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L'ordinateur, un nouveau terrain d'expérimentation
pour les adolescents

Les écrans ont envahi notre univers. Téléphones portables et ordinateurs ont rejoint la
télévision au rayon des ustensiles indispensables a 'homme et a la femme moderne pour
s'informer, travailler ou se distraire. Quelle vie ménerions-nous sans eux ? Notre mode
de vie en est devenu dépendant.

L'ordinateur, combiné a Internet, est un extraordinaire instrument d'invention, d'explo-
ration, d'innovation. D'une certaine maniére, nous assistons a I'émergence d'une nouvelle
sous-culture, 'apparition d'un univers paralléle, un monde virtuel.

L'étrangeté de la nouveauté suscite questions et inquiétudes. Le Centre Local de Promo-
tion de la Santé de Mons-Soignies a été interpellé par de nombreux acteurs de terrain
eux-mémes préoccupés par la place que prenait l'ordinateur dans la vie des adolescents
qu'ils rencontraient. Pour y répondre, |'équipe du centre local a organisé une journée d'étu-
de en novembre 2006. Depuis, la réflexion et le travail ont continué au sein du groupe
« Les Toiles » qu'elle anime.

Soucieux d'évoquer la question de l'ordinateur, du virtuel et des questions que leurs usa-
ges suscitent en rapport avec les dépendances, Les Cahiers de Prospective Jeunesse ont
proposé au CLPS de reprendre le contenu de la journée d'étude en publiant des actes dans
un de ses huméros. C'est pour la revue une maniere de soutenir le travail de qualité mené
par un acteur de la promotion de la santé en pérennisant et en diffusant plus largement
ses résultats.

La lecture des contributions publiées ci-aprés offre un point-de-vue nuancé quant aux
risques de dépendance liés a I'usage de I'ordinateur par les adolescents. Si tous admettent
qu'il existe de véritables cas d'addiction au virtuel, ils défendent I'idée que la fréquenta-
tion infensive voir excessive des jeux video et d'Infernet peut se lire comme une expres-
sion « normale » du cheminement des adolescents.

Comme l'écrit joliment Pascale Gustin, « la « marge » de la cité a foujours é+é occupée par
les jeunes ». Elle propose de regarder le terrain du virtuel comme « une nouvelle forme
de ce lieu de la marge ot il est possible de faire des expériences mettant en jeu les mé-
tamorphoses de |'adolescence et la violence qui leur sont intrinseques ».

Pour Michael Stora, la particularité de I'addiction aux jeux vidéo réside dans I'expérience
d'une narrativité. « L'expérience clinique démontre que s'il existe des pratiques excessi-
ves de jeux vidéo, elles vont durer quelques mois ou quelques années et se terminer, avec
un début, un milieu et une fin, ou lorsque s'opére un épuisement de l'investissement du
joueur dans le jeu. »

L'étude européenne présentée par Patrick Verniers révéle que si la maison, surtout, puis
I'école sont les lieux d'usage de |'ordinateur, les jeunes s'y retrouvent souvent seuls face a
I'écran. Les adultes absents ou absorbés par leurs propres écrans sont aussi parfois ceux
qui s'inquietent le plus. Il semble des lors que la question de la prévention déborde celle
des risques liés aux pratiques des jeunes et interroge les adultes quant a leur disponibilité
et leurs dépendances.

Etienne Cléda
Rédacteur en chef
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ORDINATEUR, UNE DEPENDANCE ?

DE LA REFLEXION A L'ACTION,
6ENESE D'UN COLLOQUE AUTOUR
DE LA CYBERDEPENDANCE

UN PROJET D'EQUIPE DU CENTRE LOCAL
DE PROMOTION DE LA SANTE MONS-SOIGNIES

Queenie Halsberghe et Stephan Luisetto

Le 27 novembre 2006, le Centre Local de Promotion de la Sante Mons-Soignies organisait
un colloque autour de la question « Ordinateur, une dépendance ? ». Interpellée par
I'af flux de demandes d'acteurs de terrain a propos de I'addiction a Internet et aux jeux
en ligne, son équipe a lancé différentes recherches afin de mieux comprendre ce qui lui

est apparu comme une houvelle question de santé publique. Le colloque a été l'occasion
d'échanger des informations a propos des pratiques des jeunes face a l'ordinateur,
de mieux définir le concept de « cyberdépendance », de découvrir des approches

préventives et thérapeutiques mais aussi d'envisager la place des professionnels aux

cotés de parents souvent inquiets.

Queenie Halsberghe et
Stephan Luisetto sont
directrice et président
du Centre Local de Pro-
motion de la Santé Mons-
Soignies.

Mots-clés

- CLPS

- Ordinateur

- Cyberdépendance
- Santé publique

- Prévention

- Parentalité

L'année 2005

ou le début de la réflexion
autour de la cyberdépendance
au sein de I'équipe

du CLPS Mons-Soignies

Fin 2005, I'équipe du CLPS Mons-Soi-
ghies a été conscientisée a la thématique
de l'addiction d Internet et aux jeux en
ligne suite a de nombreuses demandes
émanant de divers acteurs de ferrain qui
ont constaté les dégdts que cette nou-
velle addiction causait chez les jeunes :
désocialisation, perte dintérét pour
I'école, vol de cartes de crédit pour avoir
acces aux jeux en ligne, augmentation du
stress, perte du sommeil, conflits fami-
liaux, diminution de l'activité physique et
prise de poids, confusion entre le monde
virtuel et le monde réel, développement
de comportements violents ...

Dés lors, nous avons pu constater que

nous nous frouvions face a une question
de santé publique qui n'était pas encore
assez explorée en Belgique.

Nous avons donc mis en ceuvre une re-
cherche poussée d'informations sur le
sujet afin de voir comment répondre aux
demandes des acteurs de terrain. Nous
avons acquis plusieurs ouvrages et outils
traitant de cette problématique et l'une
de nos chargées de projets a entrepris
la lecture de nombreux articles. Cette
étude nous a permis de cerner quelques
aspects de la cyberdépendance, un phé-
nomene relativement nouveau.

Quelques reperes statistiques

Une premiere recherche a permis de
cerner statistiquement le sujet.

Un chiffre révélateur de I'ampleur de ce
phénomene social et culturel est le hom-
bre de demeures possédant cet outil :
« A I'heure actuelle, deux ménages sur
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trois environ disposent d'un ordinateur.
La grande majorité (84%) de ces appa-
reils sont équipés d'une connexion In-
ternet » . Ainsi, nous sommes amenés a
constater que parmi les lieux d'acces a
Internet, ce lieu de vie arrive en téte.
Cette derniere information peut &tre
mise en lien avec un aufre constat issu
d'une étude du CRIOC : les jeunes sont
de plus en plus nombreux a utiliser In-
ternet (9 jeunes sur 10 en 2006 contre
7 jeunes sur 10 en 2003) et ils surfent
principalement a domicile 2.

Nouvelle dépendance ou
comportement social ?

Ensuite, il nous a paru important de nous
pencher sur les différentes analyses
réalisées sur le sujet. Comme souligné
dans le titre, la cyberdépendance est un

phénomene relativement nouveau. Elle
fait partie des « nouvelles addictions
sans produit ». Ainsi, l'angle d'approche
des spécialistes a changé puisqu'on passe
d'une dépendance a un produit (alcool,
drogues, médicaments, ...) a une dépen-
dance comportementale. Ce n'est donc
plus le substitut qui est mis en exergue,
mais la relation que la personne entre-
tient avec ce dernier.

A ce titre, plusieurs psychologues et
psychiatres ont mis l'accent sur diverses
caractéristiques de la personne dépen-
dante comme l'incapacité a se contrdler,
le plaisir lié a I'acte ou encore la répéti-
tion compulsive du comportement.

Bien souvent, le « cyberaccro » demeure
dans le déni de sa dépendance. A cela
s'ajoutent différents facteurs culturels
et sociaux qui rendent cette dépendan-
ce silencieuse : I'absence de « produit »

Remerciements

Le Centre Local de Promotion de la Santé Mons-Soignies tient a remercier les dif-
férents partenaires sans lesquels ce colloque n'aurait pu avoir lieu.

Il est @ noter que ce collogue n'a pu se tenir que grdce au soutien de divers mi-
nistres : la Ministre-Présidente de la Communauté Frangaise, la Ministre de la
Santé de la Communauté Frangaise, le Ministre-Président de la Région wallonne,
la Ministre de la Santé de la Région wallonne et le Ministre de |'Intérieur de la
Région wallonne, ce qui nous a permis nhon seulement de faire appel a des experts
frangais et suisses et ainsi de permettre aux acteurs présents de voir comment
était traitée la problématique hors de nos frontiéres, mais aussi de garantir un
acces démocratique au colloque et un accueil de qualité.

Nous tenons aussi a souligner la collaboration de la Ville de La Louviere qui a mis
a notre disposition, pour la journée d'étude, les locaux ainsi qu'une personne du
service La Louviére Ville Santé.

Cette journée est aussi le fruit du travail de I'équipe du CLPS Mons-Soignies dans
foutes ses composantes : direction, équipe projet et équipe documentation.

Un merci tout particulier aux proches qui ont, d'une maniere ou d'une autre, appor-
té une aide précieuse a I'aboutissement de cette journée. Et enfin, un tout grand
merci a tous les participants, qui ont permis des échanges de qualité et sans qui,
notre travail n'aurait pas de sens. m

ANaNt

Les Cahiers de Prospective Jeunesse - N° 47 - juin 2008




consommable, le lieu privé qu'est la cham-
bre, l'acceptation sociale du phénomene
et sa valorisation (loi favorisant I'achat
d'un ordinateur, introduction de cet outil
dans les espaces éducatifs ...), le manque
de contréle de I'entourage, etc.

La cyberdépendance :
un probleme complexe

Tres vite, nous avons pu remarquer la
complexité du sujet.

En effet, la cyberdépendance recouvre
une multitude de facettes. Par exem-
ple, on dénombre diverses maniéres de
développer une addiction dans le cadre
de l'ordinateur et d'Internet. Chez les
Jjeunes nous pouvons citer : la conversa-
tion assistée par ordinateur et |'addic-
tion communicationnelle (plus commu-
nément appelé le « ftchat »), les grands
« cyberaccros » internautes (jeux en
réseaux), la sexualité assistée par ordi-
nateur (qui se traduit chez les jeunes par
une consommation irrépressible de sites
pornographiques) et l'achat compulsif
(facilité par l'achat en direct ainsi que
la disponibilité du commergant - de jour
comme de nuit).

Marc Valleur et Dan Velea estiment que :
« C'est a cause de la recherche d'un re-
fuge, d'une échappatoire d la réalité, que
cette tendance a s'extraire du contexte
réel pourrait devenir I'une des motiva-
tions intimes des cyberdépendants. Le
remplacement du réel par le virtuel est
leur seule maniere concevable de vi-
vre. » 3

Evidemment, l'ordinateur et Internet
deviennent, dans cette conception des
choses, I'un des « canaux » de l'expres-
sion du mal-&tre chez la personne.

Des conséquences
pas toujours anodines

Ce sont les conséquences de ces poten-
tielles dépendances qui interpellent les
acteurs de terrain.

Les effets de la cyberdépendance chez

les jeunes se ressentent tant en famille
qua l'école. Les heures passées devant
I'écran de l'ordinateur fatiguent et di-
minuent la concentration, l'obnubilation
provoque un désintérét général, le com-
portement compulsif incite le jeune a
prendre des risques pour pouvoir se
connecter, 'absence d'accés & un ordina-
teur pousse a des comportements agres-
sifs ...

Méme si le phénomene est encore rare
et complexe, les dommages causés chez
la personne se situent a de multiples ni-
veaux : affectif, physique, psychologi-
que, financier, scolaire, familial et pro-
fessionnel.

Un colloque
pour lancer le débat

Suite a cette recherche thématique, le
Centre Local de Promotion de la Santé
Mons-Soignies a décidé d'interpeller les
professionnels et de répondre a quel-
ques-unes de leurs attentes par I'organi-
sation d'un colloque. Celui-ci s'intitulait :
« Ordinateur : une dépendance ? » et
avait comme sous-titre : « Internet et
les jeux en lighe : quelle prévention pour
les nouvelles addictions ? ».

Le premier objectif de ce colloque était
de répondre au besoin d'information des
acteurs de terrain. Pour ce faire, la mati-
née fut consacrée aux propos de 3 inter-
venants ayant étudié la problématique au
départ d'approches différentes. Nous
avons commencé par Monsieur Patrick
Vernier, directeur de Media Animation,
qui nous a fait part d'une enquéte « In-
ternet chez les jeunes : son utilisation et
ses risques ». Ensuite, nous avons enchai-
né avec Laurence Aufrere, thérapeute
spécialisée du Centre du Jeu Excessif
de Lausanne, avec « Comprendre la psy-
chopathologie du jeu en ligne pour mieux
la prévenir ». Et nous avons terminé par
Michael Stora, psychologue clinicien du
Centre Médico-Psychologique de Pantin
pour enfants et adolescents, qui a abor-
dé « La cyberdépendance en débat ».
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Le Centre Local de Promotion de la santé
de Mons-Soignies : portrait...

Asbl agréée par la Communauté Frangaise, le Centre Local de Promotion de la San-
té Mons-Soignies est une équipe féminine, dynamique et pluridisciplinaire de huit
personnes travaillant dans la philosophie positive de la promotion de la santé, qui
envisage la santé comme une ressource importante de la vie permettant a tout
individu d'aller vers un bien-&tre a la fois physique, mental et social.

Occupant une position locale, neutre, naturelle de soutien et de ressource, adaptée
tant sur le plan individuel que collectif, notre CLPS propose une offre de services
riche et diversifiée a I'attention des (futurs) professionnels de la santé.

Son centre de documentation organisé et géré par une documentaliste et une
conseillére en éducation pour la santé permet a toute personne ayant un intérét
pour la promotion de la santé de trouver dossiers pédagogiques, publications, ar-
ticles mais aussi outils et formation a I'utilisation de ces derniers. Vous trouverez
d'ailleurs un complément d'information a ce sujet dans les pages de ce cahier de
Prospective Jeunesse.

Ayant dans ses missions la modération et I'animation de réunions ainsi que la coor-
dination organisationnelle, vous trouverez auprés de |'équipe du CLPS Mons-Soi-
gnies, non seulement un appui logistique mais surtout un appui méthodologique (aide
a la rédaction de projets, interface avec les services communautaires, accompa-
ghement da la mise en place de projets, organisation de formations et de journées
d'études).

Le CLPS, c'est enfin une volonté de mise en réseau, de création de liens entre
les porteurs de projets par la création d'espaces de partage d'expériences et de
pratiques, par la mise en place de groupes de travail et d'échange autour de thé-
matiques préoccupant les acteurs du territoire (alimentation, addiction a internet,
promotion de la santé des seniors, jeunes et assuétudes, adolescents et marchan-
disation du corps). B

Vous trouverez dans les articles suivants

le compte-rendu de leurs propos.

Le deuxiéme objectif de I'équipe or-

ganisatrice était de lancer le débat et

d'offrir un lieu de réflexion aux profes-
sionnels sur la question de la prévention.

Afin de répondre adéquatement a cet

objectif, I'aprés-midi fut organisée en

ateliers :

-« Sur quels éléments peut-on se ba-
ser pour définir une cyberdépendan-
ce?»,

-« Quelles stratégies peut-on mettre
en place afin de prévenir la cyberdé-
pendance ? » ;

- «Enquoi le développement de |'estime
de soi est-il un moyen de prévention
pertinent ? » ;

- et « Parents et ados face a la cyber-
dépendance : quel soutien les profes-
sionnels peuvent-ils développer ? ».

Les résumés des ateliers font eux aussi
I'objet d'un article dans ce numéro.

Des pistes d'action

Suite a ce collogue et a ses conclusions,
le CLPS Mons-Soignies a mis sur pied
un groupe de travail intitulé « Les Toi-
les ». Gwladys Vaillant, notre chargée
de projet « Point d'Appui Assuétude »,
qui anime le groupe de travail, nous fait
part dans ce huméro des objectifs et du
contenu des réunions, des perspectives
et des projets menés. B
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ORDINATEUR, UNE DEPENDANCE ?

L'ADDICTION AUX JEUX VIDEO

OU COMMENT TENIR LE MONDE
DANS SON POING FERME

Michael Stora

Depuis 2004, le mot « cyberaddiction» fait partie du dictionnaire médical Larousse. C'est
la reconnaissance d'un véritable phénomeéne de société. Par sa pratique de la thérapie et
de la psychanalyse, Michael Stora a construit un cadre d'analyse des usages intensifs
et incontrolés d'Internet et des jeux en ligne. Il explore ainsi comment cette addiction
s'inscrit dans l'histoire de I'enfant et de sa relation a sa meére. Il remarque que le virtuel
est devenu un nouveau terrain d'exploration et d'expérimentation pour les adolescents
et conteste |'idée que la violence des images et la dépendance aux jeux conduisent a
des passages a I'acte dans la réalité. Il souligne que s'il existe des pratiques excessives
de jeux vidéo, elles vont durer quelques mois ou quelques années et se terminer. Il en
appelle néanmoins a la vigilance des parents et des éducateurs face aux pressions du
marché visant a retarder cet arrét spontané .

Mots-clés

- Ordinateur

- Cyberdépendance
- Addiction

- Adolescence

- Parentalité

- Jeu vidéo

- Cannabis

- Psychanalyse

1. Le texte publié ici rend compte
du propos de Michael Stora en
ouverture de la journée d'étu-
de de novembre 2006. Il a été
publié une premiere fois dans
l'ouvrage Guérir par le virtuel.
Une nouvelle approche thérapeu-
tique (Paris, 2005, p. 119-141).
Il est republié ici avec l'aimable
autorisation de |'auteur.

Un psychanalyste qui réfléchit a I'ad-
diction, c'est-a-dire aux conduites de
dépendance, se pose toujours la ques-
tion suivante : pourquoi cette personne
a-t-elle choisi tel objet d'addiction plu-
16t que tel autre ? Il part également du
postulat qu'il existe des personnalités
addictives, avec des structures men-
tales qui les conduiront a adopter des
comportements compulsifs par rapport
a des objets de plaisir. Le contexte
familial peut évidemment favoriser ce
genre de conduite. On considére que
I'addiction fait partie des pathologies
narcissiques, c'est-a-dire de l'estime
de soi. En général, elles sont dues d une
blessure dans la petite enfance, quand
la relation précoce meére-bébé s'est
mal passée, ou bien quand l'image du
pere en prend un coup. L'idéal du moi
paternel est alors défaillant dans le
discours de la mére ou dans la réalité
sociale (chdmage, alcoolisme ).[...]

En latin, addictere signifie « avoir une
dette ». La personnalité addictive en-
tretient une dette inconsciente vis-a-vis
de sa culpabilité, de ses fantasmes sadi-
ques envers l'objet aimé, en premier lieu
sa meére (en effet, on retrouve, dans les
personnalités addictives, des enfants qui,
dans les premiers temps de leur vie, ont
eu des interactions malheureuses avec une
mere en souffrance, souffrance dont ils
se sentaient responsables). N'ayant pas,
par la pensée, les moyens de baisser son
niveau d'angoisse ou d'excitation mentale,
la personne va donc trouver un objet exté-
rieur pour calmer sa tension pour résoudre
le conflit qui I'habite entre narcissisme et
exigences pulsionnelles, le tout masquant
un effondrement dépressif. Nous savons
toute l'importance de la gestuelle du toxi-
comane qui lui permet d'éviter l'autre ? :
cette gestuelle donne la place d'un autre au
corps étranger que le toxicomane s'injecte
pour combler ses failles narcissiques.
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Dans l'addiction aux images, et particu-
lierement aux jeux vidéo, on retrouve
cette importance de la gestuelle de la
main, métaphore de moi. Mais on observe
aussi le surinvestissement de deux sens :
I'ouie et la vue. Ces sens mettent les cho-
ses a distance, contrairement aux sens
proximaux que sont le golit, l'odeur et le
toucher. De méme que voir et entendre
sont un moyen pour le bébé d'échapper
d la séparation, le surinvestissement
de la vision d'images serait une maniére
d'échapper a la séparation maternelle.
Prendre l'autre par la vue, c'est le dévo-
rer. Nourrir son regard d'images, entrer
dans l'image, c'est aussi dévorer pour
s'approprier et pallier un manque. L'ad-
diction au virtuel peut aussi traduire le
besoin de se venger de la tyrannie des
images subies dans I'enfance, qu'il s'agis-
se des images télévisuelles ou des pro-
jections parentales.

Depuis 2004, le mot « cyberaddiction »
fait partie du dictionnaire médical La-
rousse. C'est reconnditre qu'il s'agit d'un
véritable phénomeéne de société. Cest
ce qui définit l'addict selon Joyce Mc-
Dougall : je te manipule comme jai été
manipulé 3

L'addiction aux jeux vidéo
s'inscrit dans ['histoire

de l'enfant et de

sa relation a sa mére

Ainsi l'addiction aux jeux vidéo, qui
concerne plus les gargons que les filles*,
s'inscrit-elle dans l'histoire de I'enfant
et de sa relation, suivant les cas, a une
mere dépressive ou narcissique. Cette
premiere friade mére dépressive-bébé-
télévision peut conduire la personne, une
fois adulte, a I'utilisation excessive de
jeux vidéo avec une attirance particu-
liere pour les jeux off line qui ont une
histoire, c'est-a-dire un début, un milieu
et une fin. Dans ce type de jeu, les enne-
mis ou les autres sont virtuels, fruits de

I'intelligence artificielle mise en place par
le programmeur. Il s'agit d'images « re-
peres ». D'oll le plaisir que rencontrait un
joueur a chercher les bugs du jeu, c'est-
a-dire les failles techniques de cet autre,
le programmeur: « Je me plagais juste
derriere le soldat qui ne me voyait pas
et je m'amusais des défauts techniques
du jeu. » Le joueur prend alors sa revan-
che contre cet autre (le programmeur en
tant que figure paternelle symbolique).

Une deuxiéme triade, mere narcissique-
bébé-image de soi, peut-Etre mise en lu-
miére a partir de mes patients. Enfants,
certains ont été privés dimages télé-
visuelles et poussés a lire trés tot. En-
courageant une trop grande passivité, la
télévision était bannie. Contrairement a
la meére dépressive, la mere narcissique
écrase progressivement [|'enfant avec
des idéaux de plus en plus élevés, qui le
conduisent a un sentiment d'impuissance
face a ces exigences. Cette mere, ou le
substitut maternel, ne va pas « jouer le
jeu » d'une valorisation narcissique dans
I'émergence des pulsions. Une conduite
addictive aux jeux vidéo peut en découler.
Ce fut le cas de Thierry, seize ans, venu
me consulter, poussé par ses parents.

Au premier rendez-vous, ceux-ci se frou-
vaient avec lui. Ne possédant que deux
fauteuils et un divan, j'avais imaginé que
Thierry laisserait ses parents s'asseoir
sur les sieges confortables pour s'ins-
taller, lui, sur le divan. Il n'en fit rien.
Thierry prit place sur mon fauteuil, sa
mere assise face a lui et son pére se re-
frouvant sur le divan. Les parents m'ont
parlé a la fois de leur fierté d'avoir un
fils diagnostiqué comme précoce, avec
un QI de plus de 135, et leur déses-
poir face @ sa décision d'arréter le Ly-
cée en seconde pour consacrer tout son
temps a jouer a Anarchy on Line. Tout en
écoutant ses parents, Thierry semblait
les défier du regard tandis que pere et
mere baissaient le leur. Les adolescents,
profondément narcissiques, cherchent
toujours a €tre aimés malgré leur dé-
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fauts, et « mettre a I'épreuve pour avoir
la preuve », selon |'expression de Ger-
maine Guex. Prenant conscience que les
parents ne disaient rien de leur colere
malgré mes encouragements, j'ai proposé
a Thierry de passer dans la salle voisine.
Eux qui semblaient résignés a leur si-
lence entendu se mirent alors a clamer
leur mécontentement et leur inquiétude
face a leur fils parfois violent et rebelle
qui enfant, était si « responsable » | Ils
recherchaient cet enfant surdoué, sage
et a l'image de leur idéal.

Dés la premiére séance, Thierry m'a de-
mandé a quel jeu je jouais. J'en ai évoqué
certains qu'il connaissait, mais auxquels
il ne jouait plus depuis qu'il avec décou-
vert les jeux MMORPG (Massive multi-
player online role playing game), ou les
personnages incarnés par chaque joueur
se croisent, discutent, s'allient, s'affron-
tent, progressent ensembles dans des
univers accessibles vingt-quatre heures
sur vingt-quatre, que I'on nomme « mon-
des persistants ». Il s'était attaché a
Anarchy on Line, un jeu en ligne sur In-
ternet qui met en scene un futur inspiré
de la culture cyberpunk. Il est possi-
ble d'y chatter et le joueur incarne un
personnage qui a souvent pour origine la
« heroic fantasy »°.

HTT%

Un univers de plus en plus
vaste, en perpétuelle évolution

Connaissant ce jeu, je demande a Thierry
ce qu'il y trouve de plus intéressant. Il
évoque d'emblée le contexte et I'esthé-
tique du jeu, une forme de Moyen Age
futuriste : un univers de plus en plus
vaste, en perpétuelle évolution, puisque
les programmeurs et éditeurs ajoutent
plusieurs fois par an de nouvelles exten-
sions. Thierry pouvait aussi bien choisir
d'incarner un troll — géant a la force de
frappe importante — qu'un elfe — per-
sonnage plutdt féminin spécialiste de la
dissimulation. Il optait donc, selon ses
envies du moment et sa disposition psy-
chique, pour la puissance ou la légéreté
corporelle.

L'autre intérét de ce jeu, et son dan-
ger, est qu'il ne finit jamais, I'histoire se
construisant entre joueurs d'une méme
guilde, c'est-a-dire d'un méme clan. Les
Jjoueurs sont ainsi acteurs, metteurs en
scene et scénaristes de I'univers dans le-
quel ils progressent. Mais l'intérét ultime
réside dans le sentiment de ne pas étre
seul face a son jeu. En effet, au moment
ol une personne joue, d'autres joueurs
dialoguent grdce a un systéme de chat
écrit. L'absence de limites temporelles et
spatiales conduit a faire le paralléle avec
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I'environnement profondément archdique
de la vie feetale. Comme a la période du
ventre maternel et de sa continuité pre-
miére, le stade oral, le joueur devient,
dans ces moments-la, immatériel, sans
limite, intemporel et tout-puissant. Ce-
pendant, la guilde et sa hiérarchie ont
une fonction contenante, avec le senti-
ment d'obligation et d'allégeance que le
joueur se doit d'avoir envers les autres,
ses semblables. Bien que Thierry refusat
les régles de la vie familiale, il acceptait
en revanche détre présent a 23 h 30
devant son ordinateur pour rejoindre sa
guilde lorsqu'une attaque surprise était
prévue. Alors qu'il ne jugeait pas néces-
saire de répondre aux exigences de ses
parents, Thierry ressentait sa présence
aupres de sa guilde comme indispensable
pour mener a bien l'attaque. Il s'agit la
peut-€tre d'un enjeu narcissique phalli-
que, en lien avec I'idéal de moi adolescent
(« ma présence est indispensable pour
sauver le monde »), et non de la néces-
sité de satisfaire une exigence exogene
surmoique (obéir a la loi), qui aurait été
de nouveau sighe de son incomplétude.

Enfant surdoué, mais aussi ainé d'une fra-
trie de cing fréres et sceurs, Thierry a
d'emblée été investi en tant que prolon-
gation naturelle du narcissisme parental.
Il est aussi le représentant de l'autorité
paternelle, son pere étant trés absent
non seulement a cause de son travail, mais
aussi par soh incapacité a se positionner
comme instance surmoique. Durant les
séances, c'est sa mere qui a rempli cet-
te fonction phallique d'autorité. Troublé
quant a ses identifications sexuelles,
Thierry a confié que son premier avatar
avait une apparence féminine : c'était un
elfe, étre hybride. Cet élément confir-
mait la puissance phallique narcissique en
jeu chez Thierry, qui se manifestait par
sa bisexualité psychique (angoisse de cas-
tration), position propre au narcissisme
(position d'indifférenciation sexuelle liée
au refus de la rencontre avec l'autre) :
Thierry possédait la puissance phallique

de la mére, cette derniere étant chargée
des aftributs masculins.

Au fil des séances, Thierry s'est davan-
tage confronté a l'autorité parentale.
Des réaménagements horaires sont pa-
rus possibles : pas plus de trois heures
par jour devant 'écran, avec une pose de
trente minutes entre chaque heure Pa-
rallelement a cette évolution, des sighes
de dépression, des insomnies et un début
d'eczéma ont fait leur apparition. C'est
a ce moment-la que Thierry a décidé de
changer de personnage. Il a opté pour
un soigneur, healer, qui occupe une place
tout a fait intéressante : sans avoir de
pouvoirs particuliers en termes de force,
il est indispensable a sa guilde ; il soigne
les autres pendant le combat, tout en
étant protége.

A cette période, Thierry parle de sa mére
comme d'une femme trés dure dont il
craint parfois les crises. Il arrive un jour
avec du noir sur la figure, dans un état
proche de la clochardisation. I| m'annonce
avec fierté qu'il « a pris sa mere au mot »,
Alors que toute la famille se trouvait pour
le week-end a Center Park, une crise a
éclaté entre Thierry et ses parents, et sa
meére lui a lancé : « Si c'est comme ¢a, tu
n'as qu'a partir | » Thierry a quitté Center
Park sans prévenir et a marché jusqu'a la
gare la plus proche qui se trouvait a quin-
ze kilometres. Plus de train ! II s'est en-
dormi sur un banc eft, le lendemain matin,
il a pris le premier train pour Paris. C'est
dans ces conditions qu'il est arrivé a sa
séance. Jubilant, Thierry explique le plai-
sir qu'il a ressenti a imaginer l'inquiétude
de ses parents. Inquiétude réelle qu'ils lui
ont exprimée par téléphone juste avant
qu'il ne rejoighe mon cabinet !

Cette histoire traduit un désir d'auto-
nomie et d'affirmation de soi. Mais on
peut aussi l'interpréter comme un désir
puissant de refrouver cette fusion nar-
cissique a trois, hypothése étayée par le
motif de la crise : la mere avait ordonné
a son fils de s'occuper de ses fréres.
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A la séance suivante, Thierry semble al-
ler mieux. Il m'annonce qu'il a changé son
avatar avec un copain et qu'il joue main-
tenant avec un troll, « monstre qui a le
pouvoir de taper tres fort ». Il souligne
d'ailleurs que les trolls descendent des
elfes, mais qu'il s'agit de la part obscure
des elfes. Ainsi pris dans |'ambivalence
symbolisée par le couple elfe-troll, il
semble choisir le coté agressif.

Le jeu vidéo permet
de faire un nouveau type
de crise d'adolescence

A travers le cas de Thierry, on peut
comprendre a quel point le jeu vidéo,
ou plutét l'interactivité - la relation de
'homme avec son ordinateur -, permet
aux sujets déprimés d'enrichir leur moi
par une mainmise sur un environnement
en puissance. Le jeu vidéo représente
alors l'interface entre I'équilibre narcis-
sique et la mdftrise de l'objet. En chan-
geant d'avatar, Thierry reste centré
sur soi, tel Narcisse épris de sa propre
image. 6rdce au jeu vidéo, il trouve aussi
un moyen de triompher, comme beaucoup
de ses contemporains. Pour les hardcore
gamers, autrement dit les drogués ou
passionnés des jeux vidéo, la restaura-
tion narcissique se fait ainsi par la pul-
sion agressive, celle de la mditrise. D'une
maniére générale, dans une problémati-
que dépressive on peut s'en sortir par la
pulsion agressive (sadique). La main est
bien la métaphore de moi, le but étant de
tenir le monde dans son poing fermé.

Ce n'est pas un hasard si beaucoup de
jeunes qui jouent aux jeux vidéo fument
des joints en méme temps, associant
ainsi la consommation de cannabis a I'im-
mersion dans le virtuel. En accentuant
la sensorialité, le cannabis amplifie le
sentiment de présence dans l'image. Re-
créateur du monde, le joueur utilise les
images pour s'approcher de l'autre qui
manque. Mais ce n'est pas le jeu vidéo en
soi qui crée la dépendance, méme si l'uni-

vers sans fin des jeux MMORPG posséde
une valeur addictive. La personne addic-
tive a déja en elle-méme cette struc-
ture psychologique de toxicomanie qui
la fait plonger dans un recours excessif
aux jeux vidéo. Par ailleurs, 'adolescent
a en lui une tres grande violence. Il se-
rait encore plus violent de I'empécher de
la faire émerger. Grace a certains jeux,
des jeunes se battent plus facilement
dans la vie, apprennent a négocier ou a
dire non. Accuser le jeu vidéo de tous les
maux, c'est chercher le bouc émissaire
d'une société qui engendre beaucoup de
violence, de tensions et de frustrations.
La loi du plus fort, la vengeance, I'ambi-
tion, tre beau a tout prix, réussir : tout
cela est véhiculé dans les jeux vidéo, a
I'image de la société dans laquelle nous
vivons. Que les jeunes fassent quelque
chose de leur agressivité trop long-
temps contenue en jouant a des jeux vi-
déo, comme Thierry l'a fait, me semble
plutdt sain. La, I'agressivité est canali-
sée. Elle a un objectif : tuer des extra-
terrestres pour sauver la planéte, par
exemple ; cette agressivité se distingue
donc de la violence gratuite. N'oublions
pas que nous restons ftoujours dans le
« faire semblant », le « faire comme
si », a tel point qu'un adolescent m'a un
jour confié : « Je n'ai pas peur des jeux
vidéo, mais j'ai peur de la vie | » Le jeu
vidéo est un révélateur d'autre chose et
je ne pense pas que cela vaille la peine
de lui faire un faux proces. Sa valeur
toxicomaniaque est la traduction d'un
mal-€tre dans la réalité : « Les copines
nous embétent, au travail c'est trop dur,
avec les parents ce n'est pas génial.. »
Le jeu vidéo permet de faire un nouveau
type de crise d'adolescence.

Enfin, si paradoxal que cela puisse parai-
tre, les joueurs vont bien souvent cher-
cher dans les jeux vidéo des cadres qu'ils
ne trouvent pas dans la réalité, particu-
lierement dans les mondes persistants
des jeux MMORPG qui proposent une
hiérarchie implacable.
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L'addiction aux jeux

et la violence des images
seraient-elles causes

de drames dans la réalité ?

Violents, addictifs, abétissants La liste
des anathémes jetés sur les jeux vidéo
est impressionnante. J'aimerai que ces
préjugés soient révisés. Il ne s'agit pas
de naiveté de ma part, mais d'un désir
d'affiner les appréciations. Quand, parmi
les personnes les plus critiques a I'égard
des jeux vidéo, je rencontre des pro-
grammeurs de jeux, comme cela m'est
arrivé lors d'un collogue a Blois, je me
demande quel sentiment de foute-puis-
sance se cache derriére leur culpabilité
lorsqu'ils dénoncent la violence des jeux
qu'ils ont eux-mémes créés | Il m'importe
donc d'évoquer une question qui me sem-
ble majeure : I'addiction aux jeux et la
violence des images seraient-elles cau-
ses de drames dans la réalité ?

A Erfurt,en Allemagne, deux adolescents
se munissent d'armes a feu et tirent a
vue dans leur lycée. A Columbine, aux
Etats-Unis — pays ol la vente d'armes
est tolérée —, méme scénario. Plus ré-

cemment, en Angleterre, un adolescent,
apres avoir joué a Manhunt, jeu mettant
en scéne une chasse & I'homme, semble
vouloir reproduire ce scénario et met en
acte, dans le réel, ses pulsions meurtrie-
res en tuant sauvagement un ami. Tous
ces drames ne laissent pas indifférent,
mais faut-il pour autant en rendre res-
ponsable les jeux vidéo ?

Le colonel Grossman, psychologue de l'ar-
mée américaine, estime que le jeu vidéo,
fonctionnant uniquement par procédure,
ferait de n'importe quel joueur de jeu de
guerre un guerrier en puissance, c'est-a-
dire un guerrier virtuel. Chacun de nous
pourrait €tre un criminel en puissance, ou
tout au moins un criminel virtuel. En cela,
le jeu vidéo devient le lieu de projection
de nos angoisses les plus archaiques. Il
n'arien inventé sur ce plan. Depuis Freud,
nous savons bien que les enfants ne sont
pas sages comme des images. Quicon-
que prend le temps de les observer dans
leur découverte de la nature comprend
aisément ce que Freud nomme le sadisme
infantile. Comme Mélanie Klein I'a déve-
loppé, I'enfant teste ses pulsions sadi-
ques en atfaquant les objets qu'il aime
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et la réponse a ces attaques va soit le
rassurer, soit linquiéter. Les enfants
réalisent un fantasme profondément hu-
main : la destructivité. Qui ne s'est ja-
mais amusé d anéantir |'organisation quasi
militaire d'une fourmiliére ? Les enfants
frouvent a travers les jeux un moyen de
déployer toutes sortes de frustrations
accumulées, mais aussi d'exprimer leur
sentiment d'incomplétude a l'idée de ne
pas étre a la hauteur de l'adulte.

Ce n'est pas forcément le
virtuel qui conduit a un pas-
sage a l'acte dans la réalité

Certes, il peut y avoir un effet pathologi-
que séveére du jeu vidéo lorsqu'on obser-
ve un télescopage entre réel et virtuel.
Ainsi, d'aucuns insistent sur le fait que
les jeunes auteurs de la fuerie d'Erfurt
jouaient souvent a Counter Strike, un jeu
vidéo qui met en scéne des terroristes et
des antiterroristes dans des décors de
champs de bataille urbains. Mais est-on
vraiment assuré qu'il y a eu, en l'occur-
rence, télescopage entre réel et virtuel
et ne doit-on pas s'interroger tout autant
sur leurs structures psychiques et sur
leur environnement familial ?

En effet, le télescopage entre réel et
virtuel peut aussi avoir lieu dans la réa-
lité. Point n'est besoin des jeux vidéo. Il
arrive bien souvent que nous donnions a
des événements réels une signification
qu'ils n'ont pas, et que cela nous les rende
encore plus insupportables. Je pense a
cet adolescent de treize ans que j'ai regu
en psychothérapie apres le décés de son
pere dii a un accident de ski. La théra-
pie aurait pu &tre envisagée uniquement
comme un soutien face au deuil trop pré-
coce et brutal, d'autant plus que cet ado-
lescent fut le témoin de la chute de son
pere. Mais au bout de quelques semaines,
I'adolescent put enfin évoquer le déroule-
ment de cette journée fatale. Il me ra-
conta qu'il s'était disputé vivement avec
son pére a propos de ses mauvais résul-
tats scolaires. Parti devant, il avait tenté

de contenir sa rage contre son pére qui
he cessait de le dévaloriser, alors que ce
séjour devait &tre l'occasion d'un rappro-
chement. En pleurant a chaudes larmes, il
me confia dans un élan, tel un innocent qui
avouerait enfin sa culpabilité, que, juste
apres la dispute, il avait nourri des vaeux
de mort a I'égard de son pere.

Cette confession ne suffit pas a calmer
son angoisse écrasante de culpabilité : il
se sentait réellement responsable de la
mort, pourtant accidentelle, de son pere.
On pourrait remplacer le terme « réelle-
ment » par « virtuellement ». En effeft,
comme par magie, la pensée de cet ado-
lescent avait eu, selon lui, un effet dans
le réel. La pensée magique propre aux
fonctionnements infantiles reste parfois
présente chez certains adultes a travers
la superstition. Un regard, une image, un
fétiche percé d'épingles. Et voila que le
mauvais sort s'abat sur eux !

Ce type de régression, trés présent dans
certaines cultures traditionnelles qui
laissent une grande place a l'irrationnel,
peut se manifester dans les cultures
occidentales sous la forme d'angoisses
massives, et ce pour une raison simple :
dans nos cultures, la superstition n'est
plus contextualisée par une transmission
intergénérationnelle qui lui conféere le
sens curatif attendu.

Cette confusion entre réel et virtuel
chez ce fils se croyant coupable de la
mort de son pere, alors qu'il ne I'était
en aucune maniére, montre que l'on peut
avoir peur de ses désirs comme oh peut
tre attiré par ses craintes. Le fils n'est
plus venu en consultation a partir du jour
ot il s'est cassé le bras. Ramené a la réa-
lité par l'accident dont il venait lui-méme
d'étre la victime, il a pris conscience de
sa corporéité et compris que la mort de
son peére était elle aussi accidentelle.

Une expérience réalisée en Allemagne
pour étudier I'impact des films d'horreur
sur les enfants montre qu'ils ont une ma-
niére bien a eux de les digérer. Dans une
premiére salle, les enfants regardaient
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seuls un film d'horreur. Dans la seconde,
ils se trouvaient en compagnie de leurs
parents. Aussitot la projection terminée,
les enfants de la premiére salle s'empa-
rérent des objets a leur disposition et
se mirent A rejouer certaines scenes
du film. Dans la seconde, les enfants
en furent empéchés par leurs parents :
stressés, ceux-ci ne souhaitaient pas de
sources d'excitation supplémentaire. Ils
s'inscrivaient en fait dans une dynamique
de protection maladroite puisque, sans le
savoir, ils ont empéché les enfants de se
réapproprier les images par le jeu.

A partir de quel moment de-
vient-on accro aux jeux vidéo ?

Ne diabolisons donc pas a tort les jeux
vidéo : ils permettent |'expression de
I'agressivité latente qui existe chez tout
individu et cela me semble plutét sain. De
toute fagon, de mon point de vue, I'addic-
tion a une drogue non dure comme la cy-
beraddiction est simplement un symptd-
me d prendre comme tel. Bien siir, beau-
coup de gens se demandent : « A partir
de quel moment devient-on accro aux
jeux vidéo ? » Dans un premier temps, les
spécialistes se sont fixés sur le nombre
d'heures passées a jouer. Aujourd'hui,
on estime plutdt que quelqu'un est accro
quand il y a rupture du lien social. Quand
des personnes en viennent a se priver
de nourriture ou de sommeil pour ne pas
quitter leur jeu ou qu'elles craignent de
s'arréter méme momentanément parce
que « pendant ce temps-la on pourrait
piller les ressources de la planéte »,ily a
de quoi se préoccuper !

Pour les adolescents, paradoxalement, la
rupture provisoire du lien social est im-
portante pour qu'ils se construisent. Ce
n'est pas sans difficulté pour les parents.
Je me souviens d'une mere vivant seule
avec son fils qui avait arrété I'école a cau-
se de son addiction aux jeux vidéo. Elle
me disait : « Je suis rassurée qu'il reste
d la maison plutdt qu'il soit dehors | »
C'était peut-2tre réaliste, mais d'une

grande violence : elle a fait de son fils un
étre protégé dans sa problématique ad-
dictive. Dans certains pays asiatiques, ou
la culture du jeu vidéo est beaucoup plus
développée qu'en Occident, les parents
tentent de rationaliser et de justifier de
maniére comparable les pratiques exces-
sives. Au Japon, pour justifier la pratique
des otaku (hardcore gamers japonais),
ils se réferent a la tradition du samourai
qui veut que, pour se construire en tant
qu'homme, il faut passer par une phase
de solitude intense.

Ces exemples prouvent que le travail des
parents est d'avoir des exigences qui
vont mettre a mal le regard que I'enfant
leur porte. Il est essentiel de pouvoir po-
ser ce cadre contenant qui passe par des
punitions ou des privations. Les parents
doivent accepter de faire un travail de
séparation avec leur adolescent et ap-
prendre a étre plus intransigeants pour
qu'il gagne en autonomie. Pour le profes-
seur Serge Minet, spécialiste de l'ad-
diction en Belgique, soutenir les parents
dans leurs capacité a poser une limite est
tres important.

Enfin, il me pardit capital de souligner
que la particularité de l'addiction aux
jeux vidéo réside dans I'expérience d'une
narrativité. Celui qui fume une cigarette
ou un joint est dans l'acte pur, il ne se
raconte pas d'histoire. On peut donc se
demander a quel point l'histoire est un
moyen de donner un sens au geste car,
dans l'addiction aux jeux vidéo, le geste
n'est pas de l'ordre de la décharge, a
I'image d'un punching-ball.

L'expérience clinigue démontre qu'il
existe des pratiques excessives de jeux
vidéo. Elles vont durer quelques mois ou
quelques années et se terminer, a l'image
des jeux off line, avec un début, un milieu
et une fin, ou, pour les MMORPG, lorsque
s'opére un épuisement de l'investisse-
ment du joueur dans le jeu. Cependant,
le marché exergant une pression démen-
tielle qui n'est pas pres de s'atténuer,
la vigilance est de mise pour parents et
éducateurs. B
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JEU PATHOLOGIQUE :
UNE NOUVELLE PATHOLOGIE ADDICTIVE ?

Laurence Aufrére

A fravers l'exemple du jeu pathologique et des connaissances dont nous disposons a
son sujet, Laurence Aufrére explore l'intérét mais aussi les risques de considérer
ces nouveaux comportements excessifs comme de nouvelles addictions, méme si elles
sont qualifiées « sans substance » ou « comportementales ». Plus largement nous nous
interrogerons sur la pertinence du concept de « pathologies addictives ».

A coté des nombreuses addictions avec
substances, l'on observe des comporte-
ments addictifs sans substances. La cy-
berdépendance et le jeu pathologique en
sont sans doute les fers de lance et sont
des nouvelles pathologies qui viennent
défier les professionnels qui ceuvrent
pour la santé publique. Ceci est d'autant
plus vrai que ces troubles prennent an-
crage soit dans un monde entiérement
virtuel, par le biais d'internet, soit dans
un monde qui allie aussi bien le réel que le
virtuel, comme c'est le cas des jeux d'ar-
gents (jeux online, casinos, loteries).

Si les comportements excessifs ou les
dérives auxquelles ils sont associés sont
classés préférentiellement dans les pa-
thologies addictives, ceci sous-entend-
t'il qu'ils doivent tre prévenus et pris en
charge de la méme maniére que les ad-
dictions aux substances licites ou illici-
tes ?... Cette question commence a faire
débat, notamment auprés de certains
spécialistes cliniques ou certains cher-
cheurs du domaine du jeu excessif.

Pour pouvoir en débattre, il faut d'abord
savoir que le jeu pathologique partage
un certains nombre de caractéristiques
avec les addictions et les obsessions-
compulsions mais qu'il possede toutefois
des spécificités propres. Ces dernieres
font l'objet d'une attention particuliére

depuis une vingtaine d'années, que ce
soit dans la recherche ou dans ses ap-
plications cliniques, notamment celles du
champ de la psychopathologie cognitive
et de la thérapie cognitive.

La théorie cognitive postule que la mo-
tivation du joueur est de gagner de
I'argent 2. Elle stipule également que si
celui-ci persiste de maniére tout a fait
paradoxale malgré ses pertes, c'est qu'il
croit fortement qu'il va finir par gagner
de l'argent au jeu. Cette croyance de gain
monétaire excessive ® reposerait sur une
erreur fondamentale * que le joueur fe-
rait vis-a-vis du hasard. Cette erreur
maintiendrait le joueur dans une attente
de gain monétaire en dépit des pertes,
puisqu'il les considérerait plus comme
des « absences de gain transitoires » que
comme de véritables pertes®.

La thérapie cognitive du jeu excessif
repose sur ces connaissances et sur ce
principe fondamental du hasard et de
son impact sur l'issue du jeu. Il semble
également qu'en termes d'efficacité thé-
rapeutique ces techniques soient pro-
metteuses °. Ainsi, nous voyons que la
prise en charge du jeu pathologique est
totalement spécifique et qu'elle est trés
différente des prises en charges des ad-
dictions avec substances. Les connaissan-
ces spécifiques du jeu excessif devraient
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donc étre entierement intégrées pour sa
prévention si l'on veut établir des mesu-
res de prévention pertinentes et ciblées
pour ce trouble.

A la lumiére de cet exemple-clé d'une
pathologie dite « addictive », nous pou-
vons supposer qu'il en va de méme pour
la question de la cyberdépendance. De
surcroft, nous devons ajouter qu'il se-
rait sans doute prudent d'examiner les
différentes facettes de cette addic-
tion, notamment en termes de but a at-
teindre, sachant que la « dépendance a
internet » revét plusieurs finalités. En
effet, un sujet peut étre « addict » a
différents objets qu'il consomme par
le biais d'internet (les jeux d'argent en
fait partie, les jeux virtuels, la porno-
graphie, etc.). Internet n'est donc que
le moyen de parvenir a l'objet de sa dé-
pendance et l'on ne saurait concevoir
que ces différents troubles revétent
les mémes caractéristiques ni ne suppo-
sent les mémes mesures de prévention
ou de traitement. Ce constat pourrait
remettre en question la notion méme de
cyberdépendance.

Ainsi, pouvons-nous encore parler des
« pathologies addictives », si I'on tient

compte de la spécificité de chacun de
ces troubles ? Quels sont les avantages
d'une telle catégorie et quels en sont
les risques? Mon expérience clinique
et du ferrain me suggére trois risques
importants :

1) les spécificités de ces troubles sont
peu ou pas prises en compte,

2) ces froubles sont traités ou pris en
charge comme de simples photocopies
les uns des autres,

3) les diverses caractéristiques dites
« communes » a ces différents trou-
bles font l'objet d'une généralisation
abusive, bien souvent sans preuve
tangible.

Pour conclure, des réflexions plus appro-
fondies a ce sujet doivent tre dévelop-
pées car il en va des mesures de préven-
tion et de soins que nous allons mener,
avec toutes les répercussions quelles
engendrent pour le patient et la politique
sanitaire. Nous sommes donc au ceeur
d'un débat sérieux qui va bien au-dela
d'un simple débat d'idées ou d'une simple
concurrence théorique puisqu'il met en
jeu des considérations directement liées
a la santé publique tout en impliquant no-
tre éthique professionnelle. m
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ORDINATEUR, UNE DEPENDANCE ?

L'APPROPRIATION DES NOUVEAUX MEDIAS
ET DES NOUVEAUX MODES DE COMMUNICATION

CHEZ LES JEUNES DE 12 A 18 ANS

Patrick Verniers

Internet, les téléphones mobiles et les jeux vidéo font partie de la vie des jeunes.
Ils utilisent I'ordinateur principalement a domicile a c6té de parents qui ont parfois
moins de compétences qu'eux dans l'utilisation de ces nouveaux outils de communication.

En 2006, une enquéte européenne a exploré la maniére dont les jeunes s'approprient

les médias portables et en réseaux. Patrick Verniers a participé au volet belge de la

recherche. Il enressort que les enfants, beaucoup plus sages que beaucoup le craignent,

se retrouvent fort seuls devant I'écran a la maison tandis que I'école porte peu d'intérét

a ces nouveaux médias. L'auteur lance un plaidoyer pour une nouvelle éducation aux

médias qui aide chaque jeune a se construire son propre « univers multimédiatique ».

Patrick Verniers est di-
recteur de Media-Ani-
mation asbl.

Mots-clés

- Ordinateurs

- Jeunes

- Parents

- Ecole

- Jeux vidéo

- Internet

- Education aux médias

16

Les dimensions de
la « culture Web »

Internet semble déja profondément im-
planté dans les foyers ol les jeunes bel-
ges vivent. En effet, c'est a cet endroit
que la plupart de leurs apprentissages
et découvertes semblent se faire. Par
I'usage qu'en font les jeunes, on observe
que cetfe « culture web » se base es-
sentiellement sur le fait d'étre connecté
rapidement aux autres. Cette communi-
cation est tribale, les jeunes semblent
en effet communiquer presque toujours
avec les personnes qu'ils connaissent
déja. L'apprentissage de cet outil se fait
de maniére trés sauvage, ils apprennent
a se servir d'Infernet soit grdce aux
pairs/amis, soit par eux-mémes. Trés ra-
res sont les cas ot I'école et les parents
semblent avoir eu a jouer ce réle. Le té-
Iéphone portable, surtout par la pratique
du SMS, semble confirmer cette impor-
tance de rester en contact, de pouvoir

étre joignhable en permanence par sa
tribu. Ce média, par la création de blogs
essentiellement, permet aux jeunes de
se mettre en scene.

En effet, ils expérimentent la réaction
des autres membres de leur « fribu »
par cet outil et font partager a cette
derniere la maniére dont ils souhaitent
etre pergus. MSN et I'email, par ailleurs,
placent le jeune au sein d'une communi-
cation plus horizontale : par ces outils, il
reste en contact avec ses pairs avec une
volonté tres forte d'étre présent au sein
de ce groupe, et de se mobiliser ensem-
ble au moindre appel.

Les jeunes ne sont cependant pas du-
pes, ils déclarent savoir ot ils peuvent
surfer en sécurité et redoutent plus les
accidents entre les mains inexpertes des
plus jeunes, voire, méme, des parents.
Dernier aspect de la culture Web, elle
est horizontale aussi en ce qui concer-
ne l'acquisition des compétences. J'ap-
prends par mes amis et leurs compéten-
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ces seront les miennes. Mon modele est
souvent un diné compétent. Les parents
et mes professeurs sont rarement de
bons guides.

L'essentiel
se joue a la maison

Le choc d'Internet et ses effets se font
surtout sentir a partir de moment ot In-
ternet entre dans le domicile. Les jeu-
nes qui n'utilisent Internet qu'd I'école ou
chez des amis présentent une appropria-
tion qui reste nettement plus marquée
par les croyances et les représentations
sociales. A domicile, c'est vraiment I'usa-
ge propre et la personnalité du jeune,
éclairés par les contacts entre pairs
(amis) qui structurent les compétences,
les croyances et les représentations.
Les parents semblent plutot libéraux :
les jeunes déclarent que ces derniers ne
les empéchent pas outre mesure de pra-
tiquer leurs activités sur le net (MSN,
chat, email, jeu, visite de sites Internet
et téléchargement). Ils ne semblent pas
non plus trés impliqués dans ['univers
« Internet » de leurs enfants. Seul 20 %
des jeunes belges discutent de leur pra-
tique d'Internet avec leurs parents.

Aux yeux des jeunes les parents ne pa-
raissent pas étre de grands usagers d'In-
ternet. Internet est plus souvent sujet
familial de conversation la ol parents et
enfants le pratiquent.

La convergence familiale traditionnelle
autour du téléviseur, déja atténuée la ol
plusieurs téléviseurs sont disséminés dans
le domicile, se trouve encore atténuée par
le renforcement des communications avec
les amis et amies, a travers le portable et
la messagerie sur Internet.

Le public familial traditionnel, souvent
intergénérationnel, est traversé, durant
la vision des programmes télévisés, par
d'autres réseaux de contacts soutenus
entre pairs, a travers MSN et les SMS
du portable. Ainsi s'imbriquent simulta-
nément différents publics, croisant le
présentiel avec le connecté.

Le blog, le média
dont je suis le héros

Pres d'un jeune belge francophone sur
deux « blogge ». Phénomeéne ou mode
passagére ? On peut observer que le mo-
déle médiatique de la mise en évidence
des vedettes sous les yeux du public se
folklorise dans les pages personnelles et
les blogs : ces sites dont je me fais le
héros.

Cependant, le public premier de ces si-
tes est constitué par les pairs (fréres,
soeurs, amis, amies, copains, copines,
condisciples) qui réagissent générale-
ment de maniere positive, comme des
« supporters ».

D'autre part ce genre médiatique folklo-
risé qui prend son modéle sur les langages
des stratégies mass médiatiques, ne se
développe plus sur fond de marketing ou
de propagande, comme dans les médias,
mais comme des dimensions de I'anthro-
pologie sociale et de l'auto construction
sociale des jeunes. Celui ou celle qui fait
son blog ne cherche pas a conquérir un
marché, mais, simplement, a prendre sa
place dans la société.

Des jeunes trés (trop ?)
sages et des parents
absents

La liberté du net ne produit pas certains
de ces effets automatiques attendus.
La ot 'adulte les attend impertinents et
libertaires, les jeunes usagers d'Inter-
net semblent plus conscients et respec-
tueux des limites sociales de leur droit
a l'expression (« il faut veiller a ne pas
etre méchant», « on fait vite du mal a
quelqu'un, si on ne fait pas bien attention
a ce qu'on dit »)

La ot I'adulte les attend explorateurs et
fouineurs, les jeunes restent plutdt fide-
les a leurs sites favoris et développent
peu une vraie culture de la curiosité, si
aucun éducateur ne les y pousse. L'ap-
propriation est donc fortement person-
nalisée. Le déterminisme du dispositif
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technique semble peu dominant dans les
usages des jeunes. Chacun évolue d'une
maniére personnelle, liée a bien d'autres
facteurs que la seule puissance de la na-
vigation sur les réseaux. Apparemment,
la machine propose et I'usager dispose.

L'école doit revoir sa copie

La conclusion la plus frappante de l'en-
semble de cette étude réside dans le
fossé marqué entre les usages de I'In-
ternet a la maison et a I'école. Les jeunes
déclarent ne jamais (41,5%) ou rarement
(35,3%) utiliser Internet au sein de leur
¢tablissement scolaire. Lorsqu'ils utili-
sent Internet, les éléves déclarent sur-
tout l'utiliser dans le cadre de travaux
spécifiquement scolaires : documenta-
tion, langues. Il est généralement inter-
dit, dans de nombreux établissements
scolaires, de discuter sur MSN (72,3%),
de chatter (72,7%), d'envoyer des mails
(51,9%), de jouer en ligne (67,1%) ou de
visiter certains sites (66,6%).

L'interaction entre linstitution scolaire
et le jeune ne semble pas développée
au sujet d'Internet. Les éléves ignorent
souvent s'il existe une charte qui régle
I'usage d'Internet a I'école (42,7%) ou si
leurs professeurs s'y connaissent dans
ce domaine (38,2%). 46% des éléves ne
discutent jamais (et 32,5 % rarement)
d'Internet avec leurs professeurs ou
éducateurs.

Lorsque l'on demande l'avis des jeunes
sur ce que |'école devrait faire en matie-
re d'Internet, une grosse minorité pense
qu'il serait important que I'école leur ap-
prenne a trouver de bons sites (46,9%), a
les aider a juger de la validité des infor-
mations qu'ils y trouvent. L'école devrait
encore, donner un meilleur accés & In-
fernet et apprendre aux jeunes comment
trouver rapidement de l'information sur
Internet.

Malgré des plans d'équipement ambi-
tieux, malgré une formation continue des
enseighants, les usages a |'école restent

trés épisodiques et sans aucune mesure
avec le développement des usages dans
la vie du jeune.

L'étude Mediappro invite dés lors les res-
ponsables éducatifs a réinventer comple-
tement leur réle. Aprés examen de la ma-
niere dont Internet et les technologies
portables et en réseau se trouvent ap-
propriés par les jeunes, il ne semble pas
qu'il faille envisager une éducation spéci-
fique au TIC ou aux multimédias. Ce sont
d'ailleurs les compétences techniques qui
semblent poser le moins de problemes
aux jeunes.

Pour une nouvelle éducation
aux médias

La nouvelle éducation aux médias consis-
te, selon nous, a prendre en compte les
médias dans la complexité de leur enche-
vétrement dans des dispositifs d'usages
et d'appropriations qui différent consi-
dérablement d'un jeune a l'autre. Le pay-
sage médiatique n'est plus une géographie
commune, mais une ville (contrairement &
un village), au sens ot chaque citoyen se
construit, dans la méme ville médiatique,
un village numérique qui est le sien.

L'éducation traditionnelle aux médias
consiste souvent a analyser et a compa-
rer des médias, des programmes et des
émissions (ou articles). Logiquement, la
nouvelle éducation au média prendrait,
de plus, en compte l'analyse et la com-
paraison de ces « complexes multimédia-
tiques » : des architectures singulieres
et fortement personnelles qui, en prolon-
geant les sens physiques, associent dif-
férents médias en les combinant de ma-
hiere complémentaire et cohérente. Ces
architectures révelent, a leur fagon, les
nouvelles typologies de la personnalité et
de l'identité individuelle et sociale. « Re-
garde tes connexions et fu comprendras
qui tu es » pourrait tre une des maxi-
mes de cette nouvelle éducation. Cest
donc fondamentalement que I'école et les
milieux éducatifs doivent repenser leur
rapport aux technologies et le réle qu'ils
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doivent y jouer. Un bon départ serait de
construire un projet éducatif sur la base
des usages réels des jeunes.

Comment accompagner les
Jeunes dans |'appropriation
qu'ils font des technologies ?

Cest en rapport a cette question que
parents, enseignants et éducateurs se

doivent de porter des réponses origina-
les et trés certainement aussi complexes
que la maniére dont les jeunes se créent
en temps réel leurs univers multimédiati-
ques singuliers.

ME

« média + appropriation »

ronnement multimédiatique.

d'usagers.

médias).

http://www.mediappro.org

En 2006, plus de 9000 jeunes issus de neuf pays européens - Belgique, Dane-
mark, Estonie, France, Gréce, Italie, Pologne, Portugal et Royaume-Uni, ont
été interrogés dans le cadre d'une recherche appliquée en éducation aux mé-
dias : Médiappro (« média + appropriation »).

Le principe de cette étude était d'interroger en profondeur les jeunes sur
leurs usages réels des technologies mais aussi de tenter de percevoir quelles
¢taient leurs représentations mentales a partir de I'analyse de la maniere
dont ils parlent de leur expérience médiatique. Il s'agissait de quitter le do-
maine des « discours » économiques et éducatifs sur les technologies et les
jeunes pour s'intéresser a ce que les jeunes disent eux-mémes de leur envi-

La méthodologie utilisée a été articulée autour d'une étude quantitative
complétée par des entretiens semi-directifs des catégories principales

En Belgique, ce sont plus de 900 jeunes qui ont été interrogés et ensuite
interviewés par le Grems (Groupe de recherche en médiation des savoirs
de I'UCL) et Média Animation asbl (centre de ressources en éducation aux

L'étude compléte est disponible dans sa version internationale en ligne sur:

Un numéro de la collection « Les dossiers de I'éducation aux médias » portant
sur les résultats belges et les recommandations éducatives sera disponible en
septembre 2008 (ww.media -animation.be). B

ro
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ENRICHIR LE DEBAT
A PARTIR D'EXPERIENCE

RAPPORT DES ATELIERS [?U COLLOQUE
« ORDINATEUR : UNE DEPENDANCE »

Chloé Deltour

L'aprés-midi du colloque « Ordinateur : une dépendance ? » était consacrée a quatre
ateliers. Ils avaient pour objectif d'enrichir le débat a partir d'expériences d'acteurs
de terrain. Ci-dessous un compte-rendu résumé des échanges auxquels ont donné les
exposés des acteurs de terrain.

Shell

de Benoft Virole

en ligne, sa vie bascule. Fasciné par
un écran, par un jeu, New World
Ecstasy (NWE), et par la beauté
renversante d'un visage, celui de
Shell, personnage virtuel créé par
Eddie, jeune joueur qui propose a
Gabriel de [l'initier aux tentations
de Second Life.

Benoit Virole est psychanalyste. Il
est I'un des meilleurs connaisseurs
en France des mondes virtuels
et a été le premier a les utiliser

Tout dérape alors. Eddie est re-
trouvé assassiné et Gabriel, happé
par cette « seconde vie », n'a désor-

dans son travail d'analyste. Il est
l'auteur, chez Hachette Littéra-
tures, de Du bon usage des jeux
vidéo et autres aventures virtuel-
les (2003) et de L'Enchantement
Harry Potter. Psychologie de
I'enfant nouveau (Pluriel, 2002).
SHELL est son premier roman.

Lorsque Gabriel, jeune professeur
d'histoire de l'art, entre par ha-
sard dans une salle de jeux vidéo

mais plus qu'une obsession, retrou-
ver Shell dans I'immensité du jeu...
Pour cela il crée Faust, son avatar,
oubliant sa vie réelle, sa femme, ses
cours et sa maladie étrange et in-
curable qui lui fait perdre connais-
sance par intermittence.

Les écrits de Benoit Virole son ac-
cessible en ligne sur le site :
http://pagesperso-orange.fr/
virole ®
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ORDINATEUR, UNE DEPENDANCE ?

Atelier 1

Sur quels éléments peut-
on se baser pour définir
une cyberdépendance ?

Avec Geneviéeve Isaac du Service
de ['Aide a la jeunesse et Laurence
Aufrére du Centre du Jeu excessif.

Les professionnels réunis lors de
cet atelier ont démarré la discus-
sion autour des notions de peur et
d'ignorance du monde des adultes
face a l'ordinateur et a I'Internet.
Le point de vue des parents, ensei-
gnants ou autres, est donc tronqué,
d'apres eux, par une méconnaissan-
ce du sujet.

Se rajoute au débat la question du
plaisir, de la passion et des limites.
Les parents ont du mal d asseoir une
autorité et a établir des repeéres
dans un domaine qui leur échappe.
La discussion s'est ensuite orientée
sur la notion méme de cyberdépen-
dance et est arrivé a la conclusion
que « la cyberdépendance serait
['utilisation d'Internet de maniére
excessive pouvant engendrer une

ou plusieurs addictions ».

Atelier 2

Quelles stratégies
peut-on mettre en
place afin de prévenir
la cyberdépendance ?

Avec Samuel Tourbez dEpicéa
(Lille) et Frangois Rifaut co-auteur
de « L'Internet rend-il accro ? ».

Dés le départ de l'atelier, deux axes
de prévention ont été abordés par

les participants. D'une part, un axe
qui s'integre davantage dans une
approche de santé publique et qui
vise a une prévention globale, re-
groupant toutes les addictions. Et
d'autre part, un axe lié a I'interven-
tion thérapeutique, et qui s'oriente-
rait plus vers une distinction entre
les différentes addictions.

Au-deld de ces axes, une autre
stratégie concernait les parents
en tant que premier agent de pré-
vention. Ainsi, il serait utile de ren-
forcer I'éducation et la formation.
Par exemple, un moyen pertinent
serait de pouvoir s'appuyer sur des
personnes ressources au sein méme
des écoles.

Pour le groupe, une des clés de
réussite de ces actions de préven-
tion serait d'assimiler le jeune aux
différentes démarches.

Atelier 3

En quoi le développement
de l'estime de soi est-il
un moyen de prévention
pertinent ?

Avec Jacques Pirenne des Joueurs
Anonymes de Liége et Cathy Hubert,
sophrologue.

Le groupe s'est tres vite mis d'ac-
cord sur le fait que l'estime de soi
est un moyen de prévention perti-
nent mais qu'il n'était pas suffisant.
Il s'agit plutot de savoir comment
favoriser |'émergence et le déve-
loppement de l'estime de soi chez
les jeunes. Plusieurs pistes ont été
soulevées : I'écoute, le respect, la
reconnaissance, l'acceptation des
qualités et des défauts, I'amour et
I'esprit critique.

Un aspect tres important a retenir
est que l'estime de soi fluctue, elle
n'est jamais acquise mais évolue au
fil du temps. Ainsi, elle se travaille
tout au long de la vie, de la mater-
nelle au supérieur, dans le monde
du travail, sur les différents lieux
de vie.

Atelier 4

Parents et ados face a la
cyberdépendance : quel
soutien les professionnels
peuvent-ils développer ?

Avec Yaél Liebkind de Carrefour
Prévention (Lausanne) et Pascale
Gustin co-auteur de « Des dinosau-
res au pays du Net ».

Plusieurs réflexions ont été appor-
tées par les différentes personnes
ressources. Avec le premier inter-
venant, Madame Liebkind de Car-
refour Prévention (Lausanne), nous
nous sommes attardés sur la for-
mation des parents aux nhouvelles
technologies, ainsi qu'd la nécessité
d'interpeller les enfants dés leur
plus jeune dge sur la question. En-
suite, le Crioc a présenté plusieurs
outils pédagogiques sur le theme
dont les participants pourraient
se servir lors d'animation. Et enfin,
Pascale Gustin a exposé les grandes
idées reprises dans son ouvrage
« Des dinosaures au pays du Net »
en mettant l'accent sur l'enfant et
ses capacités.

En conclusion, le groupe a surtout
mis en avant le potentiel des jeu-
nes. En effet, les adultes ont ten-
dance a oublier leur capacité d'es-
prit critique. W
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Pascale Gustin

ORDINATEUR, UNE DEPENDANCE ?

PARENTS ET ADOS
FACE A LA CYBERDEPENDANCE

QUELQUES REFLEXIONS NOMADES
D'UN THERAPEUTE D'ENFANT

Avant |'adolescence, il y a le temps de I'enfant et du bébé. Eux aussi grandissent dans un
contexte culturel ol nous sommes aspirés a consommer plus d'images et a aller plus vite,
d etre toujours en mouvement, toujours en contact. Pascale Gustin s'intéresse a ces plus
petits et s'interroge quant a I'effet des nouvelles technologies sur le développement du

psychisme de ceux qui ne parlent pas encore.

Selon elle, si I'image est un support essentiel qui rend possible la pensée, encore faut-il
en sortir pour construire des représentations intérieures. C'est le travail de la pensée,

une pensée qui ne se fait pas sans une certaine expérience de la solitude et de I'absence.
Seule cette expérience, en outre, permet de vaincre la difficulté d'éteindre la lumiére
fascinante des écrans ... difficulté qui n'est pas propre aux ados.

Pascale Gustin est Psy-
chologue et psychothéra-
peute au Service de Santé
Mentale « Le Chien Vert »
a Woluwé-St-Pierre.

Mots-clés

- Ordinateur
- Télévision
- Enfance

- Lien social
- Education
- Solitude

22

En prolongement de tout ce qui a été dit
durant cette journée fort passionnante,
Jje souhaiterais vous proposer quelques
réflexions nomades. Nomades en ce sens
quelles sont légerement décalées par
rapport a ce qui a été dit jusqu'a présent.
Et d'abord, je vous proposerai d'étein-
dre ce grand écran qui est resté allumé
constamment puisque les conférenciers
de ce matin et les témoins de cet atelier
ont tous utilisé des « images » pour sou-
tenir leur exposé. Ici méme, nous pou-
vons ainsi constater comment cet écran
allumé capte notre regard. C'est a quel-
ques réflexions sur cette « captation »
que je vous invite puisque c'est a partir
de ma réflexion sur les écrans et leur
incidence sur le développement du tout
petit enfant que jai été invitée comme
témoin dans cet atelier.

D'abord, je voudrais pointer qu'en trai-
tant du rapport des adolescents a l'or-
dinateur, nous ne nous intéressons qu'au

sommet de l'iceberg. On s'intéresse beau-
coup aux adolescents alors que, dans
son exposé de ce matin, Patrick Verniers
nous a bien montré le récent et tres net
abaissement de la fréquentation du Net
a ceux qu'il appelle les « tout petits ».
Ces tout petits, ce sont pour lui les en-
fants entre 7 et 9 ans alors que pour moi,
le tout petit, c'est le bébé et I'enfant de
moins de 4 ans. C'est d'ailleurs a cet en-
fant en degad de 4 ans que je me suis in-
téressée dans mon livre « Des dinosaures
au Pays du Net » !, a cet enfant immergé
dés sa naissance dans un environnement
culturel ou il est impossible d'échapper
aux images. A cet enfant nourri, bercé,
¢levé dans la luminosité captivante des
pixels. Si j'en parle ici, c'est parce que
je pense que la cyberdépendance des
adolescents doit nous conduire a nous
interroger plus en amont, quant a l'ef-
fet de ces nouvelles technologies sur
la qualité des interactions précoces et
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sur le développement du psychisme de
«l'infans », de ce petit enfant qui ne par-
le pas encore, qui ne dispose pas encore
du recours aux mots pour organiser ses
perceptions.

On nous a bien dit que ces technologies
vont croissant. L'équipement des foyers
s'est considérablement étendu et l'ordi-
nateur y est omniprésent. Ceci introduit
la deuxieme chose que je veux repérer.
C'est que hous nous inquiétons beaucoup
des pratiques des adolescents alors que
nous n'interrogeons pas hotre propre
pratique a nous, adultes. Dans de nom-
breuses familles, les parents font éga-
lement du « multi-écrans », du « multi-
tdches » : télévision ou radio allumée,
ils « gsment » tout en pianotant sur
I'ordinateur portable, en cuisinant, tout
en écoutant leurs enfants. Des enfants
en consultation nous rapportent ainsi les
difficultés qu'ils ont parfois a rencontrer
leurs parents tant ceux-ci sont littérale-
ment « pris » par 'ordinateur. Ce a quoi
le travail a domicile n'arrange rien.

On a parlé dans cet atelier de I'attention
d préter aux rythmes biologiques. Je
voudrais vous montrer que cette « aspi-
ration visuelle » va de pair avec cette
affaire de rythmes biologiques. Je pense
qu'avec le développement des nouvelles
technologies, nous sommes amenés a ha-
biter autrement notre corps et le monde
qui nous entoure. Cest-a-dire que nous
habitons un lieu géographique qui n'est
plus nécessairement centré et organisé
a partir de lieux repérables, & commen-
cer par le lieu ol nous vivons. Nous habi-
tons également la vitesse, une vitesse qui
déborde la vitesse du vivant biologique.
Pensons aux autoroutes de l'information,
a la labilité des structures familiales,
professionnelles, aux tfransformations
radicales que notre économie mondiale
fait subir au climat et a la biodiversité.
Pensons a lindustrialisation du vivant
avec les procréations médicalement as-
sistées, les recherches sur le clonage.
Mon propos est de dire que cette af-
faire de dépendance aux jeux et au Net

s'inscrit dans un contexte culturel plus
vaste ol hous sommes aspirés d consom-
mer plus d'images et a aller plus vite, a
tfre toujours en mouvement, toujours en
contact. Le contact permanent ne signi-
fiant évidemment pas qu'il existe du lien:
qu'il s'agisse de lien social ou de lien psy-
chique de la pensée.

Un enfant ne construit pas
seul son appareil a penser

Je voulais apporter quelques réflexions
sur cela. Le rdle des professionnels de la
santé mentale est peut-€tre de rappeler
qu'un enfant ne construit pas seul son ap-
pareil a penser. Sa créativité, sa liberté
s'origine dans un lien vivant et assez fia-
ble ot il va pouvoir faire des expériences
corporelles,émotionnelles, relationnelles.
A travers ce lien, il va apprendre d relier
ces expériences, les choses rencontrées
a des mots et s'initier au langage. Ceci lui
permettra également d'habiter le monde
ot il vit et d'essayer de l'influencer, de
mettre sa créativité a l'ceuvre.

Les études sur les adolescents insistent
bien sur le recours a leur appareil cri-
tique, a leur capacité de jugement pour
parer a la dépendance. Analyser les in-
formations ou images, vérifier les sour-
ces, en penser quelque chose de person-
nel, comprendre comment le message
est construit, tre attentif a ce que
I'enfant produit lui-méme d'un point de
vue émotionnel, rester branché sur ses
rythmes biologiques, rester en lien avec
I'entourage « réel » humain pour pouvoir
.. débrancher a temps, sortir du jeu. Or,
il me semble important de rappeler que
cet appareil critique ne se construit pas
sur du vide. Avant l'adolescence, il y a
le femps de I'enfant et du bébé. Comme
professionnel, je dirais : « Prenez soin de
ce temps-la. Prenez soin de ce que vous
proposez comme environnement culturel
au tout petit. Ne le laissez pas seul a ce
moment-la face aux écrans. Ne débordez
pas son appareil psychique de stimula-
tions dont il ne sait encore que faire. Ne
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I'enveloppez pas - du fait de votre propre
pratique quotidienne de la télévision ou
de l'ordinateur - de cette lumiére hypno-
tisante. Permettez lui de faire des expé-
riences ou il peut éprouver l'absence de
contact comme un lieu qui est bon, qu'il
puisse exister par lui-méme dans sa soli-
tude faute de quoi, nous produisons des
enfants qui ont constamment besoin de
contact, d'excitation, de stimulation ».
Car il est évidemment plus facile et grati-
fiant de marcher, sauter ou plonger dans
I'écran en actionnant la commande de la
PlayStation dans un jeu de Tomb Raider
que de rendre vivant des Playmobils en
plastic rigide et de projeter, dans la si-
mulation de leurs mouvements rigides, le
mouvement virtuel de votre corps !

Le travail de la pensée ne se
fait pas sans une certaine
expérience de la solitude

Je pense fondamental le rapport aux
images. L'image est un support essentiel
qui rend possible la pensée. Mais encore
faut-il aussi sortir de l'image et que ce
« jeu », cefte expérience rendue possi-
ble par I'image hourrisse un récit, nour-
risse des représentations intérieures.
C'est quand méme cela aussi qui rend no-
tre statut d'humain passionnant : c'est le
travail de la pensée, une pensée qui ne se
fait pas sans une certaine expérience de
la solitude et de I'absence. Je donnerai
comme illustration ce que nous propose
Siri Hustvedt dans son essai intitulé Yon-
der (publié chez Actes Sud). Animée du
projet d'écrire sur l'ceuvre de Vermeer
et alors qu'elle visite une exposition qui
lui est consacrée a Washington, cette
écrivain va se trouver captivée par une
des tfoiles du peintre, le collier de per-
les. Elle passe des heures a l'observer,
au point dy entrer, de I'habiter. Tour a
tour, elle en devient la fenétre (absente
du tableau), la jeune femme, son interlo-
cuteur (absent lui aussi). Puis pour écrire,
elle doit s'abstraire du tableau, le quitter
physiquement afin de le laisser vivre dans

le souvenir quelle en garde. La surgit
alors en elle, le collier. Ce collier comme
objet central qui occupe l'espace entre la
jeune femme et la vitre, entre la jeune
femme et son interlocuteur. Siri Hus-
tvedt occupe alors ce lieu qui n'est pas
montré d'entrée de jeu par le peintre :
enfre «ici » et « la». Et cette expérien-
ce va lui servir d'embrayeur pour associer
sur ses propres expériences infantiles,
lui rappelant son propre rapport aux ob-
Jjets et aux espaces. On voit bien ici que
c'est dans la coupure d'avec l'image, dans
I'alternance de sa présence/absence que
cet écrivain se met a penser I'image, as-
socie et construit son texte personnel.
Nourrir ce genre d'expérience, que j'aime
qualifier de « culturelle », permet peut-
étre quand l'ordinateur s'éteint de ne
pas se sentir vide, seul ou si peu vivant,
états que bien des jeunes disent pourtant
éprouver lorsqu'ils se trouvent contraints
d'arréter de jouer ou de surfer.

Que chacun reste dans
sa génération

Dernier point : je m'interroge sur le
bien-fondé de ce mouvement actuel qui
propose aux parents d'adolescents de
jouer aux jeux vidéos avec leurs jeunes,
de s'informer de ce qu'ils font sur le Net,
de s'intéresser a leurs blogs. En leur pro-
posant d'en connditre quelque chose, on
développe cette idée qu'il faudrait que
les parents soient sur ce terrain-la avec
leurs ados. Je pense effectivement im-
portant de ne pas &tre aveugle. Ne pas
faire comme si ce terrain la n'existait
pas. Mais je pense aussi que les adoles-
cents ont par définition besoin d'explorer
un territoire qui échappe d leurs parents.
Il y a la quelque chose d'irréductible. On
ne peut donc étre dans la surprotection.
Comme l'a dit l'intervenante du CRIOC,
il faut passer de la notion de « danger »
a celle de « risque » et aider les ados
a avoir des outils pour s'approprier ce
qui sera leur monde a eux avec les ris-
ques qu'il comporte. Le paysagiste Gilles
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Clément et d'autres montrent bien que
la « marge » de la cité a toujours été
occupée par les jeunes : bord de fleuve,
cité banlieue, lisiere de forét, terrain
vague sont autant de lieux de duels, de
confrontations, de courses automobiles,
de conduites exploratrices et ordaliques.
Peut-&tre le terrain du virtuel est-il une
nouvelle forme de ce lieu de la marge ot
il est possible de faire des expériences

mettant en jeu les métamorphoses de
I'adolescence et la violence qui leur sont
intrinséques. Autrement dit, je pense im-
portant que chacun reste dans sa généra-
tion. Dans les années 70, il ne nous aurait
pas plu d'aller a un concert de Renaud en-
tre papa et maman. Il ne nous viendrait
pas non plus a l'idée, au nom de leur sécu-
rité, d'accompagner aujourd'hui les ado-
lescents dans leur initiation sexuelle. B

Des dinosaures au pays du Net

Pascale Gustin partage sa pratique de psychologue et psychothérapeute entre
Le Chien Vert, un service de santé mentale bruxellois et Le milieu périnatal.
Partant de sa pratique clinique et d'un vaste travail d'enquéte mené auprés de
collegues thérapeutes pour enfants, elle a écrit « Des dinosaures au pays du
Net », un texte de référence a destination des enseignants, des éducateurs
et des parents, publié dans la collection « Temps d'arrét » (Yapaka).

Pascale Gustin explore la relation ambigué que nous nouons avec |'environne-
ment « non humain ». Cet environnement constitué de paysages, d'objets, de
machines se trouve aujourd'hui saturé d'écrans, d'images et de stimulations de
tous ordres tant auditives que visuelles ou kinesthésiques. Nous vivons dans un
univers ol fout va tres vite, ol le mouvement est permanent et ot le progres
technologique accompagne le bébé deés sa vie in utéro.

Faisant I'hypothése que ces technologies modernes modifient radicalement
notre rapport au monde et notre construction identitaire, I'auteur propose
d'analyser les effets de cet environnement sur les modalités d'exercice de
lintime et de '« tre ensemble » ainsi que sur le rapport au temps et a la
pensée.

L'analyse s'ouvre sur quatre axes : le rapport de la technique a la pensée, son
rapport a la nature via le travail de la culture, le rapport de la vitesse a I'es-
pace et enfin celui du corps a la machine.

Elle interroge ainsi les effets d'un tel environnement sur le développement
psychique de I'enfant ; cet enfant nourri, bercé, élevé dés le berceau dans la
luminosité captivante des pixels. De méme qu'Obélix est fombé dans la potion
magique quand il était tout petit, le bébé arrive ainsi au monde, au diapason de
cette poussée technologique.

Si l'enfant en acquiert incontestablement la mditrise technique, I'adulte a sans
doute pour mission d'étre un « passeur de sens » afin de ramener cet univers
virtuel aux conditions nécessaires a I'éducation et au « vivre ensemble ». En-
core faut-il qu'il en posséde l'abécédaire et qu'il accepte de partir en explo-
rateur de ces nouvelles contrées. Comment les dinosaures que nous sommes
en la matiere peuvent-ils donc explorer ces nouveaux territoires culturels
sans céder ni a la cécité ni au désenchantement ni a la menace d'un accident
généralisé ? m

Des dinosaures au pays du
Net est publié dans la collec-
tion « Temps d'arrét » qui
met a disposition des interve-
nants des textes de référence
sur des sujets en lien avec le
développement de l'enfant et
de l'adolescent au sein de sa
famille et dans la société.

Ces livres sont diffusés gratui-
tement.

en contactant :

Yapaka, Ministere de la
Communauté francaise,
02/ 413 25 69

ou yapaka@yapaka.be.

Le texte est également
téléchargeable sur :

www.yapaka.be (rubrique
« professionnels »,

« publications » ou via le lien
www.yapaka.be/files/
professionnels/ta/
ta_le_net.pdf).
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LE JEU EXCESSIF EN GENERAL ET DANS
LA CYBERDEPENDANCE EN PARTICULIER

Jacques Pirenne

Le jeu excessif est reconnu aujourd'hui comme étant une pathologie, une assuétude,
une dépendance (sans produit). Il s'articule dans de nombreux répertoires : loteries,
casinos, salles de jeux, machines a sous, jeux de cartes, paris sportifs ou autres ... Il
suffit qu'il y ait une mise et que le résultat soit aléatoire pour qu'on puisse parler de
« jeu de hasard ». A toutes ces activités de jeu, vient s'ajouter aujourd'hui l'usage de
I'Internet et ses risques spécifiques.

JA. nonymes

Infos et contact : http://
users.skynet.be/ joueurs/

Le jeu excessif concerne des individus,
en général émotionnellement fragiles, qui
ne maitrisent plus I'argent qu'ils sont en
mesure de dépenser a partir du moment
ol ils ont commencé a jouer.

On considére que 3 a 4 % de la population
générale est concernée, mais a l'intérieur
du milieu des adeptes du jeu, cefte pro-
portion monte a 60 % (sauf peut-&tre
pour les loteries a tirage).

Le processus du jeu excessif peut étre
décrit comme suit : le joueur engage une
mise. S'il perd, ce qui est le cas le plus
fréquent, il se libere immédiatement de
I'amertume rencontrée par une nouvelle
mise dont il est certain, dans son esprit,
qu'elle sera gaghante et qu'elle gommera
les pertes précédentes. Et ainsi de suite.
Il est émotionnellement pris : il perd la
notion du temps, de l'espace, du milieu
relationnel ou des nécessités pressan-
tes. Il produit en quantité un neuro-
transmetteur, auquel nous donnerons le
nom générique de « dopamine », qui va
accentuer son trouble et son excitation
provoquant ainsi a l'occasion sueurs et
fremblements. Si le joueur gagne, le plus
souvent cet argent servira a faire durer
le phénomene. Le joueur « atterrira »
lorsqu'il se retrouvera sans un sou. Ce
sera le moment de I'abattement et de la
détresse. Jusqu'a une occasion prochaine
qu'il recherchera.

On considere qu'il y a jeu pathologique
lorsque l'individu engage une mise dé-

mesurée par rapport a I'usage normal de
I'argent et lorsqu'il le fait dans la répé-
tition.

A toutes ces activités de jeu, vient
s'ajouter aujourd'hui l'usage de |'Inter-
net qui représente un grand danger pour
les populations. En effet, toutes les
formes de jeux (casinos, cartes, paris)
y sont représentées avec un risque ac-
centué pour deux raisons fondamentales.
D'abord, c'est le jeu a la maison, a dis-
position permanente, jour et nuit, sans
devoir faire de déplacement (phénomene
de pulsion immédiatement satisfaite).
De plus, il est géré dans un contexte de
« hon-droit » puisque les sociétés d'ex-
ploitation sont souvent installées dans
des paradis fiscaux (Costa-Rica, Malte,
etc.) et travaillent souvent sans régle
et sans éthique. Par exemple, la pratique
d'allocation de jetons gratuits, pour ap-
pater le chaland, interdite dans tous les
pays, a cours sur le Net, sans risque de
répression. Et ce n'est qu'un exemple.
Bien des initiatives sont prises pour aider
le joueur dans le cadre des organisations
sociales, médicales ou des groupes de
bénévoles. Encore pourrait-on espérer
une attitude clairvoyante de nos élites,
qui se feraient tout aussi soucieuses des
dégdts engendrés par le jeu que des pro-
fits de foute sorte, sans nier que les res-
sources fiscales sont nécessaires a la vie
de la Société.

Tout est question d'équilibre. m
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EDUCAUNET

UN OUTIL DE SENSIBILISATION
AUX RISQUES LIES A L'USAGE D'INTERNET

Antonella Deiana

Suite a un appel a projets européen, en 2001-2002, dont le sujet était les risques sur
Internet, Média Animation a créé I'outil Educaunet, véritable coffret de jeux destinés
aux publics de I'enseignement primaire et secondaire.

La démarche qui y est proposée se base
sur une sensibilisation des jeunes a I'en-
vironnement d'Internet, mais vise aussi a
leur permettre de porter un regard cri-
tique sur ce média et d'étre capable de
naviguer en toute sécurité sur le web.

Le coffret contient une vingtaine d'ac-
tivités diverses permettant d'aborder la
thématique par divers biais. Toutes les
citer serait fastidieux mais retenez :

- la publicité d'AOL, d'une dizaine de
secondes, le visionnage permet de
parler des dangers d'Internet, et de
ces « armures de sécurité » : perfor-
mants ? judicieux ?

Public : adolescents, parents

- Le jeu « Cyberfamille » : sur base
du jeu des sept familles, les joueurs
doivent reconstituer |'environnement
d'Internet.

Public : 9-11 ans

- Tépatoa : jeu de cartes ol les joueurs
regoivent un pseudonyme et un profil
et doivent découvrir qui se cache sous
les pseudos. Cette activité ludique
permet de montrer certains proble-
mes du tchat.

Public : adolescents

- Internet on en parle : jeu de réles ot
les participants, d'apres un profil type,
se mettent dans la peau d'un accro d'In-
ternet ou d'une personne réticente.
Public : adolescents, adultes m

Antonella Deiana est do-
cumentaliste attachée au
CLPS Mons-Soignies

Mots-clés

- Internet - Adolescence
- Outils pédagogiques

- Documentation

Ce coffret est disponible
au CLPS Mons-Soignies et
est fort apprécié des PMS
et PSE parce qu'il aborde de
maniére concrete la question
de l'usage d'Internet sans
stigmatisation et sans tom-
ber dans le sécuritaire.

Le Centre de
documentation du CLPS
des arrondissements

de Mons-Soignies :

un service a la disposition
de tous les professionnels
et futurs professionnels
de la santé.

Outre l'aide méthodologique, l'ac-
compagnement de projet, la mise en
place de réseaux d'acteurs, les for-
mations outils et méthodologiques,
les séances d'informations thémati-
ques, le Centre Local de Promotion
de la Santé de Mons-Soignies offre
un service documentaire important.
Disposantd'un grand nombre d'outils

d'animation ( jeux de plateau, sup-
ports multimédia), d'ouvrages et
de dossiers pédagogiques sur des
thémes de santé trés variés, tels
que l'alimentation, les assuétudes,
I'estime de soi, I'hygiene mais aussi
le sida, la prévention des accidents,
etc., le Centre de documentation
est accessible a foute personne dé-
sirant mener un projet, une action,
une animation en (promotion de la)
santé, qu'elle soit professionnelle
de la santé (PMS, PSE, infirmiéres,
etc.) ou non (éducateurs, futurs
enseignants, éducateurs, citoyen
lambda, etc.).

A coté de ce travail d'appui aux
acteurs du territoire, I'équipe de
documentalistes propose des for-

mations ludiques et interactives qui
permettent une réelle appropriation
des outils présentés.

Horaire : lundi et mercredi de 14h a
17h et de 9h a 17h les autres jours ;
(en-dehors de ces heures : sur ren-
dez-vous).

Modalités de fonctionnement :
Caution : 5 € pour un ouvrage, 15 €

pour un outil.
Durée du prét : 15 jours.

Deux implantations:

30 rue de la Loi, 7100 La Louviere
(Delphine Carlier et Antonella
Deiana).

Rue des Arbalestriers 100, 7000
Mons (Jahida Rémichi) m
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DES PROFESSIONNELS EN RESEAU SUR LA TOILE

UN ESPACE D'ECHANGES ET D'EXPERIENCES AUTOUR
DE LA QUESTION DE L'INTERNET ET DES JEUNES

Gwladys Vaillant

Suite au colloque « L'ordinateur, une dépendance ? », un groupe d'échanges, d'actions et
d'expériences a vu le jour. Il rassemble des professionnels de la santé (la santé étant
envisagée ici sous son angle global) préoccupés par la question de I'Internet et des
jeunes. Cet article présente la naissance de cette initiative, avant de rendre compte du
cadre de travail et, enfin, des actions de ce groupe.

De la genese du projet

Il y a un an, nous nous questionnions sur
une thématique tout a fait d'actualité :
« Les nouvelles addictions ».

Un groupe de travail autour de la ques-
tion de la dépendance a l'ordinateur, et
plus particulierement a I'Internet, est
né. Nous avons baptisé ce groupe « Les
Toiles » ...

Pourquoi ce nom ?

Selon Wikipédia, une toile synonyme de
WWW (World Wide Web), « ou enco-
re communément appelé le Web, est un
systeme hypertexte public fonctionnant
sur Internet et qui permet de consulter,
avec un navigateur, des pages mises en
ligne dans des sites. L'image de la toile
vient des hyperliens qui lient les pages
web entre elles ».

Créer des liens autour de ce théme, c'est
un des souhaits du groupe. Composé de
psychologues, médiateurs scolaires, ani-
mateurs, travailleurs de rue, assistants
sociaux, il organise des actions auprés
des publics jeunes, adultes et autres
professionnels.

Pour le groupe, Internet est avant tout
un outil formidable, permettant I'éveil et
la curiosité de chacun d'entre nous.. Un
espace de rencontre et de recherche en
constante évolution avec son temps, un
lieu ot il parait facile de créer des liens
professionnels et personnels. Cependant
des questions nous taraudent : quelle est
la frontiere entre le réel et le virtuel ?
Ou se situe la limite ? Quand peut-on dire

que nous basculons vers la dépendance ?
Y a-1-il des signes ?

De notre cadre de travail

Les objectifs de ce groupe sont donc

multiples :

- Avoir une démarche de prévention en
milieu scolaire (jeunes et enseignants)
et en milieu familial en ce qui concerne
I'Tnternet (utilisation de l'ordinateur,
dépendances,)

- Se concerter entre professionnels sur
les dépendances a Internet, aux jeux
vidéo, efc...

Ces objectifs peuvent se décliner diffé-

remment ;

- Découvrir et proposer des outils déja
réalisés qui abordent le sujet.

- Créer des animations, des supports de
communication, ou des outils pédago-
giques a destination de divers publics
cibles : les parents, les enseignants,
les jeunes afin de permettre un regard
critique sur l'utilisation des médias.

Le groupe a aussi besoin de se ressour-
cer et de connditre les professionnels qui
interviennent auprés du public dans ce
domaine; c'est pourquoi, nous organisons
des rencontres avec des acteurs spéci-
fiques du domaine des médias et autour
de la découverte d'outils pédagogiques et
ludiques.

De nos échanges a I'action

Au travers de la construction de sup-
ports de communication, le groupe sou-
haite avant tout :
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- Proposer des pistes d'actions et des
conseils et non pas des solutions toutes
faites autour de la cyberdépendance
et de l'utilisation de l'ordinateur (jeux
vidéos, tchat) ;

- Sensibiliser et outiller les enseignants,
les professionnels de |'enfance et les
parents a la cyberdépendance (outils
pédagogiques) ;

- Proposer des savoir-faire et des sa-
voir-étre sans étre moralisateur :
(conseiller aux parents les jeux, ren-
seigner sur la gestion du temps, les fil-
tres parentaux, ..) ;

- Appréhender les facteurs de risques ;

- Développer I'esprit critique des publics
jeunes et adultes ;

- Lister les personnes ou organismes res-
sources qui permettent une réflexion
autour de ce théeme et peuvent traiter
des situations de cyberdépendance.

Dans ce cadre, une initiative est menée

dans une école secondaire autour de la

cyberdépendance.

En effet, des animations autour du the-

me de la dépendance en général, permet-

tront d'aborder plus particuliérement
les usages d'Internet et de l'ordinateur.

L'école met en place, lors des heures de

cours, des activités animées par un ser-

vice spécialisé en matiére d'assuétudes
en collaboration avec le PMS, et en pré-

sence de l'enseignant. Apres concerta-
tion avec le Point d'Appui Assuétudes du
Centre Local de Promotion de la Santé de
Mons-Soignies, le service spécialisé en
matiere d'assuétudes, I'équipe éducative
et le PMS, il a été décidé de créer sur
le site de I'école un forum consacré au
théme de la cyberdépendance et de per-
mettre aux éléves d'interagir sur ce su-
jet. Un questionnaire sera rempli en ligne
par les éléves pour aborder leur consom-
mation de I'Internet sans jugement et de
fagon ludique.

Mais pour le groupe constitué, cela n'était
pas suffisant. Effectivement, nous tou-
chons les éléves dans le milieu scolaire
mais qu'en est-il du milieu familial?

Cest pourquoi linitiative se poursui-
vra avec les parents. Ceux-ci recevront
par courrier un questionnaire qui abor-
dera les usages de |'Internet a la maison
autant pour les adultes que pour les jeu-
nes quiy vivent...

Le groupe Les Toiles travaille a I'élabora-
tion de ce questionnaire et s'inscrit dans
cette dynamique d'animation dans les
classes... Animations qui se construisent
au sein du groupe.

Derriére ce travail d'animation, germe la
volonté de créer un projet qui se pour-
suivra sur la prochaine année scolaire
avec la méme classe de jeunes.. B

Internet rend-t-il accro ?

riciill-al o T

e

. &
- 7

Deschryver, Beno't et Rifaut, Frangois, Editions Labor, 2005.

Dans cet ouvrage écrit a 4 mains, les deux auteurs, I'un
assistant social et sexologue, l'autre gradué en sciences
humaines appliquées et licencié en sciences de la famille et
de la sexualité, se penchent sur le cas des utilisateurs « ac-
cros » dInternet, particuliérement les usagers des jeux en
ligne et des sites pornographiques ou des forums de ren-
contre. Les auteurs ne tombent jamais dans le discours sé-
curitaire et prohibitif. Selon eux, Internet est avant tout
un médiateur. Les chapitres, présentés sous forme de ques-
tions, permettent une ébauche de réflexion, de réponse aux
demandes des lecteurs.

Un livre « pratico-pratique » pour toutes les personnes, professionnelles ou non,
qui souhaitent s'informer sur le sujet. m
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USAGE DE DROGUES

EN COMMUNAUTE FRANCAISE
QUOI DE NEUF DEPUIS 2006 ?

Miguel Rwubusisi et Mdité Pozza

Pour la quatrieme fois, Eurotox publie un rapport socio-épidémiologique sur I'usage de
drogues (légales et illégales) en Communauté frangaise de Belgique. Ce document de
160 pages rend compte du cadre légal et organisationnel de la politique des drogues
menée sur ce territoire, de la situation épidémiologique et des démarches menées en
prévention, promotion de la santé et réduction des risques, et des débats sociétaux
et politiques liés a ces sujets. Cet article présente les tendances épidémiologiques
marquantes pour 2006 et analyse une évolution Iégislative nouvelle instituant, entre
autres, les Points d'appuis.

Miguel Rwubusisi et
Maité Pozza sont char-
gés de projets a Eurotox
asbl.

Mots-clés

- Eurotox

- Drogues

- Cadre légal

- Epidémiologie

- Prévention

- Promotion de la santé
- Milieux festifs

- Prison

- Points d'appuis

1 Le milieu festif correspond aux
différents événements couverts
par les acteurs de réduction des
risques liés a l'usage de drogues.
En 2006, des données ont été
récoltées auprés de 2313 per-
sonnes lors de 76 événements
et ce, grdce a 12 associations.

2 Afttention : il s'agit des person-
nes qui ont eu un contact direct
avec l'une des associations de
Réduction des risques, et non
pas de I'ensemble des personnes
présentes dans le milieu festif

30

LES TENDANCES
EPIDEMIOLOGIQUES
MARQUANTES

L'usage des drogues
dans des groupes spécifiques

En milieu festif!

De 2003 a 2006, parmi les personnes
rencontrées a l'occasion d'actions de ré-
ductions de risques en milieu festif de la
Communauté francaise et a Bruxelles, on
constate une augmentation de 9% d'usa-
gers de drogues (en ce compris l'alcool)?.
A l'analyse de |'évolution des produits, on
constate une diminution de la consomma-
tion (au cours de I'événement) du canna-
bis et de l'ecstasy et une augmentation
de la consommation du speed, des am-
phétamines et de I'alcool.

En 2006, hormis l'alcool et le tabac, le
produit le plus consommé est le cannabis
(28% des personnes rencontrées). Les
usagers de drogues par injection repré-
sentent moins de 3% des personnes ren-
contrées.

En rue?
Parmi les personnes rencontrées lors des
opérations Boule-de-Neige, on constate

une tres légere diminution d'usagers de
drogues (en ce compris l'alcool) de 2003
a 2006. La consommation du cannabis,
de la cocdine, de I'héroine et de la mé-
thadone illégale est relativement stable
depuis 2003, contrairement aux autres
produits, dont la consommation histori-
que tend a diminuer.

En 2006, le produit le plus consommé est
le cannabis (75% des personnes rencon-
trées). Les injecteurs représentent 53%
des personnes rencontrées.

Plus de la moitié des personnes rencon-
trées (58%) déclarent avoir fait le test
de dépistage du sida.

En prison*

Un peu moins d'un tiers (30%) des per-
sonnes rencontrées déclarent avoir
consommé de la drogue (hors alcool) en
milieu carcéral. Il s'agit principalement
du cannabis, de I'héroine et des médica-
ments (somniféres, tranquillisants). Les
injecteurs représentent 4% des person-
nes rencontrées.

Moins d'un tiers (29%) ont fait le test
de dépistage du sida. Notons que 9% des
personnes rencontrées se sont fait ta-
touer en prison.
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L'indicateur de demandes
de traitement >

En 2006, I'age moyen des personnes ayant
fait une demande est de 33 ans (min. 14
- max. 76 ans). Les demandes sont faites
par une majorité d’hommes (79%) et de
belges (67%). Environ un demandeur sur
trois (28%) ne posséde pas de diplome ou
a terminé uniquement le niveau primaire.
Un quart (16%) des demandeurs décla-
rent ne pas avoir de source de revenu ;
31% bénéficient d'un revenu de rempla-
cement, 26% relévent du chomage, 22%
dépendent d'un tiers (famille, amis) et
19% sont autonomes. Deux tiers des de-
mandeurs (68%) disposent d'un logement
et 34% vivent seuls.

Les opiacés restent a l'origine de la moi-
tié des demandes (50%) suivis de l'alcool
(19%), du cannabis (13%) et de la co-
caine (12%). L'dge moyen de la premiére
consommation du produit principal, chez
les personnes qui ont fait une premiere
demande de traitement, se situe aux
alentours de 18 ans.

Prix des drogues en rue ¢

A travers les chiffres globaux, nous
observons une augmentation du prix
de tous les produits, excepté I'héroine.
Dans certaines régions, on a pu obser-
ver en été des prix particulierement bas
pour celle-ci, attirant d'ailleurs l'atten-
tion des médias. Cette tendance isolée,
bien qu'interpellante, doit &tre interpré-
tée avec une grande prudence. En effet,
aucune information n'était disponible sur
la quantité du produit vendu ni sur sa qua-
lité. De plus, d'autres facteurs intervien-
nent, tels le « packaging ». Autrement
dit, un « pakson » n'a pas nécessairement
le méme poids a Bruxelles qu'a Namur. Le
prix varie aussi selon la source d'achat et
la disponibilité du produit.

A terme, grdce a ces données, nous sou-
haitons affiner 'axe « santé publique »
afin de mieux comprendre le réle du prix
des drogues sur le comportement des

usagers et en déduire ainsi I'accessibilité
des drogues.

LA PREVENTION

DES ASSUETUDES

EN MILIEU SCOLAIRE :
REVE OU REALITE ?

Le rapport 2007 consacre un chapitre
important a I'actualité |égislative de I'an-
née. Il propose, par exemple une analyse
détaillée de la circulaire créant les dé-
sormais célebres « Point d'appuis ».

La prévention des assuétudes a I'école a
donc a présent sa circulaire, qui est une
initiative commune aux ministres Arena
(alors aux manettes tant a la présidence
qu'a I'enseignement en Communauté fran-
caise) et Fonck (ministre de la santé en
Communauté frangaise)’. Cette réappro-
priation de la responsabilité de la pré-
vention des assuétudes par |'école dans
I'école (plutdt que « par le ministere de
I'Intérieur » dans |'école) était déja sou-
haitée dans la note politique fédérale de
2001 sur l'usage de drogues. Autant dire
qu'elle est la bienvenue !

Les quatre points suivants sont abordés
par la circulaire :

A. L'approche de la prévention des

assuétudes en milieu scolaire

Pour commencer, l'intervention d'adul-
tes-relais aupres des éléves est pré-
conisée (enseignants, directions, édu-
cateurs, médiateurs, PSE et PMS), en
plus des acteurs de promotion de la
santé proprement dits.

B. Les objectifs de la prévention
en matiére d'assuétudes
On trouve dans ce paragraphe l'idée
déja ancienne de favoriser le dévelop-
pement et la confiance en soi du jeune
afin qu'il puisse se responsabiliser et
se positionner face a la consommation
de drogues. Exit les messages qui
pronent l'abstinence pure et simple
et ont fait preuve d'inefficacité.
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C. Les méthodes et les critéres

de qualité de l'action préventive
Dans I'ensemble, la circulaire semble
donc inspirée par des « méthodes qui
proscrivent le recours a I'émotionnel
et au sensationnel, a la peur et a la
menace ». On notera avec intérét le
souci d'information des parents et
des familles afin d'assurer la conti-
nuité et la cohérence du discours des

prévention », les deux FEDITO, mais
encore des « acteurs spécialisés »
menant de « nombreuses actions pré-
ventives ». C'est entre ces « acteurs
spécialisés » et les établissements
scolaires (y compris les structures
PMS et PSE) que le gouvernement en-
tend renforcer la collaboration via les
points d'appui. Ceux-ci auront aussi la
tdche concréte de réaliser un « Guide

adultes. pratique de l'intervention associative
en matiére de prévention des assué-

D. Les structures et les tudes en milieu scolaire ».

services-ressources

en Communauté frangaise

Parmi les relais associatifs proposés
par la circulaire, on note la création
de « points d'appui » prévus dans les
CLPS?, lesquels sont au hombre de 9.
Les autres relais sont, outre les « as-
sociationsactives dansle domainedela

La tdche est ample, et il faut espérer que
les moyens alloués seront a sa hauteur,
car il n'a été prévu a la base qu'un APE/
ACS (et pas toujours a plein-temps),
fourni par la région pour chaque point
d'appui, ce qui risque de réduire leur
marge de manoeuvre. B

Jeu, Addiction et société

in Psychotropes. Revue internationale des toxicoma- ¥
nies et des addictions - Vol. 13, n® 3-4, 2007.

La revue Psychotropes traite des différentes condui- —PSYCHQTHUFES

tes de dépendance et des problématiques qui en dé-
coulent. Elle a pour axe central I'étude de I'usage et i
de I'abus des « drogues ». Elle fente de rendre comp- | beu. sddiction et sockété

te des grands courants de pensée, mais également de
I'extréme diversité des pratiques suscitées a travers
le monde par I'effort de recherche, de prévention et
de soin.

Sa livraison de décembre 2007 a pris corps autour
d'une journée d'étude organisée au Centre Médical
Marmottan en janvier 2007, complétée par d'autres
contributions afin de constituer ce dossier sur I'arti-
culation entre « Jeu, addiction et société ».

Dans ce numéro, I'article de Camélia Louachen, Laurent Plancke et Martine Israél
(p. 153-175) rapporte les résultats d'une enquéte exploratoire faite auprés de
444 collégiens quant a leurs attitudes et temps passé devant écrans (internet,
jeux vidéo, télévision). L'étude met en exergue |'importance du « contréle parental
qui, lorsqu'il est absent, tend a accroftre le risque d'avoir un usage excessif des
écrans ». Elle souligne aussi que « l'utilisation d'internet s'inscrit dans les nouveaux
modes de sociabilité des jeunes : quatre sur cing utilisent la toile, souvent ou treés
souvent, pour discuter, participer a des forums ou chater. Si l'on ajoute a ces
modes de communication la téléphonie, il est possible de confirmer le besoin tres
fort des jeunes d'étre en lien avec leurs pairs ». Les auteurs proposent de mener
ce type d'enquéte sur un échantillon de plus grande taille et suggérent que des «
programmes de réduction des risques (aupres des jeunes) soient mis en oeuvre en
association étroite avec leurs parents ». m
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