Jeux Vidéo et Santé Physique

Introduction

Associés a un mode de vie sédentaire, les jeux vidéo sont pointés du
doigt comme facteur de risque potentiel pour notre santé physique.
Cette pratique croissante a tous ages peut inquiéter sur ce point (1).
Pourtant, les données révelent une réalité plus nuancée, ou les jeux
vidéo peuvent favoriser 'activité physique (ou non), selon qu’ils soient
sédentaires ou actifs (exergames).
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