II-La santé et les jeux vidéo
Les jeux vidéo ont à la fois des méfaits et des bienfaits pour les joueurs. Nous verrons dans un premier temps, en quoi les jeux vidéo sont mauvais puis dans une seconde partie en quoi ils sont bons pour les joueurs ?

A-Les méfaits des jeux vidéo
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De nos jours, les méfaits des jeux vidéo sont beaucoup mis en avant par les médias à tord et à travers. Les jeux vidéo ont tout de même des méfaits. C'est ce que nous allons voir maintenant et allons déterminer les réels méfaits des jeux vidéo. 

Le principal problème des jeux vidéo est le nombre d'heures passé dessus qui va partir d'une consommation occasionnel où il n'y a pas de problème

 ( - de 2 heures par semaine) jusqu'à l'addiction

 ( + de 12 heures par semaine ; à trop joué et délaissé sa vie IRL

 ( In Real Life : dans la vie réelle) le joueur est appelé nolife ( sans vie ) ) et les conséquences que cela apporte. On peux parler aussi de  cyberaddiction, qui est un phénomène de dépendance au  virtuel qui vient d'une pratique abusive des jeux vidéo. Personne ne s'est mis encore d'accord quand au nombre d'heures pour déterminer si quelqu'un est cyberdépendant car pour certains, une personne qui joue plus de 26 heures par semaine aux jeux vidéo est dépendante alors que pour d’autres, c’est au-delà de 60 heures par semaine. 

               Il existe trois types d'addiction: physique, psychologique et comportementale. Avec une dépendance physique, l'organisme assimile un produit à son propre fonctionnement, par fois grave en cas de manque. Avec une dépendance psychologique, on parle d'un désir insistant et persistent de consommer qui se traduit par des fois par des douleurs psychologique. Avec une dépendance comportementale, ce qui concerne les jeux vidéo, il n'y a pas de dérèglement chimique, mais s'agit d'automatisme lié à notre environnement social, familial ou professionnel. On peut donc dire que c'est la perte de contrôle de soit.    

Cette dépendance amène donc à des conséquences.

 Les conséquences des jeux vidéo peuvent être trier en deux catégories.

Il y a les conséquences physiques en premier : 

1. le joueur peut avoir les yeux desséchés, on parle de fatigue visuel ce qui se produit suite à de nombreuses heures derrière un écran. Picotements, yeux rouges et fatigués, yeux secs, éblouissements, vision trouble, sécheresse oculaire, maux de tête sont les conséquences de cette fatigue visuelle.

2. Le joueur va négliger sa santé : il ne va plus prendre soin de son hygiène ce qui peut apporter maladie ; il va avoir des manques de sommeil, avoir des troubles du sommeil,mourir par épuisement. Il va avoir aussi une mauvaise alimentation, ce qui peut l'emmener vers l'obésité ou à l'inverse une mal nutrition.

3. Les jeux vidéo entraîneraient des risques de crises d'épilepsie  mais Il a depuis été démontré que seules les personnes déjà épileptiques et parmi elles uniquement un petit pourcentage de personnes dites photosensibles pouvaient avoir une crise en jouant un certain temps aux

jeux vidéo.

Puis les conséquences psychologiques :

1. - le joueur va être incapable de décrocher des jeux vidéo. Il n'aura de cesse d'augmenter son temps de jeu. Il va donc négliger sa vie sociale.

2. le joueur est déprimé ou irritable quand il ne joue pas aux jeux vidéo. Ce qui apporte des problèmes à l'école ou au travail.

Ces conséquences psychologiques sont proches d'autres dépendances.

Je me suis donc penché sur la possibilité de cette addiction qui est insupportable à la fois pour le joueur et pour son entourage. 

Je suis donc tomber sur une interview du docteur Elizabeth Rossé qui parlait de l'addiction des jeux vidéo. L'interview visait surtout les mmorpg (MMORPG: ( MMOG: Massive Multiplayer Online Game, jeux en ligne pouvant regrouper plusieurs millions de joueurs de par le monde. Les univers sont constants et illimités.) ( RPG: Role Playing Game, transposition en jeux vidéo des jeux de rôles. Le joueur incarne un personnage ou une équipe de personnages et doit mener des quêtes tout au long d'une aventure scénarisée. ) Je peux vous donner comme exemple le jeu World of Warcraft par les studios Blizard. )

Le docteur Rossé travaille à l’hôpital Marmottan. C'est un hôpital qui est adressé à toutes personnes concernées par des problème de produits licites ou illicites, ou d'addictions sans drogue comme les jeux vidéo dans notre cas. Il est le 1er hôpital pour les toxicos, ouvert en 1971, à Paris dans le 17ème arrondissement.

L'hôpital reçoit des jeunes adultes qui viennent de même ou de leurs parents pour ce qui concerne l'addiction des jeux vidéo.

Mais c'est là où il y a un problème car les médecins n'arrivent pas à se mettent d'accord sur le terme d'addiction. 

Deux visions s'opposent :

1. Yann Leroux, est un psy et un geek ( personne passionné par un ou plusieurs domaines comme la sciences-fiction, les jeux vidéo ou encore l'informatique). Il affirme en 2008 que l'addiction au jeux vidéo n'est pas existant. Il s'est inspiré d'un hollandais qui a ouvert un centre pour les jeunes dépendants des jeux vidéo. Ces derniers arrivais à se passer de jeux vidéo et s'occupaient à autre chose. Ce qui nous montre que nous n'avons pas d'addiction pour les jeux vidéo mais plus à en abuser. Par rapport à la toxicomanie est beaucoup plus simple de s'en sortir. 

2. Pour le docteur Rossé, c'est une question secondaire. Elle ne fait que les guérir. Cependant avec les situations qu'elle rencontre avec ses patients, qui ont une utilisation plus qu'abusive; elle sait qu'ils sont plus simple à guérir que des toxicos ou des gens accros aux jeux d'argent ou de hasard. 

Elle expose comment elle procède pour soigner ses patients.

Elle commence par s'interroger sur des critères de l'addiction comme :

1. la qualité de  vie, c'est à dire si la personne est en bonne santé, si il prend soin de son hygiène, de son sommeil et de son alimentation.

2. Si il a une vie sociale, si il fréquente d'autres personnes et/ou lieux de son quotidien de nolife. Et si oui de quel nature, si il a de vrais camarades ou si il n'est que bouc émissaire.

3. Si il est l'objet de la tension familial ou non.

4. De sa fonction du jeu, c'est à dire si c'est un loisir même si c'est avec des grosses proportion ou si c'est « plus que leur vie » dans le sens où pour certains leur avatar va être plus important que leur existence IRL)

Après cette analyse, elle leur donne l'une des deux solutions dans le cas des jeux vidéo :

1. Pour l'essentiel, ils ont besoins d'aide pour se discipliner car les jeux sont chronophages, se fixer des limites, puis elle contrôle quelques semaines plus tard si la mise en place des limites a fonctionné.
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Pour les cas les plus graves, il y a un suivi avec parole ; c'est à dire qu 'elle ne va pas juste donner des limites mais va  parler du jeu , de la famille,  de son action favorite dans le jeu pour que quand le joueur refera l'action, il va avoir une pensée pour elle et donc comme ça le faire sortir de son jeu.

La journaliste en herbe demande ce qu'elle pense de ces joueurs, peut importe le nombre d'heures de jeu, peuvent se sentir stigmatiser, vu d'un mauvais œil par le grand publique: parler, expliquer que ça les forge en tant qu'adulte, qu'êtres humains.

Pour elle, la stigmatisation va disparaître car les générations précédentes n'ont pas grandi avec les jeux vidéo, il y a une fracture générationnelle et les mentalités vont donc évoluées.

Quand on lui demande ce qu'elle pense des médias qui pointent du doigt les jeux vidéo pour les rendre coupable des meurtres ou de suicide qui sont perpétrés aux EU ou encore en France, c'est polémique induite par les médias qui cherchent un coupable absolument. Ils trouvent que c'est impossible qu'un jeune homme de 17 ans puisse faire au temps de mal , à devenir un tueur ou se suicider. C'est donc plus facile pour les médias de dénoncer les jeux vidéo comme coupable. Les jeux vidéo servent de boucs émissaires car les médias ont besoins de coupable.

Cependant elle trouve intéressant si on pouvait développer un panel de jeux plus important et non pas seulement des jeux violents les plus connus et les plus parler comme les FPS. 

Elle critique aussi la violence banalisé des jeux vidéo ainsi qu'à la TV donc la phrase, ils ont joués à un jeux vidéo violent donc c'est pour ça qu'ils sont violents, est un amalgame.

Nous venons de voir que le jeux vidéo pouvait amener de nombreux problèmes. Maintenant voyons ce qu'ils apportent de positifs.

