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Former des citoyens physiquement éduqués: Un défi pour les intervenants en milieux scolaire, sportif et des loisirs
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Introduction et objectifs

La société Zwift et I’'Union Cycliste Internationale (UCI) ont annoncé un partenariat conduisant
notamment a 1’organisation en 2020 des premiers championnats du monde de cyclisme en ligne.
L’e.sport ou la pratique compétitive d’un jeu vidéo multi-joueurs devant des spectateurs a rencontré
ces dernieres années un succes croissant. Cette évolution fait écho au développement des jeux vidéos
actifs ou exergames dans le cadre des pratiques physiques de loisirs actifs. Ces nouvelles formes de
pratiques basées sur le jeu vidéo ont en commun de placer le plaisir au centre de 1’activité physique.
Les objectifs de la conférence sont: (1) de présenter quelques évidences empiriques sur la
promotion de l’activité physique, qui accompagnent ces nouvelles formes de pratiques, et (2)
d’identifier quelques perspectives sur la maniére dont les éducateurs physiques et sportifs pourraient
se saisir de ce phénomene dans leurs pratiques d’intervention.

Résultats et discussion

Nous basant sur une revue de la littérature dans le domaine, complétée des travaux menés au sein
d’une équipe de recherche (Gao et al., 2015 ; Gao et al., 2017 ; Pasco et al., 2017 ; Roure et al.,
2019 ; Pasco et Roure, in press), nous pouvons considérer que les jeux vidéos actifs ont un impact
fort sur la motivation des joueurs a s’engager dans une activité physique a travers le jeu. Ils indiquent
enfin que, sous certaines conditions, le niveau d’activité physique déploy¢ dans la pratique d’un jeu
vidéo actif peut-€tre compatible avec des objectifs de santé.

Conclusions et perspectives

Ces résultats ouvrent des pistes d’investigation pour les chercheurs notamment sur les liens entre
variables psychologiques liées a la motivation a pratiquer un jeu vidéo actif et variables
physiologiques liées a la mesure d’un niveau d’activité physique. IIs ouvrent aussi des opportunités
aux formateurs et éducateurs physiques et sportifs pour penser la maniére dont on pourrait prendre
en compte dans un enseignement 1I’expérience quotidienne des jeux vidéos d’une majorité de jeunes
en age scolaire.
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