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RÉSUMÉ

Introduction : Le monde vidéo-ludique est en plein essor. De son évolution est

apparu le E-Sport qui est la pratique en compétition de jeux vidéo. Le E-Sport peut

se jouer en ligne ou en LAN (local area network). Parallèlement à ce monde de jeux

vidéo la recherche sur l'addiction aux jeux vidéo est aussi en plein essor. L'objectif de

cette étude est la prévalence de l'addiction aux jeux vidéo parmi les compétiteurs

adultes en LAN en France. 

Matériel et méthode : La prévalence de l'addiction aux jeux vidéo dans l'étude

sera définie par la GAS 7 (game addiction scale version à 7 questions) au sein d'un

questionnaire composé de 19 questions. Les 7 premières questions sont la GAS 7

puis les 12 autres questions portent sur les données socio-épidémiologiques des

participants, leurs habitudes de jeux, le montant dépensé en rapport avec les jeux

vidéo, le temps investi dans le jeu vidéo et le nombre de compétition déjà réalisé. Le

questionnaire a été mis en ligne par un lien internet  donné aux organisateurs de

tournois de jeux vidéo en LAN. Ils ont ensuite pu donner ce lien à leurs compétiteurs.

Le lien internet vers le questionnaire a été ouvert pendant 3 mois. 

Résultats : Sur 211 personnes ayant répondu au questionnaire, 126 ont pu être

incluses dans cette étude. La prévalence de l'addiction aux jeux vidéo est de 34,9%.

Les  composantes  qui  sont  apparues  comme  un  facteur  de  risque  secondaire

d'addiction aux jeux vidéo sont :  le moment de jeu de minuit à 6H du matin (p =

0,031),  le  nombre  global  d'heures  jouées  le  week-end  (p  =  0,018)  et  le  niveau

d'études bas (p = 0,024). 

Discussion :  La  prévalence  de  l'addiction  aux  jeux  vidéo  dans  l'étude  est

élevée par rapport  à d'autres études. Une des explications est que la population

étudiée est faite uniquement de compétiteurs de jeux vidéo. Comme il  existe peu

d'études  sur  la  compétition  de  jeux  vidéo,  il  serait  intéressant  de  faire  d'autres

recherches dans ce domaine. 
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INTRODUCTION

I. Généralités

En  2013  le  pourcentage  de  joueurs  de  jeux  vidéo  est  de  65,5% dans  la

population française  (1). Ce chiffre  est  croissant  depuis plusieurs années,  dû  au

développement de ce nouvel art. Chez les 18-24 ans, 81% ont déjà entendu parler

de l'E-Sport  et  37% en ont  déjà regardé.  Parmi  ces spectateurs,  nombreux sont

tentés de pratiquer de l'E-Sport (2).Ce sport électronique voit le jour dans les années

1980  rapidement  après  l'apparition  des  jeux  vidéo  en  réseau.  Actuellement  en

France, l'E-Sport se professionnalise avec la possibilité pour certains clubs de créer

des contrats de joueurs professionnels (3). L'E-Sport n'est autre que le terme donné

pour parler de la pratique sur internet ou en LAN (local area network) d'un jeu vidéo

par le biais d'un matériel informatique (4). Une preuve de la popularité de ce terme

est  son  apparition  dans  le  petit  Larousse  (5).  Le  LAN est  un  regroupement  de

consoles de jeux vidéo en réseau sans utilisation d'internet, c'est pourquoi certains

joueurs qualifient le LAN de offline (hors ligne). Il en résulte, sur le plan pratique, que

les joueurs sont donc réunis dans la même pièce pour exercer ce loisir. 

Les joueurs de jeux vidéo en France peuvent jouer dans différents endroits :

dans des parties privées organisées par des particuliers, au sein de bars d'E-Sport

ou dans des tournois en LAN organisés par des associations de joueurs. Un même

joueur peut participer dans plusieurs de ces endroits. Les compétitions de jeux vidéo

en LAN s'organisent autour de clubs, associations ou bars d'E-Sport. Ces LAN sont

appréciés des joueurs pour la convivialité, l’échange de pratique et le challenge de la

compétition. De plus la plupart de ces compétitions en LAN sont retransmises en

direct via streaming ce qui permet aux personnes qui ne souhaitent pas jouer de

regarder certaines parties et d'échanger sur les tactiques mises en place par les

joueurs. (6) 
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II. Prévalence

La recherche sur l'addiction aux jeux vidéo est en plein essor. Initialement, la 

dépendance aux jeux vidéo était rangée dans l'addiction à internet. Petit à petit 

l’essor des jeux vidéo a permis l'augmentation de la recherche sur cette population 

de joueurs, ce qui a amené à la conclusion qu'il fallait « créer » une catégorie 

spécifique dans les addictions à cette pratique (7). De ce fait l'addiction aux jeux 

vidéo est un sous type d'addiction sans substance que l'on retrouve dans le DSM 5 

(8) au même titre que l'addiction aux jeux d'argent et d'hasard. En septembre 2018, 

la Classification International des Maladies 11 (CIM 11) introduit la notion de trouble 

lié aux jeux vidéo (gaming disorder) comme nouvelle maladie (9) . Ce trouble ce 

caractérise par une envie irrépressible de jouer, une importance croissante pour le 

jeux vidéo par rapport à d'autres activités au point de remplacer les anciens centres 

d’intérêts par le jeu vidéo et enfin la poursuite du jeu vidéo malgré les conséquences 

négatives. Cependant ce nouveau trouble fait débat et certains n'y sont pas 

favorables (10). La recherche en est encore à ses débuts vu le développement 

récent et rapide du monde vidéo-ludique.

 

La  prévalence de  l'addiction  aux jeux vidéo  n'est  pas encore  certaine,  en

France, peu d'études permettent de connaître l'addiction aux jeux vidéo.  La plupart

des études cherchent la prévalence de l'addiction aux jeux vidéo parmi la population

générale  (11). D'autres ne s’intéressent qu'à la prévalence de l'addiction aux jeux

vidéo en population pédiatrique (12). Il  est intéressant que la recherche médicale

française  étudie  la  population  de  joueurs  adultes  en  LAN  pour  connaître  la

prévalence de l'addiction aux jeux vidéo.  Cela permettrait  de mettre  en place un

accompagnement  plus  spécifique  par  chaque  professionnel  de  santé  et  médico-

social. Cette étude va dans ce sens.

Dans cette étude italienne (13), les auteurs relatent que le type de jeu 

MMORPG est associé à une plus grande prévalence de l'addiction aux jeux vidéo 

parmi les joueurs de jeux vidéo. Hors le jeu MMORPG se joue obligatoirement en 

ligne et souvent en compétition les uns contre les autres. De ce fait la compétition en
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ligne de jeux vidéo représente un facteur de risque d'addiction aux jeux vidéo. Le 

questionnement se portera donc sur le fait que la compétition en LAN peut 

représenter également un facteur de risque d'addiction aux jeux vidéo.

Une  vaste  étude  hongroise  de  2016  fournit  une  analyse  de  1976  joueurs

évoluant sur internet et en LAN  (14). Cette étude a pour but de comparer le coté

excessif lors de l'utilisation du jeu vidéo entre le mode en ligne et en LAN. Ce qui

ressort principalement de cette étude est que les joueurs qui déclarent pratiquer plus

fréquemment le jeu vidéo en ligne, présentent plus de conflits personnels et plus

d'isolement social que ceux en LAN. La moyenne d'âge est la même entre les deux

groupes mais globalement les autres caractéristiques recherchées dans cette étude

montrent une différence significative, notamment au niveau du sexe ou du nombre

d'heures jouées par jour. Cette étude laisse sous entendre que le fait de jouer en

LAN serait un facteur protecteur de l'addiction aux jeux vidéo par rapport aux joueurs

en ligne. 

Une étude Suisse nous permet d'estimer la prévalence de l'addiction aux jeux 

vidéo dans la population générale adulte (15). Elle a recruté 3318 suisses 

francophones et 2665 suisses alémaniques. Cette population a répondu notamment 

au questionnaire GAS 7 (game addiction scale version à 7 questions), questionnaire 

reconnu dans le monde entier pour sa fiabilité en ce qui concerne le dépistage de 

l'addiction aux jeux vidéo. Cette étude nous donne une prévalence de l'addiction aux 

jeux vidéo à 2,3%. Cette prévalence étant prise dans une population adulte générale 

et non de joueur de jeux vidéo, la prévalence parmi les compétiteurs de jeux vidéo 

devrait être plus élevée. L'hypothèse envisagée sera donc que la prévalence sera 

plus élevée dans cette étude que celle retrouvée dans l'étude Suisse.

III. Les caractéristiques des joueurs

A. Les caractéristiques socio-épidémiologiques des joueurs 

Selon une étude française, 98% des compétiteurs de jeux vidéo sont des 
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hommes, ils ont en moyenne 19 ans et 76% sont étudiants. Dans cette étude les 

personnes addictes seront donc plutôt masculines étudiantes et vivant 

principalement seules. (16)

Dans cette étude américaine il est montré que le temps passé devant un 

écran est corrélé à l’obésité de la population étudiée. Comme la population étudiée 

dans l'étude passe nécessairement du temps devant un écran, il y aura certainement

des personnes addictes présentant une obésité plus importante que la moyenne 

trouvée dans la population générale. (17)

B. Les habitudes de jeu et ressources dédiées aux jeux 

vidéo

Certaines spécificités et caractéristiques structurelles des jeux vidéo sont à 

risque d'aggraver les conduites addictives. Dans cette étude du CNC (centre national

du cinéma), la plupart des joueurs de jeux vidéo pratiquent essentiellement leur 

activité de 6 h à 20h et donc très peu la nuit. (1)De même il n'y pas de différence 

notable entre la quantité de jeu la semaine et le week-end. Deux tiers des joueurs 

pratiquent au moins une heure par session. Globalement le temps passé par les 

joueurs jouant majoritairement en ligne est supérieur au temps passé par ceux jouant

hors ligne. A noter également que l'ordinateur est la principale console utilisée. Dans 

cette étude il n'existe pas un type unique de jeux vidéo majoritairement joué, les jeux 

de rôle, de stratégie et de cartes sont les trois principaux. Enfin les joueurs hors ligne

dépensent autant d'argent que les joueurs en ligne soit environ 65 euros. Dans cette 

étude chinoise (18) qui porte sur l'addiction aux jeux vidéo parmi les adolescents, 

l'addiction aux jeux vidéo est associée avec un temps de jeux vidéo plus long, une 

période de jeux vidéo plus longue et une dépense supérieure dans le domaine du jeu

vidéo. 

C. Tableau des hypothèses

Les hypothèses attendues sous la forme d'un tableau explicatif qui reprend

les questions posées et les différences attendues entre les joueurs présentant une
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addiction aux jeux vidéo et ceux qui n'en présentent pas parmi les compétiteurs en

LAN.

Différence entre  les joueurs présentant  une addiction

aux jeux vidéo  et ceux qui n'en présentent pas parmi

les compétiteurs en LAN 

Sexe Majoritairement masculin chez les personnes addictes

Age Plus jeune chez les personnes addictes

IMC (poids et taille) Plus élevé chez les personnes addictes

Niveau d'étude Plutôt sans diplôme chez les personnes addictes

Profession Plutôt inactif chez les personnes addictes

Situation Plutôt vivant seul chez les personnes addictes

Nombre d'enfant Plutôt sans enfant chez les personnes addictes

Nombre  d'heures  la

semaine

Plus d'heures de jeu la  semaine chez les personnes

addictes

Nombre d'heures le week-

end

Plus d'heures de jeu le week-end chez les personnes

addictes

Moment  favori  dans  la

journée

De minuit à 6h chez les personnes addictes

Nombre de participation à

une  compétition  en  ligne

en 2018

Supérieur chez les personnes addictes 

Nombre de participation à

une compétition en LAN en

2018

Inférieur chez les personnes addictes

Montant mensuel dépensé Supérieur chez les personnes addictes

Différence  de  montant

entre  2018 et 2017

Supérieur en 2018 chez les personnes addictes

Console de prédilection Plutôt ordinateur chez les personnes addictes

Type de jeux vidéo favori Plutôt jeux sportif, MOBA et de tir chez les personnes

addictes

Tableau n°1 : Caractéristiques hypothétiques des compétiteurs en LAN
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IV. Objectifs

L'objectif principal de cette étude est d'identifier la prévalence de l'addiction

aux jeux vidéo parmi les compétiteurs adultes de jeux vidéo en LAN, en France au

moyen d'un auto-questionnaire. 

L'objectif  secondaire  est  de  connaître  les  caractéristiques  socio-

épidémiologiques dans la  population de compétiteur  ainsi  que de connaître  leurs

habitudes  de  jeux  vidéo,  les  dépenses  allouées  aux  jeux  vidéo,  le  nombre  de

participation à des compétitions ainsi que le temps et le moment passés dans le jeu

vidéo. 
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MATÉRIELS ET MÉTHODES

I. Type d'étude

L'étude est transversale, parmi les compétiteurs de jeux vidéo en LAN en 

France. L'outil principal de l'étude est un auto-questionnaire comprenant 19 items à 

choix simples ou multiples ou à réponse libre en fonction des questions, visibles en 

annexe 1. Celui ci est mis en ligne et le lien pour y accéder est donné par le 

responsable des tournois aux compétiteurs. Le questionnaire est disponible sur la 

plate-forme LimeSurvey. Quand un compétiteur s'inscrit à un tournoi où le 

responsable a donné son accord pour la participation de l'étude, il reçoit de la part de

ce dernier le lien vers le questionnaire. Les différents organisateurs de tournois ont 

été contactés par courriel afin d'avoir leur accord. Le joueur a donc le libre choix de 

participer ou non à l'étude. Pour éviter qu'un participant ne réponde plusieurs fois au 

questionnaire, il a été prévu de lui indiquer qu'il ne doit y répondre qu'une seule fois. 

Le joueur qui se connecte via le lien lit tout d'abord la lettre d'information en annexe 

2, puis prend le temps qui lui est nécessaire pour répondre au questionnaire. Il y a 

d'ailleurs un tableau récapitulatif des organisateurs de tournois contactés et il est 

précisé ceux qui ont accepté de donner le lien internet du questionnaire à leurs 

participants en annexe 3.  Les données des questionnaires sont anonymes. Les 

résultats des questionnaires par internet sont arrivés sur une boite de courriel dédié. 

La durée du recueil de données a été de 3 mois. Cette étude a été validée par le 

DPO (délégué à la protection des personnes) de l'université Lille 2 au numéro 

201814. 

II. Critère de jugement
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A. Critère principal de jugement

Le critère principal de jugement de cette étude sera la détermination de la 

prévalence de l’addiction aux jeux vidéo parmi les compétiteurs en LAN en France. 

Cette détermination des joueurs présentant une addiction se fera par l’intermédiaire 

du questionnaire GAS 7 validé en langue française. Ce questionnaire comporte 7 

items. Pour chacune des questions l'interrogé a le choix entre 5 réponses : très 

souvent, souvent, parfois, presque jamais et jamais. L'addiction est confirmée par la 

fréquence des parfois ou souvent ou très souvent (au moins 4 fois sur les 7 

questions). La GAS 7 est un outil fiable reconnu à l’international (12) et a été validé 

en langue française. (19). La GAS 7 fait partie des 7 premières questions de notre 

questionnaire (cf annexe 1). 

B. Critères secondaires de jugement

Critères secondaires permettant de répondre aux objectifs secondaires : 

• Les données socio-épidémiologiques : le sexe, l'âge, le poids, la taille (donc

IMC),  le  niveau  d'études,  la  profession,  la  situation  familiale,  le  nombre

d'enfants. 

• Les données en rapport  avec le temps et  le moment :  le  nombre d'heures

jouées aux jeux vidéo la semaine, le nombre d'heures jouées aux jeux vidéo le

week-end, le moment favori de jeu dans la journée. 

• Les données en rapport avec le nombre de participations à une compétition :

le nombre de participations en LAN en 2018, le nombre de participation à une

compétition en ligne en 2018, 

• Les données en rapport avec le montant dépensé : le montant dépensé dans

le jeu vidéo en 2018, la différence de montant entre 2018 et 2017.

• Les données en rapport avec les habitudes de jeux vidéo : la console de jeux

principale et le type de jeux vidéo favoris.
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III. Critère d'inclusion et d'exclusion

Les  critères  d’inclusion  pour  la  réalisation  de  cette  étude sont :  personnes

jouant aux jeux vidéo en compétition en LAN, physiquement en France, majeures,

affiliées à un régime de sécurité sociale.

Les critères  de non-inclusion  pour  la  réalisation  de cette  étude sont  toute

personne n’ayant  jamais jouée aux  compétitions  de jeux vidéo en LAN,  et  toute

personne ne jouant pas en France. Cette étude n'a pas de critère d'exclusion. 

IV. Analyse statistique

Le nombre de sujets a été calculé en tenant compte des paramètres suivants :

La population totale de compétiteurs adultes en LAN en France a été estimée à 2000

sujets. La prévalence a été estimée à 2,3% (15). Un intervalle de confiance de 99% a

été choisi et un risque alpha de 5%. Le nombre de sujets nécessaire pour cette 

étude est donc de 58 sujets minimum à recruter. Dans un premier temps, une 

analyse descriptive univariée sera réalisée. Dans le cas où les variables quantitatives

seraient distribuées selon une loi normale, elles seront décrites par les moyennes et 

déviations standards, et par les médianes et intervalles interquartiles le cas échéant. 

La normalité des distributions sera testée par le test de Shapiro-Wilk. Les variables 

qualitatives seront décrites par les effectifs et fréquences. Un modèle de régression 

logistique cherchant à mettre en évidence un modèle de risque d’addiction aux jeux 

vidéo. Une méthode de sélection de variables pas à pas sera utilisée, avec un seuil 

d’entrée de 0,05. Les odds ratios associés à chaque variable ainsi que leurs 

intervalles de confiance à 95% seront calculés. Le pouvoir discriminant du modèle 

sera évalué par l’aire sous la courbe ROC (AUC) et son intervalle de confiance à 

95%. Une AUC comprise entre 0,7 et 0,8 sera considérée comme acceptable, entre 

0,8 et 0,9 comme excellente et exceptionnelle si supérieure à 0,9. La calibration du 

modèle de régression logistique sera évaluée par le test de Hosmer et Lemeshow. 
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Le modèle sera considéré comme calibré si le degré de significativité du test est 

supérieur à 0,2. Pour l’ensemble des analyses statistiques, les résultats seront 

considérés significatifs au risque de 1ère espèce fixé à 5%.
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RÉSULTATS

I. Description de l'échantillon

Au total 17 organisateurs de tournois ont répondu positivement à la diffusion du

questionnaire à leurs compétiteurs (cf annexe 3). Cette diffusion de questionnaire a

permis que 211 personnes répondent à l'étude. Sur ces 211 personnes, 126 ont pu

être  analysées (cf  figure  1).  Les personnes non analysées présentaient  soit  des

critères de non-inclusion soit leur questionnaire manquait de données sur le critère

principal de jugement ou sur les critères de non-inclusion. 

Figure 1 : Diagramme du flux
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Les participants sont majoritairement masculins (83,5%). 

Les participants sont  jeunes,  plus de 2 tiers des participants ont  25 ans et

moins (68,3%). 
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8% des participants ont un IMC inférieur à 18,5, 58,9 % ont un IMC entre 18,5

et 25, 18,8% ont un IMC entre 25 et 30 et 14,3% ont un IMC supérieur à 30.

4%  sont sans diplôme, 6,4% ont un niveau CEP-BEP,  24% des participants

ont un niveau Baccalauréat, 54,4% ont un niveau allant de Bac +1 à Bac +3 compris

et 11,2% ont un niveau Bac+4 et plus.

4,8% des participants sont des chefs d'entreprise ou artisan ou commerçant,

7,9% sont inactifs, 39,7% sont des étudiants, 24,6% sont des employés, 5,6% sont

des ouvriers, 7,9% sont des cadres ou professions intellectuelles supérieures, 1,6%

sont des professions intermédiaires et 7,9% ont une autre profession. 
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32,8% des  participants  vivent  en  couple,  37,6%  vivent  chez  leurs  parents,

22,4% vivent seul, 6,4% vivent en colocation et 0,8% vivent autrement. 

La plupart des participants n'ont pas d'enfant (92%). 
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II. Le critère principal de jugement

Parmi les 126 participants analysés, 44 ont un score sur la GAS 7 supérieur ou

égal à 4. Ce qui donne dans l'échantillon de l'étude 34,9% de personnes présentant

une addiction aux jeux vidéo. 

III. Les critères de jugements secondaires

A. Données en rapport avec le temps et le moment

Les participants  souffrant  d’addiction  aux jeux vidéo jouent  plus  en nombre

global d'heures le week-end que les participants n'ayant pas d'addiction (p = 0,018). 
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Ce lien statistique n'est pas retrouvé pour le nombre global d'heures du lundi au

vendredi compris (p = 0,736). 

Les participants  souffrant  d'addiction aux jeux vidéo jouent  plus souvent  de

minuit à 6 H que les participants n'ayant pas d'addiction (p = 0,031)

B. Données en rapport avec les compétitions

Il n'y a pas de lien statistique entre le nombre de compétitions en LAN en 2018

et les participants souffrant d'addiction (p = 0,168).

Il n'y a pas non plus de lien statistique entre le nombre de compétitions en ligne

en 2018 et les participants souffrant d'addiction (p = 0,793)

C. Données en rapport avec l'argent dépensé

Il n'y a pas de lien statistique entre le montant en euros en 2018 dépensé en

rapport avec les jeux vidéo et les participants souffrant d'addiction (p = 0,842).

Il n'y a pas de lien statistique entre la différence de montant dépensé en rapport

avec les jeux vidéo entre 2017 et 2018 et les participants souffrant d'addiction (p =

0,547). 
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D. Données en rapport avec les habitudes de jeux

Il  n'y  a  pas  de  lien  statistique  entre  la  principale  console  de  jeux  et  les

participants souffrant d'addiction (p = 0,875)

Il  n'y  a  pas  de  lien  statistique  entre  le  type  de  jeux  vidéo  favori  et  les

participants souffrant d'addiction (p = 0,652)

E. Données en rapport avec les caractéristiques socio-

épidémiologiques

Il n'y a pas de lien statistique entre le sexe des participants et ceux souffrant

d'addiction (p = 0,587).

Il n'y a pas de lien statistique entre l'âge des participants et leur addiction (p =

0,778).

Il n'y a pas de lien statistique entre l'IMC des participants et leur addiction (p =

0,799).

Les participants qui ont un niveau d'étude Bac +1 à Bac +3 compris ont moins

d'addiction que les autres niveaux d'études. Les participants qui sont sans diplôme

souffrent plus d'addiction que les autres niveaux d'études. (p = 0,024). 
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Il  n'y a pas de lien statistique entre la profession exercée et les participants

souffrant d’addiction (p = 0,610).

Il  n'y a pas de lien statistique entre la  situation et  les participants souffrant

d'addiction (p = 0,631).

Il n'y a pas de lien statistique entre le fait d'avoir des enfants et les participants

souffrant d'addiction (p = 0,320).  
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DISCUSSION

I. Discussion du résultat sur l'objectif principal

L'étude a  pour  objectif  principal  la  prévalence de l'addiction  aux jeux vidéo

parmi les compétiteurs adultes en LAN en France. Dans l'étude, l'addiction aux jeux

vidéo est à 34,9% dans la population. Cette prévalence est nettement plus élevée

que celle de l'étude prise comme référence  (15).  La population de l'étude suisse

étant  différente  de celle  de  cette  étude ce  résultat  était  attendu.  En effet  l'étude

suisse se repose sur une population d'adultes peu importe qu'ils jouent ou non aux

jeux vidéo. La population de la thèse n'est composée exclusivement que de joueurs

de jeux vidéo car cela fait partie des critères d'inclusion. De plus les participants à

cette étude sont des compétiteurs. A ce jour il n'existe pas d'autres études portant

sur cette même population  (20),  (11). Cette prévalence élevée peut s'expliquer par

plusieurs facteurs.

En premier lieu, comme nous l'avons déjà écrit, la population de cette étude est

une population de joueurs de jeux vidéo donc plus à risque de souffrir d'addiction aux

jeux vidéo qu'une population générale. 

En deuxième lieu, la proximité psychologique entre un hobby et une addiction

peut expliquer cette différence. Vallerand (21) a définie la passion comme une forte

inclination vers une activité qui définit la personne en elle-même, qu'elle aime, qu'elle

trouve importante et qu'elle considère avec sérieux et dans laquelle elle investit du

temps  et  de  l’énergie.  Cette  étude  (22) cherche  la  proximité  entre  engagement

important envers le jeu vidéo et l'addiction aux jeux vidéo. A la lecture de cette étude,

certains critères qui  permettent  de définir  l'addiction sont  similaires à ceux de la

passion.  Le questionnaire utilisé dans cette étude, le GAS 7, comporte plusieurs

questions  qui  ne  font  pas  facilement  la  distinction  entre  hobby  et  addiction.  Le

meilleur  exemple  est  la  question  « Au  cours  des  six  derniers  mois,  à  quelle
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fréquence avez-vous pensé à jouer? ». Cette question a une sensibilité élevée vis à

vis des joueurs de jeux vidéo qui jouent intensément par rapport à des joueurs de

jeux vidéo occasionnels. Elle n'est pas spécifique entre le passionné et la personne

souffrant d'addiction. Les autres questions de la GAS 7 ne sont pas beaucoup plus

spécifiques entre le passionné et le joueur subissant une addiction. 

Le  dernier  point  est  lié  à  la  compétition.  Les  joueurs  ayant  répondu  au

questionnaire sont des compétiteurs. Parmi les personnes souffrant d'addiction aux

jeux vidéo se trouvent potentiellement aussi des personnes souffrant d'addiction à la

compétition. La GAS 7 ne fait pas la différence entre les deux addictions citées ci-

dessus. L'addiction à la compétition de jeux vidéo est possible. La compétition par

ses mécanismes de récompense, de contrôle, d'autodétermination, de dépassement

de  soi,  de  valorisation  (23),  peut  facilement  se  transformer  en  addiction.  Cette

addiction pourrait être rapprochée à l'addiction au sport que l'on retrouve facilement

dans le dopage sportif et le sport en compétition (24), (25). 

II. Discussion des résultats sur les objectifs 

secondaires

L'étude recherchait dans un second temps s'il existait des facteurs de risques

secondaires d'addiction aux jeux vidéo. L'analyse statistique a permis de mettre en

évidence 3 facteurs de risques secondaires d'addiction aux jeux vidéo. 

Le premier est le nombre global d'heures jouées aux jeux vidéo le week-end.

Les participants souffrant d'addiction sont plus enclins à jouer le week-end. Cette

tendance ne se retrouve pas pour le nombre global d'heures jouées aux jeux vidéo

du lundi au vendredi compris. Ce lien statistique va dans le sens attendu initialement.

Une des composantes du modèle d'addiction de Griffiths (26) est la tolérance défini

comme une  augmentation  du temps de jeu  afin  d'atteindre  un  même niveau de

plaisir. De ce fait les personnes présentant une addiction aux jeux vidéo jouent plus

longtemps que les personnes sans addiction aux jeux vidéo. Ce d'autant plus qu'une

question de la GAS 7 (cf annexe 1) repose sur la notion du temps de jeu. Ce qui peut

paraître plus paradoxal est que ce lien statistique ne se retrouve pas sur le nombre

global d'heures joué aux jeux vidéo la semaine. Il y a deux explications à ce résultat.
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Ce manque de corrélation est probablement dû au fait que ce n'était qu'un objectif

secondaire de cette thèse et non l'objectif  principal.  On devine une tendance car

60,4% des participants souffrant  d'addiction jouent  15h et  plus en 5 jours contre

50,6% des participants sans addiction. La deuxième explication est la difficulté des

participants a estimer le nombre d'heures de jeu qu'ils dédient du lundi au vendredi

compris. L'authenticité de ce calcul du nombre d'heures est compliquée car on peut

facilement imaginer que les compétiteurs ne jouent pas le même nombre d'heures

par  jour  chaque  jour  de  la  semaine  et  surtout  ne  jouent  pas  le  même  nombre

d'heures de semaine en semaine. 

Le second facteur de risque secondaire de jeu vidéo mis en évidence, est le fait

que les participants souffrant d'addiction aux jeux vidéo ont comme moment favori de

jeux le créneau minuit à 6h, alors que les autres participants non addictes privilégient

un  créneau  moins  tardif.  Ceci  est  en  fait  attendu  car  ces  horaires  sont  moins

compatibles avec une vie professionnelle et familiale classique. Hors deux questions

de la GAS 7 (cf annexe 1) sont en rapport avec des difficultés entre les moments de

jeux et les activités négligées ou encore les moments de jeux et les personnes de

l'entourage.  De  plus  selon  le  modèle  d'addiction  de  Griffiths  (26),  une  des  six

composantes est le conflit défini comme l'activité de jeux perdure malgré la perte

d'une relation socaile importante, l'arrêt d'autres loisirs ou dans le domaine du travail

ou de l'éducation. 

Le troisième facteur de risque secondaire de jeux vidéo mis en évidence est le

niveau d'étude.  Les participants  avec un niveau de Bac +  1 à Bac + 3 compris

souffrent  moins  d'addiction  aux  jeux  vidéo  que  les  autres  participants.  Les

participants sans diplôme souffrent plus d'addiction aux jeux vidéo que les autres

participants. Le niveau d'étude est souvent associé au niveau socio-économique de

l'individu. Hors un niveau socio-économique défavorisé est un facteur de risque dans

de nombreuses addictions (27) (28). Il n'est donc pas étonnant de le retrouver dans

cette étude. 

III. Forces et limites de l'étude
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A. Concernant le recrutement

Cette étude a été conduite sur les compétiteurs de jeux vidéo en France. Cent

vingt six participants ont pu être inclus dans cette étude (cf figure 1), ce qui constitue

une cohorte de taille satisfaisante au vu des analyses descriptives effectuées. 17

organisateurs de tournois ont répondu favorablement à l'étude (cf annexe 3). Ces

tournois  étaient  sur  13  départements  différents.  Ceci  a  permis  d'avoir  une

provenance des compétiteurs très hétérogènes en France. Les compétiteurs ayant

répondu  à  ce  questionnaire  proviennent  de  40  départements  différents.  Cette

hétérogénéité  permet  de  dire  que  l'échantillon  de  l'étude  est  globalement

représentatif  de  la  population  française  de  compétiteurs  en  LAN.  Cette  diversité

d'origine  des compétiteurs  a  été  permise  par  le  type  de  recrutement  qui  fut  par

internet. 

Il  est  à  noter  que  seulement  17  organisateurs  de  tournois  ont  répondu

positivement à la diffusion du questionnaire sur 35 contactés. Les principales raisons

qui ont été un frein à une réponse positive sont : le manque de réponse de certains

organisateurs et le refus de s'associer à toute forme d'enquête.  211 personnes ont

répondu au questionnaire de l'étude mais seulement 126 ont pu être inclues. De plus

ce nombre de 211 personnes est plus important que le nombre de sujets minimum à

recruter mais reste un faible pourcentage des compétiteurs d'E-Sport  en LAN en

France  qui  ont  participé  à  ces  différents  tournois  (29).  Ce  faible  pourcentage

s'explique  par  le  recrutement  par  internet  qui  ne  permet  pas  une  meilleure

sensibilisation de la population aux buts de l'étude. 

B. Concernant le recueil de données 

Parmi  les  211  personnes  ayant  répondu  au  questionnaire  de  cette  étude

seulement 126 ont pu être analysées (cf  figure 1).  En effet 17 personnes étaient

mineures, ce qui est dans cette étude un critère de non inclusion. Ces mineurs ont

répondu au questionnaire malgré la note d'information qui  était  présente avant le

questionnaire.  Dans  cette  note  d'information,  la  nécessité  d’être  un  majeur  est

mentionné à 2 reprises (cf annexe 2). Ces erreurs auraient pu être diminuées par un

recrutement  avec une personne expliquant  le  but  et  les  critères  d'inclusions aux
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potentiels participants. 68 personnes n'ont pas pu être incluses car elles n'ont pas

répondu au questionnaire sur 8 questions indispensables pour être incluses : l'âge et

la GAS 7. Encore une fois le recrutement via internet sans explication de vive voix

n'a  pas  permis  de  sensibiliser  les  participants  à  répondre  à  ces  questions

fondamentales  pour  l'étude.  Le  questionnaire  de  l'étude  ne  comporte  que  19

questions (cf annexe 1) représentant en volume papier une page recto-verso. Ce

petit  nombre  de  questions  a  permis  aux  compétiteurs  de  jeux  vidéo  de  rester

concentrés sur l'ensemble des questions pour avoir des réponses le plus authentique

possible. 

C.  Concernant les variables étudiées

L'étude  cherchait  une  prévalence  de  l'addiction  aux  jeux  vidéo  parmi  les

compétiteurs adultes en LAN en France. L'étude a trouvé cette prévalence via la

GAS 7. La GAS 7 n'est pas l'unique questionnaire permettant de mettre en évidence

une prévalence. Il existe 4 outils de mesure validés en langue française permettant

d'estimer la prévalence de l'addiction aux jeux vidéo : l'Internet Addiction Test (IAT),

Problem Video Game Playing (PVP), le Questionnaire de Mesure de l'Intensité des

Conduites Addictives (QMICA) et Gaming Addiction Scale 7 (GAS 7) (30). Ces quatre

outils de mesure se basent sur les critères de Goodman du DSM IV. 

• L'IAT a été créé en 1998 pour évaluer l'addiction à Internet sans distinction de

jeux  ou  non  (31).  L'ancienneté  du  questionnaire  ne  colle  pas  bien  avec

l'évolution du profil des joueurs de jeux vidéo surtout dans le contexte de la

compétition en LAN qui est un phénomène récent, expliquant qu'il ne peut être

retenu pour le questionnaire de cette étude. 

• Le PVP a été créé en 2002 et la validation en langue française a été réalisée

pour  l'addiction  aux  jeux  vidéo  dans  une  population  pédiatrique  sur  des

enfants souffrant d'un trouble du déficit de l'attention et de l'hyperactivité et sur

un petit échantillon de 50 individus (32). Ces deux défauts ne permettent pas

à cet outil d'être présent sur le questionnaire de l'étude. 

• Le QMICA a été créé en 2010 pour  répondre  à  la  problématique des co-

addictions  parmi  les  joueurs  de  jeux vidéo  (33).  Cette  problématique  bien

qu'intéressante n'est pas le sujet de la thèse. 
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• Le  GAS 7  a  été  créé  en  2009  à  partir  du  GAS  21  pour  une  population

pédiatrique en ne prenant qu'une question sur trois parmi les sept critères de

la  GAS  21  (19).  Seule  la  GAS  7  a  une  validation  en  langue  française.

Cependant  la version GAS 21 en langue anglaise s'est faite  sur  un grand

échantillon d'individus adultes. De plus la GAS 7 est utilisée à l’international.

Aucune question de la GAS 7 n'est spécifique à une population pédiatrique.

Ces  trois  derniers  critères  sont  importants  et  ont  pesé  pour  le  choix  de

l'utilisation de la GAS 7 dans le questionnaire de cette étude.

L'IMC des participants du questionnaire est différent de l'IMC de la population

générale en France. Le taux d'IMC inférieur à 18,5 dans l'échantillon est de 7,1%

contre 2,2% dans la population générale française (34). Le taux d'IMC entre 18,5 et

25  dans  l'échantillon  est  de  52,4%  contre  48,7%  dans  la  population  générale

française. Le taux d'IMC entre 25 et 30 dans l'échantillon est de 16,7% contre 33,2%

dans  la  population  générale  française.  Enfin  le  taux  d'IMC supérieur  à  30  dans

l'échantillon est de 12,7% contre 15,3% dans la population générale française. Ces

différences ont plusieurs causes. La première est la jeunesse de notre échantillon

par rapport à la population générale française. La seconde est l'addiction elle-même.

Les personnes souffrant d'addiction ont des IMC extrêmes (maigreur et obésité) plus

importants que dans la population générale (35) dus à la proximité entre addiction et

trouble du comportement alimentaire (36). 

L'analyse des résultats du questionnaire a permis de mettre en évidence un lien

statistique entre le niveau d'études et l'addiction aux jeux vidéo. Ce lien était attendu

et est fréquent dans d'autres addictions. L'analyse n'a pas retrouvé de lien entre la

profession et l'addiction aux jeux vidéo. De par la même logique que celui du niveau

d'études  (27) (28), les professions en rapport  avec les milieux socio-économique

défavorisés devraient être associées à une addiction aux jeux vidéo. Cette thèse n'a

pas retrouvé de lien probablement à cause du nombre de réponses possibles de la

part des participants (huit en tout). Ces différentes réponses représentent mieux les

différentes catégories professionnelles mais diminuent  la  puissance statistique de

l'étude. Peut-être qu'une étude avec comme objectif principal de savoir si il existe

une association entre le type de travail et l'addiction aux jeux vidéo aurait trouvé un

lien statistique entre l'addiction aux jeux vidéo et la profession. 
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Dans le questionnaire (cf annexe 1) les deux questions sur le nombre global

d'heures passées à jouer aux jeux vidéo laissaient libre choix aux participants d'y

noter  le  nombre  qu'ils  souhaitaient.  Ceci  permet  une  meilleure  authenticité  des

réponses des participants. Malgré la multiplicité des possibilités de réponse, l'analyse

a trouvé un lien statistique entre le nombre global d'heures passées à jouer aux jeux

vidéo le week-end et l'addiction. Cet avantage qu'est la liberté de réponse pour le

nombre  d'heures  nous  a  été  probablement  défavorable  pour  le  nombre  de

compétitions jouées en ligne ou en LAN. L'analyse n'a  pas permis de mettre  en

évidence de lien statistique entre ces deux données et l'addiction aux jeux vidéo.

On  retrouve  la  même  problématique  avec  le  montant  en  euros  en  2018

dépensé en rapport avec les jeux vidéo. Cependant sur la problématique de l'argent

en rapport  avec l'addiction,  nous avions prévu une question supplémentaire  plus

facilement  analysable  qui  était  de  savoir  s'il  existait  une  différence  de  montant

dépensé en rapport avec les jeux vidéo entre 2017 et 2018. Cette question n'a pu

mettre en évidence de lien statistique entre une problématique d'argent en lien avec

l'addiction aux jeux vidéo. Bien que les problèmes d'argent soient souvent liés aux

addictions (37), (38) cela ne se retrouve pas dans l'analyse. 

Enfin la question 19 du questionnaire (cf annexe 1) souffre de la problématique

d'un grand choix de réponses possibles. Pour l'analyse nous avons regroupé ces

catégories  en  5  catégories  différentes  au  lieu  de  14  initialement.  Nous  avons

regroupé dans le terme jeux d'action les jeux d'action, les jeux de combat, les jeux de

plate-forme, les jeux de tir et les MOBA. Nous avons regroupé dans le terme de jeux

de simulation les jeux de simulation, les jeux sportifs et les jeux de voiture. Nous

avons regroupé dans le terme de jeux de stratégie les jeux de stratégie et les jeux de

cartes. Les deux dernières catégories sont les jeux de rôle/aventure et les autres

(39). Malgré ce regroupement l'analyse n'a pas permis de mettre en évidence un lien

statistique  entre  un  type  de  jeux  vidéo  et  l'addiction  aux  jeux  vidéo.  Les  deux

principales hypothèses de ce manque de lien statistique sont peut être qu'il n'existe

pas de jeu vidéo plus propice qu'un autre pour l'addiction aux jeux vidéo mais plutôt

la façon de l'utiliser et la catégorisation des jeux vidéo. Le MMORPG qui est un type

de jeux de rôle, a tendance à être plus associé que les autres type de jeux vidéo à

l'addiction aux jeux vidéo (13). La grande différence dans le MMORPG et les autres

jeux  vidéo  est  que  ce  type  de  jeux  est  forcément  joué  en  ligne.  De  plus  les

séquences de jeux dans les MMORPG n'ont pas vraiment de fin car il y a toujours
29/42



des  actions  différentes  à  réaliser.  Enfin  les  MMORPG  proposent  des  univers

complets  et  très  immersifs.  Ces  trois  caractéristiques  dans  le  MMORPG  sont

enclines à rendre ce type de jeux vidéo plus addictif. Cependant il n'existe pas de

compétition  de  jeux  vidéo  MMORPG  en  LAN.  La  deuxième  hypothèse  est  la

catégorisation  des  jeux  vidéo.  Il  existe  beaucoup  de  catégories  de  jeux  vidéo

différentes et peu d'articles s'accordent sur comment les regrouper. Les éditeurs de

jeux vidéo ont aussi chacun leur façon de regrouper les jeux vidéo. De ce fait il est

peut être difficile pour les joueurs de jeux vidéo de répondre quel est leur jeu vidéo

favori. 
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CONCLUSION

Notre étude a permis pour la première fois de mettre en évidence la prévalence

de l'addiction aux jeux vidéo parmi les compétiteurs adultes en LAN en France. 

Nous savons désormais que la prévalence de l'addiction aux jeux vidéo est

nettement  supérieure  dans cette  population  par  rapport  à  la  population  générale

adulte. Si un patient évoque le sujet de la compétition de jeux vidéo en LAN, cette

thèse permet au professionnel de santé qui est en face du patient de se poser la

question d'un lien possible entre ses participations aux compétitions et une addiction

aux jeux vidéo. Cette hypothèse d'addiction sera renforcée si le patient présente un

niveau d'étude bas, un grand nombre d'heures global à jouer aux jeux vidéo le week-

end et s'il joue surtout de minuit à 6h du matin.  

La recherche sur l'addiction aux jeux vidéo est relativement récente et celle qui

porte spécifiquement sur la compétition en LAN est encore plus inédite. Cette thèse

pourra  éventuellement  susciter  d'autres  recherches  sur  ce  même  thème  car

beaucoup de choses sont à confirmer ou à trouver. La recherche pourrait s’étoffer

avec  plusieurs  autres  questionnements  tels  que :  y  a  t-il  une  différence  entre

compétiteur en ligne et en LAN par rapport à l'addiction aux jeux vidéo ? Quel sont

les  comorbidités  parmi  les  compétiteurs  en  LAN  ?  Sont-ils  exposés  à  d'autres

addictions ? 
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Annexe 1 : Questionnaire

Questionnaire sur les joueurs de jeux vidéo de compétition en LAN

1)  (cochez une case par ligne)

Ja
m

a
is

  

R
a

re
m

en
t 

P
a

rf
oi

s 

S
ou

ve
n

t 

T
rè

s 
so

u
ve

n
t 

Au cours des six derniers mois, à quelle fréquence 
avez-vous pensé à jouer?
Au cours des six derniers mois, à quelle fréquence 
avez-vous joué plus longtemps que prévu?
Au cours des six derniers mois, à quelle fréquence 
avez-vous joué à des jeux pour oublier votre vie 
quotidienne?

Au cours des six derniers mois, à quelle fréquence 
est-ce que d’autres personnes de votre entourage ont
essayé, sans succes, de vous faire réduire le temps 
que vous passez à jouer ? 

Au cours des six derniers mois, à quelle fréquence, 
vous êtes-vous senti mal quand vous ne pouviez pas 
jouer?

Au cours des six derniers mois, à quelle fréquence, 
avez-vous eu des conflits avec des membres de 
votre entourage (famille, amis) en raison du temps 
que vous passez à jouer  ? 

Au cours des six derniers mois, à quelle fréquence, 
avez-vous négligé d’autres activités pour jouer? 

2) Quel est votre sexe ?  

Masculin □ Féminin □

3) Quel est votre âge ?  _ _  ans

4) Quel est votre poids ?  _ _ _ kg

5) Quelle est votre taille ?  _ _ _ cm

6) Quel est votre département d'habitation ?  _ _
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7) Quel est votre niveau d'étude ?  

Sans diplôme □ CEP à BEP □  Baccalauréat 
□ 
De Bac +1 à bac + 3 □  Bac + 4 et plus □ 

8) Quelle est votre profession ?  

chef d'entreprise ou artisan ou commerçant □ retraité □ étudiant
□
cadre ou profession intellectuelle supérieure □ employé □ ouvrier 
□  agriculteur exploitant □ profession intermédiaire □ inactif □

9) Quelle est votre situation ? 

Vous vivez seul □  En couple □  Chez vos parents □ 
En colocation □  Autre □ 
Si autre précisez : ….

10)Avez vous des enfants ? oui □  non □  
1. Si oui combien avez-vous d'enfant(s) mineur(s) ?  _ _
2. Si oui combien avez-vous d'enfant(s) majeur(s) ?  _ _
3. Si oui combien vive(nt) chez vous ? _ _

11)Quel est votre nombre globale d'heures passé à jouer aux jeux vidéo du lundi 
au vendredi compris ?  _ _ h

12)Quel est votre nombre globale d'heures passé à jouer aux jeux vidéo le 
weekend ?  _ _ h

13)Quel est votre moment favori de jeux dans la journée ? 

De 6h à 20h □ De 20h à minuit □ De minuit à 6h □ 

14)Combien de fois avez vous participé à une compétition officielle de jeux vidéo 
en LAN en 2018 ? _ _

15)Combien de fois avez vous participé à une compétition officielle de jeux vidéo 
en ligne en 2018 ? _ _

16)Quel est le montant en 2018 avez vous dépensez en rapport avec les jeux 
vidéo ? (console, jeux vidéo, goodies, matériel de jeux....) 
_ _ _ euros

17)Le montant dépensé en rapport avec les jeux vidéo est il différent entre 2017 
et 2018 ? 
2017 inférieur à 2018 □ 2017 égal à 2018 □  2017 supérieur à 2018□

18)Quelle est votre principale console de jeux ? 
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Ordinateur □ Console de salon □ Console portable □ 

19)Quel est votre type de jeux vidéo favori ?  (une seule réponse possible)

jeux sportif □ jeux de tir □ jeux de voiture □ 
jeux de combat □ jeux d'action □ jeux de stratégie □ 
jeux de carte □ jeux de plate-forme □ jeux de simulation □  
MOBA □ jeux de rôle/aventure □ jeux sociaux □ 
jeux musicaux □  autre □  

Merci

37/42



Annexe 2 : Note d'information

Note d'information

Identification de la prévalence de l'addiction aux jeux vidéo parmi les
compétiteurs adultes de jeux vidéo en LAN en France.

Madame, Monsieur,

Si vous êtes compétiteurs de jeux vidéo en LAN en France et que vous avez plus de 18 ans, nous 
vous proposons de participer à une recherche sur les jeux vidéo en LAN.

Le jeux vidéo est un jeu que vous considérez comme un loisir, ou même une passion. Parfois, cette 
pratique peut devenir excessive et inadaptée, et ceci peut avoir des conséquences négatives sur votre
vie et sur les relations avec votre proche entourage. Afin de mieux comprendre comment le jeu peut 
devenir une maladie authentique, et ainsi permettre de diminuer les complications liées à cette 
maladie, nous vous proposons de participer à un programme de recherche biomédicale.
L’objectif de cette étude est de déterminer la prévalence de l'addiction aux jeux vidéo parmi les 
compétiteurs adultes de jeux vidéo en LAN en France.

La durée totale de votre participation à l’enquête est la durée du temps de réponse à notre 
questionnaire.

Tous les renseignements recueillis au cours du questionnaire resteront STRICTEMENT 
CONFIDENTIELS ET ANONYMES et seules les personnes collaborant au projet seront autorisées à 
les consulter. 
Ces données pourront être auditées ou inspectées par des personnes soumises au secret 
professionnel.
Si vous acceptez de participer à cette étude, les résultats de cette étude seront ANONYMES.

Aucun risque n’est prévu pour cette étude mise à part l’impact que peuvent avoir les évaluations 
psychologiques. Néanmoins si des troubles étaient identifiés au cours de celles-ci, une prise en 
charge vous serait alors proposée.

Vous êtes totalement libre d’accepter ou de refuser de participer à cette étude ou de vous retirer de 
celle-ci à tout moment. 
Vous n'aurez à supporter aucune charge financière supplémentaire du fait de votre participation à 
cette étude.

Pour toute information complémentaire, vous pouvez vous adresser à l’investigateur coordonnateur de
cette étude, le Dr MESSAADI Nassir ou Mr LE MOING Pierre par courriel à pierre.lemoing.etu@univ-
lille.fr

Fait à ..........., le ………

Signature de l'Investigateur : 
(ou de son représentant)
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Annexe 3 : Liste des tournois contactés

Nom Numéro 
de 
départeme
nt

Date de
la 
compéti
tion

Accord de 
principe

Confirmati
on de mise
en ligne

Contact Site 
internet

Epsilan 69 03/19 Oui Non jeremy.pas
ini@epsila
n.fr 

http://www.
epsilan.fr/t
ournament
s

Meltdown 59 Multiple
s

Oui Non lille@meltd
own.bar 

https://ww
w.meltdow
n.bar/lille/p
lanning

Retrogam
es Savoie

73 10/19 Pas de 
réponse

Pas de 
réponse

contact@s
avoieretro
games.fr 

http://www.
savoieretr
ogames.fr/

Conventio
n geek 
unchained

68 06/19 Non Non convention
@geekunc
hained.fr 
ou 
victor.voge
l@geekun
chained.fr 

https://con
vention.ge
ekunchain
ed.fr/conta
ct/

BGF 33 06/19 Non Non facebook https://gee
k-
festival.fr/

Geek and 
co

59 06/19 Oui Non facebook facebook

Metz'oril 57 05/19 Pas de 
réponse

Pas de 
réponse

contact@
metztorii.fr
+ facebook

https://met
ztorii.fr/

Kakemono 67 06/19 Non Non Facebook facebook

Stunfest 35 05/19 Pas de 
réponse 

Pas de 
réponse

press@stu
nfest.com  

https://ww
w.stunfest.
com/

Gamer 
assembly

97 Multiple
s

Oui Non mediacom
@futurolan
.net + 
facebook

https://ww
w.gamers-
assembly.
net/
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Carolo 
game 
show

8 04/19 Oui Oui carologam
eshow@g
mail.com 

https://ww
w.carologa
meshow.c
om/contact

Gaming 
gen 

13 03/19 Oui Oui zo@centur
io.fr et 
facebook

https://ww
w.gaming-
gen.fr/#/to
urnois

Original 
Event

67 04/19 Oui Oui originaleve
nt.fegersh
eim@gmai
l.com 

https://origi
nal-
event.org/
a-
propos/co
ntact/

Lyon E-
sport

69 02/19 Oui Oui facebook https://ww
w.lyon-
esport.fr/

SO-LAN 40 03/19 Oui Oui facebook https://so-
lan.com/co
ntact/

Press2pla
y

53 04/19 Oui Oui robin.guen
noc@gmai
l.com 

http://pres
s2play.fr/c
ontact

Fdj multiples Multiple
s

Non Non jlouguet@l
fdj.com 

Come and 
play

70 10/18 Oui Oui facebook http://www.
comeandpl
ay.fr/Accue
il

GRE LAN 38 08/18 Pas de 
réponse

Pas de 
réponse

facebook http://grela
n.fr/

Laser 
Game 
Evolution 
de 
Valence 

26 01/19 Pas de 
réponse

Pas de 
réponse

Facebook

Vegacy 
Esport

59 01/19 Pas de 
réponse

Pas de 
réponse

haff.vegac
y@gmail.c
om 

Colmar 
Esport

68 01/19 Non Non stephanie
@colmar-
expo.fr

https://ww
w.colmar-
esport.co
m

Lanston 
Party 

94 02/19 Pas de 
réponse

Pas de 
réponse

facebook http://www.
lanston.fr/
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GG LAN 29 02/19 Oui Oui Facebook https://ww
w.gglan.fr/

Insalan 35 02/19 Pas de 
réponse

Pas de 
réponse

Facebook Insalan.fr

Amiens 
Esport 
League

80 02/19 Oui Non Amienses
port@gmai
l.com 

Esport 
helloworld

59 03/19 Oui Non contact@h
elloworlde
dhec.com

http://www.
esport.hell
oworldedh
ec.com/

Salty 
arena

59 Multiple
s

Oui Oui Facebook

MJC 91 02/19 Oui Non qpairon@
mjcvillebo
n.org

http://www.
mjcvillebo
n.org/

AIR-EISTI 64 Multiple
s

Oui Oui Facebook https://air-
eisti.fr/lan

Spirit-Lan 49 03/19 Pas de 
réponse

Pas de 
réponse

contact@s
pirit-
lan.com

http://even
t.spirit-
lan.com/

Goog Luck
Good Lan

95 03/19 Pas de 
réponse

Pas de 
réponse

glgl95340
@gmail.co
m 

http://www.
glgl.asso.s
t/

ISEFAC'U
P

34 03/19 Pas de 
réponse

Pas de 
réponse

Via leur site
internet

https://ww
w.weezeve
nt.com/isef
av-up-
challenge-
2

LAN 
Esport 
Happy 
games

68 03/19 Non Non Via leur site
internet

https://ww
w.happyga
mes.fr/

LAN'Divy 53 04/19 Pas de 
réponse

Pas de 
réponse

Facebook https://ww
w.lan-
divy.com/
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E-Sport qui est la pratique en compétition de jeux vidéo. Le E-Sport peut se jouer en ligne
ou en LAN (local area network). Parallèlement à ce monde de jeux vidéo la recherche sur
l'addiction  aux  jeux  vidéo  est  aussi  en  plein  essor.  L'objectif  de  cette  étude  est  la
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