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Chapitre 6

L’implication corporelle dans le jeu vidéo
comme support d’apprentissages physiques et cognitifs

Nicolas BESOMBES' & Pauline MAILLOT?

Introduction

Le jeu vidéo occupe aujourd’hui une place prépondérante dans la sphére
des loisirs des Frangais. Les études statistiques les plus récentes (GfK/SELL,
2015) font ainsi état de 74 % de la population des 10-65 ans qui déclarent
Jjouer au moins deux ou trois fois par an, et 53 % au moins deux fois par
semaine. Si pendant de nombreuses années les jeux vidéo n’ont semblé étre
presque qu’exclusivement réservés aux jeunes garcons (Trémel, 2011), la
pluralité des supports® et des titres vidéoludiques proposés aujourd’hui’
favorisent, dans une certaine mesure, la diversification des joueurs en sexe et
en dge. Ainsi, 44 % des pratiquants seraient des femmes, tandis que 1’age
moyen serait de 37 ans chez les hommes et de 33 ans chez les femmes. Et si
plus de 90 % des 10-24 ans pratiquent le jeu vidéo, les plus de 45 ans
seraient quant a eux encore un peu plus de 55 %.

La facilité d'accés aux jeux vidéo rendue possible de nos jours par
"omniprésente disponibilité des produits sur le marché (notamment suite 4 la
dématérialisation des titres, I’évolution technologique des consoles de
nouvelle génération et I’innovation des expériences vidéoludiques proposées
par la réalité¢ virtuelle ou la réalité augmentée), touche de nombreux
domaines. Les jeux vidéo ont ainsi fait leur entrée dans 1’espace culturel

' Docteur en Sciences du Sport, Chercheur au laboratoire TEC (EA 3625), de I’Université
Paris Descartes et au laboratoire SEP (Sport, Expertise et Performance - EA 7370), de
'INSEP,

*Maitre de conférences en STAPS, Chercheure au laboratoire TEC (EA 3625), de
I"Université Paris Descartes.

‘1 est possible de pratiquer le jeu vidéo sur ordinateurs personnels, consoles de salon,
consoles portables, tablettes ou encore Smartphones.

*Le PEGI Annual Report de 2015 rapporte que 11 % des ceuvres vidéoludiques parues en
2015 (204 sur 855) ont été classées PEGI 18 et donc déconseillées aux mineurs.
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depuis quelques années déja avec leur apparition dans les musées’, au
cinéma®, ou bien dans les médiathéques, tandis que de plus en plus
d’expositions leurs sont consacrées7. Les serious games (Alvarez & Djaouti,
2010) investissent de leur coté les établissements scolaires et le domaine de
’éducation (e.g., Djaouti, 2016 ; Potier, 2016). Les jeux vidéo sont
également utilisés dans le domaine (para)médical comme supports de
relations thérapeutiques par certains psychologues (e.2., Stora & Dinechin,
2005 ; Leroux, 2009), tandis que les exergames (Bogost, 2005) apparaissent
dans les maisons de retraite, les services de réadaptation et 3 domicile,
permettant & des populations de seniors de stimuler leurs compétences
physiques, cognitives et sociales (€.2., Molina, Ricci, de Moraes, Perracini,
2014 ; Schoene, Valenzuela, Lord, de Bruin, 2014). Enfin, le sport
électronique ou « e-sport» (e.g., Mora & Héas, 2003 ; Wagner, 20006 ;
Witkowski, 2012 ; Adamus, 2012 :Hamari & Sjoblom, 2017), pratique
compétitive du jeu vidéo, connait une popularité croissante depuis le début
des années 2010 et investit le domaine sportif jusqu’a pénctrer ses enceintes
traditionnelles telles que le Staples Center de Los Angeles ou le stade Sang-
am de Séoul lors de compétitions internationales (Besombes, 2015).

Malgré une hausse constante de la visibilité sociale du jeu vidéo dans
toutes les sphéres sociales du quotidien, les idées regues concernant ’objet
vidéoludique perdurent et révelent une tendance & stigmatiser ce dernier
entre valeurs positives et négatives. Si quelques-uns voient par exemple dans
la pratique du jeu vidéo un outil de remédiation bénéfique dans le traitement
de certaines pathologies psychologiques, elle est également désignée comme
cause de nombreux maux de la jeunesse. Pratique excessive peu propice 2
Ieffort physique, isolement social ou violence juvénile, sont autant
d’inquiétudes dont chaque fait divers d’actualité permettant de faire le lien
avec le jeu vidéo relance ’émoi des parents, médias généralistes et €lus
politiques. La figure de I’adolescent en surpoids, cloitré dans sa chambre, et
happé par un univers fictionnel interactif de plus en plus réaliste, dans lequel
il s’exerce a détruire avec acharnement d’autres personnages, cristallise a
elle seule toutes ces craintes.

5 En novembre 2012, le Museum of Modern Art de New York a fait I’acquisition de 14 jeux
vidéo, dont Super Mario Bros, Tetris ou bien encore Pacman. En accueillant une section
réservée aux jeux vidéo, le MoMA débute un vaste programme de conservation des ceuvres
vidéoludiques.

6 Les ceuvres vidéoludiques adaptées sur grand écran sont nombreuses. Citons par exemple de
manidre non exhaustive Mario Bros, Resident Evil, Silent Hill, Lara Croft, Mortal Kombat,
Street Fighter, Prince of Persia, ou Assassin’s Creed et Warcraft derniérement.

7 parmi les nombreuses expositions mendées sur le jeu vidéo, citons par exemple « Jeu vidéo :
L'expo », qui s’est tenue 3 la cité des sciences et de Pindustrie jusqu’au 24 aofit 2014, ou
« Game, le jeu vidéo a travers le temps » 3 la Fondation EDF du 1% mars au 27 aofit 2017.
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_ Parmi ces préjugés, la prétendue absence du corps dans les espaces
v%rttlelfs perdure et le sens commun continue d’associer la pratique du jeu
vidéo a une activité dans laquelle le corps du joueur serait inerte et passif.
comme isolé du monde qui I’entoure. Pourtant, ’expérience vidéoludi ué
(Trlclot', 2011) a pour support le corps du joueur (e.g., Roustan 20(?3'
B0u1.€101res, 2006), mais tous les jeux vidéo ne le mobilise;lt pas de l’a mémt;
maniere. Nous nous proposons donc dans cet article de décrire, dans un
premier temps, les différents degrés d’implication corporelle du jo,ueur dans
la ,pratilque du jeu vidéo en fonction des différents types de jeux et les
mécanismes qui lui permettent d’apprendre le geste vidéoludique ; puis de
mertr_e a jour, dans un second temps, les effets de la pratique du jeu \’/idéo sur
}es dlfferel_ltes dimensions physique, psychologique et sociale du corps du
joueur et ainsi cerner ce que ce dernier apprend du geste vidéoludique.

1. Apprendre le geste vidéoludique pendant le jeu

La pratique du jeu vidéo est encore bien souvent pergue dans I’imaginaire
popylalre comme une activité dans laquelle le corps du joueur serait
entierement .happé par I’hybridation a la machine (Clais & Roustan, 2003)
D.ans. I’environnement technologique contemporain, les représe;ltations;
sm.lphstes d’un joueur aliéné face & I’écran, subordonné & la machine et en
voie dF: désocialisation persistent dans le discours dominant. Selon
Bo_uld@res (2006), le corps est méprisé, au contraire de l’intélii ence
artificielle qui elle, est valorisée pour sa rapidité, sa précisiorgl sa
re?p'roductibilité et son immortalité. De ces représentatigons découlent éleux
visions fantasmées, notammient relayées par les ceuvres de science-fiction : la
premiére est un joueur au corps atrophié (Flichy, 2001), la seconde est 'un
joueur-cyborg au corps-prothése augmenté (Barral, 1999). Dans les deux
cas, la place du corps émerge de fagon négative (Peter, 2007).

Cependant, comme le souligne Roustan (2003), les corps « virtuels » des
avatars ne doivent pas masquer ceux, bien réels, des joueurs qui les animent
E,n ce sens, Boutet (2003) précise d’ailleurs que la pratique du jeu Vidé(;
n’est pas désincarnée, mais bien médiatisée, a la fois par le logiciel
gsofrware) et par I'outil informatique (hardware). D’ailleurs, si le corps du
Joueur est susceptible de subir douleurs et séquelles lors d’une pratique
Vldfzoludique intensive (Besombes, Lech & Collard, 2016), il n’en reste pas
moins que ces « blessures » physiques — rarement graves — témoignent
mcontestab.lement de I’implication corporelle du pratiquant de jeu vidco, et
ouvre la voie 4 tout un champ (para)médical pour les prévenir et les soigner.
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1.1. Typologie des jeux vidéo

Pour autant, tous les jeux vidéo n’engagent pas le corps et l’a motricité du
joueur de la méme maniére, ni dans le méme but. Pagn1 lenserf]b.le des.
expériences vidéoludiques a disposition,' il est possible de dlstmgu(lel
plusieurs catégories de jeux selon la finalité de ’engagement moteur et le
niveau d’implication corporelle.

1.1.1. Jeux vidéo « moteurs » et « non noteurs » .
différentes finalités a la motricité du joueur

Selon que le jeu vidéo pratiqué nécess%telog non de.: la part du joueur de
développer des compétences motrices o.pt.nms.ees au niveau des doigts pour
espérer pouvoir I’emporter sur le logiciel (i.e., PVE pour Player versu‘s
Environment) ou un adversaire réel (i.e., PvP pour Player versus }?iayef)
qu’il affronte par le biais du programme informatique, le jeu vidéo sera
qualifi¢ de « moteur » ou de « non moteur ». ’ .

En effet, dans le cas des jeux vidéo dits « non moteurs », la résolution de
la tache a laguelle est confronté le joueur ne dép'end en aucun cas de ses
compétences motrices sur les controleurs de jeu. Si ces Jeux necessﬂept q;e
le joueur effectue des actions sur sa manette ou son cla_wer €t sa souris ;1 in
d’interagir avec le monde virtuel dans lequel il ievolue, 1-1s ne font cepen ant
appel ni a la maitrise corporelle ni a D’expertise m'otrlce du pratlguant] et
n’exigent pas de lui qu’il soit habile de ses mall'?.S. Pour 19:: dire p llls
simplement, la motricité n’est pas déterminante dans 1 .1ssue du résultat de 'c}
partie. Il est d’ailleurs tout a fait possible pour le Joueur’ _de proposer a.
quelqu’un d’autre de jouer a sa place tout en lui dlsar}t ce qu’il doit effec?u‘elr
dans 1’univers virtuel en temps réel sans que cela n’influe sur la prgbablllte
qu’il a de I’emporter. Cela est notamment rendu possible pat le fait que la
contrainte temporelle est bien souvent absente de ce type de jeux : le joueur
peut prendre le temps qu’il veut (ou tout du moins un long mon&ent) pour
résoudre les énigmes que le logiciel ou I’adversaire lui soumet. C’est le cas
par exemple de nombreux jeux vidéo adaptés de jeux de pla_teau ou de carte;s
déja existants comme les échecs, le backgammon, lfa si.ohtaire, le tarqt ou la
belote « virtuels », mais également des jeux vidéo contemplatifs qui
privilégient « I’immersion sensorielle » (Ermi & Mﬁyrﬁ, 2005) f:omme
Journey, Flower ou Abzil, les jeux de simulation de vie comrtrne' Les Sims, les
jeux de réflexion dans lesquels le joueur est soumis a des énigmes comme

The Witness, les puzzle games dans lesquels le joueur dm‘g grdonner des
combinaisons d’objets comme Candy Crush, les jeux de stratégie au tour par
tour comme Civilisations, les jeux de cartes & échanger ou co]le.cttonner (ie.,
Trading ou Collecting Card Games) comme Hearthstone, ou bien encore les
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jeux d’observation et de recherche en point-and-click comme Monkey
Island.

Au contraire, dans le cas des jeux vidéo dits « moteurs », la résolution de
la tache a laquelle est confronté le joueur au cours de la partie requiert de sa
part la mise en place d’une motricité fine et performante. Sa dextérité et son
habileté a effectuer des inputs (pression des doigts sur les touches des
contréleurs de jeu) rigoureux et rythmés sur les périphériques de controle
vont alors grandement déterminer le gain ou la perte de la partie. Une grande
majorité de jeux vidéo, malgré des thématiques variées (e.g., Plateformers’,
Shoot Them Upg, simulations sportives, FPSm, MOBA“, RTS”, Versus
Fighting", et bien d’autres) repose sur la faculté du joueur a réaliser des
actions particuliérement précises sur les touches de son clavier ou de sa
manette, ou dans le contrdle de sa souris. Que ce soient Mario, R-Type, NBA
2K, Counter-Strike, League of Legends, Starcraft ou Street Fighter, ces jeux
vidéo ont en commun d’exiger du joueur qu’il soit vigilant et réactif et qu’il
fasse preuve de rapidité dans I’exécution de ses compétences motrices afin
de prendre 1’ascendant. Le temps s’avére étre un des éléments déterminants
de ces jeux, car c’est bien souvent celui qui en perdra le moins a décoder
I’environnement virtuel, ou prendra la décision adéquate et réalisera des
inputs efficaces sur les périphériques qui sera avantagé.

La dextérité est alors au cceur méme des jeux vidéo « moteurs » et du
discours des joueurs. Selon les types de jeux, les pratiquants la nomment
« skill » dans les jeux de tir en vue subjective ou FPS, « microgestion » dans
les jeux de stratégie en temps réel ou RTS, « exécution » dans les jeux de
combat ou Versus Fighting, ou bien encore « mécanique » dans les jeux de
stratégie en équipe ou MOBA. Correspondant a I’aspect technique de Ia
pratique, cette capacité a réaliser des actions précises sur les contréleurs de
jeu est perfectionnée par répétition jusqu’a étre automatisée afin de libérer la
conscience du joueur sur ce qu’il se passe a I’écran et sur les aspects

¥ Terme anglais désignant les jeux vidéo dans lesquels l'avatar que contrle le joueur escalade
les plates-formes successives d'un niveau pour en sortir.

® Terme anglais désignant les jeux vidéo d'action dans lesquels le joueur contréle un véhicule
ou un personnage avec lequel il cherche & détruire un trés grand nombre d'ennemis a l'aide
d'armes de plus en plus puissantes, au fur et & mesure des niveaux, tout en esquivant leurs
projectiles pour rester en vie.

" Initiales de First Person Shooter. Jeu de tir en vue subjective (2 la premiére personne).
"Initiales de Muliiplayer Online Battle Arena, soit une «aréne de bataille en ligne
multijoueur ». Jeu vidéo de stratégie en temps réel exclusivement multijoueur, pratiqué
généralement par équipes de trois ou cing joueurs.

" Initiales de Real-Time Strategy, soit un jeu de « stratégie en temps réel », par opposition aux
jeux au tour par tour. Jeu dans lequel les joueurs récoltent simultanément des ressources pour
construire des batiments afin de produire une armée avec laquelle ils essayent de détruire fa
base adverse.

" Terme anglais désignant le genre des jeux vidéo de combat.
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stratégiques qu’il tente de mettre en place, le « mindgame' ». Dans les jeux
vidéo « moteurs », une pression du doigt sur une mauvaise touche ou un
click 4 un mauvais endroit de ’écran (i.e., un « missclick »), ou un timing
approximatif dans la combinaison de touches supposée déclf:ncher une
animation virtuelle (i.e., un « drop » ou un « whiff »), et la partie peut etre
perdue. ‘ ) -

Si 1a finalité de la motricité déployée par le joueur peut etre un critere
pour distinguer les jeux les uns des autres, il est toytefois possible d’en faire
de méme selon le degré d’implication physique du joueur.

1.1.2. Jeux vidéo « actifs » et « sédentaires » :
différents degrés d’implication physique du corps

Parmi les jeux vidéo « moteurs», certains néc?ssiter_lt une dfépense
énergétique plus importante que d’autres. En effet,ll’evolutvlon technique et
technologique des dispositifs vidéoludiques a permis, depuis le c‘ourrant cvles
années 2000, de développer une nouvelle génération de console.:s a détection
de mouvements telles que la Wii de Nintendo, la Kinect de MlCI'osoﬁ ou la
Move de Sony, qui exige alors du joueur un engagement phquue bea.ucoup
plus conséquent. Avec ces nouveaux supports, le corps du joueur devient la
manette, les avatars a I’écran reproduisant instantanément les mouveme.nts et
déplacements de ses segments corporels, & I’instar d’une ombre humaine se
reflétant sur le sol. Debout, face a I’écran, le joueur dont le corps est le
périphérique de contrdle, utilise a la fois ses n}embres. §.upér1eulis et
inférieurs pour interagir avec le logiciel. Ces jeux vidéo « actifs »,
dénommés « exergames » (e.g., Bogost, 2005 ;Oh & Yang, ‘ 2010),
contraction de « exercise» et « games», allient I’exercice physique et
cognitif au jeu vidéo. Les titres vidéoludiques peuvent alors em}?a‘unter leur§
contenus aux activités physiques et sportives réelles, comme Wzaf Sports, Wii
Sports Resorts, Wii Bowling, Kinect Sports, aux activités de remise en forme
comme Wii Fit, Zumba Fitness, EA Sports Active, Move Fitness, ou encore
aux activités artistiques comme la danse (e.g., Just ance) ou la musique
(e.g., Guitar Hero, Taiko no Tatsujin). Dans ce flernu?r cfas,‘la’pr'emsmn
rythmique du joueur est primordiale, tandis que le jeu I’invite a réaliser des
mouvements 4 une vitesse particulierement élevée (e.g., Dance Dance
Revolution ou MaiMai par exemple).

A Dopposé, les jeux ne nécessitant une dépense nénergétique ’et des
mouvements que limités, voire négligeables, peuvent étre ‘regrf)upes sous
I’appellation de jeux vidéo « sédentaires ». Pratiqués assis, hmnar?‘E les
interactions avec les périphériques de contrdle qu’aux doigts, ils requ\1erent
une implication physique du corps du joueur bien moindre par rapport a celle
requise par les jeux vidéo « actifs ».
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<—* IMPLICATION PHYSIQUE DU CORPS ++>

JEU VIDEO NON MOTEUR

JEU VIDEO MOTEUR

Motricité déterminante pour le gain de la partie
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Motricité non déterminante 1
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Dépense énergétique négligeable Dépense énergétique faible Dépense énergétique importante

Utilisation des membres supérieurs seuls Membres supérieurs et inférieurs

Position assise Position debout

JEU VIDEO SEDENTAIRE

T
|
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1
1
1
i
T
i
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JEU VIDEO ACTIF

Figure 1: Caractéristiques des jeux vidéo en fonction de l'implication physique
du corps du joueur. Si les jeux vidéo « non moteurs » sont forcément « sédentaires »,
et les jeux vidéo «actifs» forcément «moteurs», il existe cependant une grande
majorité de jeux vidéo « moteurs » et « sédentaires » entre ces deux limites, offrant de
nombreuses possibilités d’expériences de jeu

Précisons cependant deux points. Premiérement, ces catégories ne sont
pas exclusives et les frontiéres entre chacune d’elles sont poreuses : parmi la
multitude de titres vidéoludiques créés chaque année offrant de nouveaux
gameplay et de nouvelles expériences vidéoludiques, il est toujours possible
de trouver un jeu qui puisse avoir certaines caractéristiques appartenant a la
fois aux jeux « actifs » et « sédentaires ». A ce titre, et comme le montre la
figure 1 ci-dessus, cette classification des jeux selon I’implication physique
du joueur doit étre pergue comme un continuum sur lequel les jeux tendent :
soit vers un faible engagement physique, soit vers une forte implication
corporelle. Enfin, deuxiémement, il nous semble important de souligner
qu'une faible implication physique du corps ne doit pas étre entendue
comme un faible engagement corporel. En effet, la dimension physique n’est
qu’une composante du corps du joueur. Ainsi, bien qu’il se pratique assis et
ne nécessite pas la mise en place d’une motricité performante, un jeu vidéo
« sédentaire » et « non moteur » utilise cependant le corps (sensoriel,
psychologique, émotionnel, cognitif, attentionnel) comme support de
I’expérience.

1l est alors possible de schématiser, comme sur la figure 2 ci-apres, la
disposition des jeux vidéo selon deux axes perpendiculaires représentant nos
deux critéres : seront distribués horizontalement les jeux selon la finalité de
la motricité qu’ils requiérent, et verticalement les jeux selon leur degré
d’implication physique du corps.
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1V DE RYTHME ARCADE (Dance Dance Revolution)

IV DE DANSE {fust Dance)

EXERGAMING

IV DE SPORT (Kinect Sports)

W OF REMISE EN FORME {Zumba Fitness)

e S S B e

---------------------------------- >V MOTEUR

T

JV NON MOTEUR €-==-==--=-==-------=--os-s=--osocs

REFLEXION (The Witness) FIRST PERSON SHOOTER (Counter Strike)

SIMULATION DE VIE (Les Sims} MOBA (League of Legends)
POINT & CLICK {Monkey Island) SIMULATIONS SPORTIVES (NBA 2K)

STRATEGIE AUTOUR PAR TOUR (Civitisation) STRATEGIE EN TEMPS REEL (Starcraft)

E-SPORT
SPEEDRUN

PUZZLE (Candy Crush) COMBAT {Street Fighter)

CARTES A COLLECTIONNER (Hearthstane} SHOOT THEM UP {R-Type)

CONTEMPLATIF (fourney) PLATEFORME [Morio)

B

IV SEDENTAIRE

Figure 2 : Répartition schématique des types de -]'eux 'vit’:léo selon la finalité
motrice et l'implication physique requise. Si les jeux vidéo «non moteurs» ne
peuvent étre que « sédentaires », et les jeux vidéo «actifs » que « moteuss », les jeux
vidéo « moteurs » peuvent quant a eux étre soit « actifs », soit « sédentaires », et les jeux
vidéo « sédentaires », soit «non moteurs », Soit « moteurs ». Seuls les jeux vidéo
«actfs » ne peuvent pas €tre «non moteurs » et 'mverse.ment. Les d?ux axes sont
dessinés en pointillés afin de souligner la porosité entre les différentes catégoties

1.2. Mécanismes d’implication et de « mise en jeu » du corps

Quel que soit le jeu vidéo pratiqué, le joueur est donc impliqué dans les
dimensions 2 la fois physique, psychologique et méme sociale de son corps.
1l est stimulé par le jeu au niveau de son attention, de ses peI.'C?ptl()nS (ie.,
visuelles principalement, mais aussi auditives par l’int.erméd1a1re.des sons
produits par les interactions avec I’univers virtuel, a‘insl que parfois té?.C.tlleS
lorsque sa manette vibre), de son investissement mtellectue],'cognmf et
émotionnel. Tl répond alors & ces stimuli par des actions motrices Sur lfes
différents périphériques de contrdle a sa disposition (i.e., clav.wr, souris,
manette ou joystick par exemple) et engage son corps tout ent’ler (%a.ns la
pratique vidéoludique. Le corps est alors le support c‘ie 1 expérience
vidéoludique, fusion éphémere de ressentis bien « réels » en interaction avec
un monde « virtuel », A mi-chemin entre ’inconscient moteur (Parlebas,
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1999) et le corps conscient, cette « zone intermédiaire » (Triclot, 2011) se
traduit par un phénomeéne d’immersion. En contact direct ou indirect avec les
objets matériels du dispositif vidéoludique qui D'entourent (e.g., écran,
contrdleurs, casque), le joueur atteint un état altéré et second d’expérience
instrumentée. Faisant corps avec les différents éléments sensori-affectivo-
moteurs de son environnement, il finit par s’identifier au personnage qu’il
incarne a I’écran, Il n’a alors plus I'impression de contréler ses doigts, mais
bien sa représentation graphique et devient capable de ressentir les
caractéristiques physiques du jeu:le air control d’un personnage (ie.,
possibilité de contrbler 1’avatar lorsqu’il saute) sera différent d’un jeu a
I'autre, ou 1’adhérence et donc la maniabilité d’une voiture virtuelle
changera selon la surface de course (e.g., bitume, sable ou gazon par
exemple).

Cette projection des sensations du joueur dans 'univers virtuel s’explique
par ce que Warnier (1999) nomme ['incorporation de la dynamique des
objets. Le corps perceptif du joueur se propage alors jusque dans les
contrbleurs de jeu, lui permettant de « ressentir » I'univers virtuel dans
lequel son personnage évolue. Les périphériques de contrdle apparaissent
alors comme des « orthéses » sensorielles, non pas du corps organique du
joueur, mais de son schéma corporel. S’il est facilement concevable
d’incorporer la dynamique d’un objet matériel, il est plus difficilement
conceptualisable d’incorporer la dynamique d'un objet numérique comme
I’est le jeu vidéo. Comment cela se passe-t-il concrétement ?

1.2.1. Incorporer la dynamique d’un jeu vidéo :
automatiser les actions du corps physique

Incorporer la dynamique d’un jeu vidéo exige dans un premier temps
d'incorporer la dynamique du matériel informatique utilisé (Clais & Roustan,
2003). Les jeux vidéo nécessitent ainsi d’appréhender les caractéristiques
physiques des différents périphériques de contrdle et le temps de latence de
I'écran a disposition du joueur. Ces éléments matériels vont jouer un role
prépondérant dans la pratique puisqu’ils vont directement influencer les
comportements et la motricité des joueurs. De maniére générale, incorporer
les contrdleurs de jeu nécessite de savoir ol se situent les touches les plus
utilisées ainsi que de manipuler la souris et la croix directionnelle de maniere
efficace. En effet, jouer en regardant les touches du controleur expose le
joueur au risque de perdre le fil de-la partie. Cette prise en main ou
engagement haptique (Witkowski, 2012), s'obtient assez rapidement par
répétition, expérience et entrainement, afin d’« apprendre aux doigts » les
gestes A automatiser jusqu'a ne plus avoir a y réfléchir. Ainsi, plus la
coordination visuo-haptique (ceil-main) est intégrée, plus les actions
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corporelles qui controlent I’avatar (sur le périphérique de contrdle ou face au
détecteur de mouvements) sont inconscientes. Cette appropriation du
matériel s’oublie relativement rapidement, mais peut ressurgir lors d’un
changement de périphérique de contrdle, obligeant le joueur a reprendre
conscience de ses actions.

Dans un deuxiéme temps, le joueur doit incorporer la dynamique du
gameplay” du jeu. Selon Genvo (2009), le terme gameplay qualifie les
modalités d’action laissées a disposition du joueur pour agir dans I'ceuvre
(le contrble du personnage, les actions que le joueur peut effectuer, la fagon
avec laquelle il peut interagir avec Penvironnement...). [...] Le Joueur va
prendre connaissance du fonctionnement du systéme, de ses mécanismes
(game) et va en éprouver le potentiel du jeu ( la jouabilité) en adoptant une
attitude ludique (play), ce que traduit le terme gameplayls. Pour le dire
autrement, le gameplay désigne la facon dont le jeu se joue, le répertoire
d’actions offertes au joueur : telle touche ou combinaison de touches permet
au personnage virtuel d’effectuer telle action 2 I'écran. Le gameplay a
incorporer varie alors selon les jeux, allant de l'automatisation de nombreux
inputs complexes et rythmées (notamment dans les jeux de combat sur
console comme Street Fighter), a l'optimisation de la rapidité et 1a précision
du geste commandant le mouvement du curseur de la souris
(particulierement dans certains jeux de tir sur ordinateurs comme Counter
Strike) (Clais & Roustan, 2003).

Enfin, dans un dernier temps et pour certains titres ou genres
vidéoludiques seulement, le joueur doit incorporer la dynamique de chaque
personnage, unité, avatar, ou véhicule que le jeu lui permet d’incarner, dont
les caractéristiques et particularités varient selon la spécificité de leur
gameplay. Cela revient A connaitre les nombreuses possibilités d’interactions
de chaque personnage dans le jeu et a optimiser ’utilisation de leurs
compétences virtuelles : dans les jeux de combat, une combinaison d’inputs
n’a pas le méme résultat sur les animations virtuelles selon les personnages
et donc sur les distances et zones de contact des coups ; dans les jeux de
stratégie en temps téel, selon 1'unité ou la faction controlée, une méme
touche peut déclencher des actions virtuelles treés différentes (e.g., récolter
des ressources, lancer un sort, attaquer au corps a corps ou a distance, ou
encore construire un béatiment de production) ; ou bien dans les jeux de
course, les caractéristiques de chaque véhicule (e.g., accélération, vitesse,
adhérence ou poids virtuels) influencent la maniabilité de ce dernier et

-

4 Ce terme anglais est I’abréviation de « how the game plays », intitulé des notices
d"utilisation affiché sur les premigres bornes d’arcade anglo-saxonnes dans les années 1970.

15 Genvo V., 2009. Le jeu & son ére numérique. Comprendre el analyser les jeux vidéo, Paris,
L’Harmattan, p. 142.
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nécessitent des ajustements de trajectoires sur le circuit virtuel. Chaque
personnage virtuel requidre d’incorporer un gameplay différent. Certains
jeux comprennent plusieurs dizaines de personnages, comme League of
Legends (plus de 130), et révelent la richesse des possibilités d’actions a
actualiser sur les contrbleurs de la part du joueur.

1.2.2. Prendre conscience de son corps psychologique et cognitif

. L’mcorporation de la dynamique du jeu vidéo a pour résultat qu'une tres
fa’lt?le partic seulement des actions déclenchées par le joueur sur les
Perlphériques de controle ne fait ’objet d’une réelle prise de conscience. Le
joueur se repose ainsi sur I’exécution automatique de gestes routinisés a
forc_:e de répétition, et peut se concenirer, non plus sur son corps physique
mais  sur I’environnement virtuel dans lequel son avatar évolue Sa;
conscience libérée par ’automatisation de patterns moteurs lui permettal.lt de
contrdler son personnage, le joueur peut focaliser son attention sur ce qui se
passe a I’écran. 11 préleve alors constamment des indices sur le terrain de jeu
V’IITUt’:E], donne du sens aux animations virtuelles des personnages et de
1 environnement, et y répond par des actions réelles sur les périphériques de
controle..L’expertise motrice du joueur, en termes de rapidité d’exécution et
de coordma}tion, associée a la mobilisation de ses compétences cognitives
tflnt .sefnso.rlelles qu’intellectuelles ou affectives, telles que la perception,
1 fmnclpanon, Iinterprétation ou la réactivité, vont grandement déterminer le’
der’oulement des comportements virtuels que le personnage qu’il contrdle
exécute a I’écran.

Il y a donc une concordance directe et instantanée entre ’action sur le jeu
en tant que dispositif (i.e., le support et les périphériques associés) et I’action
sIL}r le jeu en tant que monde virtuel (ie., les animations graphiques a
l'écran). Le corps vécu, subjectif mais bien ressenti du joueur, s’étend jusque
dans 1’univers simulationnel du jeu vidéo et constitue la roue d’engrenage
(Maus‘s, 1936) de I’expérience vidéoludique (Roustan, 2003). Finalement, le
Cf)}rps a la fois physique, conscient, mais également symbolique (représent’é a
I'écran), fait le lien entre les différentes dimensions biologiques

psychologiques et sociales du joueur. ,

2. Apprendre du geste vidéoludique apres le jeu

2.1. De I’apprentissage au transfert d’apprentissage
pour des répercussions bio-psycho-sociales

._Beaucoup de discours publics sur les jeux vidéo renvoient aux
T = r ~ - . . i
préoccupations associées a l'effet négatif que peuvent avoir ces pratiques sur
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la vie des joueurs, notamment des plus jcune's (,i.e., addlcuon,’agi(r;s;ézl?é
inactivité physique et sociale). Ceper.ldant,.la, littérature met endf:Sf dence ¢¢
facon croissante les potentialités des jeux v1deq comme booster o OII)J tes
des joueurs qu’ils soient jeunes ou 4gés, novices ou experts, a

troubles identifiés.

2.1.1. Du divertissement aux applications sérieuses

Ainsi, le statut des jeux vidéo évolue et se transforme au sein deﬁa
société, émanant désormais des effets positifs issus dg cette pratlczuel:rlaiz
champ d’application ne se restreipt plus au seul dlvgrnss;:me;lor,naines
davantage a des finalités dites « sérieuses », notamme?t ans esd rines
de la santé et de 1’éducation. Ce nouvel engouergent a vocation a;jl gz
utilitaire est notamment désigné par le terme « serious game » (e:.g., 1 \{a{i :
& Djaouti, 2010). Par cette appellation, il est pos;uble de dissocier p’gilsatif
catégories d’application des jeux vidéo, comme dlffusfe.r un Igfzsa%?fi ucatt
ou dispenser un entrainement. Ce qui nous n?teresse ici est d’iden d13; re e
comprendre en quoi cette pratique peut avoir ’des reper::ussmn: 3 ot
quotidien, notamment via la dispensat10n| d’un entrainemen ,dqu o
réalisé de manidre volontaire et consciente Q.e., da1'13 un c'onte‘xte e pnseerts
charge) ou bien de maniére involontaire et 1nc0nsc1entf: (ie., joueurs exp e
sans finalité de santé). Il s agit d’aborder les aspgcts ’blo-psycho—somaux q
perdurent une fois que le jeu s’arréte et que la vie réelle feprend sog,cours.
Que reste-t-il du geste appris ? Celui-ci peut-il transférer vers celxutrgs
habiletés ? La notion de transfert d’apprentisstage propose alors un cal re de
référence pertinent pour comprendr.e en quoi 1’engagemen}i ,cq?or:é(lii;
physique et cognitif) dans les jeux vidéo Peut engendrer des11 énéfices a p
long terme qu’uniquement pendant la pratique en tant que telle.

2.1.2. Considérations méthodologiques

Le transfert d’apprentissage issu des jeux vidég peut se défuur commeés
processus par lequel un joueur utilise un apprentissage acqu;s lalij lelrs @
jeu pour l'appliquer dans un autre contexte,' c/:omme’ce‘ ui le Eli e
quotidienne ou lors d’évaluations de ses ca];/:a'cnes. Ils agn;l alors e
capacité du joueur a utiliser son expérience dallf;ﬂ’ E' :3;1\; a0
apprentissages. Les travaux les plus récents PIO-})OS.E:IIII de ré Aec;l ir el
de transfert autour d'un continuum de similarité des tac Zs g an e
« proche » & « €loigné » (ie., « near » a « far »?. La tazﬁ?llomlfe e arnerend
Ceci (2002), issue des travaux en psychologie d,e leducatlo?: (:1;'))lrnp(i "
trois composantes liées aux connaissaqces et competer}rjes trans éra gs) : e;
habileté, type de résultat, sollicitation des capacites de mémoire),
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six dimensions contextuelles permettant de catégoriser les effets de transferts
observés entre les tiches (i.e., domaine de connaissances, contexte physique,
temporel, fonctionnel, social, modalité de réponse). Ainsi, un transfert
proche correspond & un transfert d’ordre spécifique, qualifié par une distance
proximale entre la tache d’origine et la tiche de transfert. Un transfert
€loigné ou aspécifique sera qualifié par un écart distal entre la tiche
d’apprentissage et la tiche de transfert. Cette approche laisse percevoir que
les bénéfices issus de la pratique des jeux vidéo seraient étroitement liés a la
nature de I’engagement corporel dans I’expérience jeux vidéo au travers des
modalités d’interaction et du gameplay de la pratique.

Pour évaluer les bénéfices des jeux vidéo sur la santé, deux
méthodologies attirent notre attention, la méthode transversale et la méthode
interventionnelle. Tout d’abord, la méthode transversale s’attache 2
comparer sur une méme tiche les performances d’individus ou de groupes
d’individus & un moment donné (i.e., différences d’age, caractéristiques
spécifiques distinctes, différents niveaux d’activité physique, intellectuelle et
sociale). Cette méthode, relativement facile d’utilisation, autorise la mise en
place de mesures fines et pertinentes comme dans les travaux de Green et
Bavelier (2003, 2006, 2007). Cependant, elle présente quelques limites ; les
analyses transversales imposent, de par leur nature, une certaine prudence
vis-a-vis de I’interprétation des résultats. Par exemple, dans les études sur le
vieillissement, elles ne permettent pas d’évaluer les changements dus a
I'avancée en 4ge, mais uniquement de mettre en évidence des différences
entre les dges. Ainsi, la méthode interventionnelle apporte un moyen de
neutraliser le probléme de causalité. En effet, elle consiste 4 étudier T'impact
d’un programme d’entrainement (i.e., via les jeux vidéo) sur les
performances de participants souvent novices. Cette approche offre un plus
grand contrdle pour évaluer les effets de la pratique, de par I'assignation
aléatoire des participants & des traitements spécifiques, et les comparer 2 un
ou plusieurs groupes contrdles. En confrontant les performances mesurées en
prétest-posttest des différents groupes, cette approche offre trois dimensions
d’évaluations : 1a magnitude (i.e., amplitude des améliorations), I’envergure
(ie., effet spécifique ou général), et la rétention (i.e., effet persistant ou
rapidement dissipé). Cette méthodologie est & I’heure actuelle la plus utilisée
pour attester des bienfaits de la pratique des jeux vidéo notamment.

2.1.3. Le flow : un prérequis aux bénéfices ?

Depuis une trentaine d'années, 1'aspect motivationnel des jeux est étudié
pour la conception d'environnements de jeux destinés a l'apprentissage. Cet
intérét est fondé sur 1’hypothése que le niveau de motivation aurait un
impact positif sur la maniére dont le joueur apprend et sur 1’acquisition de
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nouvelles connaissances. Csikszentmihalyi (1990) qualifie de flow un état
dans lequel les choses se font avec un sentiment de facilité, mélé & un état de
conscience suraigu. Cette théorie se caractérise par un état psychologique et
émotionnel ol prédominent les sentiments de joie, d'accomplissement et de
compétence. La personne a le sentiment de pouvoir controler ses actions,
d'étre maitre de son destin. Cet état de flow peut particulierement étre atteint
au travers de ’engagement corporel dans les jeux vidéo. En effet, les jeux
vidéo sont structurellement liés au concept de la virtualité et plus
précisément de la réalité virtuelle. Les propriétés immersives et interactives
des jeux vidéo associées 3 cette virtualité permettent de placer le joueur dans
une situation inédite d’apprentissage tanl Sur les aspects sensori-moteur,
cognitif et motivationnel. Csikszentmihalyi (1996) mentionne neuf éléments
constitutifs de l'état de flow, rendant son émergence possible : (a) buts
clairement fixés a chaque étape, (b) action suivie dune rétroaction
immédiate, (c) équilibre entre la difficulté de la tiche et les capacités du
joueur, (d) conscience et action étroitement mélées, (e) distractions exclues,
(f) contréle absolu de la situation avec disparition de la peur de 1'échec,
() disparition de la conscience de soi et renforcement une fois 1'épisode de
flow passé, (h) modification de la notion du temps, (i) autotélisme de
l'activité (i.e., engagement dans une activité pour le seul plaisir qu'elle
procure) lorsque la plupart des conditions précitées se trouvent réunies.
Certains de ces éléments décrivent les cffets de 1'état de flow (points d, e, g €t
h), tandis que les autres peuvent stre considérés comme des pré-requis a
l'apparition du flow (points a, b,ceti).

ATTRAIT EFFICACITE
(ps_\‘chulogique-'jeunbilité) (;)h.\‘siulogique!exel‘cice}
3 h
X 1
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= 1 / 1 -3 I ; ]
hd P4 ] i i g n 1
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i / ! \ / !
) 1 1 ¥
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I ¥ 1 1
' 1 1 !
1 1 ' 1
. - i PP .
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1 1 ' !
1 1 1 1
1 T ) 1 _»
habileté aptitude physique

Figure 3 : Modéle du dual flow des exergames (adaptée de Sinclair ¢f al., 2007)
s’appuie sur deux dimensions : attractivité et efficacité de P'exercice. La dimension de
Pattrait de Pexergame représente un équilibre psychologique entre la compétence pergue
du joueur (habileté) face au défi percu (challenge). La dimension efficacité est la
contrepartie physiologique avec la nécessité pour atteindre le flow, d’un équilibre entre
la condition physique (compétence du cotps et tolérance 2 Peffort) et lintensité (défi de
Pexercice demandé). Un équilibre judicieux doit érre trouvé pout atteindre le Jlow dans
chaque dimension et ainsi le dwal flow dans le cadre des exergames.
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L? thféorie du flow est une maniere d'appréhender le plaisir qu'éprouvent
certains joueurs a s'engager dans un jeu et a y rester (Salen & Zimfnerman
2003). Méme si tous les logiciels n'amenent pas nécessairement a un état cle,
ﬂow, l.es caractéristiques des jeux (e.g., régles, buts, rétroaction, issue
mce?‘tame) en font un terrain privilégié pour son émergence et l’engagiement
des joueurs dans une pratique réguliére. Sinclair et al. (2007) suggérent que
le succes des exergames reposerait sur l’association de l'attractivité (? e
th’eofn_e du flow) et I'efficacité de 1’engagement physique en termes .d;
bénéfice au travers du concept de dual flow. Cette approche du flow et dual

Jl‘{?w pose la ques:tlon. suivante : le flow ou dual flow est-il un pré-requis a
émergence de bénéfices bio-psycho-sociaux ?

2.2. Les répercussions bio i
-psycho-sociales de I’engage
dans le jeu vidéo S

. I’ninés dans les années 80, les travaux sur I’étude des effets issus des jeux
vidéo se sont intensifiés depuis les années 2000 avec 1’essor de nouvélles
f:onsoles de jeu (e.g., Kinect, Move, Wii) et ’augmentation du nombre
joueurs (GfK/SELL, 2015). Nous proposons ici d’identifier les principaux

bénéfices pour la santé en disti j i
éne . inguant les jeux vidéo sédentaires et j
vidéo actifs (cf. figures 1 et 2). L

2.2.1. Peu de gestes... mais des bénéfices trés clairs

‘ DaI}S la catégorie des jeux vidéo sédentaires, il est indispensable de
d%ssoc.ler les jeux a finalité de santé consciente/affichée, des jeux vidéo ou le
d%vert}ssement prime. Nous pouvons envisager que les jeux de
divertissement engendreront un engagement corporel (comme un état de
ﬂow). prqbablement plus important que les jeux d’entrainement cérébral
pa}rfo.ls s1mplistcs en termes d’interaction, de graphisme et de scénario
Ainsi, en s’intéressant aux joueurs experts en jeu vidéo d’action (Fz’rsr-.
Person Shooter — e.g., Call of duty), Green et Bavelier ont mis en €vidence, 4
travers plusieurs études transversales ou interventionnelles (2003 200’6
2007), l.es effets de la pratique des jeux vidéo d’action sur les perfor;nances;
perceptives et visuospatiales, & partir de plusieurs tiches expérimentales
C(,)mr-ne les taches d’attention visuelle (Green & Bavelier, 2003), de détection
d’objets multip]es (Green & Bavelier, 2006) et de résolution spatiale (Green
& Bavelier, 2007). Ces travaux montrent que jouer de maniére réguliere et

N

intensi : T : )
sive & certains types de jeu'® permet de développer une expertise

16
rtant connotés négativement dans les médias comme les Firsi-Person Shooler.
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significative dans des domaines cognitifs alors que I’ objectif initial du joueur
était le divertissement. De la méme maniere, Schlickum er al. (2009) ont
révélé que la pratique de jeux vidgo de tir 4 la premiére personne (cette fois-
ci Half Life) permet de développer des habiletés fines au niveau des mains,
transférables dans le cadre de la réalisation d’opérations chirurgicales
assistées par robotique comme Jes ccelioscopies. L utilisation de mains
robotisées, dont les gestes sont ordonnés a distance par le chirurgien qui les
exécute devant un écran de contrdle, est trés nettement améliorée (33 % plus
rapide et 37 % d’erreurs en moins) par la pratique hebdomadaire de jeux
vidéo d’action. Ces recherches insistent ainsi sur 1’amélioration de la
coordination visuo-haptique (eil-main) des chirurgiens entrainés. Le
couplage entre la modalité visuelle et la modalité haptique, engagé
quotidiennement des que nous voulons interagir avec notre environnement &
’aide de nos bras, est une caractéristique structurelle des jeux de tir en vue

subjective.

Cette tendance est renforcée par les travaux menés chez les seniors
mettant en évidence des transferts d’entrainement non négligeables vers les
performances cognitives, suggérant un role important de cette pratique dans
la lutte contre les déclins associés A ’avancée en dge (pour revue, Maillot,
Perrot et Hartley, 2012a). Deux principales tendances semblent s’extraire de
la littérature. Une forte tendance en faveur des performances aux taches de
temps de réaction se dégage, avec un effet robuste et spécifique en faveur
des sujets entrainés apres plusieurs semaines de pratique de jeux d’arcade
(Clark et al., 1987 ; Dustman et al., 1992, Goldstein et al., 1997). Une
seconde tendance suggere un impact plus large des jeux vidéo sur le
fonctionnement cognitif global des seniors (Drew & Waters, 1986) et sur les
fonctions exécutives via un jeu de stratégie Rise of Nations (Basak et al.,
2008). Parmi les capacités cognitives que le jeu vidéo est susceptible de
perfectionner, les chercheurs ont mis & jour la mémoire a long terme
(épisodique et sensorielle) (Clemenson & Stark, 2015), ’orientation spatiale
(Kithn et al., 2014), la flexibilité cognitive (Glass, Maddox & Love, 2013),
le décodage de I’environnement, le traitement des informations, la
planification, et la capacité a réaliser plusieurs taches simultanément

(Anguera & Gazzaley, 2015).

Par ailleurs, ces précédents résultats, associés au nouvel engouement des
seniors pour les jeux d’entrainement cérébral (1.e., Brain Age développé par
Nintendo), ont relancé I’hypothése selon laquelle la pratigue d'un
entrainement cognitif assisté par jeux vidéo pourrait lutter contre les déclins
cognitifs li€s a I’avancée en dge (Editorial de Nature Neurosciences, 2007).
Cette hypothése, largement soutenue par les médias et les réalités
économiques, n’a, a I'heure actuelle, fait 1'objet que de rares ftravauX

34

;gllp(;l‘.lqg:les principalement & la défaveur d’effet bénéfique (e.g., Owen et al
o p,ropz}gg; i?)?li)iaﬁctuellen{em, les Pfogl'a}mmes d"entrainement cérébral,
i g Fvorme soit de log1c1el§ 1nf9rmat1sés indépendants (1.e.,
e Yot ded] zrrlzess Program ou Mmg’F it Brain Power Fitness), soit
v rak Soﬁware oppe; par de grand’s dlStI‘]ﬂbUtEUl’S (i.e., the Wii Big Brain
o caderty a/ e ou Programme d’Entrainement Cérébral du Docteur
e ima, eveloppe§ par Nintendo). Ces programmes ont pour objectif
y :?Suz};?ersazf)n dulfonc.:tlonlm,ament cognitif global des joueurs en proposant
; exercices inspirés des tests neuropsychologiques, notamment sur
des.taches de mémorisation, de calculs arithmétiques ou de lecture. Ce profil
detjeu semble r,noin’s attrayant et laisse penser que I’engagement cé)rporirlo ;t
Egezianmdment qulpn état d§ flow évoqué précédemment, serait plus délica’t a
re, expliquant probablement pourquoi les effets pour la santé
?otamn];entl cognitive, sont en demi-teinte quel que soit I’dge des joueurs,
Cz.il;osaﬁ;qgﬁd.e lfi, ' gl 5 2(1)14). Uf‘l judicieuii _équilibre entre les bons
o, ﬂl voirl 160 c;:t alcompetence des.edlteurs de jeu est a identifier
Frofurl, o e développement des jeux vidéo pour notre santé.
p rtarce ’f: la 'composame de l’engagement corporel peut €tre
considérée via 1’évolution des hardwares, les exergames.

2.2.2. Beaucoup de gestes... pour plus de bénéfices ?

) L'es jeux vidéo actifs (i.e., exergames) apportent une donnée n
négligeable dans 1’équation jeux vidéo-bénéfices avec un enga o
c?rporel .plus important, probablement déterminant pour Opmifsz;ﬂt
{'ep’ercus’smns o’bservées. Actuellement, de nombreux travaux se rsoii
intzresse.s aux benéﬂ?es dtj:s exergames auprés de diverses populations. Dans
e domaine de la prévention des effets de I’avancée en fge, des 2012, le
trr,:waux d’ Anderson-Hanley er al. (2012) et Maillot et a} (2012b)’ i
ire‘montré I’effet de trois mois d’entralnement via exergames (éyberbike ;21'
Viztntenda Sys.rem) sur le,s‘ fonctiops cognitives (i.e., fonctions exécutzlves,
esse de traitement de I’information) et physiques (i.e., endurance, force et
f(l:emb{hte) de personnes dgées de 75 ans en moyenne sans déficit z;pparent
dsrsn ;?Ij:l‘tj_ts‘précurseurs/ E)nt ét§ suivis par de nombreux travaux dans le.
Fri— (;Inque de \la reeducapon physique avec notamment I'émergence
ol gs aupresd de pauen‘ts avec une paralysie cérébrale, une
s riais : uln syndrome pa.rkmsomen (pour revue, Bonnechere et al.,
Sadou,n e %E(l) fgnerllf des} patients ,avec des troubles cognitifs (e.g., Ben
s phéngmél:e ( ). ZES récentes méta-analyses montrent tout I'importance
e ;,I.lgs d . lélet al.: 2016 ; DonatP et al., '2016) et révelent des
sar 1 considerpoles qui encgu.rag‘ent a poursuivre les investigations
a compréhension de la sollicitation combinée proposée par les
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exergames. L engagement corporel tant au niveau cognitif que physique
permis par les exergames, joue un rdle essentiel dans 1’équation « quel jeu
pour quel engagement 7 Et quel engagement pour quel bénéfice 7 ». Enfin,
au-dela des différences en termes d’engagement physique, les différences de
bénéfices observés entre les jeux vidéo dits d’entrainement et les jeux vidéo
classiques (sans prétention de stimulation) pourraient en partie étre lices a

une différence de niveau de flow et de dual flow. Cette piste d’explication
reste a explorer.

Conclusion : de nouvelles expériences vidéoludiques
ouvrant de nouvelles perspectives ?

Allant a ’encontre des idées recues, le jeu vidéo met en jeu la totalité du
corps par Iintermédiaire de ses dimensions physique et psychologique.
L’engagement corpore! du joueur se traduit par 1’implication physique de
son corps, et parfois ’expertise motrice requise par le jeu, mais également
par la mobilisation de ses ressources cognitives et interactionnelles avec les
dispositifs vidéoludiques. Chaque comportement virtuel effectué par I’avatar
3 1’écran est donc dépendant de I’intention du joueur, Prenant appui sur des
« techniques du corps » (Mauss, 1936), le jeu vidéo développe des
« tactiques du corps » (Parlebas, 1999b) qui prennent en compte 1’interaction
du joueur avec son environnement et caractérisent I’expérience vidéoludique
proposée.

De cette mise en jeu du corps découlent de nombreux transferts
bénéfiques qui touchent ces différentes dimensions corporelles. Qu’elles
soient envisagées de maniére éducative (dans les écoles), ergonomique (au
travail) ou thérapeutique (dans les services médicaux), I’amélioration de ces
nombreuses compétences —entrouvre d’innombrables possibilités  pour
’avenir. L’utilisation de la réalité augmentee en &ducation physique, des
jeux vidéo « moteurs » dans les tAches nécessitant précision et dextérité, ou
des exergames pour prévenir et lutter contre ’obésité et le vieillissement,
devient aujourd’hui une réalité.

Et si les consoles & détection de mouvements éliminent peu a peu toutes
les interfaces et voient le corps du joueur devenir le périphérique de controle
du jeu, les récents Casques de réalité virtuelle (VR pour Virtual Reality)
commercialisés depuis les années 2010 voient au contraire 1’interface de jeu
se greffer littéralement au COTpPs du joueur qui, équipé de la téte aux pieds,
est totalement immergé dans Punivers virtuel. Ces avancees technologiques
devraient alors offrir de nouvelles expériences vidéoludiques instrumentées
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