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Introduction :

La compétition de jeu vidéo, dénommeée esport pour sport électronique, connait une forte croissance
en termes de nombre de pratiquants depuis les années 70. On dénombre en France en 2023 2.3
millions d’esportifs amateurs qui participent a des compétitions de jeux vidéo en ligne ou en présentiel
(500 000 en fle-de-France), (France Esports, 2023)

Source de nombreuses inquiétudes quant a ses effets néfastes sur la santé (sédentarité, pratique
compulsive, isolement social, contenu violent, etc.), le jeu vidéo pratiqué en compétition peut
également étre a I'origine d’améliorations de nombreuses capacités physiques, cognitives et sociales
(Besombes & Maillot, 2016) tel que la vitesse de réaction (Morin-Moncet et al., 2016), la flexibilité
cognitive (Glass, Maddox & Love, 2013), I'orientation spatiale (Kiihn et al., 2014), la mémoire a court-
terme, le traitement des informations (Anguera & Gazzaley, 2015), I'attention partagée et soutenue,
le lien social, la communication, la collaboration ou encore la sociabilité (Besombes, 2016).

Si I'intégration du jeu vidéo a visée pédagogique en milieu scolaire (i.e., les jeux sérieux) n’est pas
nouvelle (Alvarez et Djaouti, 2016), la mise en place de dispositifs esportifs dans le systéme éducatif
afin de développer certaines capacités est plus récente. Rares sont encore les études a avoir évalué les
effets de ces initiatives dans un contexte scolaire. Notre travail s’inscrit dans cette dynamique et
cherche a mieux comprendre I’évolution des capacités cognitives et sociales chez de jeunes collégiens
et lycéens pratiquants une activité esportive encadrée au sein de leur établissement scolaire

Méthode :

Afin d’évaluer les effets d’ateliers esportifs sur les capacités cognitives et sociales, dans un cadre
scolaire encadré par des enseignants et des professionnels de I'esport, des relevés de données ont été
réalisé lors d’un protocole expérimental multi-centrique (20 colléges et lycées franciliens) testant les
capacités cognitives et sociométriques des participants. Concernant cette seconde approche, 188
éleves (de la 6e a la Terminale) ayant participé a une majorité des 22 séances esportifs et a deux
compétitions inter-établissements ont été soumis a une batterie de tests en amont et en aval de leur
participation. Parallelement, un groupe contréle constituer de 82 éléves (aux caractéristiques
sociodémographiques équivalentes) n’ayant pas pris part aux ateliers a été constitué. Les tests
cognitifs comprenaient un test de flexibilité cognitive (Trail Making Test), d’évaluation des capacités
spatiales (Mental Rotation Task), de réactivité et de focus attentionnel (Attentionnal Network Test),
visant a évaluer la mémoire de travail (Corsi), d’inhibition (Dots Task) et de logique et raisonnement
(Matrix Reasonning). En paralléle, les participants ont rempli un questionnaire sociodémographique et
un questionnaire sociométrique.

Résultats : Les résultats sont en cours d’analyse.
Discussion :

Il est attendu que la pratique esportive, lorsqu’elle est réalisée dans un contexte scolaire encadré,
contribue au développement de diverses capacités cognitives ainsi qu’a I’acquisition de compétences
sociales. Par ailleurs, il est supposé que la pratique vidéoludique pourrait favoriser la création de



liens sociaux entre les éléves, mais aussi entre éléves et enseignants, participant ainsi a
I"amélioration du climat de vie scolaire.

Perspectives de recherche :

Pour compléter nos relevés de données, une enquéte ethnographique par observations participantes
ainsi qu’une série d’entretiens individuels et collectifs seront réalisées.
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