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1.1 Les premiers jeux vidéo!

1ere génération:

L'ere des arcades et consoles personnelles
 Jeuxsimples
* |Impossibilité de sauvegarder une partie
* Possibilité de jeu a un ou deux joueurs
e Objectifs: 1) “high score”
2) vaincre l'adversaire

Super Mario Bros, 1983



Un nouveau loisir...compeétitif ?!

1972 : Intergalactic Spacewar! olympics>7
Université Stanford X‘

1980: National Spacewar! Competition3°®

+/- 10 000 participants

1982-83: Starcade?

Compétitions télévisées , 133 épisodes, 10 000 participants

Spacewar!

1990: Nintendo World Championship?1°

29 villes américaines; 3 catégories d’age
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Doom, (1993), First Person Shooter

L'ere du multijoueur
e Complexification des jeux
« Emergence de nouveaux “genres”
Jeux de plus en plus interactifs
Déplacement du jeu sur console vers le jeu en ligne!?
Possibilité de jouer contre d’autres joueurs en tout temps
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LEGENDC 3¢ generation

League of Legends, (2009) , Multiplayer Online Battle
Arena

L'ere de la professionnalisation et du divertissement
* Ligues

Structures soutenantes

Plateforme de diffusion et de visionnement (streaming)

Tournois internationaux importants

Professionnalisation des jeux vidéo

FORTNITE

anm:'l

"ROVALE |

*JEU MOBILE*

Fortnite, (2017), Battle Royale 6



1.2 Définition du
sport électronique

Le SE, communément appelé eSport, se définit comme la
pratique compétitive de JV, professionnelle ou amateure,
coordonnée par différentes ligues et tournois, ou les

joueurs, seuls ou en équipe, compétitionnent'? 13




Lampleur du phénomene
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FAST MONEY

million at the Fortnite World Cup

PUBLISHED TUE, JUL 30 2019-9:18 AM EDT | UPDATED TUE, JUL 30 2019+1:46 PM EDT

’
Here’s the 16'Year'°|d who won $3 ints a des compétitions

Annie Pei
Fortnite World Cup
) * 201Z: Remise de bourses poul
e 2015: Remise de bourses pour f & ) in
En 2019, le tournoi le plus
P 4 ial15
s Marché mondial .

Esports' popularity 'only scratching
the surface’

By Steffan Powell and Vikki Blake
Newsbeat gaming reporters

(® 30 May 2021

13

Canadian teen Hayden Krueger wins $1.2M in

5:42 PM ET | Last Updated: July 28, 2019

12

'l wanted to do something different with my life,' so he practises up to 12 hours a day

rable aux sports traditionnels




Le sport électronique en milieu scolaire

* Déja bien présent dans les milieux scolaires collégiaux et universitaires

e 2018: 1¢" programme de SE parascolaire au secondaire

e 2019: 1lere concentration « sport électronique étude »

* Soutenue par '’Académie Esports MTL, Fédération de sports électronique du Québec
* 3 écoles secondaires (n = 8-10)



Méfaits potentiels associés a la pratique
problématique des jeux vidéo

* Bien-étre psychosocial?! 22
o Satisfaction de la vie?3
* Estime de s0i21:23.24

* Anxiété21-24

» Dépression?1:23:24

* Impulsivité21.23,24

» Difficultés scolaires et sociales?1.23.24

> Au Québec, 18% des 14 et 17 ans présenteraient une utilisation a risque




Trouble du jeu vidéo
(CIM-11)

« un comportement lié a la pratique des jeux vidéo ou des jeux numériques, qui se caractérise
par une perte de contréle sur le jeu, une priorité accrue accordée au jeu, au point que celui-ci
prenne le pas sur d’autres centres d’intérét et activités quotidiennes, et par la poursuite ou la

pratique croissante du jeu en dépit de répercussions dommageables. »

World Health Organization. (2018). Gaming disorder. Retrieved from: http://www.who.int/features/ga/gamingdisorder/en/.

6,8% garcons
> Environ 4,6% des adolescents seraient dépendants aux JV
1,3% des filles

Fam, J. Y. (2018). Prevalence of internet gaming disorder in adolescents: A meta-analysis across three decades. Scandinavian Journal of
Psychology, 59(5), 524-531. doi:10.1111/sjop.12459


http://www.who.int/features/qa/gamingdisorder/en/

Le trouble du jeu vidéo en lighe
(DSM 5)

*Diagnostic nécessitant davantage de recherche*

Criteres (5/9)

Présence de préoccupations

Présence de sevrage

Présence de tolérance

Tentatives de diminuer/arréter son utilisation sans succes
Pertes d’intérét envers d’autres activités

Poursuite du jeu malgré des conséquences négatives
Mentir sur son utilisation ou la dissimuler

Jouer pour fuir des évenements / sentiments négatifs

Atteinte aux relations sociales importantes ou aux opportunités socio-professionnelles

American Psychiatric Association. (2013). Diagnostic and statistical manual of mental disorders (5th ed.)



1.4 Objectif de recherche

Comparer des adolescents pratiquant du SE au sein d’'un programme parascolaire a leurs
collegues de classe joueurs de JV de facon (non-eSportif) en ce qui a trait a

) leur utilisation d’Internet et des jeux vidéo
(3) leurs caractéristiques psychologiques et facteurs de risque associés au trouble du jeu vidéo

r\ (1) leurs caractéristiques sociodémographiques,
) -



Q 2. Méthodologie
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Population de I'étude

AN
w Etablissement scolaire de niveau secondaire
n =176 GARCONS de 4e et 5e secondaire

¢

VS NeSpS = 109
"
‘ﬁ Structure du programme
o Maintenir leur moyenne académique \J
o Activité de prévention ou conférence 1 x /mois o Des jeux vidéo 2x /semaine
o Du sport organisé 1x /semaine o Un local dédié aux SE
o Intervenants de |'école



Variables

Comparaison sociodémographique
Age, origine ethnique, configuration familiale, situation amoureuse, situation
d’emploi, résultats académiques, heures d’études

Sport électronique
Mois d’expérience, heures/sem, intérét a poursuivre

12 Comparaison des loisirs hors ligne/ en ligne
@ :Ii Loisirs hors ligne/en ligne, dépenses, bienfaits/méfaits percus

Caractéristiques psychologiques & facteurs de risque
Utilisation problématique d’Internet et des jeux vidéo®> estime de soi?®, détresse
psychologique?’, impulsivité?® , problémes de santé physique et mentaux




3. Résultats

3.1 Sociodémographiques
3.2 Portrait eSportifs
3.3 Loaisirs hors ligne/en ligne

3.4 Caractéristiques psychologiques et facteurs de risque associés au trouble du jeu vidéo




3.1 Comparaison sociodémographique

eSp NeSp
(n=67) (n=109)
— Age 16.4 (ET=0.7) 16.4 (ET=0.8)
’ \g &905&}-{5@ ;;/, : Origine ethnique
R : Canadienne 79.1% 85.3%
Langue maternelle
Francais 94.0% 95.5%
Configuration familiale
Nucléaire 64.2% 56.9%
Autres 33.8% 43.1%
Situation de couple
Célibataire 94.0% ** 81.7%
En couple 6.0% 18.3%
Heures d’études / 4.8 (ET=7.3) 5.0 (ET=7.9)
semaine
Moyenne générale
70% et + 79.1% 79.8%
Situation d’emploi
Sans emploi 59.7% 71.6%

Temps partiel 40.3% 28.4%



3.2 Portrait eSportifs

eSp
(n=67)

Mois d’expérience

Moins de 12 mois 77.6%

12 mois a 24 mois 14.9%

Plus de 24 mois 6.0%
Heures de SE / semaine 14.44 (ET=15.0)
Intérét a poursuivre I'SE (semi-pro/pro)

Oui 16.4%

ROCKET
LEAGUE.
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3.3 Comparaison des loisirs hors ligne/
en lighe

NA Temps consacré aux loisirs hors ligne
o Y4
D Moyenne d’heures/semaine 10.0* (ET=8.9) 12.8 (E7=13.0) <uunn=s

Temps consacré aux loisirs en ligne

Moyenne d’heures/semaine
JV (excluant le ES) 18.4 (ET=16.6) 14.8 (ET=13.4)
Autres loisirs en ligne (Facebook, Netflix, Twitch, etc) 14.8 (ET=12.0) 16.5 (ET=12.1)

'@’ﬁ Temps TOTAL de loisirs en ligne (" ‘
\
( Moyenne d’heures/semaine 47.6 *** (E1=29.9) 31.4 (ET=20.1) ))

F(1,103.150) = 15.438, p = 0.000 , np? = 0.096



Dépenses en lien avec les JV (SCAN)

Achat d’équipement électronique/informatique 994.6™ (ET=1379.8) 691.9 (ET=1120.2) s CELRY
Achat de JV 298.6 (ET=380.1) 206.8 (ET=254.9)
Abonnement a des JV 45.3 (ET=57.1) 48.2 (ET=69.6)
Achat de skins 97.5%* (ET=138.2) 36.6 (ET=87.4) <
Achat de lootboxes 28.3 (ET=68.2) 24.6 (ET=78.8)
Total 1434.6* (ET=1505.3) 1007.9 (ET=1332.7) y EELLE
Totales eSp
2%
10%
‘ = 5006 et -
13‘yﬂ \ Entre 500 et 15005
_\ Entre 1500 et 3000$

m Entre 3000 et 50008
m 500068 et +

25%

R -
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Bienfaits percus découlant des
jeux vidéo

Aucunement Un peu Moyennement Beaucoup Extrémement

Bienfaits ayant moyennement
d’impact ou +

Etudes /travail 6.0% 5.5%
Relations sociales 74.6% 66.1%
Relations familiales 22.4% 12.8%
Santé psychologique 41.8% 36.7%
Motivation scolaire 17.9% 13.8%

Motivation générale 44.8% 33.0%



Méfaits percus découlant des
jeux vidéo

Aucunement Un peu Moyennement Beaucoup Extrémement

Méfaits ayant moyennement eSp NeSp
d’impact ou + (n=67) (n=109)

==l Etudes /emploi 55.2% ** 32.1%
Relations sociales 10.4% 11.9%

Relations familiales 25.4% 34.9%

Santé psychologique 17.9% 16.5%
Motivation scolaire 16.4% 11.9%

Motivation générale 10.4% 11.9%

23



3.4 Comparaison des caractéristiques
psychologiques et facteurs de risque

— Pratique problématique des JV
1)~ 10195, 5= 0001 Utilisation problématique d’Internet
vdecrammer=0241)  Djagnostic de santé physique
Diagnostic de santé mentale
Médication (physique ou mentale)
Moyenne score d’impulsivité
Estime de soi faible ou tres faible
===l Détresse psychologique élevée

Consommation d’alcool dans les 12 derniers mois

Consommation de cannabis dans les 12 derniers
mois

snnns]p Participation JHA a vie

32.8% ***
17.9%
19.4%
41.8%
32.8%

7.3
58.2%
52.2%**
73.1%

22.4%

35.8%*

12.8%
13.8%
10.1%
48.6%
24.8%
7.4
53.2%
38.5%
69.7%

22.0%

22.9%



En conclusion ...

« { Loisirs hors ligne

« 15hrs T loisirs en ligne !1!

. 1 Dépendant aux JV

T Détresse psychologiqe

« T dépenses en lien avec les JV

» Meéfaits emploi/étude ?
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Pistes de réflexion ...

Profil distinct

= Joueurs récréatifs
= Joueurs dépendants

(Dufour, 2019), Portrait Clinique des Adolescents en Traitement Pour une Utilisation Problématique d’Internet)
(Peeters, 2019, Normative, passionate, or problematic? Identification of adolescent gamer subtypes over time

I . .
] Recreational, engaged, and problematic

Prendre en compte le concept de PASSION
Passion harmonieuse VS obsessive

(Vallerand, 2003). Les passions de |'ame: On obsessive and harmonious passion)



Pistes de réflexion ...

STERHANIE HARVEY

Encadrement

> Porte-pargle officielle du microprogramme

> Cinq fois ‘chémpionne du monde du jeu Counter-Strike GO

Repose sur la bonne volonté des promoteurs; sur la bonne piste! el 3 e A B A e

Counter:Logic Gaming (Groupe Madison Square Garden)
%)

@ ( Inscris-toi dés maintenant!

Microprogramme développement du sport électronique (UQTR)
https://oraprdnt.uqtr.uquebec.ca/pls/public/gscw031?owa no site=6853

Besoin de recherches

» Qui suivent les eSportifs dans le temps (trajectoires)
» Qualitative pour comprendre comment le eSports s’inscrit dans leur vie


https://oraprdnt.uqtr.uquebec.ca/pls/public/gscw031?owa_no_site=6853
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Le jeu problématique...depuis les années 1980 22 29-33

Une pratique de JV s’inscrit donc sur un continuum allant
d’une activité récréative sans conséquence a une

utilisation problématique et jusqu’a la dépendance?-30
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