selon les données nationales du Monitorage suisse des addictions

2015, environ 1% des jeunes de 14 ans et plus ont une utilisation

problématique d’internet. Cela correspond à environ 70’000 

personnes. 

 Les jeunes sont les plus touchés : selon l'étude, 7 % des jeunes de 

15 à 19 ans ont des problèmes d'utilisation d’internet. Le même

ordre de grandeur se retrouve dans l'étude JAMES 2016 : selon

cette étude, le comportement en ligne est problématique chez 10% 

des jeunes de 12 à 19 ans.
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Envergure du problème
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En comparaison européenne

 1,2 % de personnes avec

addiction

 12,7 % de personnes à risque

Pour les 14- 24 ans, le risque est

plus grand (env. 2,5 %)
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PINTA Study (prévalence de l’addiction à internet)
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Epidemiologie

/ Utilisation à risque

Age Total HommesFemmes



Contact: 

Fachverband Sucht

Manuel Herrmann, Stv. Generalsekretär

Weberstrasse 10 

8004 Zürich 

078 765 61 16

herrmann@fachverbandsuch.ch

Fachverband Sucht

Merci!
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