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JEU ET EDUCATION PHYSIQUE A L’ERE DU NUMERIQUE
LE PARADOXE DES JEUX VIDEOS ACTIFS

Résumé : On peut imaginer, entre travail (notamment scolaire) et jeu, un cloisonnement cantonnant le jeu au champ du
temps libre (des loisirs) contrebalangant le temps obligatoire consacré a travailler. Il est cependant possible d’insérer le
jeu dans un contexte éducatif, de gamifier une situation d’apprentissage ou d'intégrer un contenu scolaire dans un jeu.
Les jeux danseés, traditionnels ou sportifs sont ainsi réguliérement pratiqués en éducation physique. Les plans d’études,

a l'instar du plan d’études Romand, tendent aussi a évoquer le cas des jeux numériques, sans cependant forcément
fixer de cap précis en I'espéce. En appui sur la littérature relative aux jeux vidéo, cet article propose un point sur la
pertinence du recours a ce type de jeux dans I'enseignement scolaire. Il s’enquiert ensuite de l'intérét des jeux vidéo
actifs pour I'éducation physique ou dans le cadre de croisements entre celle-ci et d’autres branches.

Jeu, travail et loisir au temps de la scolarité et du
numérique

Jeudi : visite de stage 1 dans le canton de Vaud. Durant la
lecon d’'anglais observée, les éléves ont été regroupés en
équipes pour pratiquer une activité intitulée Pictionary.
Tour a tour, chaque membre d’une équipe devait dessiner
pour faire deviner a ses coéquipiers un mot sur le théeme
des fairy tales. Vendredi : visite de stage 2 dans le canton
de Vaud. En fin d’échauffement de la legon d’éducation
physique observée, des équipes de cing ont été formées,
leurs membres se voyant attribuer un numéro de 1 a 5.
Deux équipes se faisaient face, un ballon étant placé sur
une ligne & égale distance de celles-ci. A I'annonce d'un
numéro, chacun des deux éléves auquel le numéro avait
été attribué devait se déplacer pour arriver le premier au
ballon et le ramener dans son camp. Il semble ainsi aller
de soi que ce qu’on peut intuitivement dénommer le
« jeu » fasse partie intégrante des activités pratiquées a
I'Ecole.

Pourtant, originellement, le jeu a été opposé au travail et
cantonné dans le champ des loisirs, i.e., du temps libre
censé contrebalancer le temps contraint du travail
(Brougere, 2005). Le jeu serait une forme de loisir,
finalisée par le plaisir procuré au joueur, et le travail, une
activitt pénible, visant & une production socialement

prédéterminée. Le travail scolaire, comme on I'entend
classiquement, vise a des acquisitions imposées et parait
ainsi ne guere s'accommoder du jeu. Dans les faits, le jeu
a de longue date trouvé place en formation professionnelle
et dans le monde du travail, par exemple dans le domaine
juridique avec des jeux de réles lors de proces fictifs, et les
travaux en psychologie et en sciences de I'éducation ont
montré les effets positifs possibles du jeu sur les
apprentissages a I'age scolaire (Dujarier & Le Lay, 2018).
Si le jeu est spontané chez I'enfant, il peut étre inséré par
I'adulte dans un contexte éducatif (Brougere, 2005). Une
situation d’enseignement-apprentissage peut en outre étre
gamifiée, notamment en intégrant des défis interactifs et
un systéme de scorage ; un jeu peut aussi étre aménageé
pour intégrer un contenu scolaire, devenant un jeu dit
sérieux ou serious game (Brougere, 2005). En éducation
physique, des jeux dansés, traditionnels et sportifs sont en
tout état de cause pratiqués. Ce, en général pour
développer la motricité des éléves, leur donner accés a un
pan de la culture, I'envie et les moyens de s’engager dans
un mode de vie sain. Le Plan d’Etudes Romand met ainsi
en avant, outre I'axe thématique transversal « Condition
physique et santé », trois axes, relatifs aux « Activités
motrices et/ou d’expression », aux « Pratiques sportives »
et aux « Jeux individuels et collectifs ».
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Ce plan envisage aussi que les interactions en éducation
physique puissent susciter un transfert « de valeurs [...]
dans un contexte numérique (fair-play dans la pratique
sportive et le e-sport [...]) », sans développer plus quant
aux jeux numériques. Pourtant, les jeux vidéo ont pris une
place notable dans la culture populaire et leur intérét
pédagogique a été peu a peu envisagé (e.g., Cole et al.,
2024). En outre, la révolution numérique a suscité la
création de jeux d’'action a base de tir sur cibles virtuelles
et de jeux actifs sollicitant la motricité de fagon accrue. Or,
si ces jeux ont acquis une popularité significative, ils
restent en I'état peu pratiqués en éducation physique. Le
présent écrit vise en conséquence a faire un point sur
lintérét éventuel des jeux vidéo & I'Ecole pour envisager in
fine celui des jeux vidéo actifs dans le cas de I'éducation
physique.

Jeux vidéo et apprentissages scolaires

Les jeux vidéo ont initialement suscité une certaine
défiance dans le monde scolaire. Cela tient en partie a des
représentations associant les jeux vidéo au loisir plutdt
qu’au travail scolaire. Cela tient sans doute aussi a une
crainte d’effets pervers propices au décrochage scolaire.

Il a cependant été montré qu'une pratique raisonnée de
certains jeux vidéo de divertissement, notamment de jeux
vidéo d’action, développe des ressources cognitives
impliquées dans les apprentissages (e.g., Martinez et al.,
2022). En outre des serious games ont été créés a des
fins d’enseignement, qui se sont avérés favoriser
I'apprentissage des contenus qu'ils intégrent ainsi que la
capacité a apprendre en autonomie (Brandl & Schrader,
2024).

Une pratique bien conduite des jeux vidéo pourrait ainsi
s'avérer pertinente & I'Ecole. Encore s'agit-il que ce qui
s'acquiert au travers d’'un jeu vidéo puisse susciter un
transfert au-dela du contexte de ce jeu. Selon Pasqualotto
et al. (2023), de tels effets de transfert seraient favorisés
par la pratique de jeux vidéo ayant pour attributs : (1)
d’imposer un rythme et des prises de décision rapides, (2)
de présenter des demandes en attention partagée et/ou
soutenue ainsi qu'en précision et en attention focalisée,
avec nécessité d'alterner entre attention partagée et
attention focalisée, et (3) d'offrir des possibilités de
correction d’'un essai a l'autre tout en conservant une
variabilit¢ limitant le recours aux automatismes. Or,
certains jeux vidéo actifs ont de tels attributs et pourraient
valoir en éducation physique ou au sein de séquences
d’enseignement croisant celle-ci avec d’autre branches.

Jeux vidéo actifs, éducation physique et activités
interdisciplinaires

Des jeux vidéo actifs ont été créés a partir des années
1980, qui requiérent une locomotion ou des mouvements
segmentaires ne se réduisant pas au maniement de
claviers ou manettes, pour interagir avec un
environnement virtuel (e.g., via un lancer de balle sur un
écran).

Ces jeux pourraient avoir un intérét en éducation physique
en ce qu'ils favorisent 'implication des joueurs, y compris
dans la durée moyennant certaines procédures (e.g.,
Andrade et al., 2019). Leur attractivité favorise ainsi la
répétition, donc 'apprentissage des mouvements que leur
pratique requiert. De fait, la pratique des jeux vidéo actifs
s'est avérée contribuer au développement d’habiletés
motrices fondamentales aidant a apprendre une variété
d’activités physiques (e.g., Oppici et al., 2022). Plus
généralement, il a été montré qu'ils favorisent la dépense
énergétique des enfants, donc leur santé (Franca et al.,
2024). Ces jeux pourraient ainsi constituer un complément
aux activités classiquement pratiguées en éducation
physique. En outre, les jeux vidéo actifs sont un aspect de
notre culture, si bien qu’il ne serait pas aberrant que
I'éducation physique contribue a éduquer a leur pratique.

Il est aussi envisageable que ces jeux sollicitent et
développent des ressources cognitives, par exemple des
capacités de traitement de l'information spatiale, utiles en
éducation physique mais aussi dans d’autres branches. En
outre, certains jeux vidéo actifs mobilisent des contenus
d’autres branches que I'éducation physique et peuvent en
favoriser la maitrisell. Il peut s'agir, par exemple,
d'effectuer un calcul mental affiché sur un écran et de
lancer une balle pour indiquer le résultat, parmi divers
résultats possibles proposés. Etonnamment, les études
relatives aux jeux numériques tendent a opérer un clivage
entre jeux vidéo classiques et jeux vidéo actifs,
envisageant les effets des premiers sur I'apprentissage
dans diverses branches et ceux des seconds, sur la santé
et, dans une moindre mesure, la motricité (e.g., Prot et al.,
2012). Or, cette tendance est discutable. Cece et al.
(2025) ont ainsi montré, chez des éléves de 10 a 12 ans,
les effets positifs de jeux vidéo actifs a base de lancer de
balle pour désigner des points dans un systéme d’'axes a
partir de leurs coordonnées, sur : (1) le lancer de précision
(éducation physique) et (2) le repérage dans un systéme
de coordonnées cartésiennes (mathématiques).

Les jeux vidéo actifs pourraient ainsi trouver place a
'Ecole comme complément aux jeux classiquement

M Des exemples de jeux de ce type peuvent étre trouvés sur le site de la plateforme de jeux vidéo actifs Play Li® au lien suivant : https://play-

lu.com/fr/applications/
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pratiqués en éducation physique mais aussi dans le cadre
d’actions éducatives visant a des croisements entre
différentes branches. lls semblent en I'état dans une
position voisine de celle des activités de fitness en France,
dans les années 1980. A cette époque, celles-ci étaient
mésestimées en éducation physique, voire rejetées, bien

que constituant un fait de société notable. Depuis les
années 2010, elles ont intégré les programmes scolaires,
moyennant un travail de didactisation. Peut-étre la
réflexion a une intégration accrue des jeux vidéo actifs a
I'Ecole gagnerait-elle & étre d’emblée impulsée pour limiter
une telle latence...
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