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Résultats. - Quel que soit le type de passion, le temps de pratique des
JV aaugmenté durant les confinements (en fréquence et en temps).
Une relation négative a été retrouvée entre I'Ouverture et le temps
de pratique des JV la semaine avant et durant la pandémie, ainsi
qu’avec la passion obsessive. Les données qualitatives ont montré
que le JV est apparu comme une activité occupationnelle, source
de plaisir, d’évasion par rapport émotions négatives liées a la crise
sanitaire, et de soutien social.
Conclusion. - L'usage des |V a été évoqué par les participants comme
une stratégie efficace pour faire face aux difficultés engendrées par
la pandémie de COVID-19.
© 2022 Société Francaise de Psychologie. Publié par Elsevier
Masson SAS. Tous droits réservés.

ABSTRACT

Keywords:
COVID-19
Lockdown
Gaming use
Passion

Introduction. - The pandemic linked to Covid-19 has changed the
daily habits of the population. In this context, some activities have
been favored, sometimes even encouraged, such as the use of video
games.
Objective. - The objective of this study was to investigate the impact
of the COVID-19 pandemic on video game use taking into account
the type of passion and personality.
Method. - A mixed methodology was used. In addition to the
amount of gaming use, the Big Five Inventory was used to assess
personality and the Passion Scale to distinguish the type of pas-
sion according to the dualistic model. A semi-structured interview
made assessed the impact of confinements on gaming use and the
gamer’s feelings during this period. Among the 137 gamers (mean
age 30.26) who completed the self-questionnaires, 10 participated
in the semi-structured interview.
Results. - Whatever the type of passion, gaming use increased
during the lockdown period (in frequency and time). A negative
relationship was found between Openness and gaming use during
the week before and during the pandemic, as well as with obses-
sive passion. Qualitative data showed that gaming use emerged as
an occupational activity, source of pleasure, escape from negative
emotions related to the COVID-19 pandemic, and social support.
Conclusion. - The use of video games was mentioned by participants
as an effective strategy to deal with the difficulties caused by the
COVID-19 pandemic.

© 2022 Société Frangaise de Psychologie. Published by Elsevier

Masson SAS. All rights reserved.

1. Introduction

Les mesures sanitaires liées a la pandémie de SARS-CoV-2 (COVID-19) - plus spécifiquement les
différents confinements - ont imposé de nombreux changements dans les habitudes de vie des indi-
vidus. Dans ce contexte de restriction des possibilités de déplacement, d’interactions sociales et de
loisirs, certaines activités ont été favorisées, parfois méme encouragées, telles que I'usage des jeux
vidéo (JV). En effet, dans le cadre de la campagne #HealthyAtHome, I'Organisation mondiale de la
santé (OMS) a recommandé de jouer aux JV afin de favoriser le maintien d’'une socialisation et de
réduire le stress (WHO, 2020). L’'objectif était d’atténuer les impacts de la pandémie de COVID-19 sur
la santé mentale des individus. Aussi, il n’a pas été surprenant de constater une augmentation des
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ventes de JV (BBC, 2020), une augmentation du nombre de joueurs et de I'intensité de la pratique des
JV durant la pandémie (Jonchery & Lombardo, 2020 ; Toledo, 2020). Cependant, les impacts potentiels
d’une telle recommandation sur le bien-étre des enfants et des adolescents ont suscité de nombreuses
préoccupations dans la communauté scientifique (King et al., 2020 ; Kriz, 2020), ainsi que diverses
recommandations d’usage (Ko & Yen, 2020). Les inquiétudes concernaient notamment les individus
ayant déja un trouble de 'usage des JV - nommé par les anglo-saxons Internet Gaming Disorder (IGD,
APA, 2013). Dans ce contexte plusieurs études ont mesuré I'impact de la pandémie sur la pratique
et 'IGD. Pour exemple, une étude longitudinale menée en Chine chez des enfants et des adolescents
avant (d’octobre a novembre 2019 — T1) et pendant la pandémie du Covid-19 (d’avril a mai 2020 - T2)
a montré que I'utilisation des JV et I'lGD ont augmenté de maniére significative chez les adolescents
a T2 (Teng et al., 2021). La symptomatologie anxiodépressive a T1 prédisait positivement I'lGD et
I'utilisation des JV a T2. Oka et al. (2021) ont montré que la prévalence probable de I'IGD a augmenté
de 1,6 fois avant et pendant la pandémie, notamment chez les plus jeunes (<30 ans).

Cette augmentation de I'usage peut étre expliquée par une augmentation du temps libre (notam-
ment pour ceux n'ayant pas pu continuer leur activité professionnelle), I'impossibilité de se déplacer,
ainsi qu’'une recherche de contact social (Cmentowski & Kriiger, 2020). En effet, les JV permettent de
se divertir et de se détendre, de réduire le stress - voir de s’échapper pendant un certain temps des
difficultés et de la peur qui accompagnent la pandémie - et de fournir la possibilité d'interagir avec
des ami.e.s sur des forums de jeu (Granic et al., 2014 ; Kriz, 2020). Cependant, a notre connaissance,
aucune étude n’a investigué I'impact du confinement sur la pratique des JV selon une approche mixte.
Dans une perspective de merging data (Driscoll et al., 2007), il semble particuliérement pertinent de
combiner une évaluation quantitative (mesure du temps de JV et de I'intensité d’usage) et qualitative
(afin d’évaluer le vécu du confinement sur la pratique du jeu et les fonctions de 1'usage des JV). Par
ailleurs, en I'absence de consensus concernant la définition et les critéres diagnostiques de I'IGD et
dans la perspective de ne pas pathologiser cette pratique (Bean et al., 2017 ; Griffiths et al.,, 2016 ;
Kardefelt-Winther et al., 2017), il semble particuliérement pertinent d’investiguer 'usage des JV sous
I'angle de la passion. En effet, bien que les critéres de I’Organisation Mondiale de la Santé (WHO, 2019)
soient apparus comme plus satisfaisants pour diagnostiquer correctement I'lGD, d’autres études empi-
riques sur des échantillons cliniques sont nécessaires pour déterminer précisément ces derniers et leur
valeur pronostique (Castro-Calvo et al., 2021).

Selon Vallerand et al. (2003), l1a passion est définie comme une forte inclinaison envers une activité
que I'individu aime, a laquelle il accorde de la valeur et dans laquelle il investit une quantité importante
de temps et d’énergie. Le modéle dualiste de la passion (Vallerand et al., 2003) distingue deux types
de passion : la passion harmonieuse et la passion obsessive. La premiére s’intégre bien dans la vie de
I'individu, est associée a des émotions positives durant et aprés I'activité, et n’entraine pas de difficul-
tés dans les différents domaines de la vie du sujet. A I'inverse, dans la passion obsessive, I'engagement
dans I'activité refléte une idée de nécessité, de besoin ardent, sans avoir la possibilité de se contro-
ler. L'individu avec une passion obsessive privilégiera sa passion aux dépens des autres sphéres de sa
vie, comme les relations interpersonnelles, les obligations professionnelles ou familiales. Le type de
passion, harmonieuse ou obsessive, a une incidence sur le bien étre psychologique de la personne qui
pratique I'activité (Przybylski et al., 2009). La passion harmonieuse est liée a une plus grande complé-
tion des besoins de base (autonomie, relations sociales et compétences) contrairement a la passion
obsessive (Przybylski et al., 2009). Par ailleurs, les joueurs ayant une passion obsessive présenteraient
des niveaux de bien-étre percu inférieurs a ceux ayant une passion harmonieuse (Lafreniere et al.,
2009 ; Lemercier-Dugarin et al., 2021). A notre connaissance, aucune étude n’a investigué I'impact de
la pandémie selon le type de passion de I'individu.

A linstar de la passion (Balon & Rimé, 2013), certains traits de personnalité ont été associés a
I'usage des JV et a I'IGD (voir Gervasi et al., 2017 pour une revue systématique de la littérature). La
personnalité caractérise les comportements uniques et les processus mentaux propres d'un individu,
en association avec son environnement (Racine & Nadeau, 1995). Le modéle le plus couramment
utilisé dans la littérature actuelle est celui du Big Five, modéle a 5 facteurs, a savoir I’Agréabilité, le
Conscientisme, le Névrosisme, I'Extraversion et I'Ouverture (McCrae & Costa, 1987, 2008). Dans la
population des joueurs de ]V, il existerait un lien entre le style de pratique du jeu, I'intensité d’'usage
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et la personnalité du joueur (Bean & Groth-Marnat, 2014 ; Abbasi et al., 2021). De plus la personnalité
des individus serait également en lien avec leur capacité d’adaptation aux conditions difficiles de vie
durantla pandémie (Ahmed et al.,2021). Ainsi, les individus ayant des scores plus élevés en Agréabilité,
Conscientisme, Extraversion et Quverture et des scores plus bas en Névrosisme, auraient tendance a
éprouver moins de difficultés a trouver des activités pendant le confinement, auraient un meilleur
sommeil, moins de stress et moins de peur concernant la Covid-19. Par ailleurs, I'extraversion est
apparue comme un facteur de protection face au syndrome d’anxiété lié au Covid-19. Ce trait de
personnalité aurait favorisé I'activation de mécanismes d’adaptation (par exemple, se connecter avec
les autres, faire preuve d’esprit communautaire, etc.) qui auraient diminué les effets psychologiques
négatifs de la crise sanitaire (Nikcevic et al., 2021). Cependant, a notre connaissance, aucune étude n'a
investigué les liens entre la personnalité selon le modéle du Big Five et la pratique des JV durant la
pandémie.

Alalumiére des données de la littérature, I'objectif de cette étude était d’investiguer 'impact de la
pandémie sur la pratique des jeux vidéo en tenant compte du type de passion et de la personnalité, a
travers une méthodologie mixte.

2. Méthode
2.1. Participants et procédure

Ont été inclus dans cette étude des joueurs de jeux vidéo dgés entre 18 et 65 ans. La personna-
lité étant considérée comme stable a partir de 18 ans (Rolland, 2019), nous n’avons pas inclus dans
cette étude des individus mineurs. Les participants devaient avoir été concernés par les mesures de
restrictions en lien avec la situation sanitaire due au Covid-19 durant les années 2020 et 2021. Le
recrutement - qui s’est effectué du 1¢ février 2021 au 30 avril 2021 - a été réalisé sur Internet, sur les
réseaux sociaux généralistes ainsi que sur des plateformes d’échanges textuels spécialisées dans le jeu
vidéo. Avant de remplir le questionnaire en ligne (créé sur Framaform et conservé de facon sécurisée),
les participants devaient lire la lettre d’'information contenant les objectifs de I'étude, garantissant
I'anonymat et spécifiant le caractére volontaire de leur participation. Les coordonnées des chercheurs
étaient bien spécifiées afin de répondre aux éventuelles questions ou pour le retrait de participation
ultérieur éventuel. Ensuite, les participants devaient signer le formulaire de consentement libre et
éclairé. Toutes les données recueillies lors de cette étude ont été étudiées et conservées de facon ano-
nyme et sécurisée. Chaque participant se voyait attribué un code et aucun fichier de correspondance
entre le nom et le code du participant n’a été créé. L'enregistrement de chaque entretien a été détruit
une fois celui-ci retranscrit. Les données seront détruites au bout de deux ans.

L’échantillon final se compose de 137 joueurs de jeux vidéo dont 89 hommes (64,2 %), 45 femmes
(33,6 %), et 3 non binaires (2,2 %), avec un age moyen de 30,26 ans (I'étendue était de 47, le premier
quartile de 25,00, le second de 32,00 et le troisiéme de 39,25). Eu égard des temps de jeu auto-déclarés
(environ 2 h par jour la semaine et 4 h par jour le weekend), les joueurs de notre étude correspondent
aux « actifs engagés » (qui représentent 19 % de 'ensemble des joueurs) ou « investis technophiles »
(qui représentent eux aussi 19 % de I'’ensemble des joueurs) (SELL, 2020). Parmi les premiers, 60 %
jouent au moins une fois par jour et 20 % jouent plus de 10 h au cours des 7 derniers jours. Parmi les
seconds, 33 % jouent plusieurs fois par jour et 22 % jouent plus de 15 h au cours des 7 derniers jours.

2.2. Outils d’évaluation

2.2.1. Evaluation quantitative

Des données sociodémographiques ont été recueillies telles que 'dge, le genre, le niveau d’étude,
la situation professionnelle et maritale. Une question portait également sur I'impact de la situation
sanitaire liée au Covid-19 sur l'activité professionnelle : Comment votre activité professionnelle a-
t-elle été impactée depuis I'application des mesures sanitaires ? Cinq modalités de réponse étaient
proposées : votre activité professionnelle n’a pas été impactée (avec déplacement sur le lieu de travail) ;
vous avez pu continuer votre activité en télétravail ; votre activité professionnelle adiminué ; vous avez
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subi une perte de votre activité professionnelle ; votre activité professionnelle a été significativement
augmentée.

Plusieurs questions portaient sur I'évolution de la pratique des jeux vidéo avant et durant les
périodes de restriction sanitaire : Avant la crise sanitaire qui a débuté en mars 2020, quel était votre
temps moyen (en minutes) passé par jour, la semaine (du lundi matin au vendredi soir) sur votre
activité de jeu vidéo ? Depuis le début de la crise sanitaire, quel est votre temps moyen (en minutes)
passés par jour, la semaine (du lundi matin au vendredi soir) sur votre activité de jeu vidéo ? Avant
la crise sanitaire, quel était votre temps moyen (en minutes) passé par jour, le weekend (du samedi
matin au dimanche soir) sur votre activité de jeu vidéo ? Depuis le début de la crise sanitaire, quel est
votre temps moyen (en minutes) passé par jour, le weekend (du samedi matin au dimanche soir) sur
votre activité de jeu vidéo ?

De plus, une question portait sur I'impact des mesures sanitaires sur la pratique ludique : Com-
ment estimez-vous I'effet des mesures sanitaires sur la fréquence de pratique de votre activité ? Six
modalités de réponses étaient proposées : la fréquence a fortement augmenté ; la fréquence a moyen-
nement augmenté ; vous ne trouvez pas que ces mesures ont impacté votre fréquence de pratique ;
la fréquence a moyennement diminué ; la fréquence a fortement diminué ; vous ne pratiquez plus du
tout votre activité a cause des mesures sanitaires.

Pour évaluer la passion, nous avons utilisé I'échelle de la passion de Vallerand et al. (2003). Celle-ci
se compose de deux sous-échelles de 6 items Vallerand, 2015 : la passion harmonieuse (par exemple,
«Le jeu vidéo est en harmonie avec d’autres activités de ma vie ») et la passion obsessive (par exemple,
«J’éprouve de la difficulté a contréler mon besoin de pratiquer mon activité de jeux vidéo »). De plus,
une sous-échelle composée de cing items permet de mesurer le degré de passion des participants (p.
ex., Jouer aux jeux vidéo est une passion pour moi). Les participants devaient indiquer leurs réponses
sur une échelle de 1 (Pas d’accord du tout) a 7 (Trés fortement d’accord). L’échelle de la passion posséde
de bonnes qualités psychométriques (Vallerand et al., 2008). Dans cette étude, les deux sous-échelles
ont démontré une cohérence interne satisfaisante : « =.790 et a =778 pour la passion harmonieuse et
obsessive, respectivement.

Une procédure en deux étapes a été utilisée pour déterminer le type de passion des participants
(Vallerand & Houlfort, 2003) : non passionnés, passion harmonieuse et obsessive. Premiérement, les
cing items du degré de passion ont été utilisés pour différencier les individus passionnés et non pas-
sionnés. Aussi, les individus dont le score moyen sur les cinq critéres de passion se situait au-dessus de
I'’échelle de réponse des participants ont été classés comme passionnés. Deuxiémement, I'attribution
de passion harmonieuse ou obsessive a été effectuée en comparant les scores standardisés (notes z)
des deux sous-échelles de passion. Les individus ont été classés dans le groupe afférent selon leur
score standardisé le plus élevé sur les deux sous-échelles (voir Vallerand & Houlfort, 2003). Les scores
ont été standardisés car, bien que la plupart des individus obtiennent des scores plus élevés sur la
sous-échelle passion harmonieuse que sur la sous-échelle passion obsessive, certains ont des scores
sensiblement plus élevés sur I'’échelle de passion obsessive que d’autres. La standardisation des notes
permet de saisir ces différences et de classer les individus dans leur groupe de passion approprié (voir
Koestner & Zuckerman (1994) pour une procédure similaire).

La personnalité a été évaluée grace au Big Five Inventory (BFI ; John & Strivastava, 1999), dans sa
version frangaise (BFI-Fr ; Plaisant et al., 2010). Cet outil représente un moyen court, efficace, siir et
valide de mesure des différences individuelles des cinq grandes dimensions de la personnalité telle
qu’'elles ont été définies dans le modéle des Big Five. Dans sa version en auto-évaluation, cet outil
se compose de 45 items cotés sur une échelle de Likert allant de 1=« désapprouve fortement » a
5=« approuve fortement ». Les cinq traits évalués et désignés par une lettre sont : E (Extraversion,
Energie, Enthousiasme) ; A (Agréabilité, Altruisme, Affection) ; C (Conscience, Contrdle, Contrainte) ;
N (Emotions Négatives, Névrosisme, Nervosité) ; O (Ouverture, Originalité, Ouverture d’esprit). Dans
notre étude, tous les traits ont démontré une bonne cohérence interne : o =.883 pour E, « =.817 pour
A, «=.889 pour C, a=.880 pour N et a=.875 pour O.

2.2.2. Evaluation qualitative
Un entretien semi-directif était proposé aux participants afin d’évaluer I'impact des confinements
sur la pratique ludique, le ressenti du joueur durant cette période et la fonction de I'activité de jeu
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Tableau 1
Questions posées lors de I'entretien semi-directif.

Q1 : D’aprés vous quel impact a eu le confinement sur la pratique de votre activité de jeux vidéo/sur votre passion ?
(Relance : Percevez-vous, du fait du confinement, d’éventuelles modifications de I'accés a votre activité de jeux
vidéo ? Relance : Les différents confinements ont-ils eu le méme impact sur cette pratique ? Comment
I'expliquez-vous ? Que vous a apporté la pratique des jeux vidéo durant cette période ?)

Q2 : Comment avez-vous vécu le changement de votre pratique liée aux jeux vidéo durant les confinements ?
(Relance : Pourriez-vous décrire votre ressenti ?)

Q3 : Que ressentez-vous a I'idée d’un retour a une situation sanitaire normale, vis-a-vis de la pratique votre activité de
jeux vidéo/de votre passion ?

Q4 : Imaginez-vous un impact a long terme que le confinement pourrait avoir sur votre activité de jeu vidéo ?
Comment vous le décrieriez ?

Q5 : Voudriez-vous partager d’autre idées ou impressions concernant cette période de confinement et votre activité
de jeux vidéo ?

pour I'individu. Ce dernier était composé de cinq questions principales et des relances éventuelles ont
été opérationnalisées afin de préciser le discours des participants (voir Tableau 1 pour le détail des
questions).

2.3. Méthode d’analyse des données

2.3.1. Méthodologie de I'analyse des données quantitatives

L’ensemble des données ont été analysées avec le logiciel SPSS software (version 20). Des analyses
descriptives ont été effectuées sur I’échantillon total. Un test de comparaison de moyennes (test-T
pour échantillons appariés) a été effectué pour comparer les temps de jeu (semaine et weekend)
avant et durant la pandémie liée au Covid-19 dans chacun des trois groupes (passion harmonieuse,
passion obsessive, non passionnés). Le d de Cohen a été calculé pour tester les tailles d’effet. Aprés
avoir effectué des corrélations de Bravais Pearson entre nos variables (scores de passion, temps de
jeu avant et durant la pandémie, et traits de personnalité), une analyse de régression linéaire a été
réalisée. Le seuil de significativité choisi était de p<0,05.

2.3.2. Méthodologie de I'analyse des données qualitatives

Nous avons effectué une analyse de contenu thématique afin d’explorer le discours des participants.
L’analyse consistait a transposer la transcription des entretiens semi-directifs en thémes représentatifs
du contenu en lien avec les objectifs de notre étude. Ainsi, aprés avoir réalisé un repérage, effectué
un relevé de thémes puis un regroupement sur des axes thématiques, un arbre thématique a été
construit. L'objectif était d’identifier des thématiques et la fréquence a laquelle elles apparaissaient
dans les entretiens afin d’investiguer I'impact des différents confinements sur la pratique ludique.
Nous avons choisi de réaliser une analyse en continu, en suivant les étapes recommandées par Paillé
et Mucchielli (2016) en créant des rubriques, en faisant un relevé de thémes et en tenant un journal
de thématisation.

3. Résultats
3.1. Résultats quantitatifs

L’ensemble de I'échantillon était constitué majoritairement d’hommes (64,2 %), ayant un niveau
d’étude élevé (Bac+5 ; 45,9 %), célibataires (37,2 %), salariées a plein temps (59,6 %) (voir Tableau 2).
La grande majorité des participants a été en télétravail durant la pandémie du Covid-19 (54,4 %).
La trés grande majorité pense que leur temps de jeu a augmenté durant la pandémie (32,4 % une
augmentation forte et 45,6 % une augmentation moyenne) et pour I'’ensemble des participants, on
constate une augmentation significative du temps de jeu avant et durant la pandémie la semaine et le
weekend (p <.001).

Parmi I’ensemble des participants, 66 (48,2 %) avaient une passion harmonieuse, 63 (46,3) une
passion obsessive et 6 étaient non passionnés (4,4 %) (voir Tableau 3). Quel que soit le groupe
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Tableau 2
Caractéristiques sociodémographiques de I'échantillon (n=137).
Variables Total (n=137)
n/m (%/ET)
Age 30,2 (7,8)
Genre
Femme 46 (33,6)
Homme 88 (64,2)
Non binaire 3(2,2)
Niveau d’étude
Primaire ou collége 0
Secondaire 1(0,7)
Baccalauréat 18(13,3)
Bac+2 18(13,13)
Bac+3 27(20,0)
Bac+5 62 (45,9)
>Bac+5 9(6,7)
Situation familiale
Célibataire 51(37,2)
En couple sans enfants 45 (30,7)
En couple avec enfants 18(13,1)
Vit avec parents 16 (11,7)
En colocation 8(5,8)
Foyer ou équivalent 2(1,5)
Situation professionnelle
Salarié a temps plein 81(59,6)
Salarié a mi-temps 2(1,5)
Ala recherche d’'un emploi 10(7,4)
Etudiant.e 35(25,7)
Au foyer ou congés parental 2(1,5)
Autre 6(44)
Impact situation sanitaire sur activité professionnelle
Pas d’'impact 32(23,5)
Télétravail 74 (54,4)
Diminution activité 11(8,1)
Perte de l'activité 12(8,8)
Augmentation activité 7 (5,1)

d’appartenance concernant le type de passion, la grande majorité des participants a déclaré que leur
temps de jeu avait augmenté (fortement ou moyennement) durant la pandémie du Covid-19. Pour
les groupes passion harmonieuse et passion obsessive, le temps de pratique des jeux vidéo durant
la semaine (d=0,49 et d=0,44, p<.001 respectivement) et le weekend (d=0,40, p=.001 et d=0,34,
p<.001 respectivement) a augmenté de facon significative. Par ailleurs, une relation positive et signi-
ficative a été retrouvée entre la passion harmonieuse et le temps de pratique des JV la semaine durant
la pandémie (3=0,20 [1,76-18,81], p=0,018), entre la passion obsessive et le temps de pratique des
JV la semaine durant la pandémie (3 =0,19 [0,93-15,35], p=0,027), et entre la passion obsessive et le
temps de pratique des JV le weekend avant la pandémie (3=0,17 [-0,05-8,25], p=0,05).

Aucune différence n’est apparue significative entre les trois groupes concernant les traits de per-
sonnalité. Tous les groupes avaient des scores d’Agréabilité plus élevés. Une relation négative et
significative a été retrouvée entre I'Ouverture et le temps de pratique des JV la semaine avant la
pandémie (3 =-0,30[-13,86--3,42], p=0,018), mais également entre I'Ouverture et le temps de pra-
tique des JV la semaine durant la pandémie (3 = -0,24 [-25,63--3,30], p=0,012). Enfin, il existait une
relation négative et significative entre I'Ouverture et la passion obsessive (3=-0,19 [-0,48--0,03],
p=0,026).

3.2. Résultats qualitatifs

Dix sujets ont accepté de participer a I'entretien semi-directif. Parmi ces derniers, cinq présentaient
une passion obsessive (PO), quatre une passion harmonieuse (PH) et un participant était non passionné.
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Données liées a la pratique des jeux vidéo et a la personnalité.

Psychologie frangaise XXx (XXXX) XXX—XXX

Total (n=137) Groupe PH Groupe PO (n=63) Groupe NP (n=6)
n/m (%/ET) (n=66) n/m (%/ET) n/m (%/ET)
n/m (%/ET)
Passion
Harmonieuse 30,28 (6,1)
Obsessive 16,64 (7,2)
Degré de passion 27,54 (5,4)
Effet mesures sanitaires sur
fréquence pratique
Augmentation forte 44 (32,4) 19(28,8) 21(33,3) 3(50,0)
Augmentation moyenne 62 (45,6) 31(47,0) 30(48,4) 1(16,7)
Aucun impact 23(16,9) 12 (18,2) 8(12,7) 2(33,3)
Diminution moyenne 1(0,7) 0 1(1,6) 0
Diminution forte 3(2,2) 2(3,0) 1(1,6) 0
Arrét lié aux mesures 3(2,2) 2(3,0) 1(1,6) 0
sanitaires
Temps JV semaine (minutes)
Avant la crise sanitaire 134,9 (147,7) 125,7 (125,3) 149,2 (172,4) 82,7 (89,7)

Durant la crise sanitaire
Temps JV weekend (minutes)

2490 (309,1)"* 2463 (325,74)"" 259,8 (308,2)*** 150,2 (125,6)***

Avant la crise sanitaire 204,4(175,1) 186,8 (149,4) 229,2 (200,1) 82,8 (69,1)

Durant la crise sanitaire 285,6 (253,7)"** 260,5(215,5)** 315,5(295,7)"** 220,3(176,1)***
Personnalité BFI-Fr

E (Extraversion, Energie, 22,6 (7,3) 22,5(7,4) 22,8(7,4) 21,5(4,4)

Enthousiasme)

A (Agréabilité, Altruisme, 37,2 (6,4) 37,1(6,1) 37,1(6,6) 38,7(7.4)

Affection)

C (Conscience, Controle, 29,5(7,4) 28,7 (8,2) 30,2 (6,6) 29,2 (5,9)

Contrainte)

N (Emotions négatives, 26,0(7,2) 26,9 (7,6) 25,4 (6,9) 22,7 (4,9)

Névrosisme, Nervosité)

O (Ouverture, Originalité, 29,9 (5,3) 30,3(5,3) 29,5(5,1) 30,7 (5,0)

Ouverture d’esprit)

Groupe PH : joueurs ayant un score de passion harmonieuse ; groupe PO : joueurs ayant un score de passion obsessive ; groupe
NP : joueurs n'étant pas passionnés par leur activité de jeu ; ***p<.001 ; **p<.001.

Les différents thémes et sous-thémes abordés ainsi que leur fréquence d’occurrence sont présentés
dans le Tableau 4.

3.2.1. Impact de la crise sanitaire sur la pratique des JV

La moitié des participants atteste d'une augmentation de leur usage des jeux vidéo. En effet, la
crise sanitaire et ses conséquences a modifié les habitudes quotidiennes, les repéres et a généré des
manques et des difficultés auxquels les JV sont parfois venus pallier.

3.2.1.1. Limite poreuse entre vie professionnelle et personnelle. Concernant la période de crise sanitaire,
les participants témoignent de difficultés d’'usage accrues du fait du manque de cadre temporo-spatial
durant les confinements, mais également des limites plus poreuses entre vie privée et vie profession-
nelle : « On travaille sur I'ordinateur qui en temps normal sert a jouer, c’est donc plus difficile de créer
une séparation claire entre les deux espaces ».

3.2.1.2. Augmentation du temps disponible et facilité d’accés aux JV. La crise sanitaire a permis, pour
5 participants (dont la personne non passionnée, 3 PO et une PH), une augmentation importante
du temps libre (ch6mage, diminution des temps de trajet, diminution des loisirs extérieurs), ce qui a
causé une augmentation du temps de jeu. (« Le confinement m’a donné du temps supplémentaire pour
jouer », « Depuis le confinement je passe beaucoup plus de temps, alors que ma pratique était déja
disons conséquente »). Les JV sont apparus comme une activité accessible facilement, contrairement
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Tableau 4
Arbre thématique des thémes et sous thémes principaux abordés par les joueurs de jeux vidéo.

Théme Sous-théme Fréq % code Cas Exemples de verbatim

Intensité de jeu et
crise sanitaire

Augmentée

Egale

Confinements/situation

sanitaire

Plus disponible/plus de
temps libre

Un loisir accessible
facilement

Manque de contact social

Anxiogeéne

Reprise du JV

Barriére poreuse vie
privée/vie professionnelle

Arrét pratique solitaire

Numérisation de la société
accélérée

Une aubaine

Aucun probléme

Améliore I'estime

2,5

4,5

3,5

2,5

0,5

0,5

0,5

« Depuis le confinement je
passe beaucoup plus de temps,
alors que ma pratique était
déja disons conséquente » « ¢a
a ouvert complétement des
possibilités »

« C’est toujours
essentiellement le soir et le
weekend, je pense que ¢an'a
pas augmenté »

« Le confinement m’a donné du
temps supplémentaire pour
jouer », « depuis le confinement
je passe beaucoup plus de
temps, alors que ma pratique
était déja disons conséquente »
« Il suffit d’'un ordinateur et
c’est parti » « Un des rares
loisirs autorisés » « Ca a
explosé, ¢a a été favorable pour
leJV»

« Mes seuls contacts sociaux du
weekend ce sont mes échanges
avec ma caissiére »

« Période anxiogéene »

«Y'a beaucoup de gens de
notre génération qui avaient
abandonné le ]V et qui s’y sont
remis »

« Le télétravail a effacé ce mur,
I'a rendu plus flou », « I'outil de
travail, c’est I'outil de jeu »

« La différence c’est que depuis
le confinement, j'ai arrété de
jouer seul »

« Les jeux vidéo, le télétravail,
les jeux de plateau, ¢a fait
partie d’'une grande tendance
de numérisation de la société »
«Je pense que le grand public
s'est dit que ¢a devait étre une
aubaine pour les joueurs »

«Je suis misanthrope et asocial,
je préfére étre obligé de rester
chez moi qu’étre obligé de voir
des gens, donc. .. » « mon
probléme c’est étre dans la
foule donc ouais le
confinement ¢a m’arrange »
«On a I'habitude de sauver le
monde dans les ]V et 1a pour
sauver le monde il suffit de
continuer a jouer aux JV dans
notre canapé »
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Tableau 4 (Continued)
Théme Sous-théme Fréq % code Cas Exemples de verbatim

Apports du JV

Evasion/déconnexion/bulle 18 9 7 «ily a cette possibilité de
pouvoir s’évader. De sortir du
quotidien » « c’est une maniére
de s’évader »

Socialisation 14 7 7 «les MMORPG c’est des jeux ou
on peut se faire des amis, une
vraie communauté d’amis »
«moi je le fais pas pour remplir
le temps vide, c’est vraiment
pour le manque social »

Amusement/source de 11 55 6 « Les jeux a plusieurs, c'est

plaisir plutdt pour déconner » « étre
avec des amis pour s’amuser
ensemble, le fait de gagner est
secondaire » « C’est aussi la
seule chose qui me procurait
du plaisir. »

Occupation 7 3,5 4 « Ca peut occuper » « [le JV
pendant le confinement c’est]
pour combler le temps, c’est
souvent des gens qui sont trés
en manque, qui ont vraiment
rien a faire »

Régulation des émotions 7 3,5 4 « Le jeu vidéo fait partie des
choses qui me permet
d’évacuer un peu », « ¢a me
permettait d’étre un peu plus
zen»

Soutien émotionnel 5 2,5 3 « Le jeu vidéo est un réconfort
pendant cette période
anxiogéne » « ¢ca m'a permis de
bien vivre ce qui se passait tout
autour » « c’est une protection »

Découverte/nouveauté 5 2,5 4 « WoW c’est un jeu qui se
renouvelle sans cesse. » « on de
s’ennuie pas, ya pas de temps
mort dans le JV »

Partage en famille 4 2 4 « C’est pas terrible, je sais mais
réguliérement, mon ainée se
mettait sur mes genoux quand
je jouais ¢a nous donnait des
moments de complicité, méme
dans le tracas. »

Apprendre (compétences) 4 2 3 « Au niveau des réflexes, de la
résolution de problémes »

Immersion/flow 4 2 3 « Quand je joue je suis focalisé
a100 % »

Distraction face aux 4 2 2 « Avoir un temps de cerveau

pensées négatives disponible pour penser a autre
chose que la situation »

Autodétermination 3 1,5 3 «Ily a cette possibilité d'étre

presque maitre de la
narration » « je suis plus actif
face a un jeu vidéo que face a
une série »

Estime de 3 1,5 2 «Y a un coté euh confiance en
soi/accomplissement Soi »
Soutien émotionnel 2 1 2 «Si ¢a va pas, je mets un

message sur le Discord, etlay a
toujours quelqu'un qui est 13,
ou plusieurs et on peut faire un
raid, ou méme juste parler »

10
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Tableau 4 (Continued)
Théme Sous-théme Fréq % code Cas Exemples de verbatim
Coopération/management 2 1 2 « C’est un jeu (wow) ou chacun

a son role, une partie du role a
faire » « pour arriver a un
objectif, y a que le leadership
qui vous porte »

Caractére artistique duJV 1 0,5 1 « Pour moi c’est un art au
méme titre que le cinéma »

Usage intensif du
v

Besoin de régulation/éviter 6 3 4 «J'essaye de réguler]. . .|cette

perte de controle pratique », « Comme je suis
conscient d'étre addict, j'essaie
de réguler ma passion », « Je
dose pour ne pas passer ma
journée devant les écrans », « Je
place moi-méme des barrieres
de base, a ne pas dépasser »

Perte de notion du temps 5 2,5 3 « Si je mets le doigt dedans, j'ai
I'impression d’avoir joué une
demi-heure, mais en fait il est
3 h du matin »

Jouer au détriment des 4 2 1 «J'ai accordé beaucoup plus de

choses importantes temps aux JV et parfois au
détriment de mes activités
professionnelles » « j'oublie de

manger »
Récompense source de 3 1,5 3 « Ca te libére des endorphines
dépendance parce que tu as des concepts

sur la récompense », « Volonté
des éditeurs de faire des jeux
qui créent de la dépendance »

Conscience intensité 2 1 2 « Je suis conscient que j'ai une
pratique assez intense de ma
passion »

Activité essentielle 2 1 2 «Je n’aurais pas pu le
concevoir, de n'avoir pas accés
aux JV »

Activité compulsive 1 0,5 1 «Je suis passé a une pratique
beaucoup plus compulsive »

Nécessaire a 1 0,5 1 « Pour moi c’est une addiction,

I'épanouissement parce que ca fait partie de mon

quotidien et je me verrais mal
vivre sans »

Manque du jeu 1 0,5 1 «J'ai de la frustration si je peux
pas jouer »

Attention des plus agés 1 0,5 1 « La communauté va veiller a ce

envers les plus jeunes qu'il [le jeune mineur] ne passe
pas trop de temps avec nous »

Importance de 1 0,5 1 « Ca serait bien que les parents

guider/éduquer les jeunes guident les enfants ou

adolescents » « apprendre a
mettre ses propres limites »

Fréq : fréquence, nombre de fois ou le code est apparu dans les entretiens ; % code : pourcentage d’apparition du code au
regard du nombre total de code ; cas : nombre d’entretiens sur 10 ol le code apparait. Discord : logiciel utilisé par les joueurs. Il
rassemble tous les logiciels de voix existants (Skype, TeamSpeak, Mumble, etc.) dans un seul logiciel et permet donc aux joueurs
d’échanger vocalement ou par messagerie instantanée.

11
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aux autres activités généralement suspendues (« Il suffit d’'un ordinateur et c’est parti », « Un des rares
loisirs autorisés »).

3.2.2. ApportdesJV durant la crise sanitaire

3.2.2.1. Evasion. Pour une grande majorité des sujets, le principal attrait du JV durant la pandémie
était sa propension a générer une sensation d’évasion de la vie quotidienne (7 sujets sur 10, dont
1 non passionné, 3 ayant une PH et 3 une PO) (« J'y consacre beaucoup de temps parce que ¢a me
permet vraiment de rentrer dans un univers et de sortir de ce quotidien »). Il permet de visiter de
grands espaces, dans des univers « plus exotiques » ou d’étre plongé dans la nature, ce qui a constitué
une source de réconfort durant les confinements (« Pour moi, j’ai complétement oublié que j'étais dans
un espace clos, qu’on était enfermés »).

3.2.2.2. Source de plaisir. Le JV était aussi considéré (6 sujets sur 10, dont 1 non passionné, 2 ayant une
PH et 3 une PO) comme une source de plaisir intense, rapide et facilement accessible en période de
confinement (« C'est la chose qui m’a apporté le plus de plaisir lors du confinement »).

3.2.2.3. Lutte contre I'ennui, aspect occupationnel. Le JV était également un moyen de lutter contre
I'ennui (pour 7 sujets sur 10 dont 3 présentant une PH, 3 une PO ainsi I'individu non passionné),
du fait de ses vertus purement occupationnelles (« Quand on a rien a faire, on tourne en rond, ¢a
occupe »). Pour certains (n=2, tous les deux avec des caractéristiques de PO) cela permettait de lutter
contre I'impression parfois difficile d’oisiveté lors de ch6mages engendrés par la situation sanitaire.
Le télétravail et I'absence de possibilité de loisirs extérieurs, ont créé des occasions de joueur plus
nombreuses et 'augmentation du temps libre a entrainé pour beaucoup (n=>5, dont la personne non
passionnée, 2 présentant une PH et 2 une PO) une modification du comportement de jeux : augmen-
tation du temps de jeu, passage au jeu en ligne massivement multi-joueurs, reprise de la pratique
du JV mise de c6té par les contraintes de la vie quotidienne : « Le confinement m’a donné du temps
supplémentaire pour jouer », « La différence c’est que depuis le confinement, j’ai arrété de jouer seul,
je me suis mis a jouer en MMO », « Y’a beaucoup de gens de notre génération qui avaient abandonné
le JV et qui s’y sont remis durant la pandémie ».

3.2.2.4. Régulation des émotions. Au-dela de son caractére stimulant (« On ne s’ennuie pas, y a pas
de temps mort dans le jeu vidéo »), les jeux vidéo sont apparus comme un moyen de régulation des
émotions (pour 4 sujets sur 10, dont la personne non passionnée, 2 sujets avec une PH et un avec une
PO), en permettant « d’évacuer un peu », « d’étre un peu plus zen », « le jeu vidéo, ca me permet de me
détendre, de penser a autre chose, de me sentir mieux ».

3.2.2.5. Source de soutien social. De nombreux sujets (7 répondants sur 10, dont 3 sujets avec une PH
et 4 avec une PO) considéraient que le jeu vidéo a été, lors de cette période, une source de soutien
social, grace notamment aux jeux de réle en ligne massivement multi-joueurs « Si ¢a va pas, je mets
un message sur le discord et la y a toujours quelqu’un qui est 13, ou plusieurs et on peut faire un raid ».
Les jeux vidéo étaient également une source de partage en famille (pour 4 sujets dont 2 ayant une PO
et 2 une PH) : « Réguliérement, mon ainée se mettait sur mes genoux quand je jouais, ¢ca nous donnait
des moments de complicité, de partage, méme dans le tracas ».

3.2.2.6. Soutien a la gestion de la promiscuité. Pour les 5 participants ayant vécu les confinements en
collectivité ou en famille, le JV était également un lieu permettant de ne penser qu’a soi et oublier la
promiscuité engendrée par la situation (« Un endroit a soi, une sorte de bulle. Une bulle pour moi »,
« Avoir les enfants qui étaient non-stop a m'envahir, hein, littéralement. Autant dans I'attention que
dans le contact physique, heu. . .je me sentais le besoin de les rejeter. Donc ¢ca me permettait d’étre un
peu plus zen).

3.2.2.7. Sensation de reprise de contréle de I'environnement. La pratique des JV est également apparue
comme un moyen de reprendre un peu le contrdle sur son environnement (pour 5 sujets dont 2 ayant

une PO et 2 une PH et la personne non passionnée), d’étre acteur de sa vie : « Y'a un coté décisionnaire

12



G Model
PSFR-518; No.of Pages18

T. De Rostolan and C Bonnaire Psychologie frangaise XXx (XXXX) XXX—XXX

que je trouve. . .bah qui me plait ! On a moins I'impression d’étre un mouton et de subir, d’étre victime
de la situation ».

3.2.3. Crainte d'un usage intensif des jeux vidéo

3.2.3.1. Crainte d’'un usage problématique. Plusieurs sujets (5 sujets, dont 3 ayant une PO et 2 une PH)
ont fait part de leur crainte de développer un usage problématique des JV : « J'ai peur de m’enfermer
sur moi, de ne plus étre moi-méme », « Je pourrais facilement avoir une addiction aux jeux vidéo, mais
par contre je suis au courant ». La perte de la notion du temps, favorisée par la mise a mal des repéres
et du cadre habituel ont favorisé I'usage des JV (« Si je mets le doigt dedans, j'ai I'impression d’avoir
joué une demi-heure, mais en fait il est 3 h du matin »).

3.2.3.2. Stratégies de régulation de l'usage du JV. Pour presque la moitié des participants (4 sujets, dont
3 ayant une PO et 1 une PH) il est apparu nécessaire de trouver des moyens de controler (« J'essaie de
réguler ma passion [...] par exemple aujourd’hui j’ai régulé ma pratique du JV pour n’en faire qu'une
heure en début d’aprés-midi, puis je suis allé faire un tour parce que je savais que j'allais passer le
reste de I'aprés-midi sur I’écran »), de maitriser le temps de jeu, afin d’éviter de passer dans ce qu’ils
considérent comme un usage trop important (« Il m’est arrivé quand j'étais trés jeune de commencer
un JV a 19h et de le finir a 3 h du matin, parce que j’étais a fond dans I'histoire. Ca m’est arrivé une
fois et a partir de cette fois-1a j'ai dit non, faut que je fasse attention. La, c’est pas sain donc j’ai fait
attention », « Je place moi-méme des barriéres de base, a ne pas dépasser »).

Certains participants (n=4, dont 2 ayant une PO et 2 une PH) ont été attentifs a ce que certains
joueurs, notamment les plus jeunes n’aient pas une pratique trop intensive. Aussi, s’est mis en place
un mentorat des jeunes joueurs par des joueurs plus dgés (« Ca va de I'adolescent jusqu’a jeune adulte.
Cest1a ot on ale plus de temps. Mais, si c’est risqué, c’est 1a ot euh quand on joue en communauté on
vaveiller a ce qu'’ils ne passent pas leur temps avec nous », « On ne va pas I'impliquer outre mesure dans
I'organisation », « L’dge c’est un critére de recrutement [...] on ne veut pas de cette responsabilité-
1a »), et plus généralement une vigilance de la part des autres joueurs, des membres de la guilde (« En
général, ca va de I'adolescent au jeune adulte, vers la fin des études quoi. C'est 1a qu’on a le plus de
temps, mais si c’est risqué, dans le sens ol euh. . . on va veiller, la communauté va veiller a ce qu'ils ne
passent pas leur temps avec nous », « On est pas leurs parents, on fait pas de jugement, mais I'amener
de maniére plus sympathique, le message [arréte de jouer pour étudier] était 1a. Ou alors on va pas
I'impliquer outre mesure dans I'organisation »).

Un participant (présentant une PO), a décrit ses difficultés a gérer sa pratique du JV depuis le début
de la crise sanitaire, principalement du fait du confinement et du télétravail : « Le confinement m’a
donné du temps, du temps supplémentaire pour pouvoir jouer et au-dela de ¢a, c’est vrai, j'ai constaté
une perte de controle et maitrise sur ce temps que je mettais a disposition pour le jeu ». Il a commencé
une thérapie car il se trouvait géné dans sa vie quotidienne préférant parfois jouer au JV au détriment
de son sommeil, de ses repas et de ses relations familiales : « Quand je joue je perds complétement
la notion du temps, et la notion de mes besoins vitaux, d’une certaine maniére. C'est que j'attends le
plus possible pour aller faire pipi le moins souvent et je peux complétement oublier de manger ».

4. Discussion

L’objectif de cette étude était d’investiguer I'impact de la pandémie sur la pratique des jeux vidéo
en tenant compte du type de passion et de la personnalité.

Tout d’abord, les résultats de notre étude montrent que les participants ont augmenté leur temps
de pratique duJV durant la pandémie et ce, quel que soit le type de passion (harmonieuse, obsessive ou
non passionné). Une trés grande majorité, pour ne pas dire la quasi-totalité des participants rapporte
une augmentation moyenne ou forte de leur fréquence d’usage des JV. De méme, les temps moyens
de jeu durant la semaine et le weekend ont fortement augmenté, parfois méme doublé. Ces résultats
sont concordants avec les quelques études effectuées sur les effets de la pandémie sur I'usage des
JV menée auprés d’adolescents ou jeunes adultes ayant mis en avant une augmentation des usages
(Balhara et al., 2020 ; Teng et al., 2021). Plusieurs chercheurs avaient suggéré que la pandémie de
COVID-19 pourrait potentiellement conduire les enfants et les adolescents a jouer davantage aux jeux
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vidéo (King et al., 2020 ; Kiraly et al., 2020 ; Ko & Yen, 2020). Les résultats de notre étude montrent
que cette prédiction, confirmée chez les adolescents et jeunes adultes, s’aveére également juste dans
la population adulte.

Eu égard du type de passion, notre étude a montré une relation positive entre la passion harmo-
nieuse et obsessive et 'augmentation du temps de jeu la semaine durant la pandémie. Aussi, quel que
soit I'investissement et la place qu’occupe le JV dans I'existence du sujet, la crise sanitaire actuelle a
engendré une augmentation de la pratique des JV. Le contexte sanitaire a donc eu un impact important
sur la pratique de leur passion, notamment la semaine, oti il est devenu difficile pour tous de trouver
des activités en dehors des écrans. En effet, il a été montré que I'usage d’Internet (ainsi que I'usage
problématique) a fortement augmenté durant la pandémie (Dong et al., 2020). La crise sanitaire et ce
qu’elle a induit - tel que I'isolement social, I'inquiétude pour soi et pour ses proches, I’exposition a des
situations traumatisantes (Leboyer & Pelissolo, 2020) - a contribué a I'apparition ou a I'aggravation
de divers symptomes ou troubles dans la population générale (par exemple, une symptomatologie
anxieuse et dépressive) (Choi et al., 2020 ; Salari et al., 2020 ; Shevlin et al., 2020 ; Qiu et al., 2020).
Aussi, 'usage d’Internet et plus spécifiquement celui des jeux vidéo dans notre étude, s’est appa-
renté a une stratégie de coping pour faire face aux difficultés engendrées par la situation sanitaire du
COVID-19. Dans la littérature scientifique, le coping est apparu comme une motivation importante du
comportement de jeu. Plusieurs études ont montré que I'évasion était une des principales motivations
liées a la pratique des JV, notamment chez les joueurs ayant un trouble de I'usage (Hilgard et al., 2013 ;
Banyai et al,, 2019 ; Goh etal., 2019 ; Moudiad & Spada, 2019). Les données qualitatives de notre étude
confirment ces résultats. En effet, les joueurs de jeu vidéo - quel que soit leur degré de passion - ont
utilisé les jeux vidéo comme stratégie pour faire face aux contraintes liées aux mesures sanitaires.
Aussi, se plonger dans 'univers des jeux vidéo leur a permis d’éprouver du plaisir, de s’évader d'un
quotidien difficile et a également constitué une source, non seulement de plaisir dans un quotidien
ol les sources de plaisir étaient taries, mais également de soutien social important. On peut ainsi faire
I’hypothése qu'un engagement élevé dans le comportement de jeu pendant la pandémie ait eu un
effet protecteur contre des symptomes dépressifs (Balhara et al., 2020). Les jeux vidéo sont également
apparus comme une nouvelle facon de satisfaire les besoins humains fondamentaux dans le cadre des
contraintes de la société moderne actuelle (Demetrovics et al., 2011). Aussi, il n’est pas surprenant
de constater que l'usage des jeux vidéo durant cette période de crise sanitaire, a été une source non
seulement de divertissement, d’échappatoire, de soutien social mais également d’accomplissement,
donnant aux joueurs la sensation de (reprise de) contrdle (du moins dans I'univers virtuel). Cela est
venu pallier I'impression - probablement génératrice d’anxiété — d’absence de maitrise de la situation
actuelle. Les rendez-vous au sein du jeu avec d’autres joueurs ont permis de redonner un cadre dans
une situation ou celui de la vie quotidienne habituelle a été totalement bouleversé, donnant un coté
rassurant et amenant des rituels nouveaux et réconfortants. Aussi, 'usage des jeux vidéo a eu une
fonction adaptative pour les individus et leur a permis de mieux vivre cette période particuliérement
difficile.

La question de I'usage problématique a été abordée par plusieurs participants. Cela semble inquiéter
principalement les sujets ayant une passion obsessive. En effet, la passion obsessive implique que
I'activité induit plus de conséquences négatives pour la personne - telles que délaisser sa famille, ses
autres loisirs, son activité professionnelle au profit du JV - pouvant se rapprocher des caractéristiques
liées a un trouble de I'usage. Cependant, ces participants étaient conscients du risque d’'un usage
excessif et ont mis en place des stratégies de régulation de leur pratique, en se for¢cant a avoir d’autres
loisirs, a « sortir », afin de ne pas tomber dans ce qu'ils caractérisent eux-mémes, improprement,
« d’addiction ».

Eu égard de la personnalité, les participants ont obtenu des scores d’agréabilité élevés. Ce résultat
est concordant avec I'étude de Lemercier-Dugarin et al. (2021) qui a montré que les joueurs qualifiés
«d’hyperjoueurs » (joueurs ayant une pratique trés intense), avaient des scores d’agréabilité supérieurs
aux non-joueurs. Cette tendance a coopérer avec les autres (plutét que d’étre méfiant et opposant)
et a étre fiable est une caractéristique importante des joueurs de jeux massivement multi-joueurs,
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notamment des jeux de role. En effet, le fonctionnement d’une guilde' repose sur la coopération et le
fait de pouvoir compter sur les membres de sa guilde pour étre présent lors des raids ou instances?. Par
ailleurs, dans notre étude, I'ouverture est apparue comme négativement liée au temps passé a jouer
(avant et pendant la pandémie) ainsi qu’a la passion obsessive (elle-méme associée positivement au
temps passer a jouer aux jeux vidéo le weekend avant la pandémie). Malgré des données contrastées
dans la littérature (Gervasi et al., 2017), ce résultat est concordant avec I'étude de Montag et al. (2011)
ayant trouvé une relation négative entre le trouble de I'usage des JV et I'ouverture. L'ouverture fait
référence a une tendance a la curiosité, la créativité et une préférence pour la nouveauté et la variété.
Les personnes ayant ce trait de personnalité sont intellectuellement curieuses, appréciant I'art et sont
sensibles a la beauté. Elles ont également tendance a étre plus conscientes de leurs émotions. Par
conséquent, les personnes ayant des scores d’ouverture élevés auraient besoin de changer d’activité
afin d’assouvir leurs besoins de nouveauté et de découverte, laissant moins de place a une pratique
intensive du jeu vidéo dans leur vie quotidienne. A I'inverse, un individu ayant un score d’ouverture
bas aura moins tendance a diversifier ses sources de loisirs et ses passions, étant moins poussé a
rechercher des nouveaux éléments de satisfaction, et de ce fait pourrait avoir tendance a rester focaliser
plus facilement sur une unique passion. Aussi, quand la passion est empéchée par des circonstances
externes, telles que la pandémie du COVID-19, I'individu ayant un score d’ouverture bas ne sera pas
poussé par le besoin de nouveauté pour se diriger vers des occupations autres. Ces résultats mettent
en exergues des pistes de recherches futures. D’'une part, il serait intéressant d’étudier les liens entre
le role endossé par les joueurs lors des raids (par exemple, soigneur ou attaquant) et la personnalité.
D’autre part, il semble pertinent d’investiguer les éventuelles différences entre les joueurs ayant une
passion harmonieuse et ceux ayant une passion obsessive quant a leur fonctionnement interpersonnel
au moyen de I'Inventaires des Problémes Interpersonnels (IIP, Barkham et al., 1996). Cela permettrait
également d’évaluer s'il existe des liens entre la place du joueur au sein de la guilde (par exemple le
chef de guilde) et les sous-dimensions de I'lIP (par exemple, dominateur ou socialement évitant), et
de faire un paralléle entre la place et la fonction du joueur dans le jeu et celles du joueur dans les
relations IRL (In Real Life).

Cette étude présente plusieurs limites, notamment sa nature transversale et la petite taille de
I’échantillon. Une étude longitudinale, menée sur un échantillon plus important, aurait mieux été
a méme de déterminer les différences d’'utilisation de 1'usage des JV avant et durant la pandémie.
L'analyse qualitative a été réalisée de facon manuelle, individuelle et autonome. Une double lec-
ture des entretiens qualitatifs avec une confrontation des résultats aurait permis de limiter les biais
d’interprétation et de garantir une fidélité inter-juges. Seuls dix joueurs ont accepté de participer
a I'entretien de recherche. Toutefois, nous avons pu atteindre une saturation thématique, celle-ci
I'’étant généralement avec douze participants (Paillé & Mucchielli, 2016). De méme, I'échantillon était
auto-sélectionné, limitant la généralisation des résultats a I'ensemble de la population des joueurs
de jeux vidéo en ligne (Khazaal et al., 2014). Malgré I'utilisation d’'une méthodologie mixte, les auto-
évaluations peuvent entrainer divers biais tels que la désirabilité sociale (Dunning et al., 2004), ce
que nous n’avons pas contr6lé dans cette étude. De la méme fagon, la participation a une étude basée
sur le volontariat peut sélectionner des individus ayant des scores élevés d’agréabilité, venant ainsi
biaiser I'évaluation de la personnalité. Il en est de méme pour I'dge de nos participants, ainsi que leurs
niveaux d'étude élevés. Enfin, il aurait été intéressant d’évaluer le type de jeu vidéo pratiqué par les
joueurs, s’il s’agit de jeu solitaire ou multi-joueurs et si le choix du type de jeu aurait pu étre modi-
fié du fait des contraintes liées a la situation sanitaire. De plus, une évaluation d'un éventuel niveau
d’usage problématique aurait permis de mettre en lien la personnalité, le type de passion et un usage
problématique du jeu vidéo, ceci dans le contexte de la crise sanitaire actuelle. Cependant, malgré ses

1 Une guilde est un regroupement de joueurs qui jouent réguliérement ensemble. Les membres de la guilde sont appelés des
guildmates ou compagnons de guilde.

2 Dansles jeux de rdle en ligne massivement multi-joueurs, les raids désignent des attaques d’envergures auxquels participent
de nombreux joueurs (souvent les membres d’'une méme guilde) afin d’atteindre un objectif précis (par exemple, vaincre une
autre guilde). Ils sont préparés en amont, ce qui nécessite préparation, coordination et investissement. Une instance est une
zone spéciale (par exemple un donjon) dans laquelle est dupliquée a I'identique le contenu du jeu pour chaque groupe de
joueurs y pénétrant.
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limites, cette étude est la premiére a utiliser une méthodologie mixte et a investiguer I'impact de la
pandémie sur l'usage des JV aupreés d’une population adulte.

5. Conclusion

Notre étude a montré que la crise sanitaire actuelle a entrainé une augmentation de I'usage des
JV. Celle-ci n’a pas pour autant présenté un caractére négatif pour les participants. Au contraire, elle
s’est avérée étre une stratégie efficace pour faire face aux difficultés engendrées par la pandémie de
COVID-19 et notamment réguler les émotions (négatives) lors de cette période anxiogéne. Les don-
nées qualitatives n'ont a cet égard montré aucune différences entre les joueurs ayant une passion
harmonieuse et ceux ayant une passion obsessive. Cette étude apporte donc un regard intéressant
sur la crise sanitaire actuelle, en placant le jeu vidéo comme un outil efficace de protection contre le
mal-étre causé par les restrictions sanitaires. Nos résultats ont mis en exergue le role de soutien, voire
de protection du jeu vidéo, en période de crise sanitaire. Cependant, bien que ce recours aux jeux vidéo
puisse étre un moyen efficace de faire face aux défis de santé mentale provoqués par la pandémie de
COVID-19 (Viana & de Lira, 2020), il est essentiel de maintenir un usage controlé et équilibré (Kiraly
et al., 2020). En effet, et notamment chez les joueurs ayant une passion obsessive, les restrictions liées
a la pandémie (confinements, couvres feux, etc.) ont permis de lever les obstacles quant a la pratique
de l'activité passionnée. Ces derniers ont évoqué - plus que ceux ayant une passion harmonieuse -
la nécessité de contréler leur usage et le risque encouru par I'accés « illimité » aux jeux vidéo dans
un contexte ol les frontiéres entre vie privée et vie professionnelle étaient mises a mal. Cependant,
notre échantillon, composé d’adultes ayant pour la grande majorité une activité professionnelle repré-
sente probablement un groupe moins vulnérable que les enfants et les adolescents qui, une fois cette
période dépassée, risque d’avoir des difficultés a retrouver un équilibre de vie alliant pratique des
écrans, reprise d'une scolarité a temps plein et activités extrascolaires. La reprise d’'un mode de vie
antérieur a celui de la crise sanitaire et notamment d’une scolarité et d’'une activité professionnelle
en présentielle ainsi que des activités de loisirs, permettra de déterminer les éventuels effets a long
terme du bouleversement que nous venons de traverser.
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