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« Écrans, sédentarité et surpoids pédiatrique »  
Sous les regards croisés d'experts :  

pédiatre, psychologue et enseignant APA  
  

Sylvain QUINART 

L’approche des écrans dans la consultation d’APA 
Quels leviers d’actions autour de la sédentarité ? 

Enseignant en Activité Physique Adaptée 
Docteur en Science du Sport 



Bilan multidisciplinaires en hospitalisation de jour 

107 jeunes        57 ♀, 50 ♂   

Age :  11,7 ± 2,6 ans  

IMC :  27,0 ± 5,3 kg.m-2 

z-score IMC : 3,7 ± 0,9 

______________________ * 

100% TV       56% Ordinateur       84% Tablette / Smartphone       57% console de jeux 

72% 

______________________ * 

PS 35%                DS 29%                       Wii 21%                Xbox 15% 



Ekelund & al. 2016 

The Lancet 

“ One hour of physical activity per day  
could offset health risk of 8 hours of sitting ” 

Méta-analyses - n =1 005 791 



Écrans et jeux vidéo à l’adolescence 
Enquête PELLEAS 

Obradovic & al. 2014 



But    usage de chaque écran :  

Divertissement, alternative à l'ennui, communiquer, groupe 
d'appartenance, reconnaissance sociale, augmenter les performances… 

Modalités d’utilisation 

Support     TV     Tablette      Smartphone     PC     Console 
Lieu     Salon     Chambre 
Temps passé devant les écrans  
Passive ou active 
Seul       à plusieurs      en communauté 

Analyser l’utilisation des écrans  
et leurs impacts sur la qualité de vie 

Impact  
  Sommeil, comportement alimentaire, hygiène corporelle  
selon l’âge Activités physiques, sportives, culturelles  
  Scolarité 

Relations familiales   /  avec ses pairs 

Isolement ou  
lien social ? 



L’ensemble des mécanismes utilisés par les développeurs pour 
augmenter le plaisir et la satisfaction à relancer une partie 

Processus sensori-moteur = GAME      utilisation intense de la manette 

Processus de pensée = PLAY       créativité 

    Quel bénéfice du jeu pour le jeune ? 

 Ressentir des émotions intenses en toute sécurité 

 Passer à l'acte sans pour autant se risquer aux dangers ou aux conséquences 
encourues dans le monde réel 

 Développer la sphère sensori-motrice, le traitement d'infos et la prise de décision 

 Améliorer les capacités de socialisation… sans la notion de regard d'autrui 

 Se conformer à l'équipe - Gestion des conflits  

 Créativité  

« Gameplay »  

Les règles du jeu, son déroulement, sa difficulté, son interactivité… 



Jeux de plateforme     Mario Bros - Sonic 

 Développer la sphère sensori-motrice,  

le traitement d'infos et la prise de décision 



Jeux de plateforme     Mario Bros - Sonic 

Rayman  Développer la sphère sensori-motrice,  

le traitement d'infos et la prise de décision 



Puzzle game                     
Il est basé sur la réflexion et amène le joueur à 
résoudre des casse-têtes, des énigmes … 

Candy crush 

Jeux de plateforme 
Déclinaison sur smartphone 

Parties très courtes 
                 5 à 10 sec. 
   

Flappy Bird 

Farm Heroes Saga  

 Logique, rapidité, mémoire 



… Advergames!  



Jeux de bac à sable       Minecraft 
C’est au joueur de créer son jeu avec la 
construction de son environnement   

Jeux de gestion            Les Sims 
Enrichir la vie de son Sim : vie familiale, 
amoureuse, carrière, compétences, train de vie 

 Créativité  



Jeux de simulation sportive / automobile / avion / tracteur…            

Need for speed 

FIFA  
 Ressentir des émotions intenses en toute sécurité 



Jeux d’aventure  
Rechercher et récupérer des objets Tomb Raider  



Jeux d’aventure  
Rechercher et récupérer des objets 

Fée clochette 

Just Cost 3 

Tomb Raider  

assassin's creed 



FPS First-person shooter                                                         
Centrés sur le combat - Graphismes extrêmement réalistes 

Call of duty 

Passer à l'acte sans pour autant se 
risquer aux conséquences 
encourues dans le monde réel 



FPS First-person shooter                                                         
Centrés sur le combat - Graphismes extrêmement réalistes 

Overwatch 

Passer à l'acte sans 
pour autant se risquer 
aux conséquences 
encourues dans le 
monde réel 



MMORPG massively multiplayer online role-playing game           
  

En temps réel   -   Avatar   -   Gild   -   Sans fin  Jeux de rôle en ligne multi-joueurs  

Plus on joue, plus on acquiert des points  

Dofus 

World of Warcraft  

 Améliorer les capacités de 
socialisation… sans la 
notion de regard d'autrui 



MOBA Multiplayer Online Battle Arena                        
   

 

Jeu de stratégie / d’action / de rôle 
en temps réel / travail en équipe 

« E-sport » Dofus 

League Of Legend - LOL  

Se conformer à l'équipe - 
Gestion des conflits  



MOBA Multiplayer Online Battle Arena                        
   

Clash of Clan 

 

Jeu de stratégie / d’action / de rôle en temps 
réel / travail en équipe « E-sport » 

League Of Legend - LOL  

Se conformer à l'équipe 

 Gestion des conflits  



VIOLENCE DISCRIMINATION ON LINE 



ExerGame   
Vocation de faire bouger  
  

Playstation VR 





 Que le joueur respecte les normes PEGI   âge approprié au jeu 

 Que le jeu soit pratiqué par plaisir et non par évitement  

 Que le temps de jeu n’empiète pas entièrement sur l’hygiène de vie 
sommeil, nutrition, hygiène 

 Que la vie réelle soit investie par des activités extérieures  
      sport, art, lecture… 

 Que le lien social réel soit prédominant 

 Que la pratique du jeu laisse parfois place aux processus de 
créativité 

Un temps de jeu important n’est pas forcément nocif à condition 

Distinguer une jouabilité bénéfique 
…d’une jouabilité nocive 

AVATAR      
image idéalisée ? ou attaque du corps ?  



www.sergetisseron.com 


