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Résumé :

L’académie de Versailles expérimente I’introduction d’ateliers esport dans 5 colléges avec
comme objectif principal d’agir sur I’inclusion et sur le décrochage scolaire de certains éléves.
En partenariat avec Rémy Chanson, PDG d’Armateam, et le laboratoire de Sport Sciences
(STAPS), Paris Descartes Université, la problématique vise a mesurer 1’impact des espaces et
des temps esport dans les colleges de l'académie. Comment peuvent-ils influer sur la
persévérance scolaire et le climat scolaire ? Plusieurs enjeux éducatifs sont également
questionnés : comment le esport peut-il contribuer a renforcer la motivation des éléves ?
Comment améliorer les représentations sur la mixité sociale, genrée et générationnelle ? Le
esport est-il un moyen d’améliorer le climat scolaire et les relations
interpersonnelles (professeurs/¢leves — éleves/éléves) ? existe-il des axes pédagogiques du jeu
vidéo et du esport que I’Ecole devrait saisir pour élargir les compétences des éleéves ?

Les observations compilées par deux étudiants/chercheurs soulignent quelques-uns de ces
marqueurs. L’objectif est d’obtenir les moyens de poursuivre I’expérimentation sur un volume
plus important d’établissements en conservant une hétérogénéité des territoires afin de
confronter les données et d’affiner les comparaisons.

Au-dela de ces indicateurs, la vision plus globale du esport en milieu scolaire permet
d’interroger les interactions entre le milieu scolaire et le milieu familial et la place que doivent
tenir les parents. De ces regards croisés, il conviendra d’interroger les effets systémiques que
le jeu vidéo peut générer chez ’¢éleve, a I’école, au sein des familles et dans la société.
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