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Avant tout, qu’est-ce qu’un jeu './

video ?

/|

« Un jeu vidéo est une activité
de loisir basée sur des
périphériques informatiques
permettant d'interagir dans
un environnement virtuel »
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Tennis for two
(1958)
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Synthese de 'etude
preliminaire




Introduction Méthodes Résultats Discussion Bibliographie

20% ].
- @ %b‘
Wi

Objectif de I'étude

4 Evaluer I'étendue de Ia
recherche et les lacunes
existantes sur |'effet de ['usage
du jeu vidéo sur la santé des
joueurs réguliers ou "gamers”.
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Methodes

Scoping Review

Q

Base de données

Protocole enregistré - OSF




Traitement / rééducation de
pathologie ML
Serious gameset
‘gamification
Jeux vidéo créés
~Articles abordant les ecrans
Revues de littérature
Etudes abordant 'IGD
Mauvais indexage dans les
bases de données
e-Sport professionnel

o[ En anglais ou en francais,
[ Sujets humains, -
| Abordant I'effet du jeu vidéo
surlasanté¢
| Population : joueurs de jeux
S S A
e-Sport non professionnel
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Identification des études via les bases de données

Identification des études par d’autres méthodes

Références retirées avant la sélection :

c e . e 7 N
S Références identifiées par Doublons (n = 192) R.efclerences. identifiées d’apres les

< recherche sur base de .kgbllq?r,aphles d(lalsl TEVUES d Références retirées avant la sélection :
= s - identifiées avec I'équation de Doublons (n = 93)

= _ recherche :

< (n = 825) ) : : (n = 365)

kel Références exclues apres lecture du titre et

du résumé : (n = 409)

Pas jeux vidéo (n = 36)

Non joueur de JV (n = 45)

Pas de mesure d’un effet (n = 62)
Mot de I’équation (n = 22)

Pas objectif de santé (n = 45)
Effet thérapeutique ou SG (n = 37)
Jeu créé (n = 41)

IGD (n = 50)

Revues (n =71)

Références apres
suppression des doublons :

(n = 633)

Références apres suppression Articles non disponibles en texte intégral :
des doublons : (n=23)

(n=272)

Articles en texte intégral exclus : (n =

Articles non disponibles en texte intégral : 176)
(n=10) Pas jeux vidéo (n = 2)
o Non joueur de JV (n = 43)

Pas de mesure d’un effet (n = 23)

Se rapproche par I'objectif d’un mot de

I’équation (n = 9)
Pas objectif de santé (n = 14)

Références sélectionnées
apres lecture du titre et du

résumé : (N =224)

Selection

Articles évalués en texte intégral
pour éligibilité :

Articles en texte intégral exclus : (n = 152)

Articles évalués en texte
intégral pour éligibilité :

Non joueur de JV (n = 27)
Pas de mesure d’un effet (n = 28)

(n = 269)

Ecran (n = 8)

(n=214) Se rapproche par I'objectif d’'un mot de Langue (autre anglais ou frangais (n =
I'équation (n = 6) 4)
Ny Pas objectif de santé (n = 13) Pas un article scientifique (n = 7)
Ecran (n=7) Revues (n = 27)
Langue (autre anglais ou frangais (n = 3) IGD (n = 19)
IGD (n = 45) E.sport professionnel (n = 13)

Jeu créé (n=7)
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E.sport professionnel (n = 14)
Jeu créé (n =9)

Etudes incluses :

(n = 62 + 93 = 155)
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Année de

~ publication

70
60
50
40
30
20

10

1990 - 1999 2000-2004 2005 - 2009 2010- 2014 2015-2019 2020-2023

Publications par années
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¥ POPULATION
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< 1h 1h-3h 4h-6h 7h-9h 10h-20h >20h

Nombre d'heure(s) d'exposition par semaine

12 mois

< 5 mois 6 mois-11 mois 24 mois et plus

Durée minimale d'exposition

> ‘ — - .- & Y - . - - . & R Y

Répartition selon I'exposition dans le
temps en mois

Répartition selon la duree
d’exposition par semaine
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Effets sur la santé
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Le concept du gamer

.
N\ [ N
44,5% avec définition De « avoir jouer » a

tres variable + 35h par semaine
J

V|
e .l N
Notre définition :

Joueur régulier de jeux vidéo avec un temps de jeu
minimum moyen de 5h par semaine ou 1h par jour
mais pas tous les jours, sur les 6 derniers mois %




Multiples
revues
systématiques
par domaine de
santé

Meilleure

formation des
médecins
généralistes et
meilleure prise en
charge des
patients basé sur
EBM

Sujet de these
pour d’autres
doctorants en
médecine
générale
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