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Liens entre la pratique problématique des jeux vidéo, l’anxiété-trait, 
l’urgence négative et le niveau de dépression,  
au sein d’une population clinique de joueurs 

La pratique problématique des jeux vidéo 

Dès 1996, Griffiths apparente l’addiction au jeu vidéo à une addiction aux technologies 
interactives, une addiction comportementale impliquant une interaction excessive 
entre l’Homme et la Machine. 

• Prévalence de 1,7% à 44,5% des joueurs, selon les études. 

• Implique un ensemble d’impacts psychosociaux et physiques.  

• La présence même du trouble au sein du champ des addictions fait encore débat. 

• D’après la littérature, existence de relations entre l’anxiété-trait, l’urgence 
négative, le niveau de dépression et la pratique problématique des jeux vidéo. 

Anxiété-trait 

Tendance stable et généralisée à percevoir des situations aversives comme 
dangereuses et menaçantes (Spielberger et al., 1983). 

• Facteur explicatif du niveau de pratique problématique des jeux vidéo 
(Mehroof & Griffiths, 2010). 

Urgence négative 

« Tendance à exprimer de fréquentes et fortes réactions, dans un contexte 
émotionnel négatif » (Whiteside & Lynam, 2001, p. 685). 

• Sous-dimension de l’impulsivité. 

• Facteur explicatif du niveau de pratique problématique des jeux vidéo (Billieux et 
al., 2011). 

Niveau de dépression 

Résultats plus variables. 

• Augmentation du niveau de dépression en conséquence de la pratique 
problématique (Gentile et al., 2011). 

Donc …  
On peut s’interroger sur la validité 
et la généralisation des résultats 

des études antérieures. 

Cependant … 
 Biais méthodologiques dans la 

littérature : populations 
interrogées, choix de 

recrutement, outils d’évaluation, 
etc. 

 Peu de données sur une 
population française de joueurs, 

et a fortiori dans un contexte 
clinique. 

Objectifs 
 Interroger les liens existant entre 

la pratique problématique des 
jeux vidéo, l’anxiété-trait, 

l’urgence négative et le niveau 
de dépression, au sein d’une 

population clinique de joueurs 
français. 

 Evaluer les caractéristiques, 
sociodémographiques et relatives 

à la pratique de jeu de cette 
population. 

Hypothèses théoriques 
 L’anxiété-trait et l’urgence 
négative expliquent une part de la 
pratique problématique des joueurs 

en demande de soin. 

 La pratique problématique des jeux 
vidéo de ces joueurs explique une 
part de leur niveau de dépression. 

CONCLUSIONS 
 

• Cette étude propose un protocole et une méthodologie bien particuliers, à 

une population très spécifique. 

 Etude clinique originale portant sur les facteurs  associés  à la 

pratique problématique des jeux vidéo et les caractéristiques des 

joueurs français supposés problématiques.  

 

• Les résultats, même s’ils infirment les hypothèses formulées, posent 

question et permettent d’insister sur le fait de ne pas généraliser à des 

populations cliniques les relations mises en évidence sur des 

populations générales. 

 

• Cette thématique nécessite  la tenue d’autres études, s’intéressant par 

exemple au rôle des caractéristiques structurelles des jeux et des 

différents types de jeux vidéo, ou du bien-être psychosocial (Lemmens et 

al., 2011) sur la développement et le maintien d’une pratique 

problématique.  

 Le développement et la validation d’outils d’évaluation spécifiques 

peut également constituer une perspective intéressante. 
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RESULTATS 
 

 

 

 

• Pratique hebdomadaire de 48,67 heures (SD = 34,52 heures) au domicile (100%), 

majoritairement en réseau (83%), sur des Massively Multiplayer Online Role-Playing 

Games (61%).  

• Début de la pratique aux environs des 10 ans (M = 9,94 ans, SD = 2,99 ans) 

 Devient problématique vers l’âge de 17 ans (M = 17,03, SD = 6,66 ans) et 

première consultation pour ce trouble vers 22 ans (SD = 7,68 ans). 

• Prévalence varie de 3,85% (score à la PVP = 9) à 76,92% (score à la PVP > ou = 5). 

 

  

 

 

• Forte relation positive entre le niveau d’anxiété-trait et le niveau de pratique 

problématique (r = 0,514, p < 0,05).  

 Toutefois, le calcul de régression linéaire simple associé n’est pas  

significatif (β = 0,022, ns), avec une taille d’effet faible (η² = 0,018).  

• Concernant les relations entre d’une part le niveau d’urgence négative, d’autre 

part le niveau de dépression, et le niveau de pratique problématique, aucun des 

deux calculs de corrélation linéaire simple n’est significatif (r = 0,116, ns; r = 

0,347, ns).  De même, les tailles d’effet relevées sont respectivement faible (η² = 

0,116) et  moyenne (η² = 0,347). 

Description de la pratique de jeu 

Liens entre l’anxiété-trait, l’urgence négative, le niveau de 
dépression et la pratique problématique des jeux vidéo 

DISCUSSION 
 
• Caractéristiques de la population assez similaires à la littérature :  

 Une population problématique masculine et jeune, avec une pratique en ligne 

très chronophage. 

• Score de prévalence variable selon l’outil et le format d’évaluation. 

• Trois hypothèses infirmées, des résultats contre-intuitifs. 

 

 

 

 

• Différences méthodologiques entre les études (i.e. outils, format transversal vs 

longitudinal) et impact de la taille restreinte de notre échantillon, de la procédure 

et de la validité de la PVP. 

• D’autres variables ou relations envisageables, et évoquées dans la littérature pour 

d’autres thématiques, par exemple :  

 Modération de l’effet de l’anxiété-trait, effet inhibiteur, par l’effet 

désinhibiteur de l’urgence positive (Karyadi & King, 2011) ; 

 Effet cumulé de la fréquence et de l’intensité des émotions négatives sur l’effet 

de l’urgence négative (i.e. gestion des émotions vs gestion des impulsions) 

(Cyders & Coskunpinar, 2010) ; 

 Médiation partielle de la motivation à jouer sur la relation entre le niveau de 

dépression et la pratique problématique (Gonzalez et al., 2011).  

Interprétation 

METHODOLOGIE 
 
 

  

 

• 38 joueurs (deux femmes et 36 hommes) entamant une démarche de soin, reçus au 

Centre de Référence sur le Jeu Excessif à Nantes, depuis 2008.  

 

 Age moyen = 22,71 ans (SD = 7,53 ans) ;  

53% d’étudiants ; 41% avec un niveau d’études équivalent au BAC ; 

87% sont célibataires et 84% n’ont pas d’enfants.  

 

• Données issues de l’évaluation initiale systématique réalisée en marge de la prise en 

charge. 

 Statistiques descriptives, analyses de régression linéaire simple, calculs de taille 

d’effet. 

 

 

 

— Problem Videogame Playing Scale (PVP) (Tejeiro Salguero & Bersabé Morán, 2002) 

— sous-dimension Urgence Négative de l’UPPS Impulsive Behavior Scale (UPPS) (Whiteside 

& Lynam, 2001, validation française par Van der Linden et al., 2006) 

— inventaire abrégé de dépression de Beck (BTI-13) (Beck et al., 1979, traduction 

française par Cottraux, 1993) 

— sous-dimension Anxiété-Trait de l’inventaire d’anxiété état-trait, forme Y (STAI-Y) 

(Spielberger et al., 1983, validation française par Bruchon-Schweitzer et Paulhan, 

1993) 

Caractéristiques de l’échantillon et procédure 

Mesures 
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