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Loisirs
«Des enfants mieux socialises»

Pour le pédopsychiatre

Lejeuvideo angoisse les parents.

SergeTisseron, le jeuvideo est

porteurdereverie, de jantasmes et de sociabilite.

erge Tisseron, pédopsychiatre et psy-
chanalyste, spécialiste de 'image, a pu-
blié. Y a-t-il un pilote dans I'image (Au-
bier, 1998), Petites mythologies
d’aujourd’hui (Aubier, 2000),avec un chapitre
consacré au jeu vidéo et Enfants sous influen-
ce. Les écrans rendent-ils les jeunes violents ?

(Armand Colin, 2000).

On a souvent accusé le jeu vidéo
d’étre une activité d’autiste, de
favoriserle repliement sursoi...
Les parents reprochent deux
choses au jeu vidéo: que 'enfant
confonde réalité et fiction et qu’il
se désocialise. Dans les deux cas,
c’est une idée fausse. Les Cyber-
games en Corée le montrent, les
joueurs ne sont pas du tout enfer-
més dans leur bulle. Quand les pa-
rents voient leur enfant jouer aux
jeux vidéo, ils ne voient que la par-
tie émergée de liceberg, le mo-
ment ou I'enfant est seul face ala
machine. Mais les jeux vidéo au-
jourd’hui sont tellement compli-

qués que le joueur ne peut avancer dans une
partie —et donc avoir du plaisir a jouer—que
¢'il échange des trucs avec les copains. Une
étude européenne sur les jeunes et I'écran
montre que les enfants qui jouent aux jeux vi-
déo sont mieux socialisés que la moyenne. Le
jeuleur permet de se rattacher a une commu-
nauté de pairs, de gérer le passage de la com-
munauté familiale 2 la communauté sociale.
La bande de joueurs est plus saine que celle
qui se retrouve dans la cour de HLM parce
que c’est une bande organisée autour d’un
objectif pacifique, cest-a-dire devenir le
meilleur dans unjeu.

On reproche également aux jeux vidéo leur
violence.

Les parents doivent apprendre a concevoir les
jeux vidéo comme de la pite a modeler numé-
rique. Les enfants ont toujours eu des jeux vio-
lents. Quand un enfant construit un bon-
homme en péte & modeler, et le découpe en
rondelles, personne ne pense qu’il va devenir
un criminel. Il n’y pas davantage de raisons de
s'inquiéter quand un enfant assassine une ar-
mée de créatures virtuelles. Les créatures vir-
tuelles n’obéissent pas a une logique humaine,
ils ont lalogique que la machine a program-
mée pour eux. Méme si le personnage est trés
réaliste, donner un coup de couteau en chi-

quant sur la souris, ¢ca nécessite la
capacité d’avoir intégré toute la dis-
tance qui existe entre donner un
coup de couteau réel et le geste
d’appuyer sur un bouton. Le jeu vi-
déo fait intervenir des capacités de
symbolisation qui ne sont pas vi-
sibles quand on regarde jouer quel-
qu’un mais qui le deviennent dés
quon s’y met soi-méme.

D’aprés vous, les jeux vidéo ap-
prennent le monde de demain
(1).Comment?

Lejeu vidéo apprend aux enfants a
mener plusieurs actions a la fois.
Dans n'importe quel jeu de straté-
gie comme Starcraft, on doit proté-

ger sa base et attaquer simultanément les
bases ennemies. Aujourd hui, les enfants arri-
vent a faire plusieurs choses en méme temps,
comme faire leurs devoirs en regardant la té-
1é. Grace aux jeux vidéo ot les images défilent
A une vitesse incroyable, ils ont également ap-
pris a décrypter les images en une fraction de

seconde mais, surtout, ils ont
développé une autre relation
aux images, savent reconnaitre
plus rapidement que les
adultes les images fabriquées.
Les images ne sont plus pour
eux des reflets mais des
constructions.

Lesjeux vidéo apprennent une
relation différente aux ma-
chines. A certains moments, il
faut considérer la machine
comme un alter ego, avec le-
quel il faut ruser si on veut ga-
gner et, 3 d’autres moments,
comme un assemblage de tole
et de silicium. Ce sont les jeux
vidéo qui préparent les jeunes
i faire ce va-et-vient, et donc a
savoir utiliser les machines de
demain sans s’y laisser piéger.
Le probleme principal, cC’est
quel'enfant qui joue éprouve
des émotions tres intenses et
que celale met en tension psy-
chique. Il est donc trés impor-
tant que, ces charges émotion-
nelles accumulées, Penfant
puisse les gérer, les partager
avec un interlocuteur pour lui

permettre de retomber sur ses pieds.

Le jen vidéo accentue-t-il le fossé entreles
générations?

Oui, parce qu'il engage une pratique dont les
parents ne peuvent avoir aucun souvenir. Les
parents des années 50 se sont intéressés au
rock, leurs enfants  la musique techno mais
careste une expérience qui pouvait rappeler
aux parents quelque chose. Aujourd’hui,
quand ils voient un enfant jouer aux jeux vi-
déo, ils n’y comprennent rien, ¢a les angoisse.
Beaucoup n’y voient qu'une perte de temps
alors que C’est un domaine extrémement por-
teur de réverie, de fantasmes, de sociabilité.
Clest trés important que les parents ne lais-

sent pas se développer a coté d’eux
cette culture en perdant occasion
d’en faire matiére a échanger avec
les enfants. Si les parents posent
des questions, 'enfant va dévelop-
per une relation différente au jeu
vidéo, qui va étre une activité de
compétition mais aussi une activi-
té personnelle de valorisation. Par-
ce qu'il va pouvoir expliquer ce
qu'il fait a ses parents, il va mettre
des mots sur ce qu'il vit. Ce qu’il
faut éviter, c’est que les enfants dé-
veloppent une culture compléte-

ment en marge des parents, et que
¢a amene une séparation de plus
en plus précoce, alors qu’ils ont

beaucoup de choses a s’apporter mutuelle-
ment. Le fossé est en train de se combler, les
jeunes parents étant eux-mémes des
joueurs @

Recueilli par MARIE LECHNER

(1) Médiamorphoses, n°3,INA, 86 francs.

Alire
«Quiapeur desjeux
vidéot», essai d'Alain et
FrédéricLe Diberder
{Seutl/Ladéoouverte, 1993).
"Larevue Médiamo
de'INA publieun dossier
“Quiaencorepeurdes

Articlesde
Philippe Charlier («Les jeux
vidéo par ceux quiy
jouent»), Serge Tisseron
(«Quand les jeux vidéo
apprennentle mondede
demain» ) ou Franck Veillon,
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