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QUELS SONT LES EFFETS D’UN JEU VIDEO ACTIF COMPETITIF INTER-EQUIPES
PLAY LU SUR L'INTERET EN SITUATION ET L'ACTIVITE PHYSIQUE DES
ADOLESCENTS?

Résumeé
Pour lutter contre l'inactivité physique des adolescents, des études ont montré que les jeux vidéo actifs (JVA) multi-
joueurs proposant un affrontement entre deux équipes ont un impact (psychologique comme physiologique)
supérieur a celui des JVA joués en solitaire. Cet impact a cependant été peu étudié dans le cas des JVA permettant
un affrontement entre équipes durant la méme session, en raison du faible nombre de dispositifs permettant ce
mode de pratique. Le récent dispositif Play Li® propose justement un mode multi-joueurs avec affrontement

simultané de deux ou plusieurs équipes. Cette étude vise a rendre compte des effets d'une session Play Lii (15 min ;
affrontement de deux équipes de trois joueurs) sur l'intérét en situation et le degré d'activité physique de 128
adolescents (69 filles ; Mage = 13.9+1.2 ans), en les comparant a ceux d'une session contréle (sans Play L) utilisant
les mémes modalités de temps et d'équipes. Les résultats montrent que la session Play Lii a généré un intérét en
situation et une activité physique plus élevée.

Introduction

Le niveau d'inactivité physique chez les adolescents
demeure particulierement élevé, méme si plus d'une
centaine d’'études interventionnelles ont été consacrées
au développement de programmes ou stratégies pour
promouvoir l'activité physique chez les adolescents,
durant la derniere décennie (Messing et al, 2019).
L'urgence de promouvoir une activité physique
bénéfique pour la santé des adolescents est notamment
soulignée par des résultats recueillis aupres de 1.6
millions d’adolescents dans 146 pays (Guthold, Stevens,
Riley & Bull, 2020). Parmi les stratégies testées,
I'utilisation des jeux vidéo actifs (JVA) est une voie
prometteuse, principalement grace aux caractéristiques
« fun » et attrayantes de ces jeux-ci (Gao, Chen, Pasco &
Pope, 2015).

S'il existe une grande variété de jeux de ce type, des
études ont montré que ceux qui proposent un
affrontement entre deux équipes ont un impact positif
au plan psychologique et physiologique supérieur a celui
des jeux effectués en solitaire (Moss et al, 2018). En
effet, les JVA inter-équipes exploitent en méme temps

deux dimensions fondamentales pour promouvoir
I'activité physique des adolescents : la compétition et la
coopération. Cependant, il n’existe a I'heure actuelle que
trés peu de JVA permettant un affrontement entre deux
équipes de joueurs dans la méme session (Mackintosh
et al,, 2016). Le plus souvent, deux équipes s'affrontent
mais dans des sessions paralléles ou encore |'une apres
l'autre, ce qui n'autorise pas l'interaction suscitée par
une confrontation directe. De plus, si les effets
sanitaires des JVA joués en équipe ont été comparés a
ceux des JVA en solitaire, nous ne disposons en I'état
pas de recherche ayant comparé des JVA compétitifs
inter-équipes avec des jeux compétitifs inter-équipes
traditionnellement utilisés dans les cours d'éducation
physique et sportive (EPS). Il serait intéressant de voir si
de tels JVA peuvent apporter une motivation et une
activité physique plus élevées que les jeux fréquemment
utilisés en EPS, comme le tic-tac-toe!” (qui mobilisent
eux aussi les dimensions de compétition et de
coopération en méme temps).

La récente plateforme numérique interactive Play Li
apparait de ce point de vue comme une option
intéressante, puisqu’elle est I'une des rares a proposer

M Le tic-tac-toe, appelé également le jeu des morpions, consiste a réaliser des alignements de trois symboles au sein d’un cadre de neuf cases (3X3). Les aligne-
ments peuvent se faire horizontalement, verticalement ou en diagonale. Chaque équipe tente de réaliser son alignement et géne I'alignement des adversaires.
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un mode multi-joueurs avec affrontement simultané de
deux ou plusieurs équipes. Dans Play Li, les éleves
interagissent avec des JVA via des ballons lancés contre
un mur. Ce dispositif se démarque par ailleurs des JVA
précédemment utilisés en recherche (e.g., les jeux de la
Nintendo Wii ou de Microsoft Xbox Kinect) puisqu'il
propose une aire interactive pouvant accueillir jusqu’a
huit joueurs en méme temps et une grande surface de
projection des jeux au mur (6m X 3m), procurant une
sensation d'immersion accrue.

Le but de cette étude est d'évaluer les effets d’'un JVA
compétitif inter-équipes Play Li sur la motivation et
I'activité physique des adolescents, en comparaison d'un
jeu compétitif inter-équipes servant de condition
controle (a savoir le jeu du tic-tac-toe).

Méthode

Cent vingt-huit adolescents (69 filles ; Mage = 13.941.2
ans) d’'un établissement secondaire du Canton de Vaud
ont participé a cette étude. Les adolescents ont pratiqué
deux sessions compétitives inter-équipes de 15 minutes
chacune : une session avec le dispositif Play Ll et une
session controle de tic-tac-toe. Dans chaque condition,
ils ont été placés dans deux équipes de trois joueurs qui
s'affrontaient pendant 15 minutes. Durant la session de
Play L{, les deux équipes se sont affrontées dans trois
jeux consécutifs : Dojo, Pila et Scala”. Le jeu Dojo
demande aux adolescents d’effectuer des aller-retours
d’'une distance de 15 métres entre leur base d’'équipe et
le mur de projection, pour afficher des vignettes
indiquant des mouvements a effectuer par tous les
membres de I'équipe (e.g., des burpees pendant 10
secondes). Le jeu Pila consiste a viser des blocs de
formes et couleurs différentes, affichés sur le mur, pour
constituer des associations de trois blocs identiques et
ainsi marquer un maximum de points. Enfin dans le jeu
Scala, les adolescents doivent faire sauter un petit robot

de plateforme en plateforme, en lui langant un ballon
dessus, afin de 'amener le plus haut possible. Quant a la
session de contrdle, les adolescents ont joué au tic-tac-
toe sur un cadre de neuf cases (3 X 3) ou la validation
d’'une case se faisait en langant un ballon en mousse a
l'intérieur.

L'activité physique déployée par les adolescents au
cours des sessions de jeux a été mesurée a l'aide
d'accélérométres, placés au niveau de la taille. Les
joueurs ont également rempli un questionnaire mesurant
trois dimensions de leur intérét en situation (Roure,
2020) a la fin de chaque session de 15 minutes :
déclenchement de l'intérét en situation (i.e., focalisation
de l'attention des éléves et perception d'une situation
accessible par rapport a son niveau d’habileté), maintien
de lintérét en situation basé sur les ressentis (i.e.,
investissement qui engendre des sentiments positifs et
envie d’en apprendre davantage), et maintien de l'intérét
en situation basé sur les valeurs (i.e., investissement
profond et perception d'un contenu intéressant,
important et utile).

Résultats et discussion

Les scores moyens des adolescents pour les trois
dimensions de [intérét en situation ainsi que le
pourcentage de temps passé dans une activité physique
modérée a vigoureuse ont été comparés entre les deux
sessions (tic-tac-toe et Play Lu). Les résultats révelent
des scores plus élevés dans la session Play L, pour
I'activité physique modérée a vigoureuse des
adolescents (67.19% vs. 48.62%, p < .01), le
déclenchement de leur intérét en situation (3.88 vs. 2.99,
p < .01), le maintien de leur intérét en situation basé sur
les ressentis (3.67 vs. 2.59, p < .01), et le maintien de
leur intérét en situation basé sur les valeurs (3.62 vs.
2.18, p < .01), en comparaison de la session controle de
tic-tac-toe.

@ | es trois jeux utilisés peuvent étre visualisés a I'adresse suivante : https://play-lu.com/fr/applications/
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Scores moyens pour l'intérét en situation des adolescents

m Session controle - Tic-tac-toe Session Play Lii
L'utilisation du dispositif Play Li dans le cadre

d'une compétition inter-équipe permet donc aux 400
adolescents de passer en moyenne 67.19% de 5,
leur temps dans un niveau d’activité physique
bénéfique pour leur santé, selon les
recommandations de [|'Organisation Mondiale 2.0
pour la Santé (OMS). Ce temps d'activité
physique modérée a vigoureuse est relativement
élevé en comparaison du taux moyen de 40.5%
généralement observé dans les legons d’EPS 100
(Saugy, Drouet, Millet & Lentillon-Kaestner,
2020). Play Lii apparait donc comme une option
crédible au regard du développement de la santé Déclenchement d'un intérét en Maintien d'un intérét en Maintien d'un intérét en

des adolescents, pal'tiCU"éfement IoquU'iI est situation situation basé sur les ressentis  situation basé sur les valeurs

utilisé dans le cadre d'un affrontement de deux
équipes. Play LU et la session de tic-tac-toe se rapporte au

maintien d'un intérét en situation basé sur les valeurs.
C’est un résultat encourageant car cette dimension de
I'intérét en situation est impliquée dans I'émergence d’'un
intérét individuel, ce dernier étant un trait stable de la
personnalité expliquant pourquoi des individus ont la
volonté de se ré-engager avec un contenu dans le temps
(Roure, Lentillon-Kaestner & Pasco, 2021). En d'autres
termes, participer de maniére répétée a des sessions de
Play Li compétitif inter-équipes engendre probablement
une volonté des adolescents de se ré-engager avec le
dispositif de maniére répétée dans le temps, ce qui ne
peut étre que bénéfique pour atteindre les
recommandations internationales en matiére d’activité
physique pour la santé.

0,50

0,00

En plus des bénéfices engendrés au niveau de l'activité
physique des adolescents, cette étude confirme le
potentiel de Play Li sur la motivation des joueurs, via
leur intérét en situation. La session de JVA Play Li a
permis non seulement de déclencher un intérét en
situation plus élevé en comparaison de la session de tic-
tac-toe, mais aussi de le maintenir dans le temps afin
que les éléves considerent Play Li comme un contenu
intéressant, important et utile pour eux. Les scores
élevés pour lintérét en situation des adolescents
confirment l'attractivité des JVA pour cette population,
qui se manifeste par un engagement physique dans
I'instant (Roure, Pasco, Benoit & Deldicque, 2020). Il est
a noter que la plus grande différence entre la session
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