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Le terme jeux vidéo est défini comme un : “jeu électronique doté d'une interface
utilisateur permettant une interaction humaine ludique en générant un retour
visuel sur un dispositif vidéo”. Mais il regroupe des réalités très variés :

En terme de support 
XBox
Ordinateur
Smartphone 
Switch 

Mais également en terme de gameplay  
FPS
MMORPG 
Hack’n’slash 
RPG

Ou en terme de genre : 
Action 
Gestion 
Simulation 
Jeux de rôle 

Qu’est-ce qu’on appelle jeux vidéo ?

Source et crédit 

https://fr.statista.com/statistiques/866704/nombre-de-jeux-videos-sortis-sur-steam-monde/
https://fr.statista.com/statistiques/866704/nombre-de-jeux-videos-sortis-sur-steam-monde/


Chiffres d’affaire mondial en 2023 en comparaison avec
l’industrie du cinéma :

De l’industrie du jeu vidéo : 170 milliards d’euros
De l’industrie du cinéma : 30 milliards d’euros

Une industrie culturelle massive...

Source et crédit 

https://afjv.com/news/11240_rapport-newzoo-marche-mondial-jeux-video-aout-2023.htm
https://www.gminsights.com/fr/industry-analysis/movie-theater-market
https://fr.statista.com/statistiques/866704/nombre-de-jeux-videos-sortis-sur-steam-monde/
https://fr.statista.com/statistiques/866704/nombre-de-jeux-videos-sortis-sur-steam-monde/


qui forme une culture populaire

Le développement  : 

Des compétitions de jeux vidéo et du E-sport au niveau mondial avec des prix en argent
réel 
Du streaming avec la plateforme Twitch et Youtube

Ces 2 éléments ont  transformé  l’industrie du jeu vidéo et popularisé ces pratiques.
L’émergence de figures influentes et d’évènements médiatisés ont permis la création de
larges communautés et d’une nouvelle culture populaire. 



Culture populaire

Source et crédit 

https://www.blogdumoderateur.com/comment-evolue-pratique-jeux-video-france-profils-parite-stereotypes/
https://www.blogdumoderateur.com/comment-evolue-pratique-jeux-video-france-profils-parite-stereotypes/


ComModèles économiques

Source et crédit 

Comme toutes industries, divers modèles économiques sont déployés afin de maximiser la
rentabilité. Cela peut donner lieux à des pratiques commerciales trompeuses ou
manipulatoires. 

https://www.blogdumoderateur.com/comment-evolue-pratique-jeux-video-france-profils-parite-stereotypes/
https://www.blogdumoderateur.com/comment-evolue-pratique-jeux-video-france-profils-parite-stereotypes/


Payant

Comprendre les modèles économiques

Premium : un paiement initial est nécessaire pour
accéder et jouer au jeu.

Abonnement : paiement en général mensuel requis
pour accéder au jeu. Arrêter de payer y bloque l’accès.

Accès anticipé : jeu au développement non terminé.
Permet aux développeurs de tester leur jeu avant sa
sortie officielle.

Financement participatif / Pay what you want : Jeu
en accès gratuit avec un système de pourboire.

Pay to earn : permettre aux joueurs d’acheter et de
vendre des NFT et/ou cryptomonnaies 

https://gamingcampus.fr/boite-a-outils/les-modeles-economiques-du-jeu-video.html#game_as_a_service


Free to play :  jeu en ligne gratuit à télécharger mais qui peut contenir : 
des microtransaction : achats intégrés au jeu qui permettent de
débloquer des fonctionnalités spécifiques ou de donner à l'utilisateur des
capacités, des personnages ou du contenu spéciaux
des publicités

Freemium : free to play qui limite néanmoins l’accès à son contenu, il faut
payer pour en débloquer la totalité.

Gratuit mais pas vraiment

Comprendre les modèles économiques

https://gamingcampus.fr/boite-a-outils/les-modeles-economiques-du-jeu-video.html#game_as_a_service


Propriétaire des jeux vidéo dématérialisées  que l’on achète ? 

La cour de cassation a tranché : on ne peut pas revendre des titres à l’unité à des tiers,
comme il est aujourd’hui possible de le faire avec des supports physiques. 

Steam indique lors des achats que vous achetez une licence et non un jeu 

Les évolutions récentes

https://www.lemonde.fr/pixels/article/2024/10/24/revente-de-jeux-video-dematerialises-la-cour-de-cassation-tranche-definitivement-en-faveur-de-valve_6359170_4408996.html
https://www.usine-digitale.fr/editorial/valve-modifie-ses-cgu-pour-indiquer-que-vous-n-etes-pas-proprietaire-de-vos-jeux-sur-steam.N2220399


Défis et enjeux

Ainsi, pour garder le joueur engagé, les “games designer déploient un panel d’éléments
permettant de le motiver”. Par exemple : 

Score à atteindre
Récompenses disposées à un bon rythme 
Entretient de l’expérience optimale 
Variété des situations et des difficultés 
Evolution des potentiels d’interaction 
Customisation progressive d’un objet 

Tous les éléments vus précédemment, conjugués à des problématiques personnelles
peuvent induire une utilisation excessive des écrans.

https://theses.hal.science/tel-00978531/
https://theses.hal.science/tel-00978531/
https://theses.hal.science/tel-00978531/


Utilisation excessive des écrans

Le trouble du jeu vidéo 

Selon l’OMS on ne parle pas à proprement parler d’addiction mais de “Trouble du jeu
vidéo”. 

Ce trouble est intégré dans la Classification internationale des maladies (CIM-11) 

Caractéristiques : 
“Le jeux vidéo prend le pas sur d’autres centres d’intérêt et activités quotidiennes
Pratique croissante du jeu en dépit de répercussions dommageables
Altération non négligeable des activités personnelles, familiales, sociales,
éducatives, professionnelles ou d’autres domaines importants du fonctionnement
Sur une période d’au moins 12 mois.”

https://www.who.int/fr/news-room/questions-and-answers/item/gaming-disorder
https://www.who.int/fr/news-room/questions-and-answers/item/gaming-disorder


L’impact sur la santé de l’usage excessif du jeux
vidéo

Trouble du développement avant 3 ans 

Isolement

Sédentarité 

Malnutrition 

Canal Carpien / tendinite 

Vue 

Sommeil 

Posture 

Utilisation excessive des écrans

https://www.drogues.gouv.fr/les-ecrans-et-les-jeux-video
https://cps.ca/fr/documents/position/les-medias-numeriques


Cadrer le temps d’écran et le contenu

C’est pourquoi il est nécessaire d’encadrer le temps d’écran et surtout le

contenu 



C e  q u e  d i s e  l e s  e x p e r t s

Gestion du
temps d’écran

Source

Serge Tisseront

Cadrer le temps d’écran et le contenu

https://www.3-6-9-12.org/


C e  q u e  d i s e  l e s  e x p e r t s

Gestion du
temps d’écran

Sabine Duflo

Source

Cadrer le temps d’écran et le contenu

http://www.sabineduflo.fr/vous-et-les-ecrans-conseils-pratiques/


S’informer sur les modalité pour s’accorder
sur le temps d’écran  

Combien de temps dure en moyenne une partie ? 
Le jeu est-il minuté ?
Est-ce que c’est en solo ou en ligne avec les copains ? 
Est-ce qu’on peut sauvegarder et quitter la partie sans perdre sa progression ? 
Si le jeu est en ligne avec les copains, est-ce que quitter la partie impacte le groupe ? 

En ayant ces informations on peut adapter la limitation du temps d’écran, par exemple :
“Tu peux faire 2 partie avec les copains et après tu arrêtes”. 

Cadrer le temps d’écran et le contenu



Pour aller plus loin

La Famille Tout Écran 

Cet ouvrage propose de courts
articles sur des questions clés de la

parentalité numérique. Son
ambition est d’offrir aux parents des
repères et des conseils basés sur la

vulgarisation de travaux
d’experts.

https://www.clemi.fr/familles/publications/le-guide-de-la-famille-tout-ecran
https://www.clemi.fr/familles/publications/le-guide-de-la-famille-tout-ecran


Les PEGI âge

Source

Âge minimum recommandé pour être exposé à ce jeu vidéo

ATTENTION : ce n'est en aucun cas un âge indiquant la jouabilité. Un jeu vidéo de
sport (football, échecs...)  a souvent un PEGI 3 alors qu'un enfant de 3 ans ne peut pas y

jouer...

Cadrer le temps d’écran et le contenu

https://pegi.info/fr


Les PEGI descripteurs de contenu

Source

Informe des contenus problématiques

Cadrer le temps d’écran et le contenu

https://pegi.info/fr


S’informer sur le contenu du jeu

Avec les fiches descriptives de “e-enfance”

En lisant les critiques du public sur “Sens critique”

Y jouer ! 

Cadrer le temps d’écran et le contenu

https://e-enfance.org/informer/jeux-video/
https://e-enfance.org/informer/jeux-video/
https://e-enfance.org/informer/jeux-video/
https://e-enfance.org/informer/jeux-video/
https://www.senscritique.com/jeuxvideo
https://www.senscritique.com/jeuxvideo
https://www.senscritique.com/jeuxvideo
https://www.senscritique.com/jeuxvideo


Cadrer le temps d’écran et le contenu

Quelques conseils pratiques : 

Impliquer les Enfants/adolescents dans la planification des régles

Établir des Horaires 

Fixer des limites de temps  (contrôle parental)

Promouvoir le jeu actif et encourager la diversité 

Proposer des activités variées 

Créer un espace de jeu dédié 

Être exemplaire 

https://jeprotegemonenfant.gouv.fr/ecrans/vos-outils-ecran/


Les opportunités pédagogiques

Innovation éducative : pédagogie active, résolution de problème, développement de
compétences clés 

Diversité culturelle : des jeux vidéo du monde entier permettent d’explorer de
nouvelles cultures 

Créativité artistique : art visuels, sonores et narratifs 

Changement social : de nombreux jeux sensibilisent à la diversité, l’inclusion, les droits
de l’homme ... 

Épanouissement individuel : progression, détente, déconnexion... 

En groupe : souder un groupe, développer la solidarité et la coopération  



Apprentissage expérientiel : immersion = meilleure rétention des connaissances

Rétroaction instantanée  : favorise la réflexion critique, la poursuite d’objectif et le désir
d’apprendre 

Collaboration et compétition positives : renforcement des compétences sociales

Développement de l’empathie : immersion dans des histoires riches en émotion

Renforcement des compétences cognitives : résolution de problèmes, prise de
décisions, gestion du temps ...

Réduction du stress et de l’anxiété : échappatoire temporaire aux défis de la vie
quotidienne 

Les opportunités pédagogiques

https://www.francebleu.fr/infos/culture-loisirs/les-enfants-qui-jouent-aux-jeux-video-ont-de-meilleurs-performances-cognitives-1666675855


Les jeux vidéo sont aujourd’hui au même niveau que le sport ou d’aller regarder un film au
cinéma.

Jouer à un jeu vidéo n’est plus seulement un divertissement mais une activité culturelle à
part entière englobant de multiples disciplines artistiques : 

Musique 
Conception graphique
Narration

Les opportunités pédagogiques



“Dans un univers post-apocalyptique, un robot est expulsé de sa ville et tente d’y revenir par
tous les moyens. Sans texte ni dialogue : les conversations interviennent sous forme de
bulles dessinées. Chaque illustration tient du message dans ce film d’animation interactif,

dont l’univers graphique est à la croisée des films animés Wall-E ou Les Triplettes de Belleville,
et l’œuvre du dessinateur Nicolas de Crécy.”

Source et crédit 

Les opportunités pédagogiques

https://www.beauxarts.com/lifestyle/7-jeux-video-ou-lart-est-aux-manettes/
https://www.beauxarts.com/lifestyle/7-jeux-video-ou-lart-est-aux-manettes/


“Le gamer se réincarne en la princesse Ida et dois retrouver son chemin dans ces escaliers
sans fin. La poésie qui se dégage de Monument Valley s’inspire directement de l’univers de
Maurits Cornelis Escher, génie des visions labyrinthiques infinies. Porté par une bande
musicale aux sonorités ambient, le jeu offre une balade dans les dessins de Ken Wong,

artiste et game designer australien.”

Source et crédit 

Les opportunités pédagogiques

https://www.beauxarts.com/lifestyle/7-jeux-video-ou-lart-est-aux-manettes/
https://www.beauxarts.com/lifestyle/7-jeux-video-ou-lart-est-aux-manettes/


“Inspiré du livre Das Leben des Menschen (La vie de l’homme) du scientifique berlinois Fritz
Kahn, Homo Machina est une immersion dans la grande machine du corps humain. Celui-ci
prend l’allure d’une usine des années 1920 qu’il faudrait faire fonctionner, étape par étape.

Dans une narration surréaliste, le jeu, a réussi le pari de mixer art et science. Tout ça
accompagné d’une bande-son immersive qui nous transporte au début du XXe siècle.”

Source et crédit 

Les opportunités pédagogiques

https://www.beauxarts.com/lifestyle/7-jeux-video-ou-lart-est-aux-manettes/
https://www.beauxarts.com/lifestyle/7-jeux-video-ou-lart-est-aux-manettes/


“Le premier jeu en réalité virtuelle inspiré d’une bande dessinée ! Endossant le rôle d’un
personnage perdu dans l’espace-temps, le joueur doit user d’une grande capacité

d’observation et d’imagination pour sortir de ce labyrinthe illustré, grâce à des flèches
servant de points de direction, mais aussi de tapis volants. Adapté de l’univers graphique

aux teintes sourdes du dessinateur Marc-Antoine Mathieu, le jeu – découpé en trois
épisodes – se joue sur tablette ou en réalité virtuelle.”

Source et crédit 

Les opportunités pédagogiques

https://www.beauxarts.com/lifestyle/7-jeux-video-ou-lart-est-aux-manettes/
https://www.beauxarts.com/lifestyle/7-jeux-video-ou-lart-est-aux-manettes/


La conception d’un jeu vidéo met en œuvre une multitude de
disciplines et peuvent inspirer les jeunes pour leurs orientations 

Les opportunités pédagogiques

https://emploi.afjv.com/observatoire/metiers.php
https://emploi.afjv.com/observatoire/metiers.php


Une forme d’art

Certains jeux vidéo ont aussi un aspect contemplatif. Ces jeux
ont souvent un rythme plus calme, des objectifs moins précis et

encouragent l’exploration et l’expérimentation à travers un
monde vaste.

Par exemple : Red Dead Redemption 2, Zelda Breath of the Wild.



Assassin’s Creed : Odyssey



Red Dead Redemption 2



Cyberpunk 2077


