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Déclaration d’intérêts
 

• Membre du groupe de travail de l'OMS sur les implications pour la santé publique
des comportements addictifs associés à l'utilisation excessive d'Internet,
d'ordinateurs, de smartphones et d'appareils électroniques similaires.

• Contributeur de la section « troubles liés à l'utilisation d'une substance et
comportements addictifs » de la CIM-11 CDDR (descriptions cliniques et exigences
diagnostiques pour les troubles mentaux, comportementaux et
neurodéveloppementaux de la CIM-11).

• Co-responsable scientifique de l’Etude Espagnole Infancia Digital menée en
collaboration avec l’UNICEF (et présentée dans cet exposé)

• Membre du panel d’expert·es sur les addictions comportementales pour le DSM

[Association Américaine de Psychiatrie]

• Pas de conflit d’intérêt financiers et/ou liés à l’industrie

• Aucune IA générative n’a été utilisée dans la préparation de cet exposé



Nous vivons dans un environnement hyperconnecté 

❑ Omniprésence des Technologies Digitales

❑ Partie intégrante de nos vies

Opportunités 

Communication

Information

Education

Santé

Loisirs

Two-sided picture

Questions de Santé Publique

(cyber)bullying

Fake News / Information Bubble

IA générative 

Santé mentale

Addiction 



Activités en Ligne des Enfants et Adolescent·es

Staksrud, E., Livingstone, S. & Olafsson, K. (2026). Use, views and worries on age bans on social media: 
responses from 29,169 children in 19 European countries. (EU Kids Online Reports 2). EU Kids Online, University 
of Oslo and LSE. https://doi.org/10.21953/researchonline.lse.ac.uk.00138705

Echantillon : 29,169 enfants (9–16 ans), 19 Pays Européens (Avril 2025 – Avril 

2026) by the EU Kids Online research network (EUKO). Recrutement: Ecoles
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Suisse Incluse 

https://researchonline.lse.ac.uk/view/lse_creators/18f86dab598a75cef06ff6344b887333.html
https://researchonline.lse.ac.uk/view/lse_creators/db2b060ccdb7d5e18b0792d8fd2b6a9c.html
https://doi.org/10.21953/researchonline.lse.ac.uk.00138705
https://orcid.org/0000-0002-3248-9862


• Loisir très populaire à l’échelle mondiale

• On estime que le marché mondial du jeu vidéo a généré plus de 200 milliards de 

dollars américains en 2025, avec plus de 3,5 milliards de joueurs dans le monde1

• Nombreux avantages documentés dans la littérature scientifique

❖ Divertissement

❖ Socialisation

❖ Développement de compétences diverses

❖ Relaxation

❖ Compétition / challenge

❖ Soulagement du stress

1 Newzoo. Global games market report 2025. Amsterdam: Newzoo; 2025 (updated 2026). https://newzoo.com. 

• Différents types de jeux vidéo (FPS, RTS, MOBA, MMORPG, Battleroyale, etc.)

❑ Motivations à jouer

❑ Processus cognitifs sollicités

❑ Risques

https://newzoo.com/


Last man standing

Affronter d’autres joueurs et survivre plus 

longtemps que les autres

Représente un défi / Est exigeant

Compétition multi-joueur·euses

Jouer seul ou en équipe

Communication et interactions en ligne

Environments à explorer 

Des cartes représentant des villes 

abandonnées et de vastes environnements

Un univers librement explorable
 

Competence AutonomyRelatedness

Besoins Fondamentaux 

(Théorie de l’Auto-

Détermination 
[Deci & Ryan, 2000]



Competence AutonomyRelatedness

Déconnexion du Wi-Fi Carton Rouge



ETUDE RECENTE A LARGE ECHELLE (unicef)

https://infanciadigital.es/

Rial, A., Márquez, J.M., Herrero, J., Andrade, B., Guadix, I., Suárez, F., Rodríguez, F.J., Gómez, P., Cabrera-González, J. y Billieux, J.

(2026). Infancia, adolescencia y bienestar digital. Childhood,adolescence and digital well-being.An approach from the perspective

of health, coexistence and social responsibility. Quantitative study. Madrid: UNICEF Spain, University of Santiago de

Compostela,General Council of Computer Engineering (CCII) and Public Entity Red.es. https://doi.org/10.30923/IABD202510
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SAMPLING APPROACH 
(Quantitative study)

Méthode d’échantillonnage : échantillonnage en 

grappes stratifié selon la communauté autonome, le 

niveau d’enseignement et le statut de l’établissement 

scolaire (public ou privé).

Échantillon total : 93 153 élèves.

Échantillon final retenu pour l’analyse : 75 329 élèves 

âgés de 10 à 20 ans, issus de 447 établissements 

scolaires.

 

Rial, A, et al. J. (2026). Infancia, adolescencia y bienestar digital.

Childhood,adolescence and digital well-being. An approach from the

perspective of health, coexistence and social responsibility. Quantitative

study. https://doi.org/10.30923/IABD202510

For details, see also https://infanciadigital.es/
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• Les consoles et les téléphones mobiles sont les 

plateformes les plus utilisées pour jouer aux jeux 

vidéo

• Chez les filles, le téléphone mobile constitue le 

principal support de jeu, tandis que chez les 

garçons, il s’agit de la console

• Les jeux les plus joués sont : Brawl Stars (47,4 %), 

Fortnite (45,9 %), Roblox (38,5 %), Minecraft

(34,7 %) et EA Sports FC/FIFA (30,2 %).
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Achats Intégrés [micro-transactions]

Achats intégrés dans les JV  -

Systèmes abusifs et basés sur l’exploitation d’autrui

(disclaimer: cette définition n’engage que moi)

◼ Systèmes s’ajustant de manière dynamique basées sur une analyse des données 

personnelles (achats précédents, fonds disponibles, inventaire et items possédés 

dans le jeu, items préférés, altération du prix des items dans le jeu = « data 

manipulation »)

◼ Implémentés dans les JV pour des raisons purement économiques (maximisation 

des revenus)

◼ Manque de transparence (conditions d’achats, valeur à long terme des items 

achetés)

◼ Exploitation des populations vulnérables (enfants, adolescent·es, joueur·euses

problématiques)



Il existe dorénavant une 

convergence entre le Gambling 

et le Gaming



https://infanciadigital.es/

Rial, A., Márquez, J.M., Herrero, J., Andrade, B., Guadix, I., Suárez, F., Rodríguez, F.J., Gómez, P., Cabrera-González, J. y Billieux, J.

(2026). Infancia, adolescencia y bienestar digital. Childhood,adolescence and digital well-being.An approach from the perspective

of health, coexistence and social responsibility. Quantitative study. Madrid: UNICEF Spain, University of Santiago de

Compostela,General Council of Computer Engineering (CCII) and Public Entity Red.es. https://doi.org/10.30923/IABD202510

• 26,5 % des joueurs de moins de 18 

ans jouent à des jeux vidéo classés 

PEGI 18 (16,8 % chez les élèves du 

primaire).

• Dans la présente étude, la 

consommation de jeux vidéo classés 

PEGI 18 est associée à une 

prévalence plus élevée de 

comportements agressifs, tant dans 

le cadre du harcèlement scolaire que 

du cyberharcèlement.
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◼ 2019 – Trouble du Jeu Vidéo inclus dans la CIM-11 

[classification internationale des maladies]

❑ Impact Fonctionnel et Conséquences

❑ Augmentation des demandes d’aide / traitement

❑ Perspective de santé publique (prévention, information)

◼ 2024 – Publication de la CIM-11 (CDDR)

❑ Descriptions cliniques et exigences diagnostiques 

◼ Controverses

❑ Manque de données sur traitements validés

❑ (sur)pathologisation et faux positifs

❑ Débat étiologique

Billieux, J., Stein, D.J., Castro-Calvo, J., Higuchi, S., & King, D.L. (2021). Rationale for and usefulness of the 

inclusion of gaming disorder in the ICD-11. World Psychiatry, 20(2), 198-199. 

https://doi.org/10.1002/wps.20848 

Trouble du Jeu Vidéo

https://doi.org/10.1002/wps.20848


WHO International Classification of Diseases (CIM-11)

Trouble lié au Jeu Vidéo (code 6C51)

Implication persistante (minimum 12 mois) dans le jeu vidéo caractérisée par : 

• Perte de contrôle sur les conduites de jeu vidéo
• Priorité donnée au jeu (par comparaison aux tâches du quotidien, autres loisirs, etc.)
• Conséquences négatives liées au jeu (sociales, personnelles, professionnelles, …)

→ Ensemble des critères doivent être présents et associés à une perturbation du 
fonctionnement dans la vie quotidienne (« functional impairment »)

Ratified by the « World Health Assembly » in May 2019

https://icd.who.int/browse11/l-m/en#/http://id.who.int/icd/entity/1448597234

Clinical Description and Diagnostic Requirement: 

https://www.who.int/publications/i/item/9789240077263#

https://icd.who.int/browse11/l-m/en#/http://id.who.int/icd/entity/1448597234
https://icd.who.int/browse11/l-m/en#/http://id.who.int/icd/entity/1448597234
https://icd.who.int/browse11/l-m/en#/http://id.who.int/icd/entity/1448597234
https://www.who.int/publications/i/item/9789240077263


Revue de la littérature sur les dommages associés à un usage problématique des JV

Billieux, J., Flayelle, M., Stevens, M., Higuchi, S., & King, D.L. (2026). Conceptualization and measurement of  harm 

in the context of  hazardous gaming and gaming disorder: an overview of  the available evidence. [en revision]



Méthode d’échantillonnage : échantillonnage 

en grappes stratifié selon la communauté 

autonome, le niveau d’enseignement et le 

statut de l’établissement scolaire (public ou 

privé).

Échantillon final retenu pour l’analyse : 75 

329 élèves âgés de 10 à 20 ans, issus de 447 

établissements scolaires.

Prévalence du Trouble du Jeu Vidéo  [étude Infancia Digital]

https://infanciadigital.es/

Rial, A., Márquez, J.M., Herrero, J., Andrade, B., Guadix, I., Suárez, F., Rodríguez, F.J., Gómez, P., Cabrera-González, J. y Billieux, J.

(2026). Infancia, adolescencia y bienestar digital. Childhood,adolescence and digital well-being.An approach from the perspective

of health, coexistence and social responsibility. Quantitative study. Madrid: UNICEF Spain, University of Santiago de

Compostela,General Council of Computer Engineering (CCII) and Public Entity Red.es. https://doi.org/10.30923/IABD202510

Outil : Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10) 

[dépistage – 10 items]
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Prévalence du Trouble du Jeu Vidéo en Suisse 

de Ternay, J., Simon, O., Baggio, S., & Billieux, J. (2026).  Estimated prevalence of  gaming disorder based on ICD-

11 and DSM-5 frameworks in a large and representative sample of  young Swiss men. Addictive Behaviors Reports, 

23, 100701. https://doi.org/10.1016/j.abrep.2026.100701

Dr. de Ternay

Echantillon

➢ 2620 participants (hommes)

➢ Age : 19.6 ans (±1.8 ans)

➢ centre de recrutement (Pontaise)

Prévalence du Trouble 

➢ 2.48% (critères ICD-11)

➢ Symptômes dépressifs associés

https://doi.org/10.1016/j.abrep.2026.100701


Usage Problématique des Jeux Vidéo et Santé Mentale

[étude Infancia Digital]

Méthode d’échantillonnage : échantillonnage en grappes stratifié selon la communauté autonome, le niveau 

d’enseignement et le statut de l’établissement scolaire (public ou privé).

Échantillon final retenu pour l’analyse : 75 329 élèves âgés de 10 à 20 ans, issus de 447 établissements 

scolaires.

Echelle : 15 items basés sur les critères DSM-5-TR [ADS-15]

 https://infanciadigital.es/

https://infanciadigital.es/


Rappel - Le Gaming peut être activité saine même à un degré 

d’engagement très élevé

◼ L’usage intensif (par ex. plusieurs 

heures/jours) dans une activité 

appétitive n’est pas forcément 

problématique. 

◼ L’usage intensif peut refléter une 

« passion harmonieuse » (Vallerand, 

2003)

◼ Abandon d’indicateurs comme « temps 

d’écran »

◼ Critères central : Impact Fonctionnel / 

Conséquences vie quotidienne 

Alessandro 

Giardina

(UNIGE)

https://doi.org/10.36131/cnfioritieditor

e20210106

Détecter le Trouble: Détecter le Trouble: 

https://doi.org/10.36131/cnfioritieditore20210106
https://doi.org/10.36131/cnfioritieditore20210106


Email: 

Joel.Billieux@unil.ch

Questions ?

mailto:Joel.Billieux@unil.ch
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