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Projet sport électronique
de l’UQTR

Contribuer au développement sain et 
éthique du sport électronique au Québec !

Le marché du  
sport électronique 

En pleine expansion partout à 
travers le monde !

Depuis deux ans, l’UQTR agit comme pionnière 
en investissant en recherche et en formation 
afin d’agir en tant que catalyseur pour cette  
industrie au Québec. 
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Que ce soit de façon récréative, compétitive ou professionnelle, le marché du sport électronique est en 

pleine expansion partout à travers le monde. En 2020, les revenus mondiaux pour ce domaine s’élevaient 

à 996 millions $, et les projections actuelles pour 2025 sont de 1,87 milliard $ (Statista). Au Canada, 53 % de 

la population joue à des jeux vidéo en moyenne 7,9 heures par semaine (Association Canadienne du Logiciel 

de Divertissement, 2022). De cette proportion, 51 % sont des femmes et 49 % sont des hommes. Toujours 

au Canada, le tiers des joueurs adultes recensés par cette étude ont mentionné avoir participé à des activités 

liées au sport électronique et les trois quarts des adolescents considèrent maintenant le domaine du sport 

électronique comme un choix de carrière viable. En réponse à la popularité grandissante du sport électro-

nique, certaines régions canadiennes ont choisi de s’impliquer activement dans le développement de ce 

secteur d’activités. C’est le cas de la ville de Vancouver et de la province de l’Alberta, qui ont embauché des 

firmes externes afin de favoriser l’essor de cette industrie dans leur milieu, au bénéfice de la communauté. 

À titre d’exemple, Tourisme Vancouver a rapporté qu’en août 2018, l’évènement de sport électronique « The 

International » pour le jeu Dota 2 a généré des revenus d’environ 7,8 millions $ pour l’économie locale.

Au Québec, c’est 58 % des adultes (18-64 ans) et 85 % des jeunes qui jouent à des jeux vidéo (ALD, 2020). 

Malgré la grande popularité du jeu vidéo au Québec, l’industrie du sport électronique est encore très loin der-

rière certains pays avec des démographies semblables. En effet, le Danemark (3e), la Suède (5e) et la Finlande 

(7e)1 font partie du top 10 mondial puisqu’ils se sont dotés de stratégies de développement en partenariat 

avec les gouvernements et le milieu des affaires.

1	 https://www.esports.net/wiki/players/country-with-best-esports-gamers/ 

MISE EN 
CONTEXTE

https://www.esports.net/wiki/players/country-with-best-esports-gamers/


04 Projet sport électronique   |   de l’UQTR

Pourtant, l’engouement au Québec est bien réel alors que, dans nos établissements d’enseignement, les 

jeunes sont de plus en plus nombreux à adopter la pratique du sport électronique. En effet, la Ligue Collé-

giale de Sports Électroniques est passée de 7 CÉGEPS et 125 joueurs en 2019, à 31 CÉGEPS et 545 joueurs 

en 2022-2023. La Ligue Secondaire de Sports Électroniques prévoit aussi doubler ses effectifs dès l’année 

prochaine. Face à cette tendance émergente en pleine croissance, le manque de formation, d’expertise et de 

données probantes liées aux sports électroniques se fait de plus en plus sentir dans les milieux. En effet, les 

acteurs impliqués se retrouvent souvent démunis pour répondre aux attentes et aux besoins ainsi que pour 

offrir un encadrement adéquat et sain.

Donner accès à des programmes de formation pertinents représente une excellente solution pour 

permettre aux acteurs impliqués de mieux encadrer les jeunes, notamment par la sensibilisation aux 

saines habitudes de vies, mais aussi à toutes les problématiques liées aux jeux en ligne telles que la 

cybercitoyenneté, la cyberdépendance ou encore la cybersécurité. De plus, le manque de recherche 

dans tous les domaines liés aux sports électroniques (santé numérique, administration, communi-

cation, loisir, culture et tourisme, etc,…) constitue un réel frein au développement de cette industrie 

au Québec. En raison de son lien étroit avec le domaine des Technologies de l’Information (TI), le 

sport électronique est un bon moyen d’attirer les jeunes dans ce secteur qui est particulièrement 

affecté par la pénurie de main-d’œuvre.

C’est dans cette optique que depuis deux ans, l’UQTR agit comme pionnière en ce sens en investissant en 

recherche et en formation afin d’agir en tant que catalyseur pour cette industrie au Québec (Annexe 3).

En raison du travail effectué au cours de ces années, les opportunités de développement s’accumulent et 

l’UQTR a besoin d’un support additionnel afin de suivre la cadence. C’est pourquoi nous faisons appel à la 

Fondation de l’UQTR et à ses généreux partenaires donateurs afin de récolter les sommes nécessaires pour 

compléter le financement requis pour soutenir les quatre premières années d’opération du projet, soit une 

somme de 500 000 $ sur quatre ans, à raison de 125 000 $ par année. Par la suite, le projet aura atteint un 

stade de maturité qui permettra à l’UQTR d’assurer son plein financement et sa pérennité, mais d’ici là, une 

contribution financière en provenance de partenaires est essentielle à la réalisation du projet.



PRÉSENTATION 
DÉTAILLÉE 
DU PROJET

Depuis 2 ans, l’UQTR a investi près 

de 175 000 $ afin d’explorer et développer 

ce créneau, et ce par le biais d’un 

professionnel à temps partiel (environ 

deux journées par semaine en moyenne). 

Le succès des initiatives reliées au volet 

formation ainsi que les besoins du milieu 

en termes de données probantes sur ce 

domaine en pleine émergence au Québec 

nous pousse à continuer le développement 

de nos volets, recherche et formation. Ainsi, 

avec l’aide de la fondation de l’UQTR et de 

ses précieux partenaires, voici ce qui serait 

développé au cours des prochaines années.
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COMPOSANTES PROJETS DÉTAILS ÉCHÉANCIER

RECHERCHE

Projets de recherche 
exploratoires afin de 
dresser le portrait des 
joueurs québécois ainsi 
que leurs perspectives 
d’avenir 

En partenariat avec la Fédération Québécoise de Sports Électroniques, nous allons 
mettre en place un projet Mitacs qui visent une meilleure compréhension des 
« gamers » québécois. Les données seront analysées par une professeure experte en 
santé numérique du département d’études en loisir, culture et tourisme afin d’orienter 
d’autres recherches exploratoires.

2023-2025

Chaire de recherche 
junior sur la santé 
numérique

Au département d’études en loisir, culture et tourisme, nous avons la chance de 
compter sur Élisabeth Beaunoyer, une jeune chercheuse très prometteuse qui 
s’intéresse particulièrement au domaine de la santé numérique (annexe 2). Elle est 
une excellente candidate pour l’obtention d’une chaire de recherche. 

2024-2025

Chaire de recherche du 
Canada sur la santé 
numérique

Le programme des chaires de recherche du Canada investit environ 311 millions de 
dollars par année en vue de consolider l’excellence de la recherche et de la formation 
dans les établissements d’enseignement supérieur. Il constitue un des plus grands 
accomplissements possibles dans le domaine de la recherche au Canada. Nous 
croyons que la thématique de la santé numérique qui inclut les problématiques 
liées à la pratique récréative et compétitive du jeu vidéo constitue un enjeu assez 
important pour la population canadienne pour faire l’objet d’une chaire de recherche 
du Canada. 

2026-2027

FORMATION

Microprogramme en 
développement du sport 
électronique

Le programme compte présentement une cinquantaine d’étudiants (1re et 2e cohorte). 
L’objectif est de continuer d’augmenter ce nombre en poursuivant d’en faire la 
promotion. À cet effet, nous croyons que l’évènement annuel des finissants (fin de la 
session d’hiver 2024) en partenariat avec DreamHack Canada et la corporation des 
évènements de Trois-Rivières contribuera à son essor. 

Démarrer en 2022

Développement de 
formations en ligne de 
courte durée adressées 
au grand public

En partenariat avec le service de la formation continue de l’UQTR, nous allons 
développer des capsules en ligne afin d’aider la population à mieux comprendre le 
domaine du sport électronique et la meilleure façon de l’encadrer. Notre première 
série de capsules s’adresse aux parents et aux enseignants qui souhaitent mieux 
encadrer leurs enfants/élèves. 

2023-2025

Développement 
de formations 
professionnalisantes 
pour les acteurs des 
domaines connexes au 
sport électronique

L’objectif de ces formations est de fournir des certifications sous forme de badges  
aux acteurs du domaine de l’éducation, du loisir ou encore de l’administration.  
Cette reconnaissance permettra aux professionnels d’afficher leur compétence 
en lien avec les différentes thématiques de formation offerte (santé numérique, 
cybercitoyenneté, cyberdépendance par exemple).

2025-2026

Rédaction de guides 
d’encadrements basés 
sur nos recherches en 
sport électronique et 
en santé numérique

Le point culminant de notre offre de formations serait de bâtir différents guides 
d’encadrements pour la société québécoise. L’expertise accumulée à travers les 
années via nos partenaires experts comme Stéphanie Harvey, DreamHack Canada ou 
encore la Fédération Québécoise de Sports Électroniques, jumelée au travail de nos 
chercheurs pourrait permettre au Québec de devenir un modèle en matière de santé 
numérique et de développement sain et éthique du sport électronique.

2026-2027

Maîtrise professionnelle 
profil sport électronique 
au département 
d’études en loisir, culture 
et tourisme de l’UQTR

Compte tenu de l’engouement de notre formation de premier cycle en 
développement du sport électronique, nous souhaitons offrir une opportunité à 
des étudiants de deuxième cycle de compléter leur formation avec une expertise 
professionnelle dans le domaine du sport électronique. Que ce soit par la mise en 
place de programmes, la création d’évènements ou le développement de nouvelles 
initiatives, ce profil nous permettra une fois de plus de contribuer à l’essor de ce 
domaine au Québec. 

2024-2025

INFRA- 
STRUCTURE

Lab-école 
communautaire 

Afin de faire de Trois-Rivières l’endroit par excellence au Québec pour les adeptes 
de jeux vidéo compétitif et récréatif, nous avons réfléchi à un projet d’infrastructure 
qui viendrait accueillir chacune des composantes de notre écosystème. En effet, 
le Lab-école communautaire serait l’endroit tout indiqué pour installer notre chaire 
de recherche, donner nos formations et attirer la communauté de joueur de  
Trois-Rivières et des environs. Que ce soit pour nos équipes de l’UQTR, ceux des 
CÉGEPS et Collèges des environs ou encore des passionnés issus de la communauté, 
cette bâtisse à la fine pointe de la technologie pourrait devenir un véritable point 
d’attraction pour toute la région de la Mauricie et celle du Centre-du-Québec. 
Évidemment, ces installations pourraient aussi servir à d’autres départements 
de l’UQTR et favoriser ainsi les projets interdisciplinaires. 

2026-2027
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Embauche de Stéphanie Harvey  
(missharvey) à titre d’ambassadrice  
et promotion de l’écosystème  
34 000 $ /année pour 4 ans

Afin d’attirer les meilleurs talents à l’UQTR, il est essen-

tiel d’effectuer de la promotion pour nos diverses for-

mations et projets de recherche. De plus, une partie de 

cette somme va nous permettre de mettre sous contrat 

Stéphanie Harvey (missharvey), une sommité dans le 

domaine du sport électronique et reconnue interna-

tionalement. Cette dernière fait maintenant partie de 

notre équipe en tant que chargée de cours pour le cours 

« éthique, santé et bien-être en sport électronique ». Pour 

la suite de notre association, nous souhaitons profiter de 

sa notoriété, mais surtout de son expertise dans le do-

maine afin qu’elle agisse à titre de consultante pour nos 

divers projets.  En plus de donner une grande crédibilité 

à nos démarches, son important réseau de contacts est 

aussi un atout majeur dans le développement et la pro-

motion de nos initiatives. Plus d’informations à propos 

de Stéphanie Harvey sont disponibles dans l’annexe 1 de 

ce document. 
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Le projet d’écosystème en sport électronique ayant démontré sa pertinence lors de sa phase de test l’an 

dernier, l’UQTR est maintenant à la recherche d’appui financier pour structurer le programme et le soutenir 

au cours des quatre prochaines années. La fondation de l’UQTR sollicite donc votre aide afin de contribuer à 

l’essor de ce projet novateur. Les quatre prochaines années seront cruciales pour le développement du sport 

électronique au Québec. Investir en recherche et en formation représente non seulement un bon moyen 

d’attirer les adeptes de cette pratique dans des emplois en TI, mais cela permet également de répondre à 

des enjeux sociaux importants tels que la cyberdépendance, la toxicité en ligne, la place des femmes en TI, le 

bien-être dans les communautés en ligne, etc… Le Québec est présentement en retard sur le reste du monde 

dans ce domaine en pleine effervescence. Merci de soutenir l’UQTR dans son rôle de pionnière dans le do-

maine et de contribuer ainsi au développement sain et éthique du sport électronique au Québec !

Coûts de réalisation du projet pour 5 ans :

POSTES BUDGÉTAIRES MONTANTS

Coordination et développement du projet sport électronique (5 ans) 468 620 $ 

Promotion, recrutement et développement de partenariats (5 ans) 170 000 $ 

Contribution aux activités de la Fondation de l’UQTR (4 ans) 34 880 $ 

TOTAL SUR 5 ANS 673 500 $ 

Montage financier :

PARTENAIRES FINANCIERS MONTANTS

UQTR 173 500 $ 

Partenaire-donateur de la Fondation UQTR 500 000 $ 

TOTAL SUR 5 ANS 673 500 $ 

ANNEXE 1  
Qui est STÉPHANIE HARVEY ?

»	 18 ans de carrière dans le domaine du sport 

électronique

»	 5 fois championne du monde du jeu 

Counter-Strike

»	 7 ans comme développeuse de jeux 

chez Ubisoft

»	 Directrice de Développement de Counter 

Logic Gaming, la division de sport 

électronique du Madison Square Garden

»	 Animatrice de la web série RDS  

« Vie de Pro »

»	 Forbes 30 under 30

»	 Une des 100 femmes de la BBC

»	 Gagnante de Canada’s Smartest Person 

saison 3 à CBC

»	 Gagnante de Big Brother Célébrités  

saison 2

»	 Travaille avec le Comité International 

Olympique pour l’intégration du sport 

électronique

»	 « Lifetime Esports Achievement Award »  

aux Esports Awards de 2021

»	 Fondatrice de la marque « Élevey » une 

compagnie qui fait la promotion d’une 

cybercitoyenneté plus responsable

CONCLUSION
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Annexe 2  
Qui est ÉLISABETH BEAUNOYER ?

Annexe 3

Tableau des investissements de l’UQTR dans le pro-
jet

»	 Professeure adjointe au département 

d’études en loisir, culture et tourisme de 

l’UQTR

»	 Titulaire d’un doctorat en santé 

communautaire de l’Université Laval

»	 Récipiendaire d’une bourse d’études 

supérieures du Canada Vanier 

»	 Récipiendaire d’une distinction au tableau 

d’honneur de la Faculté des études 

supérieures et postdoctorales pour sa thèse 

doctorale 

»	 Ses intérêts de recherche incluent la 

cyberthanatologie, les loisirs numériques, la 

culture populaire, les inégalités numériques, 

les communautés (virtuelles), et la 

promotion de la santé

»	 Est l’auteure d’une quinzaine d’articles 

scientifiques, de chapitres de livre et 

de publications professionnelles sur ces 

thématiques

»	 Membre du conseil d’administration de 

l’Association canadienne d’études en loisir

»	 Son programme de recherche actuel vise 

entre autres à documenter et à combattre 

les inégalités, à comprendre les interactions 

entre la santé et les phénomènes de loisir 

numérique et à promouvoir la santé à 

l’ère numérique
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Annexe 3 
Tableau des investissements de l’UQTR dans le projet

ANNÉES RESSOURCE MANDAT RETOMBÉES INVESTISSEMENT

2021-2022
Professionnel à temps 
partiel 30h/semaine 
pendant 4 mois

Recension des formations 
universitaires, création d’un cours dans 
le domaine du sport électronique

Création du premier microprogramme 
universitaire en développement du sport 
électronique au Canada

17 250 $ 

2021-2022

Stéphanie Harvey 
(missharvey) 
porte-parole du 
microprogramme

Faire la promotion du microprogramme 
Rayonnement de l’UQTR à travers la province, 
notoriété du programme

28 750 $ 

2021-2022
Service des 
communications de 
l’UQTR

Effectuer une campagne web pour la 
promotion du microprogramme

Plus d’une trentaine d’admissions pour la 
première cohorte et 30 inscriptions pour le 
premier cours à l’été 2022

10 000 $ 

2021-2022
Professionnel à temps 
partiel environ 10h/
semaine pour 1 an

Assurer la coordination du 
microprogramme et le développement 
de partenariats

Recrutement de chargés de cours experts 
dans leur domaine. Développement de 
partenariats avec la FQSE, DreamHack Canada 
et l’Université de Rouen (France)

12 730 $ 

2022-2023
Professionnel à temps 
partiel à 21h/semaine 
pour 1 an

Développement des volets recherches 
et formations de l’écosystème en sport 
électronique de l’UQTR

En date du mois de mars : Projet d’escouade 
TI, création du premier tournoi de la 
Ligue Universitaire Québécoise de Sports 
Électroniques (LUQSE), promotion de la 
nouvelle cohorte du microprogramme, 
organisation d’un colloque international à 
l’Université de Rouen en Normandie France

51 640 $ 

2023-2024
Professionnel à temps 
partiel à 21h/semaine 
pour 1 an

Développement des volets recherches 
et formations de l’écosystème en sport 
électronique de l’UQTR

N/A 53 130 $ 

TOTAL : 173 500 $ 



Fondation de l’Université du Québec à Trois-Rivières

3351, boulevard des Forges
Trois-Rivières (Québec)  G8Z 4M3

Audrey Duchesne Milette, directrice du développement
819 692-0064 ou 1 800 365-0922, poste 3043 

www.uqtr.ca/fondation

NOUS JOINDRE


