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Sommaire

Cet essai doctoral porte sur les déterminants psychologiques associés a 1’usage
pathologique des jeux vidéo en ligne. Cette problématique nécessite une attention
particuliere considérant I’augmentation de I’intérét pour les jeux vidéo, un
phénomene relativement récent. La théorie de I’autodétermination (TAD; Deci &
Ryan, 1985; Deci & Ryan, 2000) peut aider a comprendre certaines variables en lien
avec les habitudes des joueurs de jeux vidéo en ligne. L’objectif de la présente étude
est donc de tester un modele théorique de satisfaction des besoins et de la motivation
en contexte de jeux vidéo en ligne aupres d'un échantillon de joueurs MMORPGs.
Au total, 113 joueurs de jeux vidéo en ligne, 4gés entre 18 et 44 ans ont répondu aux
questionnaires mesurant la satisfaction des leurs besoins psychologiques
fondamentaux dans le contexte des jeux vidéo et dans la vie en général, leur niveau
de motivation autodéterminée pour le jeu, leur niveau d’engagement et de
dépendance envers le jeu, et leur niveau de satisfaction de vie. Les résultats
d’analyses par équations structurelles révelent qu’un niveau plus élevé de
satisfaction des besoins psychologiques dans la vie en général est associé a un plus
faible niveau de dépendance au jeu et a une plus grande satisfaction de vie. Les
résultats démontrent aussi que la satisfaction des besoins psychologiques dans la vie
en général et en contexte de jeu sont liés a une plus forte motivation autodéterminée,
qui est associée a une plus grande satisfaction de vie. Les résultats obtenus apportent

un soutien empirique a la théorie de I’autodétermination et constituent un apport



il

nouveau dans la littérature concernant les habitudes des joueurs de jeux vidéo en

ligne.
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Introduction



L’intérét grandissant pour les jeux de roles en ligne massivement multi-joueurs
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Games; MMORPGs) est un phénomene
contemporain. Le MMORPG est un type de jeux vidéo qui combine le jeu de role et le jeu
en ligne massivement multijoueur. Celui-ci permet a un trés grand nombre de joueurs
d’interagir ensemble dans un monde virtuel. Le joueur est représenté par un avatar, qu’il
crée, afin de le faire progresser dans ce monde virtuel, évoluant ainsi dans le méme
environnement que les autres joueurs. C’est donc vers 1996 que le premier jeu de ce type
apparait. Depuis, il tend a se développer de plus en plus, au rythme de la disponibilité de
I’acces a Internet, puisque ’univers de ces jeux ne peut étre accessible que par ce réseau.
Malgré que ces jeux soient pour la plupart inoffensifs, la littérature démontre que certains
consommateurs présentent des conséquences négatives associées a leurs habitudes de jeu
qui sont similaires a celles des autres dépendances (Hagstrom & Kaldo, 2014, Kneer &
Rieger, 2015, Lafreniére, Vallerand, Donahue & Lavigne, 2009). Bien que les chercheurs
s’intéressent de plus en plus a cette problématique, il n’en demeure pas moins que les
connaissances en lien avec ce phénomeéne sont, a ce jour, limitées. En effet, la 5¢ et plus
récente édition du Manuel diagnostique et statistique des troubles mentaux (American
Psychiatric Association [APA], 2015), inscrit un nombre de troubles nécessitant
davantage de données probantes, valides et fid¢les, avant d’en conclure a des diagnostics

officiels. Le trouble en lien avec les jeux vidéo en ligne figure parmi ceux-ci.



Considérant cet intérét, il semble important de comprendre les processus a
I’origine de cette problématique afin de protéger les joueurs des conséquences négatives
associées aux habitudes de jeu. L’objectif de la présente recherche est donc tester un
modele théorique de satisfaction des besoins en contexte de jeux vidéo en ligne aupres
d'un échantillon de joueurs MMORPGs.. Plus spécifiquement, cet essai doctoral vise a
décrire les associations entre la satisfaction des besoins psychologiques fondamentaux et
la motivation pour le jeu, I’engagement au jeu, les symptomes de dépendance aux jeux
vidéo en ligne et la satisfaction de vie. Les participants ont complété des questionnaires
auto-rapportés, 113 joueurs de jeux vidéo en ligne ont été recrutés lors d’un tournoi de

jeux vidéo se déroulant a I’Université du Québec a Chicoutimi.



Contexte théorique



Jeux vidéo

La pratique des jeux vidéo est un phénoméne qui a connu une forte croissance au
courant des derni¢res années. En effet, alors qu’on dénombrait environ 700 millions
joueurs de jeux vidéo en ligne a travers le monde en 2013 (Spill Games, 2013), ce sont
maintenant plus de 3,1 milliards de personnes qui s’y adonnent (DCF Intelligence, 2020).
Cet intérét croissant contribue a 1’évolution des phénoménes nouveaux dans le domaine
tel que le sport électronique (eSport), entre autres. Le eSport désigne une forme de
compétition utilisant les jeux vidéo en réseau local ou via Internet. Les joueurs
professionnels peuvent évoluer seuls ou en équipe, en utilisant des consoles ou des
ordinateurs. Des tournois majeurs dans le domaine (INRS, 2019) sont maintenant
organisés. Ayant évolué rapidement depuis leur essor vers la fin des années 1980, les
principaux jeux qui sont représentés lors de compétitions mondiales sont des jeux de type
MMORPG comme le démontre la compétition The International. Cette derniere,
organisée tous les ans depuis 2011, est dédiée au jeu Dota 2 et offrait, en 2019, plus de 30
millions de dollars en prix, dont 15,6 M a I’équipe gagnante. Ce jeu, comme tous les jeux
de type MMORPG, est joué en ligne par des centaines de milliers de joueurs a travers le
monde. Les participants incarnent donc des personnages virtuels appelés avatars qui
permettent aux joueurs de coopérer afin d’atteindre des objectifs communs. L’ascension

de ce type de jeu fut telle que le eSport fit intégré en tant que discipline olympique lors



des Jeux d’Asie du Sud-Est (SEA) de 2019, I’équivalent régional des Jeux olympiques
organisés tous les deux ans et mis sur pied par le Comité international olympique. Ce
tournoi officiel était ouvert a tous les joueurs, mais ceux-ci ont dii passer par des tournois

de qualification. Seuls les meilleurs des 11 pays participants ont été retenus.

Plus prés de nous, au sein méme de I’Universit¢ du Québec a Chicoutimi,
s’organise chaque automne depuis 2011, un tournoi réunissant plusieurs centaines de
joueurs ; le Wonderlan UQAC (Radio-Canada, 2019). Ce sont aussi des jeux de type
MMORPG qui y sont joués chaque année, les jeux présentés étant choisis parmi ceux qui
ont été les plus populaires de I’année. Présenté comme 1’un des plus grands hotes de
tournois de eSport de la province de Québec, le rassemblement comptait plus de 200
spectateurs en plus des 240 joueurs inscrits pour 1’édition 2019. Le public, qui vient se
mesurer aux plus grands joueurs de la province ou simplement regarder le spectacle, se
fait de plus en plus nombreux a chaque année. Bref, il n’est pas faux de dire que les jeux
vidéo constituent un monde en soi et qu'un nombre grandissant de gens découvrent

I’univers unique des jeux vidéo en ligne.

Prévalence du jeu vidéo en ligne
Les études épidémiologiques dans le domaine des jeux vidéo en ligne sont peu
nombreuses. Il existe toutefois des données récentes sur leur utilisation. Au Canada, en

2020, une nouvelle étude effectuée pour le compte de 1’ Association canadienne du logiciel

de divertissement (ALD) par le Groupe NPD révele que deux tiers des Canadiens, ou 23



millions d’entre nous sont des joueurs de jeux vidéo. L’age moyen se situe autour de 38
ans. Au Québec, en 2020, 57 % des adultes québécois jouaient a des jeux en ligne. En
2016, les internautes de 18 a 34 ans se distinguaient avec une proportion beaucoup plus
importante de joueurs en ligne (58,8 %) que chez la moyenne des internautes des autres
groupes d’age (36,0 %). C’est d’ailleurs dans ce groupe d’age qu’on retrouvait la plus
grande proportion de joueurs sur toutes les plateformes (sites de jeux : 33,4 % ; jeux en
réseau : 34,0 % ; jeux sur les réseaux sociaux : 21,9 %.) (CEFRIO, 2016). Aujourd’hui,
les nouveaux recensements indiquent que plus de 3 milliards de gens s’adonnent a cette
activité a travers le monde (Global Games Market, 2020). Il est toutefois de plus en plus
difficile de départager ceux qui le font en ligne de ceux qui ne le font pas puisque la tres
grande majorité des jeux se retrouvent maintenant sur des plateforme permettant d’étre

connecté en continue (p.ex. mobiles).

Prévalence de la dépendance au jeu vidéo en ligne

Etant donné le nombre grandissant d’adeptes de jeux vidéo en ligne, il n’est pas
surprenant de constater qu'un nombre important d’individus présentent des conséquences
négatives en lien avec leur engagement dans cette activité. C’est en 2013, lors de la plus
récente publication du DSM, que les auteurs y ont inclus le trouble li¢ a 1’utilisation des
jeux vidéo en ligne, et ce, dans la section III du manuel. Malgré que cette section ne
permette pas de reconnaitre le phénoméne comme un diagnostic officiel, il indique la
présence d’un possible trouble, nécessitant cependant des études complémentaires. Cette

proposition nosographique semble ainsi rapprocher la problématique de la nouvelle



catégorie « les troubles liés a une substance et addictifs », dans laquelle figure aussi les

jeux de hasard et d’argent.

La section III du DSM-5 (APA, 2015) présente donc le trouble du jeu vidéo en
ligne en suggérant une liste de critéres diagnostiques. Celui-ci est défini comme une
utilisation persistante et répétée d’Internet pour pratiquer des jeux, souvent avec d’autres
joueurs, conduisant a une altération du fonctionnement ou une détresse cliniquement
significative comme en témoignent au moins cinq des manifestations suivantes sur une

période de douze mois.

1. Préoccupation par les jeux sur Internet (la personne se remémore des expériences
de jeu passées et/ou elle prévoit de jouer ; les jeux sur Internet deviennent 1’activité
dominante de la vie quotidienne).

2. Symptdmes de sevrage quand 1’acceés aux jeux sur Internet est supprimé (ces
symptomes se caractérisent typiquement par de I’irritabilité, de 1’anxiété ou de la

tristesse, mais sans signe physique de sevrage pharmacologique).

3. Tolérance — besoin de consacrer des périodes de temps croissantes aux jeux sur
Internet.

4. Tentatives infructueuses de controler la participation aux jeux sur Internet.

5. Perte d’intérét pour les loisirs et les divertissements antérieurs du fait, et a
I’exception, des jeux sur Internet.

6. La pratique excessive des jeux sur Internet est poursuivie bien que la personne ait
connaissance de ses problémes psychosociaux.

7. Ment a sa famille, a ses thérapeutes ou a d’autres sur ’ampleur du jeu sur Internet.

8. Joue sur Internet pour échapper a ou pour soulager une humeur négative (par
exemple, des sentiments d’impuissance, de culpabilité, d’anxiéte).



9. Met en danger ou perd une relation affective importante, un emploi ou des
possibilités d’études ou de carriere a cause de la participation a des jeux sur
Internet.

L’absence de consensus sur la fagon d’opérationnaliser la dépendance aux jeux vidéo
rend toutefois difficile le calcul exact de sa prévalence. Malgré cela, les recherches
semblent indiquer des taux entre 1 et 5% (Dufour, Gagnon, & Nadeau, 2017; Fam, 2018;
Givron, Berrewaerts, Houbeau, & Desseilles, 2018; Paulus, Ohmann, von Gontard, &
Popow, 2018; Valkenburg, & Gentile, 2015; Ménnikko, Billieux, & Kééridinen, 2015;
Rehbein, Kliem, Baier, MoBle & Petry, 2015). Certaines études parlent d’un taux de
prévalence jusqu’a 10% (Dufour & al., 2017) dépendamment de la population choisie
(p.ex. dans les pays orientaux ou chez les adolescents). Ainsi, la recension de la littérature
montre que les prévalences de la dépendance aux jeux vidéo en ligne varient beaucoup.
Les taux de prévalence sont différents selon le jeu choisi, du pays et de la méthode

d’échantillonnage (Gentile, Coyne, & Bricolo, 2013).

Cette grande variabilit¢ s’explique en partie par le manque de validation
psychométrique des tests utilisés, mais aussi par le fait que la qualité méthodologique de
certaines études effectuées est moindre, tout particuliérement en ce qui a trait a la sélection
des échantillons et au recrutement des sujets (Greenfield, 1999; Johansson & Gotestam,
2004; Widyanto & Griffiths, 2006), aux questionnaires utilisés qui varient d’une étude a
I’autre et des échantillons non représentatifs ou trop petits pour en tirer des conclusions

valables (Caplan, 2005; Ceyhan & Ceyhan, 2008; Chang & Law, 2008; Nichols & Nicki,
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2004). De plus, la terminologie pour le phénoméne n’étant pas standardisée, elle est
présentée avec une nomenclature variée, p. ex. usage excessif, problématique ou
compulsif, dépendance, addiction, utilisation abusive, etc. (Choo & al., 2010; Griffiths &
Meredith, 2009; Griisser, Thalemann, & Griffiths, 2007; Ko, Yen, Yen, Lin, & Yang,
2007; Lemmens, Valkenburg, & Gentile, 2015; Miannikko, Billieux, & Kééridinen, 2015;
Papay & al., 2013; Rehbein & al.,, 2015; Sim, Gentile, Bricolo, Serpelloni, &
Gulamoydeen, 2012; van Rooij, Schoenmakers, van de Eijnden, Vermulst & van de
Mheen, 2011; Young, 1998). Encore a ce jour, I’absence de consensus au sein de la
communauté scientifique par rapport au phénomene qu’est la dépendance au jeux vidéo
en ligne, le manque de rigueur méthodologique, 1’inexactitude de la définition et le fait
qu’elle ne soit pas incluse dans le DSM-5, rend difficile 1’estimation précise de la
dépendance aux jeux vidéo en ligne dans la population. Le développement de critéres
servant au diagnostic tel que nouvellement stipulé dans le DSM-5 pourrait grandement
diminuer ces variations. Toutefois, une description plus claire du trouble ainsi que
I’adoption d’une définition universelle de la dépendance aux jeux vidéo doivent aussi étre

adoptées.

MMORPGsS et dépendance

Malgré I’absence de consensus concernant I’opérationnalisation d’un trouble de
dépendance aux jeux vidéo, les chercheurs semblent s’entendre sur la plus grande
prévalence de symptomes chez les adeptes de¢ MMORPG comparativement aux autres

types de jeux en ligne (Griffiths, Davies, & Chappell, 2004).
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Les MMORPGs sont des jeux dans lesquels des milliers de joueurs peuvent
interagir ensemble en méme temps par le biais d'un réseau (p. ex. Internet). Il est
actuellement reconnu que la majorité des joueurs qui expérimentent des conséquences
négatives en lien avec le jeu vidéo en ligne s’investissent davantage dans les jeux de type
MMORPG que dans les autres types de jeux (Griffiths & al., 2004 ; Lafreniere & al., 2009;
Achab & al., 2010 ; Dufour & al., 2014). En effet, une recherche exploratoire récente
effectuée aupres de 57 participants québécois s’identifiant comme étant dépendants aux
jeux vidéo en ligne, souligne que les problématiques les plus fréquemment rapportées
relevaient des MMORPGs et ce, dans une proportion de 57,8% (Dufour & al., 2014). Cette
¢tude réalisée au Québec vient appuyer les résultats d’autres études réalisées a travers le
monde (Achab & al., 2010 ; Grifiths & al., 2004). Dans ce type de jeux, nous observons
que la dépendance prend la forme d’un investissement extréme, le sujet délaissant ses
autres centres d’intérét : sociaux, affectifs et autres (Carbonell, Fuster, Chamarro, &
Oberst, 2012). Selon certaines études (Griisser, Thalemann, & Griffiths, 2007 ; Wildt &
al., 2010) la proportion de joueurs de MMORPGs qui présentent les caractéristiques d’une
dépendance au jeu serait estimée a 12%. Une étude récente réalisée au Québec (Dufour &
al., 2014) a démontré un tableau sociodémographique des personnes se disant
cyberdépendantes qui présentent les mémes caractéristiques que les échantillons dans
d’autres rares études de ce genre (Wildt & al., 2010 ; Woling & al., 2013). Le profil type
qui en ressort est celui d’un homme (88 % de I’échantillon), a4gé de 30 ans (M = 30,5 ans,
ET = 11,8) sans conjoint/e (73,2 %), sans enfant (77,2 %), et vivant chez ses parents (45,6

%) ou en chambre (22,8%).
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Les recherches semblent démontrer que c’est avec les MMORPGs que
I’engloutissement passionnel dans un univers parallele serait le plus fort (Fuster & al.,
2012 ; Carbonell & al., 2012). L’identification a I’avatar et la préférence de I’univers du
jeu vidéo au monde réel sont des hypothéses qui pourraient permettre d’expliquer le
développement des conséquences négatives liées a ce type de jeux vidéo (Carbonell & al.,
2012; Smahel, Blinka, & Ledabyl, 2008). Selon Carbonell et ses collaborateurs (2012),
leur caractére addictif semble venir de trois objets d’attraction. Premiérement, le joueur
peut créer un avatar a son image qui devient I’objet d’un attachement voire d’une certaine
fierté. L’avatar devient donc le symbole des réussites du joueur et un objet de valorisation.
Fuster et al. (2012), suggerent que le potentiel addictif des MMORPGs est plus fort que
les autres types de jeu puisque le joueur peut se créer une identité nouvelle avec des traits
particuliers ayant comme résultat de satisfaire ses désirs et de lui faire oublier les
frustrations de la vie quotidienne. Le joueur se sent alors libre de ses choix et de ses
actions. Le sentiment d’identification au héros et ’immersion dans le monde fictif peuvent
rendre le jeu si captivant que cet univers prendra progressivement plus d’importance que
le monde réel. Deuxi¢émement, la progression dans cet univers consiste a accumuler des
niveaux, a faire progresser ce personnage. Ce cycle de récompense repose sur une base
plutot simple; le joueur exécute une action qui lui vaudra une récompense; le joueur se
sentira alors de plus en plus compétent plus il évoluera dans le jeu. Ce cycle permet de
multiplier les récompenses afin d’en obtenir de plus importantes ce qui permettra au

joueur d’obtenir de nouvelles compétences (p.ex. devenir plus puissant). Ce processus
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étant progressif, la difficulté augmente donc au fil des niveaux. Enfin, au méme titre que
I’avatar est un objet de reconnaissance, la communauté devient le troisieme objet
d’attraction. A travers celle-ci, le joueur fera alliance avec les autres joueurs et un
sentiment d’appartenance les unira dans le jeu. En effet, ces jeux sont des mondes virtuels
qui intégrent de nombreux individus qui, la plupart du temps, progresseront bien mieux
en travaillant ensemble. Ces individus deviendront donc des coéquipiers et bien souvent,
des « amis virtuels » en soi. Ces critéres, susceptibles d’expliquer I’engouement pour les
MMORPG, semblent aussi étre une source du potentiel addictif permettant au joueur de

prendre plaisir a jouer via la satisfaction de besoins psychologiques.

Déterminants de la dépendance aux jeux vidéo en ligne
Certains auteurs ont documenté des déterminants de la dépendance aux jeux
vidéo en ligne. Parmi ceux-ci se trouvent, entre autres, les traits de personnalité du joueur
et des facteurs psychosociaux tels que I’identité et le soutien social (Wdling & al., 2013
Fuster & al., 2012). Toutefois, une piste peu empruntée demeure la satisfaction des
besoins psychologiques fondamentaux comme déterminant de la dépendance aux jeux

vidéo en ligne.

Besoins psychologiques
La Théorie de I’autodétermination (TAD) est une théorie de la motivation humaine
et de la personnalité largement utilisée pour expliquer le comportement humain (Deci &

Ryan, 1985, 1995). Celle-ci suggere que tous les individus recherchent la satisfaction de
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trois besoins psychologiques fondamentaux. Les besoins d’autonomie, de compétence et
d’affiliation sont considérés innés et essentiels au bien-étre psychologique ainsi qu’au
développement optimal de 1’individu. Le besoin d’autonomie référe au sentiment de
pouvoir choisir librement ses actions, sans pression ni contrainte (DeCharms, 1968). Le
besoin de compétence, quant a lui, référe au sentiment de pouvoir interagir de fagon
efficace avec son environnement (White, 1959) et enfin, le besoin d’affiliation renvoie au
sentiment d’entretenir des liens positifs réciproques avec des personnes significatives

(Richer & Vallerand, 1998).

Plusieurs recherches ont démontré que lorsque ces besoins sont satisfaits, les
individus bénéficient d’une meilleure santé psychologique (Deci & Ryan, 2000;
Milyavskaya & al., 2009; Sheldon & Niemiec, 2006). Par exemple, Deci et Ryan (2000)
ont démontré des corrélations positives entre la satisfaction des besoins et des degrés plus
¢levés de satisfaction face a la vie. D’autres études ont aussi démontré que lorsque ces
besoins sont satisfaits, les individus présentent une plus grande vitalité, une meilleure
flexibilité psychologique et un sentiment de plus grand bien-étre (Ryan & Frederick, 1997,
Ryan, Deci, & Grolnick, 1995). En somme, la santé psychologique nécessite la
satisfaction des trois besoins fondamentaux puisque c’est cette satisfaction qui permet le
développement optimal chez I’étre humain (Deci & Ryan, 2000). Etant donné ces effets
bénéfiques, il n’est pas surprenant que les étres humains soient a la recherche de la
satisfaction de leurs besoins (Deci & Ryan, 1985, 2000; Sheldon & Niemiec, 2006). La

satisfaction de ces besoins n’étant toutefois pas assurée, le contexte social de I’individu
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joue un rdle essentiel (Deci & Ryan, 1985; Kipp & Weiss, 2013). En effet, la satisfaction
des besoins dépend de I’environnement, lequel peut combler ou non ces besoins. Lorsque
les individus se retrouvent incapables de satisfaire leurs besoins dans leur environnement,
ils subissent des conséquences négatives sur le plan de la santé psychologique (Pelletier
& Dion, 2007 ; Sheldon, Andrew, Youngmee, & Kasser, 2001; Matuska, 2010). La non-
satisfaction des besoins serait associée a la dégradation du bien-étre et a de la souffrance
(Deci & Ryan, 2000). La théorie des besoins psychologiques avance aussi que la non-
satisfaction des besoins de base pourrait entrainer un développement pathologique, voire
I’anxiété et la dépression (Deci & Ryan, 2000). Bref, lorsque les besoins psychologiques
ne sont pas comblés, les individus risquent de vivre des conséquences négatives. De plus,
de récentes études suggerent que la non-satisfaction de ces besoins serait un déterminant
de comportements addictifs (Vansteenkiste & Richard, 2013; Weinstein, Przybylski &
Marayama, 2017) et obsessifs (Lalande & al., 2017). Il semble que la recherche instinctive
de ces nutriments essentiels pourrait entrainer la dépendance envers les jeux vidéo chez
ceux qui ne trouvent pas suffisamment de satisfaction dans leur vie en général. Ceux-ci
pourraient devenir accrochés a la satisfaction que 1’environnement du jeu vidéo en ligne

leur procure et démontrer un style d’engagement problématique avec le jeu.

Modzéle hiérarchique de la motivation intrinséque et extrinséque

Il est intéressant de considérer le modéle hiérarchique de la motivation intrinséque

et extrinseéque de Vallerand (1997) puisqu’il permet de constater que la satisfaction des
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besoins psychologiques s’effectue a différents niveaux : global, contextuel et situationnel
(voir Figure 1). A chaque niveau, la satisfaction des besoins, qui dépend des facteurs
environnementaux, prédit la qualité de la motivation des individus qui prédit ensuite des
conséquences affectives, cognitives et comportementales. Comme la motivation est

centrale a ce modele, nous expliquerons chacun des niveaux en fonction de celle-ci.

FACTEURS MEDIATEURS NIVEAUX HIERARCHIQUES CONSEQUENCES
SOCTAUX DE LA MOTIVATION
g AUTONCMIE £ =% - |
MOTIVATION GLOBALE
FACTEURS
g iy COGNITIVES |
E APPARTENANCE M, ME, AM
SOCIATE: % o COMPORTEMENTALES |
E AFFECTIVES I
AL TONCMIE MOTIVATION CONTEXTUELLE
E FACTEURS P p
Z CONTEXTUELS COMPETENCE EDUCATION| [ LOISIRS | [ RELATIONS COGNITIVES |
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2 APDARTENANCE AM || MIME,AM
E SOCIALE COMPORTEMENTALES |
AFFECTIVES |
E AUTONOMIE
=1
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Figure 1. Modele de la motivation intrinseque et extrinseque (Vallerand, 1997)

Le niveau global réfere a une orientation motivationnelle générale. Elle peut étre
vue comme un trait de personnalité ou comme la fagon typique de la personne a étre
motivée dans sa vie (p. ex. motivation du joueur dans sa vie, de maniére générale). Ensuite,

le niveau contextuel représente une tendance, plus ou moins stable, de se sentir motivé
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dans un contexte donné tel que 1’éducation, le sport, ou le jeu (p. ex. motivation du joueur
en contexte de jeu) Pour finir, le niveau situationnel référe a la motivation d’un individu
pendant une activité spécifique. C’est I’ici et le maintenant, au moment ou I’individu

pratique I’activité (p. ex. motivation du joueur pendant une séance de jeu).

Selon la TAD, il existe trois types de motivation : la motivation intrinseéque, la
motivation extrinséque et I’amotivation. Un individu intrinséquement motivé s’engage
activement dans ’activité par plaisir ou intérét ou curiosité. Il n’a pas besoin d’une
récompense autre que la satisfaction que I’activité lui procure (Deci & Ryan, 1987, 2000).
Ce type de motivation est associée a un apprentissage optimal, une meilleure performance
et un bien-étre plus grand (Deci & Ryan, 1987, Utman, 1997). C’est aussi le type de
motivation le plus autodéterminé (Ryan & Deci, 2002). En contexte de jeu, ce type de

motivation s’illustre par un joueur qui joue pour le plaisir, simplement.

Le deuxieme type de motivation est dit extrinseque. Celui-ci regroupe toutefois
quatre sous-types de régulations. De facon générale, 1’individu motivé extrinséquement
s’engage dans I’activité soit pour d’autres raisons que le plaisir ou I’intérét. Les sous-types
de motivation extrinséque, progressivement de plus en plus autodéterminées, sont 1) la
régulation externe, 2) la régulation introjectée, 3) la régulation identifiée et 4) la régulation

intégrée.
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La régulation externe représente la forme de motivation extrinséque la moins
autodéterminée. Elle refléte I’engagement de I’individu dans une activité par désir de
d’obtenir une récompense ou d’éviter une conséquence négative. En contexte de jeu vidéo,
la régulation externe pourrait s’illustrer par un joueur qui s’adonne a un jeu vidéo en vue

d’accumuler les diverses récompenses offertes en passant aux niveaux supérieurs du jeu.

La régulation introjectée est, quant a elle, une forme de motivation un peu plus
autodéterminée. Les comportements sont effectués dans de but réguler ses émotions, par
exemple diminuer un sentiment de culpabilit¢ ou d’anxiété. L’individu peut aussi
s’engager dans une activité¢ afin d’augmenter son sentiment de valeur personnelle. Par
exemple, un joueur peut persévérer dans sa séance de jeu parce qu’il ne veut pas étre pergu

comme une personne qui abandonne facilement.

La régulation identifiée représente une forme de motivation encore plus
autodéterminée dont les comportements sont considérés comme personnellement
importants. L’individu s’engage dans ’activité avec un plus grand sentiment d’autonomie
et un moins grand sentiment de pression. En contexte de jeu vidéo, la régulation identifié¢e
serait exemplifiée par un joueur qui s’investit dans un jeu pour développer ou acquérir des

habiletés qui sont importantes a ses yeux.

La régulation intégrée, quant a elle, est la plus autodéterminée parmi les

motivations extrinséques. Ici, I’individu agit encore pour des raisons externes a ’activité
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mais le comportement est concordant avec 1’identité de 1’individu méme si l'activité n’est
pas considérée plaisante ou intéressante en soi. Par exemple, pour le joueur de jeu vidéo,
ce type de motivation serait démontrée par le désir de jouer pour développer sa croissance
personnelle, cela est donc cohérent avec sa vision de lui-méme et correspond a son idéal

de sol.

Finalement, ’amotivation est la forme de motivation la moins autodéterminée.
Ici, I’individu ne sait pas ce qui le pousse a agir. Il a I'impression d’étre soumis a des
facteurs hors son controle. L’individu ne peut alors pas faire de lien entre le résultat obtenu
et les actions qu’il a posées (Pelletier & Vallerand, 1993). Un individu amotivé en contexte

de jeu vidéo n’arrive pas a dire pourquoi il y joue.

Le modéle hiérarchique nous explique que pour faire en sorte que la motivation
d’un individu devienne plus autodéterminée dans une situation spécifique, dans un
contexte particulier, ou dans la vie en général, I’individu doit satisfaire ses besoins
psychologiques. Il doit donc se sentir autonome, compétent, et affilié aux autres. Ces
besoins fondamentaux agissent, dans le modele hiérarchique, comme médiateurs entre les
facteurs sociaux et la motivation. En somme, lorsque I’engagement dans 1’activité est fait
librement et par plaisir, la TAD propose que les conséquences soient plus adaptatives. Ces

conséquences peuvent étre affectives, cognitives ou comportementales.
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Bref, d’une part, la littérature actuelle permet de rendre compte du role de la
satisfaction des besoins psychologiques sur les comportements addictifs tel que la
dépendance aux jeux vidéo en ligne. Des recherches récentes (Bender & Gentile, 2020;
Scerri, Anderson, Stavropoulos, & Hu, 2019) ont permis de démontrer que la satisfaction
des besoins psychologiques dans le jeu est associée a un usage problématique, que les
joueurs expérimentent ou non des niveaux adéquats de satisfaction des besoins dans leur
vie en général. Toutefois, la satisfaction des besoins dans la vie en général est associée a
des niveaux inférieurs de symptomes de dépendance, quel que soit le niveau de
satisfaction des besoins dans le jeu. Ces résultats viennent soutenir notre compréhension
des relations entre la satisfaction des besoins psychologiques de base et le role qu’ils
jouent dans la dépendance aux jeux vidéo en ligne, tout comme dans les divers autres

contextes étudiés précédemment.

D'autre part, les recherches nous renseignent aussi sur le role que joue le type de
motivation sur la dépendance en contexte de jeu. Dans leur étude, King et Delfabbro
(2009) ont démontré que la motivation extrinséque et I’amotivation se sont révélées étre
des ¢éléments prédictifs importants du jeu vidéo excessif. D’autre études récentes (Allen
& Anderson, 2018; Mills, Milyavskaya, Heath & al., 2018; Weinstein, Przybylski &
Marayama, 2017) ont obtenu des résultats similaires, supportant ainsi 1’idée que la
motivation joue un rdle important notamment en ce qui a trait a la présence ou 1’absence

de conséquences telles que la dépendance aux jeux vidéo en ligne.
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Toutefois, a notre connaissance, aucune recherche n’a encore permis d’explorer
la combinaison de ces deux variables sur la dépendance aux jeux vidéo en ligne. C’est
donc en s’intéressant aux mécanismes décrits dans le modele hiérarchique de Vallerand
que nous formulons les objectifs de cet essai doctoral, la recension de la littérature ne nous
permettant actuellement pas de comprendre le réle de la satisfaction des besoins

psychologiques et de la motivation dans le contexte de jeux vidéo en ligne.

Objectifs et hypotheses

La présente ¢tude vise a tester le modele théorique de satisfaction des besoins en
contexte de jeux vidéo en ligne aupres d'un échantillon de joeuers MMORPGs. Ce modéle,
présenté a la Figure 2., est inspiré du modele hiérarchique et inclut 4 variables mesurées
au niveau contextuel (la satisfaction des besoins psychologiques, la motivation envers les
jeux vidéo, I’engagement sain dans les jeux vidéo, la dépendance aux jeux vidéo) et 2
variables mesurées au niveau global (la satisfaction des besoins psychologiques et la
satisfaction de vie). Il est attendu que la satisfaction des besoins psychologiques dans la
vie en général (niveau global) ainsi que dans le jeu (niveau contextuel) soit positivement
associée a une motivation autodéterminée. Les variables qui se situent au méme niveau
(contextuel) devrait toutefois étre plus fortement corrélées (Vallerand, 1997). D’autre part,
il est attendu que la motivation autodéterminée soit positivement associée a I’engagement
sain dans le jeu vidéo et négativement associ¢e aux symptomes de dépendance envers le

jeu. Enfin, I’engagement sain dans le jeu vidéo devrait étre associé positivement a la
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satisfaction de vie alors que la dépendance envers le jeu devrait étre associée négativement

a la satisfaction de vie.

SATISFACTION DE
VIE

SATISFACTION DES MOTIVATION POUR CONSEQUENCES

BESOINS LEJEU VIDEO
PSYCHOLOGIQUES

Satisfaction danslavie

Engagement

en général

Niveau de
satisfaction

Satisfaction dans/le jeu
vidéo

Figure 2. Mod¢le hypothétique du role des besoins psychologiques en contexte de jeux
vidéo en ligne.



Méthode



Participants et procédure

Les participants de cette ¢tude ont été recrutés a I’automne 2018, suivant
I’approbation du Comité d’éthique de la recherche de I’Université du Québec a Chicoutimi
(Appendice A). Les critéres d’inclusion étaient au nombre de deux : 1) étre agé de 18 ans

et plus et 2) jouer a des jeux vidéo en ligne de type MMORPGs.

La plus grande partie de 1’échantillon a été recrutée durant 1’événement du
Wonderlan, organisé a I’'UQAC durant le mois de novembre. Des questionnaires ont été
présentés aux participants sur place et ont été remplis directement en ligne par ceux-ci,
trois ordinateurs portables étant a leur disposition. Les participants pouvaient poser des
questions aux responsables de I’équipe de recherche. Une autre partie de 1’échantillon a
été recrutée par le biais de la page Facebook de I’événement. L’équipe organisatrice du
Wonderlan a partagé le lien du questionnaire et les répondants pouvaient y accéder en
ligne. Les adresses IP ont été vérifiées afin de détecter les participants qui auraient répondu

lus d'une fois. Aucun doublon n'a été identifié.
p

Au total, 303 répondants se sont montrés intéressés a répondre aux questionnaires.
Il est important de noter que 188 personnes avaient des questionnaires en grande partie

incomplets et ont été exclus de I’échantillon. L’échantillon final, aprés I’exclusion de deux
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personnes (voir les analyses préliminaires ci-dessous), €tait de 113 participants (99 ayant
complété le questionnaire sur place et 14 en ligne). De cet échantillon final, 33 sont des
femmes (29,2%) et 80 des hommes (70,8%) et étaient agés entre 18 et 44 ans (M= 25,2;
ET = 5,8) lors de la passation des questionnaires. De plus, 47 répondants étaient
célibataires (41,6%) alors que 66 étaient en couple (58,4%). Enfin, 8 participants étaient
des étudiants a temps partiel (7,1%), 47 des étudiants a temps plein (41,6%), 34 occupaient
un emploi a temps partiel (30,1%) et 44 un emploi a temps plein (38,9%). 11 était possible

pour les participants d’avoir plus d’une occupation mais pas de n'en avoir aucune.

Instruments de mesure

La satisfaction des besoins psychologiques dans la vie en général. L’échelle de
satisfaction des besoins psychologiques de Deci et Ryan (2000) sert a mesurer la
satisfaction des besoins d’autonomie (p.ex. : je me sens libre de mes choix), de
compétence (p. ex. Je me sens souvent compétent) et d’affiliation des participants (p. ex. :
Je compte pour les gens qui font partie de ma vie), dans la vie en général. Les questions
sont graduées sur une échelle de type Likert allant de 1 (pas du tout en accord) a 7 (tres
fortement en accord), A ce jour, aucune traduction frangaise n’a été validée. Les propriétés
psychométriques de 1’instrument original ont démontré une bonne cohérence interne avec
un o allant de 0,84 a 0,90, selon les études. La cohérence interne de I’outil avec notre
¢chantillon est excellente avec un o = 0,91. Pour les fins de la présente étude, les scores

des participants aux trois besoins ont ét¢ combinés afin d’obtenir un seul score moyen
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global de satisfaction des besoins psychologiques reflétant le niveau de satisfaction des

besoins psychologiques dans le contexte du jeu vidéo.

La satisfaction des besoins psychologiques en contexte de jeu. L’échelle de
Gillet, Rosnet et Vallerand (2008) de satisfaction des besoins fondamentaux en contexte
sportif a été adaptée pour mesurer la satisfaction des besoins psychologique dans le
contexte des jeux vidéo. L’instrument contient 19 items mesurant la perception des
sentiments d’autonomie, de compétence et d’appartenance des répondants dans le
contexte du jeu. Les individus ont indiqué le jeu spécifique de type MMORPG auquel ils
se réferent tout au long du questionnaire. Une échelle de type Likert en sept points, allant
de 1 « pas vrai du tout » a 7 « complétement vrai » est utilisée. L’ outil original présente
une bonne cohérence interne avec un o = 0,80. L’instrument présente une cohérence
interne satisfaisante avec un a = 0.80 dans la présente étude. Les scores des participants
ont également été combinés afin d’obtenir un seul score moyen global reflétant le niveau

de satisfaction des besoins psychologiques dans le contexte du jeu vidéo.

La motivation. L’échelle de motivation globale (EMG28) de Guay, Mageau, et
Vallerand (2003) a été utilisée afin de mesurer la motivation des participants a jouer aux
jeux vidéo. Quoique le questionnaire sert habituellement a mesurer la motivation globale,
nous avons utilisé les 16 items qui représentaient le mieux la motivation en contexte du

jeu vidéo. Le terme « En général, je fais les choses... » a été remplacé par « Je joue aux
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jeux vidéo... ». Ainsi, nous avons mesuré les sous-échelles pour calculer I’index
d’autonomie relative (IAR). qui représente la qualité de la motivation a été calculé en
sommant les sous-échelles motivation intrinseque a I’accomplissement (p.ex. Je joue aux
jeux vidéo parce que j'éprouve du plaisir a me sentir de plus en plus habile) et motivation
intrinseque a la stimulation (p.ex. Je joue aux jeux vidéo pour ressentir des émotions que
j'aime.) puis en soustrayant du total les sous-échelles régulation externe (p.ex. Je joue aux
jeux vidéo parce que je ne veux pas décevoir certaines personnes) et amotivation (p.ex. Je
joue aux jeux vidéo bien que je ne vois pas ce que cela me donne) afin d’obtenir le score
pondéré de motivation autodéterminée. Plus le score est élevé, plus le participant démontre
une motivation autodéterminée. Cet instrument comporte donc 16 items, soit 4 énoncés
pour chacune des quatre sous-échelles, graduées sur une échelle de 1 a 7 points allant de
« pas vrai du tout » a « completement vrai ». Les valeurs de cohérence interne des 4 sous-

échelles sont faibles a satisfaisantes, le o allant de 0,62 a4 0,82.

Dépendance et engagement aux jeux vidéo. Le questionnaire Dépendance-
Engagement de Charlton et Danforth (2007, 2010) sert a mesurer a la fois les niveaux de
dépendance et d’engagement aux jeux. Cet instrument comporte 29 items mesurés sur une
¢chelle de type Likert de 7 points allant de « pas du tout en accord » a « complétement
d’accord ». Il divisé en deux sous-échelles : engagement, qui contient 14 items et
dépendance; qui en contient 15. Pour les deux sous-échelle de I’instrument, la cohérence
interne ¢était faible avec un o allant de 0,62 a 0,59. Pour la variable Engagement, une

analyse visant a vérifier les corrélations de chaque item avec le score total a conduit a
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retrancher 4 items. Nous avons donc conservé les items les plus fortement corrélés avec
le score total et étant les plus représentatifs de I’engagement envers le jeu pour un total de
10 items utilisés. Pour mesurer la variable « dépendance », les mémes analyses ont été
effectuées et le nombre d’items retranché a été de trois, pour un total de 12 items utilisés.
A ce jour, aucune traduction frangaise n’a été validée. Toutefois, une traduction frangaise
a été effectuée lors de la validation de 1’échelle originale et nous avons utilisé ces items
dans notre questionnaire. La cohérence interne de I’échelle originale est bonne, a se situant
entre 0,75 et 0,80. La cohérence interne de I’instrument utilisé dans le présent échantillon
est comparable se situant entre 0,75 et 0,87 pour les variables Dépendance et Engagement,

respectivement.

Satisfaction de vie. La Satisfaction with Life Scale de Diener, Emmons, Larsen et
Griffin (1985) traduite en francais par Blais, Vallerand, Pelletier et Briere (1989) a été
utilisée afin de mesurer la satisfaction des participants a I’égard des conditions de leur vie.
Elle comporte 5 items mesurés sur une échelle de type Likert de 7 points allant de « pas
du tout en accord » a « complétement d’accord » (p.ex. De fagon générale je suis satisfait
de ma vie). L’outil original a démontré une bonne cohérence interne avec un o= 0,92. Les
propriétés psychométriques de D’échelle canadienne-frangaise ont été évaluées; la
cohérence interne est élevée (a entre 0,79 et 0,89). Pour notre étude, nous avons obtenu

une excellente cohérence interne avec un oo = 0,91.
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Profil sociodémographique. Les participants ont eu a répondre a cinq questions
nous permettant d’établir leur profil sociodémographique (sexe, age, état civil, occupation,

programme d’étude, s’il y a lieu).



Résultats



Analyses préliminaires

Dans un premier temps, des analyses statistiques descriptives ont été effectuées a
I’aide du logiciel SPSS (version 19.0) afin décrire 1’échantillon selon les variables
sociodémographiques mesurées. En second lieu, des matrices de corrélations ont été
exécutées afin d’établir les liens entre les différentes variables. Ensuite, les postulats de
base pour la modélisation par équations structurelles (MES) ont été vérifiés avec SPSS
(voir détails dans le paragraphe suivant) et les hypothéses ont été testées a 1’aide du
logiciel EQS (Bentler, 1995). Le mode¢le testé inclut six variables: 1) la satisfaction des
besoins psychologiques dans la vie en général ; 2) la satisfaction des besoins
psychologiques dans le contexte des jeux vidéo; 3) I’index d’autonomie relative (IAR); 4)
I’engagement sain dans les jeux vidéo; 5) la dépendance aux jeux vidéo; et 6) la

satisfaction de vie. L ajustement global du modele est décrit ci-dessous.

Afin d’identifier les données aberrantes, les scores Z des variables ont été calculés.
Une donnée aberrante a été définie comme étant une valeur qui différe grandement des
autres données (score z > 3). Aucun participant ne présentait de données aberrantes
univariées. Au niveau des données aberrantes multivariées, la distance de Mahalanobis a

été calculée pour chaque participant et deux d’entre eux ont obtenu une valeur dépassant
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le seuil critique du chi-carré a un seuil de signification de p < .001. Ils ont été retirés de la

banque de données. Ce faisant, I’échantillon final comporte 113 participants.

Corrélations parmi les variables
Les moyennes, les écarts-types et les coefficients de corrélation entre les variables
sont présentés dans le tableau 1.
Tableau 1

Corrélations, moyennes et écarts-types pour l’ensemble des variables

2 3 4 5 6 M ET

1. Satisfaction des besoins

dans la vie en général 0,39*%* 0,40** 0,076 -0,42** 0,56** 537 0,89
2. Satisfaction des besoins

dans le jeu 0,27** 0,11 0,10 0,21* 5,43 0,72
3. Indice d’autonomie relative

(IAR) 0,39*%* -0,22* -0,04 5,52 2,43
4. Engagement 0,42%* 0,005 505 091
5. Dépendance -0,18 2,54 1,15
6. Satisfaction de vie 4,84 1,44

* p<.05; ** p<.01

Analyses principales

Les résultats des analyses par équations structurelles mettent en évidence que le
modele théorique présente un ajustement satisfaisant aux données, S-B x2 (8) = 10,35, p =
0,24. De plus, les autres indices d’ajustement s’avérent également satisfaisants :
Incremental Fit Index (IFI) = 0,98; Comparative Fit Index (CFI) = 0,98 ; Root Mean

Square Error of Approximation (RMSEA) = 0,05 [0,00 — 0,13].
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Ainsi, tel que présenté a la figure 3, les résultats démontrent que la satisfaction des
besoins psychologiques dans le contexte du jeu prédit positivement I’autonomie relative
des participants ( =0,23; p = 0,047) qui prédit positivement a son tour I’engagement sain
dans les jeux vidéo (B =0,39; p <0,001). La satisfaction des besoins psychologiques dans
la vie en général prédit aussi, positivement, 1’autonomie relative des participants (§ =0,26;
p = 0,025) et leur niveau de satisfaction de vie (f =0,58; p < 0,001) tandis qu’elle prédit

négativement leur niveau de dépendance (f =-0,36; p < 0,001
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0,58***

Satisfaction des

besoins dans la vie en Engagement
général
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0,34 IAR 0,56 Satisfaction de
vie

- v @@

Satisfaction des 0,23* —y
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Figure 3. Modele empirique du réle des besoins psychologiques en contexte de jeux vidéo
en ligne. Tp <.10. *p <.05. **p <.01. ***p <.001



Discussion



L’objectif de la présente étude était de tester un modele théorique de satisfaction
des besoins et de motivation en contexte de jeux vidéo en ligne aupres d'un échantillon de
joueurs MMORPGs. Plus spécifiquement, elle visait a explorer les associations entre la
satisfaction des besoins psychologiques fondamentaux aux niveaux global et contextuel,
la motivation pour le jeu ainsi que 1’engagement au jeu, les symptomes de dépendance au

jeu et la satisfaction de vie.

Il était attendu que les deux sources de satisfaction des besoins psychologiques
dans le jeu (niveau contextuel) et dans la vie en général (niveau global) contribuent
positivement a une motivation autodéterminée (opérationnalisée comme le niveau
d’autonomie relative de I’individu). D’autre part, il était attendu que la motivation
autodéterminée soit positivement associée a 1’engagement sain dans le jeu vidéo et
négativement associée aux symptomes de dépendance envers le jeu. Enfin, il était attendu
que I’engagement sain dans le jeu vidéo soit associé positivement a la satisfaction de vie

alors que la dépendance envers le jeu soit associ€e négativement a la satisfaction de vie.

Les résultats de la présente recherche appuient en grande partie ces hypothéeses.
Dans les paragraphes qui suivent, les résultats seront discutés en fonction des différentes

variables a I’étude.
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Satisfaction des besoins psychologiques — dans le contexte des jeux vidéo
Nos résultats montrent que la satisfaction des besoins psychologiques dans le jeu
(niveau contextuel) ainsi que dans la vie en général (niveau global) sont positivement

associé€s a une motivation autodéterminée.

Selon le modele hiérarchique de la motivation intrinseque et extrinseque
(Vallerand, 1997), la relation entre les variables qui se situent au méme niveau (p.
ex. contextuel-contextuel) devrait étre plus forte que celle entre variables de différents
niveaux (p. ex. global-contextuel). Nos résultats montrent toutefois que la relation entre
la satisfaction des besoins psychologiques dans la vie en général (niveau global) et
I’autonomie relative (niveau contextuel) est 1égérement plus forte que celle entre la
satisfaction des besoins psychologiques dans le jeu (niveau contextuel) et I’autonomie
relative. Ce résultat contre-intuitif pourrait étre expliqué de la fagon suivante. Puisque les
questionnaires ont été remplis majoritairement par des individus qui participaient au
tournois Wonderlan (86,09%), les résultats des parties qu’ils ont jouées ont possiblement
influencé leur perception quant a la satisfaction de leurs besoins psychologiques (au
niveau situationnel). En effet, des études (Radel, Sarrazin, Pelletier, & Milyavskaya, 2011;
Sheldon & Gunz, 2009) ont démontré que lorsqu’un besoin psychologique n’est pas
satisfait (p.ex. le participant qui aurait préalablement perdu sa partie pourrait ne pas se
sentir trés compétent), les individus ont tendance a compenser ce manque afin d’obtenir

un état d’équilibre. L’individu pourrait donc avoir tendance a exagérer la satisfaction
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ressentie face a la compétence, dans sa vie de manic¢re générale. Sheldon, Andrew,
Youngmee, et Kasser (2001) ont démontré que le sentiment de compétence est davantage
touché comparativement aux sentiments d’autonomie et d’affiliation lorsqu’un individu
ressent de I’insatisfaction face a un événement lui étant spécifique, ici, par exemple, le

résultat de la partie jou¢ préalablement.

Afin de clarifier les effets observés ou obtenir des réponses potentiellement non
biaisées par la performance aux jeux vidéo, des futures études pourraient utiliser d’autres
méthodes, par exemple, effectuer la passation des questionnaires en deux temps ou a un
autre moment que pendant un tournoi de jeux vidéo. Une autre possibilité serait de
recueillir plus d’information sur 1’état des participants au moment ou ils répondent aux
questions (p.ex. inclure une question sur le fait d’avoir déja joué ou non une partie a ce
moment de la journée/demander le résultat de cette partie si 1’individu répond par
I’affirmative, etc.). Cela pourrait limiter I’impact a court terme de 1’issue du jeu sur I’affect

du participant et sur sa perception de la satisfaction de ses besoins psychologiques.

Satisfaction des besoins psychologiques — dans la vie en général

Les résultats de la présente étude démontrent que la satisfaction des besoins
psychologique dans la vie en générale prédit négativement la dépendance aux jeux vidéo,
soutenant ainsi des résultats qui ont été répliqués a plusieurs reprises dans la littérature au
cours des dernicres années (Sheldon & Niemiec, 2006; Deci & Ryan, 2000; Milyavskaya

& al., 2009; Perreault, Gaudreau, Lapointe, & Lacroix, 2007). Les résultats appuient I’idée
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que lorsque les besoins psychologiques sont satisfaits, ceux-ci agissent ainsi comme un
facteur de protection quant au développement de comportements pathologiques (Deci &
Ryan, 2000), addictifs (Vansteenkiste & Richard, 2013) et obsessifs (Lalande & al., 2017).
La satisfaction des besoins psychologiques dans la vie en général permet aussi le
développement optimal chez 1’étre humain (Deci & Ryan, 2000). Tel que prévu par le
modele hiérarchique (Vallerand, 1997), nos résultats montrent que la satisfaction des
besoins psychologique dans la vie en général (niveau global) est positivement associée a
la satisfaction de vie (niveau global). Ces résultats apportent un soutien empirique a
I’hypothese selon laquelle les besoins psychologiques fondamentaux sont des nutriments
essentiels et que leur satisfaction est associ¢e a une meilleure santé psychologique et & un
plus grand bien-étre chez ’humain (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Frederick, 1997; Ryan

& al., 1995).

Motivation pour les jeux vidéo

Tel qu’attendu, nos résultats montrent que I’autonomie relative des participants
prédit positivement leur niveau d’engagement sain dans les jeux vidéo. Plusieurs autres
¢tudes dans divers domaines et contextes ont démontré des résultats semblables. Que ce
soit dans le contexte de I’éducation (Williams, Cox, Hedberg, & Deci, 2000), du travail
(Deci & al., 2001; Baard, Deci, & Ryan, 2004), ou du sport (Pelletier, Fortier, Vallerand,
& Briére, 2001), les résultats soutiennent I’hypothése selon laquelle la motivation
autodéterminée a un effet positif sur ’engagement dans une activité. Plus les scores des

participants sont élevés sur I’échelle d’autonomie relative, plus ceux-ci sont motivés pour
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des raisons autodéterminées. Celui-ci se fait alors davantage par plaisir et par choix ce qui

contribue a des conséquences plus adaptatives (Deci & Ryan, 2000).

Contrairement a nos hypothéses, toutefois, I’autonomie relative n’est pas associée
a la dépendance aux jeux vidéo dans la présente étude. En effet, il a été démontré que les
participants avaient généralement tendance a rapporter peu de comportements de
dépendance (M=2,54). Un lien négatif a été trouvé entre ces variables, il n’était toutefois
pas statistiquement significatif. Ce résultat pourrait étre expliqué en partie par la taille de
I’échantillon ne permettant pas d’obtenir une assez grande puissante statistique. Aussi, il
a ét¢ démontré que le niveau d’étude est souvent associé¢ au milieu socio-économique de
I’individu. Or, plus le niveau socio-économique est faible, plus les individus sont a risque
de développer des dépendances, incluant celle aux jeux vidéo en ligne (Apostolidis,
Rouan, & Eisenlhor, 2003). Comme la moiti¢ des participants de cette étude sont
représentés par des étudiants de niveau supérieur, cela pourrait expliquer la faible
représentativité de joueurs dépendants au sein de notre échantillon. Il serait intéressant de
répliquer cette étude auprés d’un plus grand échantillon de joueurs de jeux vidéo en ligne
rapportant des symptomes liés a la dépendance au jeu vidéo en ligne ou qui consultent
pour cette raison afin de réduire la variabilité et d’augmenter la puissance significative de

la variable dépendance.

Forces et limites de I’étude
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Cette recherche fait partie des premieres a avoir testé le modele hiérarchique de la
motivation intrinseque et extrinseque de Vallerand (1997) aupres d’un échantillon de
joueurs de jeux vidéo. L’ajout de la motivation autodéterminée dans le modele testé
aupres des joueurs constitue notamment un apport nouveau et significatif a 1’application
de la théorie de I’autodétermination dans le contexte des jeux vidéo. Les résultats obtenus
ont pu partiellement confirmer celles d’autres études, effectuées dans différents contextes,
quant aux liens positifs significatifs entre la satisfaction des besoins psychologiques dans
le jeu ainsi dans la vie en général, I’engagement sain dans le jeu vidéo et une motivation
autodéterminée. Cela contribue a ’avancement des connaissances au niveau de la nature
des relations dans le processus motivationnel et atteste de la nécessité de continuer a

étudier les variables en jeu en contexte de dépendance aux jeux vidéo.

Une autre force de cette étude concerne la méthode de recrutement. Le fait d’aller
recueillir les données dans le contexte spécifique du jeu a permis d’explorer la dynamique
motivationnelle auprés d’une population de joueurs de jeux vidéo en ligne en sondant les
participants directement en contexte de jeu. Tel que mentionné plus haut, cependant, cette
méthode peut aussi constituer une limite dans le sens ou les résultat des parties qu’ils ont
joué aussi pu influencer leur perception quant a la satisfaction de leurs besoins

psychologiques.

Une autre limite de cette étude est le fait qu’elle repose sur un devis corrélationnel

transversal. Bien que ce type de devis permette de dresser un portrait des associations
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entre les variables, il ne permet pas de mesurer les liens entre les variables a plus d’un
temps de mesure, limitant ainsi notre compréhension des mécanismes motivationnels qui
operent de facon dynamique dans le temps. Aussi, il serait intéressant dans des études
futures d’utiliser un devis longitudinal puisqu’il nous permettrait de suivre 1’évolution du

phénomene dans le temps aupres des mémes individus.

Une troisieme limite de cette étude est 1’utilisation de données recueillies a 1’aide
de questionnaires auto-rapportés ce qui peut entrainer certains biais. Par exemple, il est
possible que les participants aient voulu se montrer sous un jour plus favorables (Bigot &
al., 2010). L’inclusion d’une mesure de la désirabilité sociale pourrait permettre de
contrdler cette variable. De plus, les résultats de la présente recherche ont démontré que
les participants avaient généralement tendance a répondre des niveaux élevés de
satisfaction des besoins dans la vie en général (M=5,37) et a rapporter peu de
comportements de dépendance (M=2,54). D’autres études ont trouvé des résultats
similaires (Pontes & al., 2014), soulignant la nécessité de répliquer leurs résultats en

utilisant des données comportementales issues d’échantillons cliniques.

Une quatrieme limite de cette étude constitue le faible taux de participation. Bien
qu’un grand nombre de participants (qui ont été sollicités au cours du tournoi) ont rempli
le questionnaire en entier, ceux qui y ont eu acces par le biais d’Internet ont eu tendance

a 'y répondre de maniere incomplete et nous ne sommes pas en mesure de savoir pourquoi.
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Sur ce point, la littérature tend a démontrer que les questionnaires complétés en ligne
obtiennent des taux de complétion moins élevés que les autres méthodes (Lindhjem &
Navrud, 2011; Shin, Johnson, & Rao, 2012). Aussi, les répondants peuvent présenter une
plus grande tendance au satisficing. Ce phénomeéne correspond au fait qu’un individu peut
se distancier d’un sujet dans certaines circonstances (p.ex. longueur du questionnaire), en
réduisant 1’effort qu’il y met pour répondre de maniere adéquate (Lindhjem & Navrud,
2011; Ganassali, 2008; Stephenson & Créte, 2011). Cela peut s’observer par une grande
quantité de questions non répondues, comme c’est le cas dans la présente recherche. Dans
des recherches futures, il serait possible de diminuer I’'impact de ce phénoméene en
mélangeant de manicre aléatoire les choix de réponses (Frippiat & Marquis, 2010) ou en

diminuant la longueur du questionnaire en utilisant des analyses factorielles exploratoires.

Finalement, étant donné que prés de la moiti¢ de 1’échantillon était constitué
d’étudiants universitaires, il serait intéressant, pour des recherches futures, de considérer
des échantillons plus diversifiés si le souhait est de généraliser les résultats au-dela de
cette population. Les hypotheses de recherche pourraient aussi étre testées dans divers
contextes, dans différents types d’activités et utilisant des données recueillies aupres d’une

population dans I’ensemble du Québec pour offrir une meilleure généralisation.



Conclusion



Le processus motivationnel a un impact significatif sur le type d’engagement
qu’un individu démontre envers ses activités, et sur les conséquences associées. Nous
avons donc considéré intéressant d’inclure le niveau de motivation autodéterminée dans
I’étude de 1’usage problématique des jeux vidéo en ligne afin d’approfondir le rdle de la

théorie de I’autodétermination dans la dépendance aux jeux vidéo en ligne.

Les résultats de la présente étude révelent qu’un niveau plus élevé de satisfaction
des besoins psychologiques dans la vie en général est associé a un plus faible niveau de
dépendance et a une plus grande satisfaction de vie. Les résultats révelent aussi que la
satisfaction des besoins dans la vie en général et en contexte de jeu sont liés a une plus
forte motivation autodéterminée, laquelle type de motivation est liée a des conséquences
plus positives. Plus précisément, les résultats obtenus révelent que 1’autonomie relative
est une variable médiatrice entre les besoins psychologiques fondamentaux et le niveau

d’engagement dans le jeu vidéo.

Plus les besoins psychologiques d’un individu sont satisfaits dans la vie en général
ainsi qu’en contexte de jeu, plus celui-ci sera motivé a jouer de maniere autodéterminée.
Ainsi, plus la motivation d’un individu est autodéterminée, plus il aura tendance a étre

engagé de manicre saine dans le jeu vidéo. Les résultats ont aussi démontré que plus les
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besoins psychologiques de 1’individu sont satisfaits dans la vie en général, plus ceux-ci
rapportent un niveau élevé de satisfaction de vie. De plus, les résultats démontrent une
corrélation négative entre la satisfaction des besoins psychologiques dans la vie en général
et les symptomes de dépendance, suggérant ainsi que la satisfaction des besoins
psychologiques fondamentaux pourrait étre un facteur de protection contre les

comportements associés a I’usage problématique des jeux vidéo en ligne.

Sur le plan théorique, les résultats de la présente étude viennent ajouter un support
empirique a la théorie de I’autodétermination dans le domaine de [’utilisation
problématique des jeux vidéo en ligne. Sur le plan clinique, les résultats suggerent de
porter une attention particuliére au type de motivation des joueurs de jeux vidéo en ligne
afin d’enrichir la compréhension que nous avons sur le comportement des joueurs et d’en
distinguer I’engagement intense de 1’usage problématique. Etant donné les connaissances
actuelles, il s’avere nécessaire de continuer d’explorer la dynamique motivationnelle en
contexte de dépendance aux jeux vidéo en ligne afin de mieux en comprendre les
mécanismes en jeu et de développer des techniques spécifiques concernant la prise en

charge des individus présentant un usage problématique des jeux vidéo en ligne.
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Formulaire d’information et de consentement concernant la participation des étudiants
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Formulaire d’information et de consentement concernant la participation des joueurs de jeux vidéo
en ligne agés de 18 ans et plus.

Nous sollicitons votre participation a un projet de recherche intitulé : Le jeu vidéo sur Internet; une
exploration du réle des besoins psychologiques.

Cependant, avant de donner votre consentement pour participer a ce projet, veuillez prendre le temps
de lire, de comprendre et de considérer attentivement les renseignements qui suivent. De plus, nous
vous invitons a poser toutes les questions que vous jugerez utiles au chercheur responsable du projet
ou aux autres membres affectés a ce projet de recherche et a leur demander de vous expliquer tout
mot ou renseignement qui n’est pas clair.

1. Présentation des chercheurs

Marléne Girard, doctorante en psychologie
Université du Québec a Chicoutimi

Courrier électronique : marlene.girard1@ugac.ca
Tél : (418) 487-4558

Daniel Lalande (Ph.D), professeur au Département des sciences de la santé
Université du Québec a Chicoutimi

Courrier électronique : daniel.lalande@ugac.ca

Tél : (418) 545-5011 poste 4320

2. Contexte de I'étude et objectif(s)

Le but de ce projet de recherche est d’approfondir les connaissances au niveau des habitudes liées aux
jeux vidéo en ligne et des processus psychologiques impliqués tels que les perceptions d’autonomie, de
compétence et d'appartenance (besoins psychologiques) chez les joueurs, en particulier ceux jouant a
des jeux de types MMORG. Ces concepts sont encore peu étudiés auprés de cette population. Nous
voulons donc mieux comprendre les phénomeénes de la motivation et de 'engagement dans les jeux
vidéo en ligne et la fagon dont ces processus fonctionnent et se maintiennent chez le joueur.
Spécifiquement, cette recherche vise a : Démontrer que 1) les besoins psychologiques jouent un réle au
niveau de I'engagement dans le jeu, 2) le type de motivation pour le jeu joue un role au niveau de
engagement dans le jeu.

3. Déroulement

Si vous acceptez de participer a ce projet de recherche, vous devrez remplir un seul questionnaire d’une
trentaine de questions portant sur les habitudes de jeux. Le temps requis pour la passation du
questionnaire est d'environ 20 minutes. Enfin, vous aurez a remplir des renseignements de type
sociodémographique tel que I'age, le sexe, etc. cette derniére étape devrait prendre environ 1 ou 2
minutes supplémentaires.

4. Risques et bénéfices

La participation a cette étude peut engendrer une prise de conscience chez certains participants
concernant leur niveau d’engagement dans les jeux vidéo. De plus, des inquiétudes ou questionnements
pourront étre soulevés par les participants lors de la réponse aux questions de ce projet de recherche en
lien avec la dépendance aux jeux vidéo.

Sivous éprouvez le besoin d’en discuter suite a la passation de ce questionnaire, vous pouvez contacter :

La Clinique Universitaire de psychologie



La Clinique Universitaire de psychologie

Grand Séminaire de Chicoutimi

574 rue Jacques Cartier est,

Chicoutimi (Québec),

G7H 125

Local : D1-1050

Tél : (418) 545-5011 poste 4704

Courrier électronique : cup@uaac.ca

Heures d’ouverture : lundi au vendredi de 8h30 & 12h00 et de 13h00 & 16h30. Les consultations peuvent se dérouler le jour ou
le soir sur rendez-vous seulement.

Vous pouvez aussi contacter le service d'écoute téléphonique Tel-aide au : (418) 695-2433
Sans frais : 1-888-600-2433

1. Confidentialité

Le questionnaire est soumis par Lime Survey dont le serveur est hébergé a 'UQAC et assujetti a la Loi sur I'accés a I'information
du Canada. Aucun renseignement personnel n'est demandé. L'acces a votre identité est impossible pour qui que ce soit, méme
pour les membres de I'équipe de recherche. Les seules données identificatoires proviennent du tirage et la procédure de
participation est entierement indépendante du questionnaire. Ainsi, les informations nominatives en lien avec le tirage ne
permettent pas de lier vos réponses au questionnaire & vos données personnelles.

2. Conservation des données

Les données du questionnaire (incluant les renseignements sociodémographiques) seront conservées pendant une période
de 7 ans, puis détruites par la suite. Les données identificatoires recueillies aux fins du tirage seront conservées dans un
classeur barré dans le bureau du directeur de recherche jusqu’au moment du tirage et détruites par la suite.

3. Compensation

A'la fin du questionnaire, une derniére question vous sera posée afin de savoir si vous désirez participer & un tirage. Deux
tirages aléatoires seront faits ou les participants auront la chance de gagner un certificat-cadeau chez Amazon.ca d’une valeur
de 25%. Les deux certificats seront tirés au hasard parmi tous les participants a la suite de la collecte de données. Il est a noter
que le tirage s'effectuera dans le mois qui suivra la fin de la collecte de données et que seules les personnes gagnantes seront
contactées.

4. Participation volontaire et droit de retrait de I'étude

Votre participation a ce projet de recherche est volontaire. Vous étes donc libre de refuser d'y participer en ne répondant pas
au questionnaire. Cependant, il n'y a pas de possibilité de se retirer de I'étude une fois que vos réponses ont été soumises car
il estimpossible de retracer votre questionnaire puisquaucune donnée nominative n'est demandée sur le questionnaire.

5. Personnes-ressources

Si vous avez des questions concernant le projet de recherche, vous pouvez communiquer avec le responsable du projet de
recherche aux coordonnées suivantes: Marléne Girard, doctorante en psychologie; Courrier électronique :
marlene.qgirard1@ugac.ca

Pour toute question d'ordre éthique concernant votre participation a ce projet de recherche, vous pouvez communiquer avec
la coordonnatrice du Comité d'éthique de la recherche aux coordonnées suivantes : 418 545-5011 poste 4704 ou cer@ugac.ca

6. Consentement :
J'ai pris connaissance des informations ci-dessus et j'en comprends le contenu. De ce fait, ma participation a ce questionnaire
est volontaire et je consens a ce que mes réponses soient utilisées pour les fins de ce projet de recherche.

J'accepte de participer :
0 Oui.
0 Non.



Appendice C
Questionnaire sociodémographique



Renseignements généraux

12 Quel 4ge avez-vous? *

Veuillez écrire votre réponse ici :

13 Sexe: *

Veuillez sélectionner une seule des propositions suivantes :

O Homme
O Femme

O Je préfére ne pas répondre

14 Etat civil: *

Veuillez sélectionner une seule des propositions suivantes :

O Célibataire

O En couple

15 Quel est votre occupation? *

Répondre a cette question seulement si les conditions suivantes sont réunies :

Veuillez choisir toutes les réponses qui conviennent :

D Etudiant & temps partiel
D Etudiant & temps plein
D Occupe un emploi a temps partiel

D Occupe un emploi a temps plein

16 Quel est votre programme d'études? *

Veuillez écrire votre réponse ici :
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17 Pensiez-vous a un jeu en particulier en répondant au
questionnaire? *

Veuillez sélectionner une seule des propositions suivantes :

O Oui
O Non

18 Lequel? *

Veuillez écrire votre réponse ici :



’ Appendice D
Echelle de satisfaction des besoins dans la vie en général
Deci & Ryan (2000)



Echelle de satisfaction des besoins psychologiques dans la vie en général.

Lisez attentivement chacun des énoncés suivants. Ensuite, en utilisant I’échelle ci-
dessous, indiquez dans quelle mesure ces énoncés sont exacts pour vous dans votre vie
en général.

Pas du tout Trés peu Unpeu Moyennement Assez Fortement  Tres fortement
en accord en accord en accord en accord en accord en accord en accord
1 2 3 4 5 6 7

Dans ma vie, de facon générale...

1) Je me sens libre de prendre les décisions sur la fagon
dont je veux vivre ma vie.

2) J’apprécie vraiment les gens avec qui j’interagis. 1 2 3 4 5 6 7

3) Souvent, je ne me sens pas trés compétent. 1 2 3 4 5 6 7

4) Au quotidien, je sens que je fais les choses sousla 1 2 3 4 5 6 7
contrainte.

5) Les gens que je connais me disent que je suisbon(ne) 1 2 3 4 5 6 7
dans ce que je fais.

6) Je fréquente des gens avec qui je peux entrerencontact. 1 2 3 4 5 6 7

7) Je garde la plupart des choses pour moi et jen’aipas 1 2 3 4 5 6 7
beaucoup de contacts sociaux.

8) Je me sens généralement libre d’exprimer mesidéeset 1 2 3 4 5 6 7
opinions

9) Je considére les gens avec qui j’ai des contacts 1 2 3 4 5 6 7
fréquents comme mes amis.
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11) Dans la vie quotidienne, je dois fréquemment fairece 1 2 3 4 5 6 7
qu’on me dit.

13) La plupart du temps, je ressens un sentiment 1 2 3 4 5 6 7
d’accomplissement pour ce que je fais.

15) Dans la vie en général, je n’ai pas beaucoup 1 2 3 4 5 6 7
d’occasions de démontrer ce dont je suis capable.

17) La plupart du temps, je sens que je peux étre moi- 1 2 3 4 5 6 7
méme dans les situations de la vie quotidienne.

19) Souvent, je sens que je n’ai pas les aptitudes 1 2 3 4 5 6 7
nécessaires.

21) Généralement, les gens sont assez gentilsavecmoi. 1 2 3 4 5 6 7




) Appendice D
Echelle de satisfaction des besoins psychologiques en contexte de jeux vidéo
Gillet, Rosnet et Vallerand (2008)



Echelle de satisfaction des besoins psychologiques en contexte de jeux vidéo

Lisez attentivement chacun des énoncés suivants. Ensuite, en utilisant [’échelle ci-

dessous, indiquez dans quelle mesure ces énoncés sont exacts pour vous.

Pas du tout Trés peu Unpeu Moyennement Assez Fortement  Tres fortement
en accord en accord en accord en accord enaccord  en accord en accord
1 2 3 4 S 6 7

Lorsque je joue aux jeux vidéo en ligne...
1) ..., je me sens libre de mes choix. 1 2 3 4 5 6 7
2) ..., j’ai beaucoup de sympathie pour les 1 2 3 4 5 6 7
personnes avec lesquelles je joue.
3) ..., souvent, je ne me sens pas trés compétent(e). 1 2 3 4 5 6 7
4) ...,je me sens généralement libre d’exprimermes 1 2 3 4 5 6 7
idées et mes opinions.
5) ..., je m’entends bien avec les personnes avec 1 2 3 4 5 6 7
lesquelles je joue.
6) ..., j’ai le sentiment de bien réussir. 1 2 3 4 5 6 7
7) ..., ] ai la possibilité de prendre des décisions. 1 2 3 4 5 6 7
8) ..., les personnes avec qui je joue m’estimentet 1 2 3 4 5 6 7
m’apprécient.
9) ..., jestime étre en mesure de répondre aux 1 2 3 4 5 6 7
exigences de mon niveau de jeu.
10) ..., je participe a 1’¢laboration de mon avatar. 1 2 3 4 5 6 7
11) ..., je considere les personnes avec lesquellesje 1 2 3 4 5 6 7

joue réguliérement comme mes amis.
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13) ..., je peux donner mon avis concernant 1 2 3 4 5 6 7

I’élaboration de mon avatar.

15) ..., souvent, je ne me sens pas tres 1 2 3 4 5 6 7

performant(e).




Appendice F
Questionnaire Dépendance/Engagement
Charlton et Danforth (2007, 2010)



Questionnaire Dépendance-Engagement.

Lisez attentivement chacun des énoncés suivants. Ensuite, en utilisant |’échelle ci-
dessous, indiquez dans quelle mesure ces énoncés sont exacts pour vous.

Pas du tout Trés peu Unpeu Moyennement Assez Fortement  Tres fortement
en accord en accord en accord en accord en accord en accord en accord
1 2 3 4 5 6 7

1) J’ai tendance a vouloir passer de plusenplusde 1 2 3 4 5 6 7
temps a jouer aux jeux vidéo.

2) Je ressens souvent un buzz d’excitation quandje 1 2 3 4 5 6 7
joue aux jeux vidéo.

3) ..., Je ne comprends pas pourquoi les gensaiment 1 2 3 4 5 6 7
les jeux vidéo.

4) Moins j’ai de contact avec les jeux vidéo, mieux 1 2 3 4 5 6 7
je me sens.

5) J arrive parfois en retard en classe parcecequeje 1 2 3 4 5 6 7
joue aux jeux vidéo.

6) Cela n’aurait pas d’importance pour moisijene 1 2 3 4 5 6 7
jouais plus jamais aux jeux vidéo.

7) Je me sens heureux(se) a I’idée de jouerauxjeux 1 2 3 4 5 6 7
vidéo.

8) Je néglige parfois des choses importantes dia 1 2 3 4 5 6 7
mon intérét pour les jeux vidéo.

9) Je pense que je suis dépendant(e) aux jeux vidéo. 1 2 3 4 5 6 7

10) Les jeux vidéo ne sont pas importants dansma 1 2 3 4 5 6 7
vie.
11) Je n’aimerais pas me passer de jeux video 1 2 3 4 5 6 7

pendant plus de quelques jours.
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13) Je ne saute jamais de repas parce que jejoueaux 1 2 3 4 5 6 7

jeux vidéo.

15) Quand je ne joue pas aux jeux vidéo,jemesens 1 2 3 4 5 6 7

souvent agité(e).

17) Je tente d’étirer le plus possible ma sessionde 1 2 3 4 5 6 7

jeu lorsque je joue aux jeux vidéo.

19) 1l est important pour moi d’étre bon(ne) auxjeux 1 2 3 4 5 6 7

vidéo.

21) Il arrive souvent que je manque de sommeil 1 2 3 4 5 6 7

parce que je joue aux jeux vidéo.

23) Des disputes ont parfois éclaté a la maisonen 1 2 3 4 5 6 7

raison du temps que je passe a jouer aux jeux vidéo

1



25) Je porte une attention particuliere quandlesgens 1 2 3 4 5 6 7

parlent de jeux vidéo.

27) Je me sens puissant(e) lorsque je joueauxjeux 1 2 3 4 5 6 7

vidéo.

29) J’aime le défi que représente I’apprentissagedes 1 2 3 4 5 6 7

jeux vidéo.




Appendice G
Questionnaire de Motivation globale (EMG28)
Guay, Mageau, & Vallerand (2003)



Questionnaire de Motivation Globale (EMG28)

Lisez attentivement chacun des énoncés suivants. Ensuite, en utilisant |’échelle ci-
dessous, indiquez dans quelle mesure ces énoncés sont exacts pour vous.

Pas du tout Trés peu Unpeu Moyennement Assez Fortement  Trés fortement
en accord en accord en accord en accord enaccord  en accord en accord
1 2 3 4 5 6 7

Je joue aux jeux vidéo en ligne...
1) ..., pour ressentir des émotions que j'aime. 1 2 3 4 5 6 7

3) ..., pour m'aider a devenir ce que je veux étreplus 1 2 3 4 5 6 7
tard.

5) ..., parce que je m'en voudraisde ne paslefaire 1 2 3 4 5 6 7

7) ..., bien que je ne vois pas ce que celamedonne. 1 2 3 4 5 6 7

9) ..., parce que je veux étre mieux considéré(e)par 1 2 3 4 5 6 7
certaines personnes.
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11) ..., pour le plaisir d'acquérir des connaissances. 1 2 3 4 5 6 7

13) ..., parce que je ressens du plaisir a maitriserce 1 2 3 4 5 6 7
que je fais.

15) ..., parce que j'éprouve des sensations plaisantes 1 2 3 4 5 6 7
en le faisant

17) ..., parce que je les choisis pour obtenirceque 1 2 3 4 5 6 7
je désire.

19) ..., parce que je m'oblige a les faire. 1 2 3 4 5 6 7

21) ..., méme si je n'ai pas de bonnes raisons deles 1 2 3 4 5 6 7
faire.

23) ..., parce que je souhaite obtenir du prestige. 1 2 3 4 5 6 7

25) ..., parce que j'ai du plaisir en apprenant sur 1 2 3 4 5 6 7
différents
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faits intéressants.

27) ..., parce que je ressens du plaisir & me surpasser.

1

2 3 4 5 6




Appendice H
Echelle de satisfaction de vie
Blais, Vallerand, Pelletier et Briére (1989)



Echelle de satisfaction de vie

Lisez attentivement chacun des énoncés suivants. Ensuite, en utilisant [’échelle ci-
dessous, indiquez dans quelle mesure ces énoncés sont exacts dans votre vie en général.

Pas du tout Tres peu Unpeu Moyennement Assez Fortement  Tres fortement
en accord en accord en accord en accord en accord en accord en accord
1 2 3 4 5 6 7

Dans ma vie, de facon générale...

1) ..., ma vie correspond de pres a mes idéaux. 1 2 3 45 6 7
2) ..., mes conditions de vie sont excellentes 1 2 3 4 5 6 7
3) ..., je suis satisfait(e) de ma vie 1 2 3 4 5 6 7
4) ...,jusqu’a maintenant, j’ai obtenu les choses 1 2 3 4 5 6 7

importantes que je voulais de la vie

5) ..., sl je pouvais recommencer ma vie, je n’y 1 2 3 45 6 7
changerais presque rien.




