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Résumé 

Contexte et objectifs. – De nombreuses études scientifiques se sont focalisées sur les profils 

psychologiques et les motivations à jouer des joueurs ayant un usage problématique et 

excessif des jeux vidéo. Pourtant, ce sous-ensemble de joueurs n’est pas représentatif de la 

communauté des « gamers ». La présente étude vise à explorer les profils de personnalité des 

joueurs en population générale et leurs motivations à jouer afin d’identifier d’éventuelles 

différences ou similarités avec les profils des non-joueurs et ceux des joueurs problématiques. 

Méthode et population. – À l’aide d’un questionnaire en ligne, nous avons évalué les traits de 

personnalité (Big Five Inventory) et les motivations à jouer (Motivation to Play in Online 

Games Questionnaire) de 883 adultes francophones. Notre échantillon comprend des non-

joueurs, des personnes jouant exclusivement hors ligne et des personnes jouant en ligne 

(joueurs occasionnels, joueurs réguliers et hyperjoueurs). 

Résultats. – Les personnes jouant hors ligne, les joueurs réguliers et les hyperjoueurs ont des 

niveaux d’Extraversion plus bas que ceux des non-joueurs. Les hyperjoueurs ont des niveaux 

d’Agréabilité plus élevés que les non-joueurs. Plus les personnes s’investissent dans les jeux, 

plus leurs scores de Neuroticisme augmentent et plus leurs motivations à jouer sont fortes.   

Conclusions. – Les « gamers » en population générale semblent avoir des profils de 

personnalité assez similaires à ceux des non-joueurs sur le plan de la personnalité. Des études 

complémentaires sont nécessaires pour identifier un éventuel « point de basculement » entre 

le fort investissement dans les jeux vidéo (groupe des hyperjoueurs) et le jeu excessif.  

 

Mots-clés : Big Five ; Gamers ; Jeux vidéo ; Motivations à jouer ; Personnalité. 

 

Abstract 

Context and objectives. – Numerous scientific studies have focused on the psychological 

profiles and motivations to play of video gamers with problematic or excessive use of video 

games. However, this subset of gamers is not representative of the gaming community. The 

present study aims at exploring the personality profiles of gamers in non-clinic population and 

their motivations to play in order to identify possible differences or similarities with the 

profiles of non-gamers and problematic gamers. 

Methods and population. – We assessed personality traits (Big Five Inventory) and 

motivations to play (Motivation to Play in Online Games Questionnaire) of 883 francophone 

adults through an online survey. Our sample included non-gamers, people who play 
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exclusively offline and people who play online (casual gamers, regular gamers and hardcore 

gamers). 

Results. – Offline gamers, regular gamers and hardcore gamers have lower levels of 

Extraversion than non-gamers. Hardcore gamers have higher levels of Agreeableness than 

non-players. The more people tend to be involved in video gaming, the more their 

Neuroticism scores and their motivation to play increase.   

Conclusions. – Gamers in general population appear to have personality profiles that are quite 

similar to non-gamers personality profiles. Further research is needed to identify a possible 

"tipping point" between high investment in video games (hardcore gamers) and excessive 

gaming (problematic gamers).  

 

Key words: Big Five; Gamers; Motivations to play; Personality; Video games 

 

1. Introduction 

 

Depuis leur apparition auprès du grand public dans les années 1970 et grâce aux 

innovations technologiques successives, les jeux vidéo se sont popularisés dans le monde 

entier au point de devenir la première industrie culturelle en France et à l’international. En 

2019, près de 37 millions de Français s’adonnaient à cette pratique ludique [16]. Même si 

l’âge moyen du joueur ne cesse d’augmenter pour atteindre 40 ans et malgré la popularité 

grandissante des jeux vidéo, de nombreux stéréotypes du « geek » (adolescent ou jeune 

adulte, en surpoids, paresseux, agressif, isolé socialement et ne s’intéressant qu’à l’univers 

des jeux vidéo) perdurent dans l’imaginaire collectif [10]. Les polémiques autour de 

« l’addiction aux jeux vidéo » se sont soldées par une reconnaissance du « trouble du jeu 

vidéo » par l’Organisation mondiale de la santé (OMS) en 2018 afin d’améliorer les 

conditions de prises en charge des personnes souffrant d’un usage excessif des jeux vidéo 

[19]. Une pléthore d’études scientifiques s’est intéressée aux profils psychologiques et 

motivationnels des personnes ayant un usage problématique des jeux vidéo [3, 8]. Les 

résultats de ces études, largement relayés dans les médias, ont probablement contribué à 

pérenniser les stéréotypes des joueurs. En réponse à cette vision négative, la communauté 

grandissante des joueurs s’est emparée de la notion de « gamer » dans le but d’en restaurer 

son image. Être passionné de jeux vidéo s’est mué en une identité à part entière, fièrement 

assumée voire revendiquée par les membres de la communauté [14]. Cette double tendance 

questionne sur les enjeux liés à « l’identité du gamer ». 
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Les joueurs problématiques auraient leur propre ensemble de traits de personnalité et 

de profils [7]. Les résultats des études, études qui emploient les termes du modèle du Big 

Five, s’accordent sur de hauts niveaux de Neuroticisme chez les personnes ayant un usage 

excessif des jeux vidéo [3, 8]. L’Extraversion était soit négativement corrélée à l’usage 

excessif des jeux vidéo [2, 4, 12], soit aucune corrélation n’a été trouvée [5, 11, 18]. 

L’Ouverture aux expériences était soit positivement, soit non corrélée à l’usage excessif des 

jeux vidéo [15]. Les tendances semblent plus difficiles à dégager pour l’Agréabilité et la 

Conscienciosité. Certaines motivations à jouer, en particulier les accomplissements dans les 

jeux et le besoin de s’évader pour fuir la réalité, apparaissent comme des facteurs de risque 

voire des prédicteurs de l’usage problématique des jeux vidéo [3, 9].  

Cependant, les joueurs problématiques représentent un sous-ensemble spécifique au 

sein de la communauté des joueurs. En Europe, la prévalence de l’usage problématique des 

jeux vidéo serait entre 1 et 8 % des usagers [21]. Les profils des joueurs problématiques ne 

sont donc pas représentatifs de l’ensemble de la communauté des joueurs. Quelques études se 

sont penchées sur les différences entre joueurs problématiques et joueurs non problématiques, 

à l’instar de Dieris-Hirche et al. [6]. Mais nous n’avons trouvé que quatre études comparant 

les profils de personnalité des joueurs réguliers et des non-joueurs utilisant le modèle du Big 

Five [1, 2, 5, 17]. Aucune de ces études n’a été menée en population française. 

 

2. Méthodes et instruments 

 

Les objectifs de cette recherche sont (a) d’identifier d’éventuelles ressemblances ou 

différences entre les profils psychologiques des joueurs en population générale française et 

ceux des non-joueurs et (b) de comparer les profils des joueurs en population générale aux 

profils des joueurs ayant un usage excessif (ou problématique) des jeux vidéo à l’aide des 

données existantes dans la littérature. Nous avons sollicité la participation de joueurs et de 

non-joueurs afin de répondre à un questionnaire en ligne évaluant les cinq dimensions de la 

personnalité à l’aide du Big Five Inventory français (BFI-Fr) [13] et, pour les personnes 

jouant en ligne, leurs motivations à jouer à l’aide du Motivation to Play In Online Games 

Questionnaire (MPOGQ) [20]. Le BFI-Fr évalue les dimensions suivantes de la personnalité : 

l’Ouverture, la Conscienciosité, l’Extraversion, l’Agréabilité et le Neuroticisme. Le MPOGQ 

évalue dix facteurs motivationnels regroupés en trois catégories : accomplissement 

(l’avancement, la compréhension des mécaniques de jeu et la compétition), social (la 

socialisation, les relations et le travail d’équipe) et immersion (l’exploration, le jeu de rôle, la 
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personnalisation et l’évasion). Des questions supplémentaires visaient à savoir si les 

personnes jouaient ou non, si elles jouaient hors ligne ou en ligne et comment elles se 

percevaient en tant que joueur. Huit cent quatre-vingt-trois personnes (727 hommes et 156 

femmes) ont complété le questionnaire. L’âge moyen des participants était de 22,90 ans 

(écart-type : 4,91). L’échantillon se composait de non-joueurs (3,4 %), de joueurs hors ligne 

(4,19 %) et de personnes jouant en ligne divisées en trois sous-groupes : les joueurs 

occasionnels (4,08 %), les joueurs réguliers (57,19 %) et les hyperjoueurs (31,34 %). 

 

3. Résultats 

 

Nous avons utilisé le logiciel Jamovi (version 1.1.9) pour analyser les données et 

considérant significatives les valeurs de p < 0.005. Nous avons effectué une régression 

multimodale en utilisant la « typologie des joueurs et des non-joueurs » comme variable 

dépendante. Les dimensions de la personnalité étaient les variables indépendantes.  

En comparant les joueurs aux non joueurs pour les cinq dimensions de la personnalité, 

nous avons trouvé que (a) les joueurs hors ligne, les joueurs occasionnels et les hyperjoueurs 

avaient des scores significativement inférieurs aux non-joueurs pour l’Extraversion ; (b) les 

hyperjoueurs avaient des scores significativement supérieurs aux non-joueurs pour 

l’Agréabilité ; (c) aucune différence significative n’a été trouvée pour la Conscienciosité, le 

Neuroticisme et l’Ouverture entre les joueurs et les non-joueurs ; (d) aucune différence 

significative n’a été trouvée pour les cinq dimensions de la personnalité entre les joueurs 

occasionnels et les non-joueurs.  

Les scores moyens pour chaque catégorie de joueurs en ligne (voir Figures 1, 2 et 3) 

indiquent que les hyperjoueurs ont des motivations plus élevées que les joueurs réguliers et 

que les joueurs occasionnels ont pour la plupart des facteurs motivationnels. Les différences 

les plus importantes sont pour les trois facteurs motivationnels de type « accomplissement » 

(avancement, mécaniques et compétition), pour un facteur motivationnel de type « social » 

(relations) et pour trois facteurs motivationnels de type « immersion » (jeu de rôle, 

personnalisation et évasion). 

 

4. Discussion 

 

Nous avons constaté que la principale différence entre les joueurs et les non-joueurs 

sur le plan de la personnalité concernait l’Extraversion. Pour trois catégories de joueurs (les 
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personnes jouant exclusivement hors-ligne, les joueurs réguliers et les hyperjoueurs), les 

scores étaient significativement inférieurs en comparaison avec les scores des non-joueurs. 

Ces résultats sont similaires à ceux de plusieurs études qui indiquent que les personnes ayant 

un usage excessif des jeux vidéo auraient des scores bas d’Extraversion [2, 4, 12]. Mais ces 

résultats contrastent avec ceux des études de Bean et Groth-Marnat [1] et de Braun et al. [2] 

qui n’ont pas trouvé de différences significatives entre les joueurs et les non-joueurs pour 

cette dimension, tandis que Teng [17] rapportait des niveaux d’Extraversion plus élevés chez 

les personnes jouant en ligne, en comparaison aux non-joueurs.  

Les recherches précédentes [1, 2, 5] n’avaient pas trouvé de différences significatives 

entre joueurs et non-joueurs pour l’Agréabilité. Nos résultats vont dans ce sens, excepté pour 

le groupe des hyperjoueurs qui a des scores significativement plus élevés. L’absence de 

différences entre joueurs et non-joueurs pour l’Ouverture corrobore également les résultats 

des études publiées [1, 2, 5]. Mais en ce qui concerne la Conscienciosité, les résultats des 

études sont contradictoires.  

Même si nous n’avons pas trouvé de différences significatives entre les scores des 

joueurs et les scores des non-joueurs pour le Neuroticisme, nos résultats indiquent cependant 

que plus les participants s’investissent dans les jeux vidéo, plus les scores moyens de 

Neuroticisme augmentent. Une relation positive entre le Neuroticisme et l’addiction aux jeux 

vidéo a fréquemment été retrouvée dans la littérature scientifique [8, 15]. Ainsi, plus les 

personnes jouent, plus elles auraient tendance à ressentir des émotions négatives (anxiété, 

tendance dépressive, irritabilité) et à être émotionnellement instables.  

Plus les personnes s’investissent dans les jeux vidéo, plus leurs motivations à jouer 

sont diverses et fortes. Les hyperjoueurs ont des scores nettement supérieurs pour tous les 

facteurs motivationnels de type « accomplissement » et tous les facteurs de type 

« immersion » (à l’exception du facteur « exploration ») par comparaison aux joueurs 

réguliers et aux joueurs occasionnels. Cependant, les résultats pour les motivations de type 

« social » sont moins nets. Toutes les personnes qui jouent à des jeux vidéo en ligne, quel que 

soit leur investissement dans les jeux, sont motivées par la possibilité de socialiser (discuter 

avec d’autres joueurs) et par le travail d’équipe. Des différences apparaissent pour le facteur 

« relations », c’est-à-dire que plus les personnes s’investissent dans les jeux, plus elles 

semblent avoir envie d’établir des relations durables par le biais des jeux en ligne. 

 

5. Conclusion 
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Les « gamers » en population générale semblent avoir des profils de personnalité assez 

similaires à ceux des non-joueurs sur le plan de la personnalité. Le groupe des joueurs 

occasionnels est d’ailleurs celui pour lequel aucune différence significative n’a été trouvée en 

comparaison avec les non-joueurs. Dans notre étude, l’Extraversion est la dimension qui 

différencie trois catégories de joueurs des non-joueurs. Les joueurs semblent moins 

extravertis que les non-joueurs. Les hyperjoueurs sont plus agréables que les non-joueurs, ce 

qui peut être expliqué par leur envie de créer des liens durables avec d’autres joueurs. Les 

joueurs occasionnels et réguliers, eux, cherchent avant tout à socialiser ou à jouer en équipe et 

ont des scores d’agréabilité comparables à celui des non-joueurs. Plus les personnes 

s’investissent dans les jeux vidéo, plus les scores moyens de Neuroticisme augmentent et plus 

les motivations à jouer sont diverses. Ainsi, les hyperjoueurs sont la catégorie se rapprochant 

le plus des joueurs problématiques sur le plan de la personnalité et des motivations à jouer. 

Les motivations à jouer sont une expression de la passion pour les jeux. Cette passion peut se 

muer en souffrance et devenir envahissante et exclusive chez les personnes ayant un usage 

problématique des jeux vidéo. Il serait utile d’affiner les connaissances sur la catégorie des 

hyperjoueurs afin de mieux comprendre les facteurs de risque et d’identifier un éventuel 

« point de basculement » entre un fort investissement pour une activité ludique passionnante 

et l’usage excessif des jeux vidéo. 

 

Conflit d’intérêt : aucun. 
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Figures 

 

Figure 1. Scores moyens des motivations de type « accomplissement ». 
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Figure 2. Scores moyens des motivations de type « social ». 

 

 

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

Socialisation Relations Travail d'équipe

Sc
o

re
s 

m
o

ye
n

s

Facteurs motivationnels

Joueurs occasionnels Joueurs réguliers Hyperjoueurs



 12

Figure 3. Scores moyens des motivations de type « immersion ».  
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