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Nous aidons les adolescents de 12 a 17 ans depuis
1989

Traitement de forte intensité de la toxicomanie, du

jeu et de la cyberdéependance

3 centres au Quéebec

Nous traitons la cyberdépendance depuis 2013

Traitements offerts sur référence des mécanismes
d’acces jeunesse et des CIUSSS / CISSSS
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Extrait vidéo du reportage de Marie-Eve Trudel de Radio Canada
http://ici.radio-canada.ca/nouvelle/1019295/cyberdependance-grand-chemin-jeux-internet-jeunes-etude




Young 2011

Accessible

Abordable

Anonyme (désinhibition)

Immeédiat
Sans horaire
Renforcement social

Récompenses emotionnelles
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NOMBRE D'HEURES D'UTILISATION D'INTERNET
PAR SEMAINE, SELON L'AGE

Tous les appareils confondus
—+— Poste de travail fixe
—a— Appareil mobile
—a— Ordinateur portable ou mini portable

31,6

23,1
20,5 21,3 20,2

Total 18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65-74 75 ans
ans ans ans ans ans ans et plus

Base : internautes québécois (n=897) © 2014, CEFRIO
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3 YouTube

Nombre total de vidéos.

Nombre de nouvelles vidéos téléversées
chaque jour.

Temps nécessaire pour regarder toutes les
vidéos.

Nombre de vidéos regardées
quotidiennement.

Quantité de contenu a téléchargé chaque
minute:

Pourcentage de contenu amateur

120 millions

200 000
600 ans

200 millions
13 heures

80%
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facebook

Evolution du Nombre d'Utilisateurs de Facebook
Utilisateurs actifs par mois de Facebook (MAU)

n WEBMARKETING

Milliards d'utilisateurs actifs

Ulilisateurs Deskiop + Mobile
o 0.68M
Uhilisaleurs Mobile

0,43M

" 024M
“0,1M
E e R GBS 4 0e o s BNt BeEOToNSRNt IS sSOToasIEAtESetANeatatttentents

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2094 2015 2016
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Lewis, 2017

Economie de la publicité

L'impulsion des notifications

Design étudié pour persuader, provoquer la

compulsion

Boucles de réetroaction addictive
Récompenses dopaminergigues

Attention partielle continue
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MMOG

Interaction simultanée de milliers

de personnes

Avatar

La guilde

Jeux sans fin

Industrie milliardaire, qui favorise I'achat intégre
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wowpedia.org

L'archétype du MMOG

84% hommes

A WORLD M+,

 WARCRAFT #

25% adolescents
22% enfants de moins de 12 ans

22h semaine

70% ont joués au moins une fois 10 heures en ligne
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http://wowpedia.org

Shawn Green, 2012

Bonne capacité d'observation;
Meilleur temps de réaction;

Habileté a effectuer une multitache

Créatif;

Motricite fine tres developpée;

Excellente vision périphérique et meilleure perception des
contrastes

Bonne capacité d'analyse et de resolution de problemes;

[ Alimenter une passion harmonieuse |.
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Symptomes

Culpabilité  Pensées obsédantes
Euphorie lorsque connecté Isolement Irritabilité

Honte Insomnie Migraines Mauvaise alimentation
Néglige son hygiene Diminution de lintérét
Difficultés relationnelles Sentiment de vide ...
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Absence de consensus
Par contre

Le trouble du jeu vidéo : CIM -11

nternet Gaming Disorder, une condition nécessitant de
nlus amples recherches DSM-5

_a recherche au Québec finance par le MSSS

Il y a une demande de service
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CIM-11

Comportement lié a la pratique des jeux vidéo ou des jeux
numMeriques qui se caracterise par:

une perte de contrdle sur le jeu;

priorité accrue accordée au jeu, au point que celui-ci prenne
le pas sur d'autres centres d'intérét et activités quotidiennes;

poursuite ou la pratique croissante du jeu en dépit de
repercussions dommageables.

seveérité suffisante pour entrainer une altération non
negligeable des activités personnelles, familiales, sociales,
éducatives, professionnelles. ..

manifestation claire sur une période dau moins 12 mois.
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Internet gaming disorder | DSM

Préoccupation du jeu en ligne

Symptomes de sevrage

Tolérance : besoin d'augmenter le temps passe a jouer
Efforts infructueux pour diminuer ou controler le jeu
Perte d’intérét envers les autres activités
Mensonges sur 'ampleur du probleme

Utilise le jeu comme échappatoire

Mets en danger ses relations affectives, son emplol, ses
études...

Maintien du comportement excessif malgre la
connaissance des consequences psychosociales.
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Nadeau et Goyette, 2008

Utilisation de multiples applications, dont 'usage

deviendrait une conduite difficilement contrblable créant

ainsi des difficultés fonctionnelles, une souffrance

cliniguement significative.
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Dépendances vs

Obsession mentale

Perte de contrble

Consequences fonctionnelles

Souffrance en I'absence de I'objet de dépendance

Surstimulation neurologigque
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Cercle vicieux de la

Maintien &
augmentation

du
trouble

Malaise

Soulagement
temporaire
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Objectifs d’'intervention

Résultant de I'étude de Dufour, Gagnon et Nadeau 2014

Une reprise de contrOle des habitudes d’utilisation
d’Internet

Une réduction des meéfaits associés aux habitudes

d’utilisation du web

Le déeveloppement d’habileté sociale

Un réaménagement des roles familiaux et sociaux
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Intervention aupres du

Inspiré du guide d’intervention La Cyberdépendance dans le CRD écrit par
CRD Lanaudiere / Qc / Chaudiere-App 2015

Assurer le retour a une saine hygiene de vie
Amener le jeune a reconnaitre le cercle vicieux de la

dependance

Développer les habiletés relationnelles

|dentifier les distorsions cognitives

Développer une habileté a la résolution de problemes
Réorganiser 'agenda de vie

Développer des mécanismes d’autocontrble
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Intervention aupres de

Inspiré du guide d’intervention La Cyberdépendance dans le CRD écrit par
CRD Lanaudiere / Qc / Chaudiere-App 2015

Comprendre le probleme de cyberdépendance
|dentifier et réduire les comportements contributifs dans
I'entourage

Outiller 'entourage face aux comportements du

cyberdépendant

Développer la communication et la résolution de
probleme

Reprise du pouvolr sur le bien-étre personnel et celui de

sa famille
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Favoriser une utilisation saine

Placer les appareils électroniques dans des lieux
communs
S’intéresser a l'utilisation faite par I'adolescent

Etablir des régles d'utilisation, qui favorise I'autocontréle

Fermer les écrans minimums 30 minutes avant d’aller au lit
Désactiver les notifications et désinstaller les applications
Eviter le double écran

S’assurer d'un equilibre dans la vie sociale

Passer du temps avec ses enfants
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Eviter I'affrontement et les propos ou le ton moralisateur
S’intéresser a l'utilisation faite par 'adolescent

Demandez lui ce qui le pousse a passer du temps sur les

applications internet

Partager vos inquiétude, en relatant les faits observe

Proposer d’autres activites

Proposer d’aller chercher de 'aide ou demander de 'aide pour

SOl méme pour mieux accompagner I'adolescents
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Faire une utllisation saine

L A

pour la gestion
des écrans

Limiter outon! que possible I‘exposition
des écrons oux enfonts, quelque soit son dge.

Entrainer les enfunts @ digner
des yeux lorsqu'ils regardent la télevision
ela d)elv;ex leur reqard toutes les 5 minutes
ofin de limiter I'effer hypnotique.

Pour ﬁrése:verlle‘, yelvx desl enfonts,
installer un logiciel anti-lumiére
Avant 3 ans bleue sur les écrans d'ordinateur
A tout 6ge, regardez la télévision
avec vos enfants. Vous pourrez olors
foire des commentaires sur ce que vous
visionnez ensemble ofin d’empécher I'enfont
de tomber dons I'hypnose télévisuelle.

Entre
3& 6 ans

progrommes PW'fﬂfWB 3 Lorsque |'enfont veut metire la 1élévision,

e mettez plutot la radio ou de la
musique (pos de choine de musique) et
proposer @ volre enfant de danser ensemble

Entre
659 ans Limiter votre utilisation des

ot smartphones et des écrans en
geénéral en présence des enfants, pour leur

monlrer I'exemple bien sur, mais aussi pour
Entre que I'enfont ne se sente pos délaissé et en
compélition avec cette nouvelle technologie.
9&13 ans stormot surveills

progrommes pour enfonts Pas d’écran le molin, duront les repas,
uniquement ey 0
ou avan! de s'endormir

Ne pas mettre d'écran dons les
thambres

Apres 13 ans

avtonomie

.

Bien respecter lo signalétique du CSA.

-

légende s oui .non {._': avec modération Sources : (SA, AAP, apprivoiser les écrans et grondir de Serge Tisseron. HOPTOYSOFR
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Suggestions

Moment

@

ScreenTime

1€

UnGlue

J

AppDetox

#_ Download on the GETITON
S App Store | >\ Google Play
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Une utilisation saine d’Internet et de ses
applications s’inclut dans une vie hors ligne
OouU mes besoins physiologiques, sociaux et
de realisation de sol, sont comblés de
facon satisfaisante par des moyens variés

qui garantissent une saine hygiene de vie.
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