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L’identité 

• En quoi les médias « interactifs » participent à la 
construction de l’identité et de l’estime de soi ?  

• L’identité : processus de caractérisation et de 
catégorisation, par soi-même et par autrui 
(CSEM, Les compétences en éducation aux 
médias, un enjeu éducatif majeur). 

• L’identité numérique qui est constituée par 
l’ensemble des informations sur une personne 
qui sont accessibles sur Internet. 

 



Les paradoxes de l’identité 

• Elle est stable et évolutive. 

• Elle est singulière et plurielle. 

• Elle est consciente et inconsciente. 

• Elle est individuelle et collective. 

• Elle est interne et externe au sujet. 

• Etc. 

 



L’identité dans les médias interactifs 

• « Tout est langage » disait Dolto, de la même façon, on peut 
dire que tout est identité. 

• Internet nous donne à voir les choses et mettent sous-
tension certaines questions qui nous poussent à réfléchir 
l’identité : 
– Sur les réseaux sociaux comme Facebook, il y a quelque chose 

d’extrêmement explicite et organisé, voire formaté.  
– Sur le mensonge, l’identité de façade…  
– Sur le droit à l’oubli… 
– Mais dans le cadre de l’anonymat et de l’invisibilité, elle sera 

envisagée comme « fausse », « suspecte »… 
– Dans les jeux vidéo, il y aurait confusion en matière d’identité ?  



L’estime de soi 

•  Un concept important en psychologie, car il 
est un ingrédient important d’une bonne 
santé mentale. 

• Implique une question d’équilibre, s’apprécier 
tout en conservant une juste estimation de 
ses capacités et un intérêt pour les autres…  
narcissisme ou égocentrisme.   



Le narcissisme 

 



Histrionisme et économie de 
l’attention 

• L'histrionisme ou théâtralisme est caractérisé 
par une recherche constante et excessive 
d'attention. 



Le partage (de photos) et de propos 
sur soi sur Internet 

• N’est pas toujours narcissique ou histrionique, 
loin de là… Il s’agit avant tout d’une mise en 
débat qui participe à créer du sens et du lien 
(du contact). 

 
Nous vivons des choses et nous 
commentons ce que nous 
vivons… 



Du sens et du lien 



L’identité narrative 



Recherche de validation et mise à 
l’épreuve 



Expérimentation 



Et l’anonymat ? 

• Il est pratiqué avec modération, car il présente 
un intérêt limité. 

• Associé à la manipulation, la malveillance, la 
transgression des règles, etc. 

• Il permet aussi l’exploration 

• Il permet une expression libre et authentique, 
sans le souci du qu’en-dira-t-on…  



L’identité et l’estime de soi dans les 
jeux vidéo en ligne 

 



L’identité et l’estime de soi dans les 
jeux vidéo en ligne 

• Attention au lien hâtifs avec la confusion entre 
réel et virtuel ou une forme d’identification 
massive à l’avatar… 

• Lorsque l’on construit un avatar, on y met de soi-
même, de façon plus ou moins consciente… Il est 
parfois porteur de symboles, d’une question, de 
désir… 

• Il y a quelque chose dans la relation à soi qui peut 
s’exprimer : on en prend soin, on le malmène… 



L’identité et l’estime de soi dans les 
jeux vidéo en ligne 

• Mais, surtout, le jeu vidéo est une façon d’être 
absent à certaines dimensions de soi et de son 
existence tout en se réalisant dans d’autres…  

• Le jeu vidéo est un espace contrôlé, souvent 
prévisible… 

• L’identité et l’estime de soi sont posées de 
façon particulière dans le jeu en équipe. 

• Il est intéressant d’explorer l’évolution dans la 
façon de jouer…  

 


