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Quii joue ? 

● variations des méthodologies d’enquête

● tendance à la sous-déclaration 

● une pratique aux contours flous

Pourquoi est-il si diffiicile de mesurer la pratique des jeux 
vidéo ?



 

Quii joue ? 
« Tu connaissais les jeux vidéo avant ?]
- Oui bien sûr, je les connaissais, mais qu’au 
travail, enfin comme ça, en culture 
générale, je ne jouais pas. Je les connaissais 
parce que mes enfants bien sûr ont 
beaucoup joué, mais je ne pratiquais pas. 
Alors je connaissais bien sûr les vieux, 
Tetris, PacMan. 
- Ah oui ?
- Voilà. 
- Mais tu y avais joué ?
- Oui. Mais je ne pratiquais pas vraiment. 
- Mais tu y avais joué, t'y jouais jeune, à 
Tetris ?

- J'y jouais souvent, je le connaissais quoi. Je 
l'avais mis sur mon téléphone après. Je 
connaissais Tetris. 
- Ah quand même, tu jouais.
- Un petit peu. Mais si tu veux je ne suis pas 
partie avec le téléphone portable, tu peux 
faire Candy Crush, j'ai pas accroché à ces 
jeux-là. [...] 
- Tout ça [jeux vidéo qui reprennent des jeux 
traditionnels] tu y jouais avant d'aller à 
[l’atelier] ? 
- Oui, je ne les ai pas découvert à [l’atelier], 
mais ce qu'il y a c'est que c'était très 
occasionnel, c'était, j'ai pas, je suis pas 
quelqu'un qui joue quotidiennement. » 



 

Quii joue ?

« Au cours des 12 derniers mois, avez-
vous joué au moins une fois, que ce soit 
sur un téléphone, une tablettee tactile, 
une ordinateur ou une console à des 
jeux installés par défaut. Par exemple 
démineur, solitaire, serpent, flipper, 
freecell, dame de pique ? »

Enquête Ludespace (2012)
(page de référence de l’enquête)

En 2012, 

6 adultes sur 10 
ont joué au moins une fois à un 

jeu vidéo au cours de l’année

http://citeres.univ-tours.fr/spip.php?article1267


 

Quii joue ?

Les variables corrélées à la pratique

Avant tout l’âge et la génération : : : : 
la proportion de joueur·ses décroît avec les classes 
d’âge, de presque 100 % des 11-18 à environ 35 % 
des 60+ 

Et, dans une moindre mesure, la catégorie 
socio-professionnelle, le niveau de diplôme, la
situation familiale, et le genre. 

Fig. 1. Les jeux vidéo : une pratique plus 
ou moins intensive selon les tranches 

d’âge

Rufat, S., Ter Minassian, H. & Coavoux, S. (2014). Jouer aux 
jeux vidéo en France: Géographie sociale d’une pratique 
culturelle. L’Espace géographique, tome 43(4), 308-323. 



 

Quii joue ? La plupart des gens  !

La pratique vidéoludique est  
très répandue

environ les deux tiers des Français·es jouent
inégalement diffiusée

avec notamment une forte difféérenciation par l’âge
et souvent peu visible

   beaucoup d’adultes minimisent et/ou ne voient pas leur jeu



 

Comment jouons-
nous ?

Les pratiques vidéoludiques sont 
très diverses 

dans le contenu des jeux
dans les modalités de pratiques 

(où, quand, à quelle fréquence)
dans les conditions matérielles 

(quel support, quel accès au jeu)
dans la socialité (avec qui, contre 

qui)

Les pratiques sont fortement 
diffiérenciées sociologiquement

les jeux de course automobile et 
la classe sociale

les jeux d’adresse et le niveau de 
diplôme

l’équipement de jeu (console vs. 
console portable vs. ordinateur) et la classe 
sociale

le lieu du jeu (chez soi vs. chez les 
autres vs. lieux publics) et le genre



 

Comment jouons-
nous ?
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16 607-5_10
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Elderly, 6(3), 50–59.

Le jeu vidéo en institution : 
les ateliers vidéoludiques en 

maison de retraite

htteps://www.lepopulaire.fr/limoges-87 000/actualites/quand-les-ehpad-de-
haute-vienne-s-afférontent-en-competition-de-wii-bowling_13 756 978/



 

Comment jouons-
nous ?

Références  :
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Le jeu vidéo et la création 
artistique : 

les machinimas

Capture d’écran « Red vs. Blue », Rooster Teeth Productions, 2003
htteps://studybreaks.com/culture/why-you-should-be-watching-red-vs-blue/
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Comment jouons-
nous ?
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Le jeu vidéo et les relations 
intergénérationnelles : 

un pari diffiicile
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video



 

Comment jouons-
nous ?
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Le jeu vidéo comme 
prolongement d’une passion : 

les simulateurs de vol
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Comment jouons-
nous ?
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Le jeu vidéo et la 
participation citoyenne :

les jeux politiques 
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