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Sciences

8 communication,
ysique, humaine, économique et régionale.

Laboratoire CIAMS Universités Paris-Saclay / Orléans
Fédération de recherche SAPRéM Université Orléans

Proposée par le Master
Aménagement, Management et Valorisation
événementielle des espaces Sportifs et de Loisir
AMVSL
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Sciences des mat t, biomécanique, économie, neurosciences,

physiologie, robotique, mathematiques, sociologie, immigration, histoire du sport, urbanisme,
chimie...

* Objet & questionner sans doute...
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v Une thématique populaire auprés du grand public :

Le sport en France*, c’est 26 millions de pratiquants, 14 millions de licenciés et 6 000

athletes de haut niveau.

Les moins de 20 ans detiennent la plus grande part deslicences
sportives.

Pyramides des ages du nombre de licences sportives délivrées
et de la population

100 ans

500000 400000 300000 200000 100000 0o 100000 200000 300000 400000 500000

&

) Licences féminines Population féminine . Licences masculines Population masculine
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LES JEUNES PRATIQUENT MOINS DANS LES EQUIPEMENTS PUBLICS
La pratique sportive des 16-25 ans selon le lieu d'exercice (en %)

- Pres des 2/3 des francais agés de 15 ans et + s’adonnent de maniere soutenue* a une /
activité physigue ou sportive au moins une fois par semaine (INJEP, 2020).

Chez les 16-25 ans

INDOOR OUTDOOR

( ) +20
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SANTE ET BIEN-ETRE, PREMIERES MOTIVATIONS
Pourquoi pratiquez-vous un ou plusieurs sports ? (en %)

Bien-étre individuel

—

6

Chez vous Salle de sport Stade, En pleine nature : En milie urbain
ou école privée terrain de sport forét, montagne,
municipal, mer, campagne
gymnase,
2015 1 2017 équipement public

Sociabilité

Source : enquéte UCPAJCREDOC, Les jeunes et les loisirs sportifs, juin 2017.

Parce que Pour m'occuper,

C'est bon pour [a santé,  me défouler,
pour sculpter le corps  évacuer le stress
ou garder la ligne ou échapper
au quotidien

Source : enquéte UCPA/CREDOC, Les jeunes et les loisirs sportifs, juin 2017,




axées vers le bien-étre, I'outdoor, la personnalisation et la lucidité.

De nouvelles frontiéres pour le sport de demain

K\) Les Francais privilégient de plus en plus des pratiques sportives autonomes

A l'avenir, quelles sont les tendances vers lesquelles vous souhaitez diriger votre pratique sportive ?

1- Autonome B
(sans club ou licence)

O

3- Outdoor
4- Personnalisée

Qzs710/20ams

Source : Union Sport & Cycle, 2019.

Suite du classement : 6-Communautaire, 7-Connectée, 8-Urbaine, 9 -en entreprise




es ?

ue durable?

Un secteur plus dynamique que le reste de I'’économie

16,0% 15,0%
14,0%
12,0%
10,0%
8,0%
6,0%
4,0%
2,0% 0,85%
0,0%

J -0,4%

-4,0% -3,0% -3,0% “2,7%

Source : IFM, Banque de France, Fédérations.. 2018.




transition of mountain spaces: the
case of the G arch, "The digital transition and use of
mountain spaces'.

Schoeny et Chaboche (2022). La gamii:'icaﬁon du sport. L'expérience croisée du pratiquant et du

spectateur connectés a I'espace de jeu. Sciences Sociales et Sport, 19.

www.cdirn.info /revue-sciences-sociales-et-sport-2022-1-page-61.htm
Chaboche et Schoeny (2021). Gamification of digitized devices and transformation of public spaces in
French metropolises. Journal of Urban Research, "Digitalisation of public spaces: the great urban
change?”, 22. https://journals.openedition.org /articulo /4834



https://www.cairn.info/revue-sciences-sociales-et-sport-2022-1-page-61.htm
https://journals.openedition.org/articulo/4834

Hasbro Interactive : the original 1972 Atari Pong by Nolan Alcorn.

L’esport émerge donc avec la massification des ordinateurs personnels
et des connexions Internet au tournant des années 2000 (Taylor, 201 2).
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Peut-étre a travers la place centrale qu’occupent a la fois la motricité fine (e.g. dextérité des doigts du
joueur), ses facultés cognitive, conative et affective pour controler ses émotions dans |'action du jeu,
comme le souligne Bescomes (2016) reprenant a son compte le concept d’ « Homme total » de Mauss
(1950) qui permet d’entrevoir les mécanismes de mise en jeu du corps dans la pratique vidéoludique 2

STIMULI
VISUELS
Via I'écran CORPS

erceptions
STIMULI Perceptions ACTIONS

AUDITIFS Sensations MOTRICES

Emotions
Attention

Sur les contréleurs de jeu
(manettes, souris, clavier...)

Via le casque

STIMULI

TACTILES
« Homme total» maussien

Via la manette Dimensions bio-psycho-sociale

Source : ibd.

- Le joueur fait alors corps avec les différents éléments sensoriels, affectifs et moteurs de son
environnement. |l finit par s'identifier totalement aux mouvements du personnage virtuel qu'il incarne
a l'écran (Clais et Roustan, 2003) = « montages physio-psycho-sociologiques de séries d’actes »
(Mauss, 1934) : incorporéité et processus d’incorporation (Fournier, 2021)

—> c’est particuliérement le cas des jeux & la 1°" personne.
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physique avec des
pécifiques : détecteur de
ouvements (Wii...) ou dispositifs de
Réalité Augmentée, Virtuelle ou Mixte
(cf. Metavers (Stephenson, 1992)) pour

mes »

des activités sportives, ludiques,
sanitaires voire d’optimisation de
I’entrainement (ErgRace...).

* On notera qu'il s’agit d’une perception du esport trés souvent donnée par les joueurs interrogés (enquéte personnelle, 2023).



Dans une approche alors tres extensive des pratiques assistées par des supports
© numériques spécifiques, on peut s’arréter un court instant sur le mapping suivant
portant sur la typologie des différentes disciplines esportives et des jeux vidéo

compétitifs associés (Besombes, 201 8).
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tournolis e

jeux sont étak

compétitions, et sont réglementés elles. Cette
structure donne aux joueurs le sentiment de faire partie d'une
communauté et facilite la maitrise de I'expertise en coordination

motrice fine et en compétences perceptivo-cognitives, en
particulier mais pas exclusivement, & des niveaux de
performance plus élevés (Pedraza, Ramirez & al.,, 2020
définition reconnue par le CIO).

met olympique
7, le Comité
pique (CIO) évoque
de considérer [I'esport
e activité sportive M.

461 articles scientifiques en 2022
avec 1990 entrées... !

In, McNullty, Polman, Watson & Bubna,
The science of eSports, Routledge, 2024.
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aux Jeux
2020, des
>eries se  sont
ai au 23 juin 2021.

sant les passionnés de sport
virtuel, d'e-sport et de jeux vidéo,
elles ont ciblées partout dans le
monde de nouveaux publics
olympiques, tout en encourageant
le développement de formes de
sports physiques et non physiques,
conformément aux
recommandations de I'Agenda
olympique 2020+5 du CIO (CIO,
2021).



ité physique
- assistée par un
dispositif vidéoludique

HIGHLIGHT

The Olympic Virtual Series

Y CUs = SHORA Baseball Event
L2 AUS Bl TAKU
3 USA ™= MesiHARA

R

ICIAL

HIGHLIGHT

The Olympic Virtual Series

Rowing Event



« L’Espc a des joueurs de confronter leur

niveau par lin ef essentiellement le jeu vidéo »

(Ministére chargé des Sports, septembre 2022, n°7).




Ces pratiques protéiforr ort et le grand public pour O/

9 400 000

CONSOMMATEURS OU PRATIQUANTS
Soit 19% des internautes 15+

2%

5,2M 26M 1,6M

uniquement consommateurs et uniquement
consommateurs pratiquants pratiquants

#BarometreFranceEsports

permettent-ils d’apporter une 1 réponse & la question I'esport est-il un sport comme les autres 2




1acun, sportifs comme non-

port comme ceux de vidéo,
mme politiques et pouvoirs publics...




compétitions, spectacles, équipements, institutions ou encore marchés sportifs, « le mot sport

- « Le sens pansémique du mot "sport" » (Parlebas, 1999 : 355) :
En 2011 (Schoeny), on notait - comme d’autres - que selon ce que I'on nomme : des pratiques,
\l\] S’utilise sans distinction par le sens commun » (Augustin, 2011).

Bien moins disciplinaire que philosophique, le sport doit alors s’entendre comme « la pratique
d’activités physiques ou sportives » (INSEE, 2020).

Le plaisir, le contact avec la nature,
/ l \ le bien-étre et la santé, en téte des motivations

Font plus souvent : Sont plutdt :

36 %

Pour le plaisir marche 50 ans ou plus

le contact 6/10
avec la nature

? ¢ 209
Pour le bien-étre, gymnastique femmes
la santé 610

NEUF PERSONNES SUR DIX ONT
DANS L'’ANNEE UNE ACTIVITE PHYSIQUE

OU SPORTIVE, DE BIEN-ETRE OU DE LOISIR Les activités avec peu de matériel

ou en autonomie sont les plus pratiquées

\J

\We
°
e F
87 %
au moins une activité o
occasionnelle, y compris balade, 34 %

baignade ou relaxation Gymnastique O ;
25 % Danse

Remise en forme

Marche 1 8 %

Course
Part des personnes de 15 ans ou plus vivant en France qui pratiquent en 2020 Athlétisme Sports de cycles

au moins une activité sportive hors fins utilitaires et de glisse urbaine

%

1 5% .::;::: hommes

Sportifs sports collectifs 2s
occasionnels

' plusieurs
20 % activités
. moins de 40 ans
Le « noyau dur » syTnnaﬂsl:que, e
raguettes,
des sportifs sports collectifs,
453, sports de combat...
1/ A
' rd

Part des personnes de 15 ans ou plus vivant en France qui pratiquent en 2020
au moins une activité physique ou sportive réguliére, hors balade, baignade et relaxation

Parmi les personnes de 15 ans ou plus vivant en France, ayant pratiqué
au moins une activité sportive hors fins utilitaires en 2020
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LEXIQUE DE ,m/“‘
PRAXEOLOGIE § ..\
MOTRICE -
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Ne les a-t-on
pas
023). entrapercus ¢

e

Comme Magnane , 75), Parlebas (ibd.) lui préféere celui de
( pertinence motrice » , c.-a.d. eussite motrice lui permettant d’intégrer des activités telles que le tir a
I'arc, le tir au pistolet, le curling, la pétanque ou le golf, dont la dépense énergétique relative semble
moindre.

Au-dela de cette approche sophistiquée des pratiques sportives, ne voit-on pas en STAPS des unités
d’enseignement comme la danse ou encore les arts du cirque ¢



t
de

sports

posées, et que la

ient selon les situations

e

Le texte fondateur rédigé par Pierre de Coubertin, Musée Olympique de Lausanne.

Force est de constater que (« le culte volontaire et habituel de I’exercice musculaire intensif incité
par le désir du progres et ne craignant pas d’aller jusqu’au risque » (Coubertin, 1972 : 7) pour
décrire le sport reste insuffisant pour le qualifier aux regards de ; g‘ﬁ’qbi’rudes : footing,

natation libre, « vélotaf »... iy 1 B

Vélotaf.com




développée.

Entrainements quotidiens pour des gestes
techniques (jusqu’a 14h par jour), appris
par répétition jusqu’a leur incorporation et

leur automatisation.
Richard "Shox" Papillon, joueur de Counter-Strike. Photo de Timo Verdeil.
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3ciation discrétionnaire pour

accorder ou

Dans d’autres pays, les organes traditionnels du sport ont reconnu I’esport comme une pratique sportive :
la Corée du Sud et la Russie. Les Etats-Unis, quant a eux, accordent aux joueurs professionnels d’esport
les mémes visas que pour tous athlétes.




lll- ENFIN, QUI SONT-ILS CES

Profils de joueurs

= QUI SONT LES JOUEURS D'ESPORT ? M|

JOUEUR GRAND PUBLIC
9,7 MILLIONS
o [19;8% des internautes 15+
Joueur de jeu vidéo d'affrontement

. SANS classement
. SANS compétition

2 g 15-34 ans CSP+

49% 51% 148% ..36%

sans classement et sans inscription
a des compétitions organisées

ESPORTIF LOISIR
2,7 MILLIONS
o 15,6% des internautes 15+
Joueur de jeu vidéo d'affrontement

. AVEC classement
. SANS compétition

2 g 15-34 ans CSP+

65% 35% 57% ..32%

parties classées (ranked et ladders),
mais sans inscription a des
compétitions organisées.

ESPORTIF m

g8 MILLIONS

o-ﬁ des internautes 15+

Joueur de jeu vidéo d'affrontement

. AVEC classement
. AVEC compétition

2 g 15-34 ans CSP+

mE. _ 7% W8, .=458%

#BaromeétreFranceEsports

parties classées (ranked et
ladders), et inscrit & au moins une
compétition organisée de jeux

vidéo (en ligne ou en LAN).
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Pratique des joueurs

GENRES DE JEUX

26% 21% 18% 16% 8%

A QO w & 8

Course Jeux Battle Jeux Jeux
arcade tirs royale sports combat
v

TEMPS CONSACRE LA DERNIERE SEMAINE
AU JEU VIDEO D'AFFRONTEMENT

(P

Moins de Sh
34% 54%

Pas de temps de jeu

Joueur Grand Public

sans classement et sans inscription

a des compétitions organisées

A QUOI JOUENT-ILS ?

GENRES DE JEUX

29% 27% 16% 12%

O w & A 8

Jeux Battle Jeux Course
tirs royale sports arcade

TEMPS CONSACRE LA DERNIERE SEMAINE
AU JEU VIDEO D'AFFRONTEMENT

(Parties classées ou non)

12% 37%

Pas de temps de jeu Plus de 5h

Esport Loisir
parties classées (ranked et ladders),
mais sans inscription a des
compétitions organisées.

M

GENRES DE JEUX

".!%‘/o'ﬂ%-ﬁ%
e ® & w @

Arénes Jeux Sport Battle Jeux
Combat tirs Arcade royale combat
A v

TEMPS CONSACRE LA DERNIERE SEMAINE
AU JEU VIDEO D'AFFRONTEMENT

SEes Ou NON)

Pas de temps de jeu Plus de Sh

#BaromeétreFranceEsports

Esport Amateur
parties classées (ranked et
ladders), et inscrit & au moins une
compétition organisée de jeux
vidéo (en ligne ou en LAN).




Compétitions et consommation

OU SE DEROULENT LES
COMPETITIONS ?

En ligne et

en physique o .
Exclusivement

en ligne o

QUELLE FREQUENCE DE
CONSOMMATION ?

7,8M

CONSOMMATEURS OCCASIONNELS :
moins d'une fois par mois

CONSOMMATEURS REGULIERS :
entre une fois par semaine et
une fois par mois

CONSOMMATEURS ASSIDUS :
au moins une fois par semaine

#BarometreFranceEsports




QUE REGARDENT-ILS

Consommateurs 40%

Sur place 8%

(1 fols pav )

Sur internet 6%

(3 Sobe par saemaina)

Al 17%

TEMPS CONSACRE LA DERNIERE
SEMAINE A VISIONNER DE L'ESPORT

Moins do 5h
61% 37% 2%

Pas de temps de visionnage Plus de Sh

7%

JEUX SUIVIS EN COMPETITION

1  —
! :
'ﬁ
32% 25%

Joueur Grand Public
sans classement et sans inscription
a des compétitions organisées

Consommateurs 64%

g 14% o
Sur internet 17%

(1 ol par sawminn)

sl 23% o

TEMPS CONSACRE LA DERNIERE
SEMAINE A VISIONNER DE L'ESPORT

Moins de Sh

36% 59%
Pas de temps de visionnage

JEUX SUIVIS EN COMPETITION

Esport Loisir
parties classées (ranked et ladders),
mais sans inscription a des
compétitions organisées.

M

Consommateurs 1 0_
Sur ploce aaw
swimet o S

(7 Sl e namaing)

SurTv, 16%

TEMPS CONSACRE LA DERNIERE
SEMAINE A VISIONNER DE L'ESPORT

Moins de Sh

Pas de temps de visionnage Plus de 5h

JEUX SUIVIS EN COMPETITION

; ¢ .
/ JALORBNT B

e 344 265 20%
- v

#BarometreFranceEsports

Esport Amateur
parties classées (ranked et
ladders), et inscrit & au moins une
compétition organisée de jeux

vidéo (en ligne ou en LAN).



=i QUEL IMPACT SUR LA SANTE ET LE BIEN-ETRE ? [

IMC DES ESPORTIFS

20D:
=,

IMC internautes 15+ : 25,4

IMC esportifs loisir : 24,6

IMC esportifs amateurs : 2-

Caicul de NMC : poids KG / taille M2

HABITUDES DE JEU DES ESPORTIFS

G

Echauffements musculaires réguliers
Esportifs loisir 6%
Esportifs amateurs 1 '
Pauses réguliéres en se déplagant

Esportifs loisir

15%
Esportifs amateurs 3_

Etirements réguliers aprés la séance
Esportifs loisir 5%
Esportifs amateurs '

Régulier = réguliérement ou systématiquement

lors de chaque sesson

#BarometreFranceEsports

4




Je loisir ne
gulierement sur
sportive au sens de

-

+ Pr’rqu ment notent un rapprochement du

esport avec l'unive . ement et médiatisation.

+ Professionnalisation : plus de 180 clubs sportifs professionnels ont été enregistrés depuis janvier 2015.

+ Frontiére entre sport et esport de plus en plus perméable : financement avec des partenaires communs,

grandes ligues professionnelles qui créent de nouveaux championnats équivalents, médias sportifs qui
produisent et diffusent des émissions thématiques, relayant 'actualité esportive...
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Caroline Garcia,
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/ La Une de I'Equipe, 01/06/2023. Equipe de France efoot & Clairefontaine, 25/11/2021.
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Cette conférence sera en ligne trés
prochainement sur le site HAL de I'Université
d’Orléans : https:/ /univ-orleans.hal.science /




