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Candidat en situation de handicap :  
 
tƻǳǊ ƎŀǊŀƴǘƛǊ ƭϥŞƎŀƭƛǘŞ ŘŜǎ ŎƘŀƴŎŜǎ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŎŀƴŘƛŘŀǘǎΣ ƭŜǎ ƳƻŘŀƭƛǘŞǎ ŘΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ǎŜǊƻƴǘ Řŀƴǎ ƭŀ ƳŜǎǳǊŜ Řǳ possible inclusives. 
Des aménagements aux conditions de passation des épreuves orales, écrites, pratiques ou de contrôle continu des examens de CDE FEDE FRANCE, rendus nécessaires en 
raison d'un handicap ou d'un trouble de la santé invalidant, sont prévus. 
 
Ces aménagements peuvent inclure l'octroi d'un temps supplémentaire et sa prise en compte dans le déroulement des épreuves, la présence d'un assistant, un dispositif 
de communication adapté, la mise à disposition d'un équipement adapté ou l'utilisation, par le candidat, de son équipement personnel. 
9ƴ ƻǳǘǊŜΣ ǎƛ ŎŜǎ ŀƳŞƴŀƎŜƳŜƴǘǎ ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ǎǳŦŦƛǎŀƴǘǎΣ ǘƻǳǘ ŎŀƴŘƛŘŀǘ ǇŜǳǘ ǎŀƛǎƛǊ ƭŜ ǊŞŦŞǊŜƴǘ ƘŀƴŘƛŎŀǇ Řǳ ŎŜǊǘƛŦƛŎŀǘŜǳǊ ǇƻǳǊ aménager, dans le respect du règlement des 
examens et des spécifications du référentiel, les modalités d'évaluation. 
 
[Ŝ ƧǳǊȅ ŘŜ ŎŜǊǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ǇŜǳǘ ŜƴŦƛƴ ŘŞŎƛŘŜǊ ŘŜ ƴŜǳǘǊŀƭƛǎŜǊ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ŎǊƛǘŝǊŜǎ ŘΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴΣ ǎǳǊ ŀǾƛǎ ƳƻǘƛǾŞ Řǳ ǊŞŦŞǊŜƴǘ ƘŀƴŘƛŎap, dans la mesure où ces critères sont rendus 
non-ǇŜǊǘƛƴŜƴǘǎ ŀǳ ǊŜƎŀǊŘ ŘŜ ƭŀ ƴŀǘǳǊŜ Řǳ ƘŀƴŘƛŎŀǇ Ŝǘ ǎΩƛƭǎ ƴŜ ǊŜƭŝǾŜƴǘ Ǉŀǎ Řǳ ŎǆǳǊ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛǾƛǘŞ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴƴŜƭƭŜ ŎƻƴǎǘƛǘǳǘƛǾŜ Řǳ ƳŞǘƛŜǊ ǾƛǎŞΦ  
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/ƻƴŎŜǾƻƛǊ ǳƴ ǇǊƻƧŜǘ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ 
esport pour une entreprise, 
association ou collectivité 
territoriale 
 
 
5ŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǇǊƻƧŜǘ 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘ 
 

¶ Analyse du besoin et des 
attentes du 
commanditaire 
(entreprise privée, 
collectivité territoriale, 
association) 

 

¶ Identification des 
besoins du public cible 
 
 
 
 

¶ Élaboration du plan 
opérationnel 
 

¶ Planification et 
organisation du projet 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ esport 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Définir les besoins du commanditaire (entreprise privée, 
collectivité territoriale, association sportive) en identifiant ses 
attentes et objectifs, les besoins du public cible, la faisabilité en 
matière de moyens afin de déterminer la tonalité souhaitée pour 
ƭŜ ǇǊƻƧŜǘ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘ Ŝǘ ƭŀ ǘȅǇƻƭƻƎƛŜ ŘϥŞǾŞƴŜƳŜƴǘ 
ŀŘŀǇǘŞŜ Ŝǘ ŘΩŞǘŀōƭƛǊ ƭŜ ŎŀƘƛŜǊ ŘŜǎ Ŏharges du projet. 
 
 
 
 
 
 
 
;ƭŀōƻǊŜǊ ƭŜ Ǉƭŀƴ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴƴŜƭ Řǳ ǇǊƻƧŜǘ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘ Ŝƴ 
planifiant les étapes clés du projet, en précisant le type de jeux 
et en établissant un calendrier adapté afin de structurer le projet 
Ŝǘ ŘΩŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ƭŜǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ ǎƻŎƛŀǳȄΣ ŞŘǳŎŀǘƛŦǎ ƻǳ ǊŞŎǊŞŀǘƛfs et 
ŘΩŀǇǇƻǊǘŜǊ ƭŀ ǾƛǎƛōƛƭƛǘŞ ŀǘǘŜƴŘǳŜ ǇŀǊ ƭŜ ŎƻƳƳŀƴŘƛǘŀƛǊŜΣ ƭŀ 
collectivité, le partenaire ou le sponsor du ou des événements 
prévus. 
 
 
 
 

 
Évaluation 1  
Épreuve écrite individuelle 
;ǘǳŘŜ ŘŜ Ŏŀǎ Υ 5ŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘΩǳƴ 
ǇǊƻƧŜǘ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ 9ǎǇƻǊǘ  
 
" ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ Ŏŀǎ ŎƭƛŜƴǘ όŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ 
privée, collectivité territoriale, 
association sportive) réel ou 
reconstitué, le candidat doit :  
- rédiger une note de synthèse du 
projet (contours et portée, attentes 
et objectifs du commanditaire, 
public visé, spécifications 
fonctionnelles envisagées), 
- évaluer les ressources 
nécessaires, 
- détailler les éléments clés du plan 
opérationnel, 
- ǊŞŘƛƎŜǊ ǳƴŜ ƴƻǘŜ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ł 
destination du commanditaire 
listant les recommandations en 
ƳŀǘƛŝǊŜ ŘΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ, 
- dresser un budget prévisionnel, 
- définir des indicateurs de mesures 
ŘŜ ƭϥŜŦŦƛŎŀŎƛǘŞ ŘŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ 9ǎǇƻǊǘ 
envisagée. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
- Les objectifs prioritaires du commanditaire et 
les besoins spécifiques du public cible sont 
identifiés. 
- Les moyens envisagés (humains, 
infrastructures, équipements et financiers) 
sont proportionnés au projet. 
- La forme et la typologie envisagées pour 
ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘ όǘŜŀƳ ōǳƛƭŘƛƴƎΣ ǇǊƻƧŜǘ 
culturel, compétition esport en ligne, etc.) 
correspond au contexte et aux objectifs du 
ŎƻƳƳŀƴŘƛǘŀƛǊŜ όŎƻƘŞǎƛƻƴ ŘΩŞǉǳƛǇŜΣ ǾƛǎŞŜ 
sociale, éducative, récréative, etc.). 
 
- Les étapes clés de la réalisation du projet 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ǎƻƴǘ ƭƛǎǘŞŜǎ Ŝǘ ǎǘǊǳŎǘǳǊŞŜǎ. 
- [ΩŀŘŞǉǳŀǘƛƻƴ Řǳ ƻǳ ŘŜǎ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ƧŜǳȄ ŎƘƻƛǎƛǎ 
avec les objectifs du commanditaire est 
argumentée et démontrée : stratégie en temps 
réel ou au tour par tour, combat, tir à la 
première ou troisième personne, course 
automobile, sports, cartes, rôles, réflexion, etc. 
- Le calendrier proposé est réaliste et adapté 
au public visé. 
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¶ Amélioration continue 
dans la préparation 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

¶ aƛǎŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ŘΩǳƴŜ 
veille sectorielle 

 

tǊŞǾƻƛǊ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ Řǳ ǇǊƻƧŜǘ Ŝƴ ŘŞŦƛƴƛǎǎŀƴǘ ŘŜǎ 
indicateurs de mesure pour évaluer les écarts avec les objectifs 
ŘŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘ όǘŜƳǇǎ ƳƻǊǘǎΣ ŎƻƴŦƭƛǘǎΣ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞǎ Ł ŎǊŞŜǊ 
du lien social, performances des joueurs) afin de fournir un 
retour ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ƻōƧŜŎǘƛŦ ŀǳȄ ŎƻƳƳŀƴŘƛǘŀƛǊŜǎΣ Ŝǘ ŘΩŀǇǇƻǊǘŜǊ 
des mesures correctives pour les futurs événements. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
!ǎǎǳǊŜǊ ǳƴŜ ǾŜƛƭƭŜ ǎǳǊ ƭŜǎ ǘŜƴŘŀƴŎŜǎ Řǳ ǎŜŎǘŜǳǊ ŘŜ ƭΩŜǎǇƻǊǘ Ŝƴ 
consultant les communautés de professionnels, en analysant les 
ŞǾƻƭǳǘƛƻƴǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜǎΣ ǎƻŎƛŀƭŜǎ Ŝǘ ŎǳƭǘǳǊŜƭƭŜǎ ŀŦƛƴ ŘΩŀŘŀǇǘŜǊ 
ses projets ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘ Ŝǘ ŘΩŀƴǘƛŎƛǇŜǊ ŘΩŞǾŜƴǘǳŜƭƭŜǎ 
difficultés liées à la jouabilité et à l'accessibilité, à l'émergence de 
nouvelles plateformes, et aux évolutions de la réglementation du 
secteur. 
 

 
Évaluation 2  
Épreuve écrite individuelle  
Dossier professionnel : Veille et 
ƴƻǘŜǎ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ 
 
Dans le cadre dŜ ƭŀ ǊŞŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ 
ǇǊƻƧŜǘ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘ ǊŞŜƭ ƻǳ 
fictif, le candidat est amené à 
mener une veille sectorielle. Il doit 
ensuite présenter par écrit :  
- les outils et les sources 
mobilisées, 
- des ƴƻǘŜǎ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜǎ ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎ 
de la veille (évolutions 
technologiques, réglementaires, 
culturelles, jouabilité et 
accessibilité). 
 
 
Évaluation 3  
Épreuve écrite et orale individuelle 
ou en groupe 
Mise en situation professionnelle : 
Financer et promouvoir une 
animation Esport 
 
" ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ Ŏŀǎ ŎƻƴŎǊŜǘ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘ 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘ ŘŞŦƛƴƛ Ŝǘ ŘŞŎǊƛǘΣ 
réel ou reconstitué, le candidat 
doit :  
- préparer et pitcher une note 
ǇǊŞǎŜƴǘŀƴǘ ƭŜǎ ŀǾŀƴǘŀƎŜǎ ŘΩǳƴŜ 

- Les indicateurs définis sont adaptés au type 
ŘŜ ƭΩŞǾŞƴŜƳŜƴǘ ŜǎǇƻǊǘ όǘŀǳȄ ŘŜ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀǘƛƻƴ 
des joueurs, nombre de spectateurs, taux 
ŘΩŜƴƎŀƎŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭŜǎ ǊŞǎŜŀǳȄ ǎƻŎƛŀǳȄΣ 
feedback des participants via des enquêtes 
post-événement, etc.). 
- Les indicateurs permettent de mesurer 
ƭΩŀǘǘŜƛƴǘŜ ŘŜǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ ǎƻŎƛŀǳȄ ƻǳ 
ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜǎ όƴƻƳōǊŜ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ǎƻŎƛŀƭŜǎ 
positives observées, qualité de la collaboration 
entre les participants, etc.). 
- Les outils numériques envisagés pour 
collecter et analyser les données sont efficaces 
όǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩƻōǎŜǊǾŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ζ ǘŜƳǇǎ ƳƻǊǘǎ ηΣ 
ŎŀǇǘǳǊŜǎ ŘŜǎ ƭƻƎǎ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ƭΩŀƴŀƭȅǎŜ ŘŜǎ 
conflits ou des difficultés rencontrées entre les 
joueurs ou avec les spectateurs, etc.). 
- Uƴ ǊŜǘƻǳǊ ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ Ŝǘ ŘŜǎ ƳŜǎǳǊŜǎ 
correctives pertinentes sont avancés 
(recommandations opérationnelles et axes 
ŘΩŀƳŞƭƛƻǊŀǘƛƻƴ ƭƛŞǎ ŀǳȄ ǇŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜǎ ŘŜǎ 
joueurs). 
 
- Un système de veille structuré avec 
ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜǎ ŘŜ ǎǳƛǾƛ Ŝǎǘ 
décrit. 
- Les sources de veille intègrent les 
communautés et acteurs du secteur (ex. 
participation active à des forums spécialisés, 
réseaux ou événements esport, collaboration 
avec des experts et influenceurs). 
- Les ƴƻǘŜǎ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜ sont structurées, claires, 
Ŝǘ ǊŜƴŘŜƴǘ ŎƻƳǇǘŜ ŘŜǎ ŜƴƧŜǳȄ ŘŜ ƭΩŜǎǇƻǊǘ : 



 

 

CDE FEDE France ς Animateur esport - 2024 

w9C9w9b¢L9[ 5Ω!/¢L±L¢9{ 
décrit les situations de travail et 
les activités exercées, les métiers 

ou emplois visés 

REFERENTIEL DE COMPETENCES 
identifie les compétences et les connaissances, y compris 
ǘǊŀƴǎǾŜǊǎŀƭŜǎΣ ǉǳƛ ŘŞŎƻǳƭŜƴǘ Řǳ ǊŞŦŞǊŜƴǘƛŜƭ ŘΩŀŎǘƛǾƛǘŞǎ 

w9C9w9b¢L9[ 5Ω9±![¦!¢Lhb 
définit les critères et les modalités d'évaluation des acquis 

ah5![L¢;{ 5Ω;±![¦!¢Lhb /wL¢:w9{ 5Ω;±![¦!¢Lhb 

collaboration à destination de 
potentiels partenaires ou sponsors, 
- ŎƻƴǎǘǊǳƛǊŜ ƭŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘŜǎ ŘΩǳƴŜ 
campagne de communication 
intégrant des visuels. 
 
 

¶ analyse des évolutions technologiques 
avec suivi des innovations (nouveaux jeux, 
plateformes de streaming, VR) et 
intégration de ces évolutions dans les 
ǇǊƻƧŜǘǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ όŜȄΦ Υ ŞǾŞƴŜƳŜƴǘǎ Ŝƴ 
VR ou cloud gaming), 

¶ analyse des évolutions réglementaires 
avec mise à jour sur les lois et normes 
(PEGI, protection des données), 

¶ adaptation aux tendances sociales et 
culturelles avec prise en compte des 
préférences du public (jeux populaires, 
valeurs sociales) et organisation 
ŘΩŞǾŞƴŜƳŜƴǘǎ ǊŜŦƭŞǘŀƴǘ ƭŜǎ ǘƘŞƳŀǘƛǉǳŜǎ 
actuelles (inclusion, diversité), 

¶ anticipation des enjeux de jouabilité et 
accessibilité avec identification des besoins 
en accessibilité (ex. : manettes adaptées) 
et préparation des infrastructures pour 
correspondre aux nouvelles plateformes. 

 

Recherche de financements et 
promotion du projet 
 

¶ Définition des lignes 
budgétaires 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Définir le budget prévisionnel en répartissant les ressources 
financières et en anticipant les dépenses sur chaque poste et les 
ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜǎ ŀŘƳƛƴƛǎǘǊŀǘƛǾŜǎ ŀŦƛƴ ŘΩŀǎǎǳǊŜǊ ƭŜ ŦƛƴŀƴŎŜƳŜƴǘ Ł 
ƭΩŞǉǳƛƭƛōǊŜ Řǳ ƻǳ ŘŜǎ ŞǾŞƴŜƳŜƴǘǎ ŀǾŜŎ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ƻōƧŜŎǘƛŦΣ 
ǎŜƭƻƴ ƭΩŀƳǇƭŜǳǊ ŘŜ ƭΩévénementΣ ŘΩŜƴ ŘŞƎŀƎŜǊ ŘŜǎ ǊŜŎŜǘǘŜǎ 
ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ƭΩŀǳǘƻŦƛƴŀƴŎŜƳŜƴǘ ƻǳ ƭŜ ŦƛƴŀƴŎŜƳŜƴǘ ŘŜ ǇǊƻƧŜǘ ŦǳǘǳǊΦ 
 
 
 
 

 
 
 
- Les estimations budgétaires sont présentées :  

¶ avec les principaux postes de dépenses 
(location de matériel, rémunération, 
communication, logistique, etc.) et de 
recettes (sponsoring, billetterie, 
merchandising, etc.), 

¶ aǾŜŎ ƭŀ ǇǊƛǎŜ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ŘΩǳƴŜ ƳŀǊƎŜ ǇƻǳǊ 
les imprévus de 5% à 10% du budget total. 

- [ŀ ǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜǎǘƛƳŀǘƛƻƴ ōǳŘƎŞǘŀƛǊŜ 
tient compte des priorités du projet et des 
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¶ Recherche de 
partenaires et 
organisation du 
partenariat financier et 
technique du projet 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘ 

 
 
 
 
 
 
 
 

¶ Promotion du ou des 
événements ou du 
projet dans son 
ensemble 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
Rechercher des contrats de sponsoring ou de partenariats en 
définissant une hiérarchie des différents niveaux de 
ŎƻƭƭŀōƻǊŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘΩŜƴƎŀƎŜƳŜƴǘ ŀŦƛƴ ŘΩŀǇǇƻǊǘŜǊ ƭŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ 
financières et matérielles nécessaires au déploiement du projet 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘΣ ǘƻǳǘ Ŝƴ ōŞƴŞŦƛŎƛŀƴǘ ŘŜ ƭΩƛƳŀƎŜ ŘŜǎ sponsors 
pour accroître la visibilité de l'événement. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Organiser une campagne de communication ajustée au budget 
disponible en intégrant des opérations de merchandising et en 
mobilisant des outils numériques, réseaux sociaux et supports 
numériques adaptés afin de promouvoir l'événement auprès du 
public cible. 

contraintes administratives impactantes : 
demande de subvention, budget de collectivité 
restreint, etc. 
- [ΩŜǎǘƛƳŀǘƛƻƴ ōǳŘƎŞǘŀƛǊŜ ŀǇǇƭƛǉǳŞŜ ŀǳ ǇǊƻƧŜǘ 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ŘŞƎŀƎŜǊ ǳƴ ōŞƴŞŦƛŎŜ. 
 
- Des partenaires pertinents au regard du 
contexte (marques, producteurs de contenus, 
annonceurs, éditeurs de logiciels ou 
organisateurs de compétitions) sont identifiés. 
- Pour chaque partenaire ou sponsor, le gain 
en termes de financement ou de publicité est 
évalué de façon pertinente et réaliste. 
- [Ŝǎ ŀǾŀƴǘŀƎŜǎ ŘΩǳƴŜ ŎƻƭƭŀōƻǊŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ǘŜƭ Ŝǘ 
tel sponsor ou partenaire sont mesurés et 
argumentés. 
- La présentation orale est claire, argumentée 
et structurée, adaptée et déclinée en fonction 
du type de partenaire visé. 
 
- [ŀ ŎŀƳǇŀƎƴŜ ǊŜŦƭŝǘŜ ƭΩƛŘŜƴǘƛǘŞ ŘŜ 
ƭΩŞǾŞƴŜƳŜƴǘ Ŝǘ ǎŀ ǘƘŞƳŀǘƛǉǳŜ. 
- Les supports de communication et les canaux 
de communication sont adaptés au public cible 
(vidéos courtes pour un public jeune, contenus 
informatifs et visuels pour un public plus large, 
réseaux sociaux, sites web, etc.). 
- Les contenus visuels et les messages sont 
clairs, engageants et alignés avec les valeurs 
ŘŜ ƭΩŞǾŞƴŜƳŜƴǘ Ŝǘ Řǳ ŎƻƳƳŀƴŘƛǘŀƛǊŜ. 
- Une opération de merchandising est 
ŘŞǾŜƭƻǇǇŞŜ Υ ǾŜƴǘŜ ŘΩŀǊǘƛŎƭŜǎ Ŝƴ ƭƛŜƴ ŀǾŜŎ 
ƭϥǳƴƛǾŜǊǎ Řǳ ƎŀƳƛƴƎ ƻǳ ŘŜ ƭΩŜǎǇƻǊǘ Ǿƛŀ ǎǘŀƴŘǎ 
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physiques ou boutiques en ligne, avec des 
marges financières calculées. 
- La campagne est dimensionnée au budget 
alloué avec priorisation des actions à fort 
impact. 
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5ŞǇƭƻȅŜǊ ǳƴ ǇǊƻƧŜǘ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ 
esport en organisant sa mise en 
place technique et 
technologique 
 
Installation technique et 
organisation des événements 
esport (tournois amateurs, 
championnats ouverts, 
compétition de jeux vidéo) 
 

¶ Installation des 
équipements et 
infrastructure 
ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ 
esport 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

¶ Planification du 
programme de 
ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ 
séquençage  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
{ǳǇŜǊǾƛǎŜǊ ƭŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ŘŜ ƭΩévénement en contrôlant les 
infrastructures techniques, les caractéristiques et limites 
ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦǎ ƳƻōƛƭƛǎŞǎ Ŝǘ Ŝƴ ƛƴǘŞƎǊŀƴǘ ŘŜǎ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦǎ 
ŘΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŀŦƛƴ ŘŜ ƎŀǊŀƴǘƛǊ ƭŜ ōƻƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƳŜƴǘ ŘŜǎ 
ƳƻŘŀƭƛǘŞǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ǇǊŞǾǳŜǎΣ ŘŜǎ ƳŜǎǎŀƎŜǎ ǘǊansmis, des outils 
de modération, des commentaires et des plateformes utilisées 
tout en permettant une participation active des personnes en 
situation de handicap. 
 
 
 
 
 
 
Planifier en détail le programme de l'animation esportive, y 
compris les heures de début et de fin, la durée de chaque 
séquence intermédiaire et des temps forts, en intégrant de façon 
ǊŞƎǳƭƛŝǊŜ ƭŜǎ ŎƻƴǎŜƛƭǎΣ ŎƻƴǎƛƎƴŜǎ Ŝǘ ǇǊŞŎŀǳǘƛƻƴǎ ŘΩǳǎŀƎŜ Ł ŦƻǊƳǳƭŜǊ 
explƛŎƛǘŜƳŜƴǘΣ ǇƻǳǊ ŀǎǎǳǊŜǊ ƭŜ ǊȅǘƘƳŜ ŘŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŀǳǇǊŝǎ ŘŜǎ 
joueurs et la lisibilité pour les spectateurs. 
 
 
 

 
Évaluation 4  
Épreuve écrite individuelle  
Dossier professionnel : 
Préparation opérationnelle 
ŘΩǳƴŜ ŀƴƛƳŀǘƛƻƴ 9ǎǇƻǊǘ 
 
À partir du cahier des charges, 
ǊŞŜƭ ƻǳ ǊŜŎƻƴǎǘƛǘǳŞΣ ŘΩǳƴŜ 
animation esport, le candidat 
doit : 
- rédiger les recommandations 
techniques utiles à la mise en 
ǇƭŀŎŜ ŘŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ǎƻǳǎ ƭŀ 
ŦƻǊƳŜ ŘΩǳƴŜ ŦƛŎƘŜ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜ, 
- détailler le déroulé minuté et 
ǊŞŘƛƎŜǊ ƭŜ ǎŎǊƛǇǘ ŘŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ 
présentant les séquences et les 
temps forts (consignes, 
commentaires, vérifications 
techniques, etc.). 
 
 
Évaluation 5  
Épreuve orale individuelle  
Mise en situation 
professionnelle : Animation 
ŘΩǳƴŜ ǎŞǉǳŜƴŎŜ 9ǎǇƻǊǘ 
 
" ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ Ǉƭŀƴ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴƴŜƭ Ŝǘ 
Řǳ ǎŎǊƛǇǘ ŘΩǳƴŜ ŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘΣ 
réelle ou reconstituée, le 
ŎŀƴŘƛŘŀǘ Ŝǎǘ ŎƘŀǊƎŞ ŘΩŀƴƛƳŜǊ ǳƴŜ 
ǎŞǉǳŜƴŎŜ ŀǳǇǊŝǎ ŘΩǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ŘŜ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- La fiche technique est exhaustive et précise, 
elle couvre tous les aspects techniques de 
ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ Υ ƳŀǘŞǊƛŜƭΣ ƭƻƎƛŎƛŜƭǎΣ ǊŞǎŜŀǳΣ 
accessibilité. 
- 5Ŝǎ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦǎ ŘΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŀŘŀǇǘŞǎ ŀǳ 
contexte sont intégrés : aménagements 
physiques (rampe, espaces dédiés, etc.) et 
aménagements technologiques (sous-titrage, 
boucle magnétique, etc.). 
- Les choix techniques sont justifiés et 
respectent les normes en vigueur en matière 
de sécurité. 
 
 
- Le programme contient les heures de début 
de fin, les temps de consignes, la durée des 
séquences de jeu et les temps de pauses. 
- La durée de chaque temps fort est adaptée 
(respect des contraintes de temps) et prend en 
compte la gestion des transitions entre chaque 
séquence (temps tampon). 
- Des consignes et des précautions précises et 
adaptées sont formulées à destination des 
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¶ Rédaction du script 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ  

¶ Application de la 
réglementation dans le 
domaine du jeu vidéo 
(normes PEGI) 
 
 

 
 
 
;ƭŀōƻǊŜǊ ǳƴ ǎŎǊƛǇǘ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ƛƴǘŞƎǊŀƴǘ ŘŜ Ŧŀœƻƴ ƻǊŘƻƴƴŞŜ Ŝǘ 
ǊȅǘƘƳŞŜ ƭŜǎ ŎƻƳƳŜƴǘŀƛǊŜǎ ǉǳƛ ǎŜǊƻƴǘ ŀǇǇƻǊǘŞǎ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ 
Ŝǘ Ŝƴ ǎΩŀǎǎǳǊŀƴǘ ŘŜ ƭŜǳǊ ŎƻƳǇŀǘƛōƛƭƛǘŞ ŀǾŜŎ ƭŀ ǊŞƎƭŜƳŜƴǘŀǘƛƻƴ Řŀƴǎ 
le domaine du jeu afin de préparer son intervention en lui 
apportant dynamisme et impact tout en sécurisant le public visé 
ǇŀǊ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴΦ 

participants. Il s'appuie sur le 
ŘŞǊƻǳƭŞ ƳƛƴǳǘŞ ŘŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ 
pour son intervention. 
 
 

participants et des spectateurs (ex. : règles de 
sécurité, code de conduite, etc.). 
 
- Le script est structuré et détaillé : 
présentation des équipes, commentaires en 
direct, pauses animées, transitions fluides 
entre les étapes, etc. 
- Le script intègre le respect des normes 
réglementaires : normes PEGI, protection des 
mineurs, etc. 
- Le script est rythmé par des interventions 
variées qui combinent des analyses techniques, 
anecdotes et interactions avec les participants 
et le public. 
- [Ŝ ǎŎǊƛǇǘ ŘŞǘŀƛƭƭŜ ƭŜǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ 
spécifiques mobilisées pour maintenir 
ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ Řǳ ǇǳōƭƛŎ Υ ǘŜƳǇǎ ŘŜ ǎƛƭŜƴŎŜΣ 
formule rhétorique, etc. 
 

Animation en direct ou en ligne 
ŘΩǳƴ événement esport   
 

¶ Lancement de 
l'événement esport 
incluant la phase 
ŘΩŀŎŎǳŜƛƭ ŘŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ Ŝǘ 
la transmission des 
consignes 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
[ŀƴŎŜǊ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ Ŝƴ ƻǊƎŀƴƛǎŀƴǘ ƭΩŀŎŎǳŜƛƭ Řǳ ǇǳōƭƛŎΣ Ŝƴ ǇǊŞǎŜƴǘŀƴǘ 
le jeu et en établissant les règles, principes et comportements à 
ǊŜǎǇŜŎǘŜǊ ŀŦƛƴ ŘŜ ƎŀǊŀƴǘƛǊ ǳƴ ǘŜƳǇǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ƳŀƞǘǊƛǎŞ Ŝǘ ǎŜǊŜƛƴΦ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Le candidat lance ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŜǎǇƻǊǘ Υ 
- [ΩŀŎŎǳŜƛƭ ŘŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘǎ Ŝǘ Řǳ ǇǳōƭƛŎ Ŝǎǘ 
anticipé et convivial (signalétique claire, 
enregistrement rapide, musique ou vidéo 
ŘΩŀǘǘŜƴǘŜΣ ŜǘŎΦύ 
- La présentation du jeu est claire, concise et 
adaptée au public cible, appuyée sur des 
supports visuels dynamiques (consignes 
explicites, réponses adaptées aux questions 
posées) 
- Les règles de conduite et les valeurs à 
respecter (fair-play, partage, respect, etc.) sont 
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¶ Animation des 
interactions avec le 
public  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

¶ Supervision des règles 
de bonne conduite  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
Animer l'événement esport en mobilisant des techniques 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ Ŝƴ ƛƴƛǘƛŀƴǘ ŘŜǎ ŀƴƛƳŀǘƛƻƴǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎΣ Ŝƴ 
encourageant notamment les le fair-play, les comportements 
ǎƻŎƛŀǳȄ Ŝǘ ŎƛǘƻȅŜƴǎΣ ŀŦƛƴ ŘΩƛƴǎǘŀǳǊŜǊ ǳƴŜ ŀƳōƛŀƴŎŜ ǇƻǎƛǘƛǾŜ Ŝǘ ǳƴ 
ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭƻƛǎƛǊǎ Ŝǘ ŘŜ ǇŀǊǘŀƎŜ ǊŞǇƻƴŘŀƴǘ Ł ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ ƭǳŘƛǉǳŜ, 
éducatif ou social. 
 
 
 
 
 
 
 
/ƻƳƳŜƴǘŜǊ ƭΩŞǾŞƴŜƳŜƴǘ ŜǎǇƻǊǘ Ŝƴ ǾŀƭƻǊƛǎŀƴǘ ƭŜǎ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜǎ 
déployées par les joueurs, en analysant leurs performances et 
leurs statistiques, en partageant sa connaissance du jeu et en 
ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ŘŜǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘŜ ǇǊƛǎŜ ŘŜ ǇŀǊƻƭŜ ŀŘŀǇǘŞŜǎ Ł ƭΩŞǾŞƴŜƳŜƴǘ 
(match sportif, compétition de jeux vidéo, tournois en ligne, etc.) 
ŀŦƛƴ ŘŜ ǊŜƴŘǊŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŎŀǇǘƛǾŀƴǘŜΣ ƭǳŘƛǉǳŜ Ŝǘκƻǳ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛǾŜΦ 
 
 
 
 
 
 
 
 

clairement énoncées et compréhensibles par 
tous 
- [Ŝ ǘŜƳǇǎ ŀŎŎƻǊŘŞ Ł ƭŀ ǇƘŀǎŜ ŘΩŀŎŎǳŜƛƭ Ŝǘ Ł ƭŀ 
présentation est proportionné au temps global 
ŘŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ Řǳ ǇǊƻƧŜǘ ŜǎǇƻǊǘΦ 
 
- ¦ƴ ǇŀƴŜƭ ŘŜ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ǾŀǊƛŞŜǎ 
est utilisé (mini-jeux, défis, quiz, etc.) de façon 
dynamique. 
- Les animations sont adaptées à l'âge et aux 
centres d'intérêt des participants (jeunes, 
familles, gamers professionnels, adultes). 
- Les comportements sociaux et citoyens sont 
encouragés et valorisés (fair-play, entraide, 
coopération, respect des adversaires, etc.). 
- [Ŝ ǊȅǘƘƳŜ ŘŜ ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŞǾƻƭǳŜ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ 
des réactions des participants pour maintenir 
ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ ŘŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘǎ. 
 
- Le commentaire est clair, précis et adapté au 
ǘȅǇŜ ŘΩŞǾŞƴŜƳŜƴǘ Ŝǘ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ 
du public cible. 
- Le volume et le rythme des commentaires 
ŞǾƻƭǳŜƴǘ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜƴǎƛǘŞ Řǳ ƧŜǳ. 
- Les stratégies utilisées par les joueurs sont 
décrites et analysées avec pertinence. 
- Des outils techniques (overlay, statistiques, 
etc.) sont mobilisés à bon escient pour rendre 
l'expérience plus immersive et valoriser les 
moments clés. 
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¶ Médiation et gestion de 
ŎƻƴŦƭƛǘǎ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ 
événement esportif 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

¶ Gestion des imprévus 
techniques  
 

 

Intervenir en cas de litige en transmettant notamment aux joueurs 
des fondamentaux sur la gestion de la relation avec les autres 
joueurs (règles de communication, démarche de résolution de 
conflits, prise de décision) et en modérant de façon continue les 
ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴǎ Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ŀŦƛƴ ŘΩŀǎǎǳǊŜǊ ƭŀ ŎƻƴǘƛƴǳƛǘŞ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳǇŞǘƛǘƛƻƴ 
tout en veillant à la sécurité, notamment du jeune public. 
 
 
 
 
 
 
 
hǊƎŀƴƛǎŜǊ ŘŜǎ ŀǘŜƭƛŜǊǎ ǇŞŘŀƎƻƎƛǉǳŜǎ Ŝǘ ŘŜǎ ǘŜƳǇǎ ŘΩŞŎƘŀƴƎŜǎ Ŝƴ 
complément des animations esportives, en collaborant avec des 
acteurs engagés du territoire (entreprises, associations culturelles, 
politique de la ville, etc.) afin de favoriser l'apprentissage, 
l'inclusion et le dialogue sur les enjeux sociétaux liés au gaming, 
tels que la diversité culturelle, l'égalité des genres et la 
citoyenneté numérique. 
 

- Les tensions ou litiges sont identifiés 
rapidement et des techniques de médiation 
pour apaiser la situation sont utilisées. 
- Les règles et principes de fair-play sont 
rappelés clairement, mais fermement. 
- Le ƭŀƴƎŀƎŜ ǳǘƛƭƛǎŞ Ŝǎǘ ŀŘŀǇǘŞ Ł ƭΩŃƎŜ ŘŜǎ 
joueurs et du public cible. 
- Les décisions prises sont impartiales et 
ōƛŜƴǾŜƛƭƭŀƴǘŜǎ ŀŎŎƻƳǇŀƎƴŞŜǎ ŘΩŜȄǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ Ł 
visée pédagogique. 
- Les outils de modération sont maîtrisés et 
utilisés avec efficacité. 
 
- Le choix des partenaires envisagé est 
argumenté et adapté aux valeurs et enjeux de 
ƭΩŜǎǇƻǊǘ. 
- Les ateliers répondent à des objectifs 
pédagogiques clairs (sensibilisation, formation, 
etc.) et sont adaptés au public cible. 
- Les activités proposées ont une visée 
pédagogique et une dimension ludique via des 
outils interactifs (jeux de rôle, simulations, 
quizz, etc.). 
- Les thématiques abordées sont liées au 
ƳƻƴŘŜ ŘŜ ƭΩŜǎǇƻǊǘ Ŝǘ Řǳ ƎŀƳƛƴƎ Ŝǘ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ 
le développement de compétences citoyennes. 
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Assurer la sécurité du public 
cible en prévenant les risques 
Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘΩǳƴŜ ŀƴƛƳŀǘƛƻƴ 
en ligne 
 
Gestion de la sécurité du projet 
(cybersécurité, 
cybermalveillance, harcèlement 
en ligne) 
 

¶ Respect de la 
classification PEGI 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

¶ Gestion des conflits et 
comportements 
inappropriés 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sélectionner des jeux vidéo adaptés au public destinataire de 
ƭΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ Ŝƴ ǎΩŀǇǇǳȅŀƴǘ ǎǳǊ ƭŀ ŎƭŀǎǎƛŦƛŎŀǘƛƻƴ t9DL Ŝǘ ǎǳǊ ƭŜǎ 
normes de protection de la vie privée et de la sécurité des 
données afin de proposer une animation respectueuse de la 
sensibilité de son public cible. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Encadrer les comportements inappropriés en ligne en veillant au 
respect des règles éthiques, et en mobilisant des outils de 
médiation et de gestion de conflit afin de garantir un 
environnement sécurisé et propice au fair-play pendant toute la 
durée des événements esportifs. 
 
 
 

 
Évaluation 6  
Épreuve orale individuelle 
Mise en situation 
professionnelle : Prévention 
ŘŜǎ ǊƛǎǉǳŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘΩǳƴŜ 
animation en ligne 
 
Dans le ŎŀŘǊŜ ŘΩǳƴ ǎŎŞƴŀǊƛƻ 
ŘΩŀƴƛƳŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŞǾŞƴŜƳŜƴǘ 
esport simulé, le candidat doit : 
- sélectionner un jeu adapté au 
scénario décrit et justifier son 
choix, 
- repérer et gérer en temps réel 
une situation de harcèlement 
Ŝƴ ƭƛƎƴŜ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘΩǳƴ ŎƘŀǘ ŘŜ 
jeu, 
- repérer et gérer en temps réel 
une situation de triche, 
- animer un atelier de 
sensibilisation à la sécurité 
numérique. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- Le jeu choisi est adapté au type d'événement et 
Ł ƭΩŃƎŜ ŘŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘǎΦ Lƭ Ŝǎǘ ŀŎŎŜǎǎƛōƭŜ Ł ǘƻǳǎ ƭŜǎ 
participants, quel que soit leur niveau, et 
respecte leurs sensibilités culturelles et sociales. 
- Le jeu choisi présente un intérêt pédagogique 
ou ludique en lien avec les objectifs de 
l'animation. 
- Le paramétrage du jeu est adapté au public 
cible (confidentialité, contrôle parental, etc.). 
- Les arguments justifiant le choix du jeu sont 
clairement exposés au commanditaire et aux 
participants, ils sont appuyés sur une bonne 
connaissance des normes et législation en 
vigueur. 
 
- Les différentes formes de harcèlement sont 
identifiées et décrites rapidement (insultes, 
menace, discrimination, etc.). 
- [ŀ ƳŞŘƛŀǘƛƻƴ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ Ŝǎǘ ŀŘŀǇǘŞŜ Ł ƭŀ 
ƎǊŀǾƛǘŞ ŘŜ ƭŀ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴΣ Ł ƭΩŃƎŜ Ŝǘ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ 
compréhension des personnes impliquées (ton, 
vocabulaire, etc.). 
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¶ Respect des règles et 
pratiques en ligne 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

¶ Protection de la vie 
privée et sécurité des 
données 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
Gérer le respect des règles du jeu en mobilisant des logiciels 
spécialisés dans la surveillance en ligne, en sensibilisant les joueurs 
aux risques et sanctions liés à la triche et en encourageant les 
participants à signaler tout abus sur les plateformes de jeu afin de 
détecter les comportements antisportifs et garantir un 
environnement de jeu équitable. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Contrôler la mise en place de bonnes pratiques de sécurité en 
ligne en accompagnant les participants, notamment les publics 
ƧŜǳƴŜǎΣ ǇŀǊ ŘŜǎ ŎƻƴǎŜƛƭǎ ǇŜǊǎƻƴƴŀƭƛǎŞǎ Ŝǘ ŀǳ ƳƻȅŜƴ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ŘŜ 
gestion de mots de passe, et en les sensibilisant aux risques liés à 
la sécurité numérique afin de sécuriser les comptes utilisateurs et 
garantir un environnement de jeu sûr. 

 
Évaluation 7  
Évaluation écrite individuelle  
Étude de cas : Sensibiliser aux 
risques liés aux jeux vidéo et 
aux compétitions esport 
 
" ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴŜ ŞǘǳŘŜ ŘŜ Ŏŀǎ 
présentant un joueur confronté 
à des difficultés liées à sa 
pratique des jeux vidéo en 
ligne, le candidat doit : 
- élaborer une fiche pratique à 
destination des parents des 
joueurs contenant des conseils 
concrets et personnalisés pour 
ƧƻǳŜǊ ƭŜǳǊ ǊƾƭŜ ŘΩŞŘǳŎŀǘŜǳǊ 
numérique, 
- construire un plan 
ŘΩŀŎŎƻƳǇŀƎƴŜƳŜƴǘ 
personnalisé, 
- concevoir une activité 
pédagogique visant à 
sensibiliser le joueur aux 
risques spécifiques du jeu vidéo 
ǉǳΩƛƭ ǇǊŀǘƛǉǳŜ. 
 
 
 
 
 
 

- Les sanctions appliquées sont proportionnées, 
transparentes et dissuasives. 
- Les outils de modération sont maîtrisés (mute, 
ōŀƴΣ ŜǘŎΦύ Ŝǘ Ƴƛǎ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ Řŀƴǎ ƭŜ ǊŜǎǇŜŎǘ ŘŜǎ 
droits de chacun. 
 
- Les règles du jeu sont expliquées clairement aux 
participants et appliquées de manière équitable. 
- Les méthodes de surveillance sont adaptées en 
fonction du type de jeu et du niveau de 
compétition. 
- Les outils de surveillance (replay, analyse de 
logs, etc.) sont utilisés de manière efficace pour 
détecter les comportements antisportifs 
(exploitation de bugs, recours à des logiciels 
tiers, collusion, etc.). 
- Les sanctions prises sont proportionnées, mises 
Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ŘŜ Ŧŀœƻƴ ǘǊŀƴǎǇŀǊŜƴǘŜ Ŝǘ ŜȄǇƭƛǉǳŞŜǎ ŘŜ 
façon claire et constructive. 
 
- Les conseils prodigués aux participants sont 
clairs, concis et adaptés à leur niveau de 
compréhension. 
- Les actions de ǎŜƴǎƛōƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ǎΩŀǇǇǳƛŜƴǘ ǎǳǊ ŘŜǎ 
documents informatifs sur les risques 
numériques et la cybersécurité (arnaques, 
harcèlement, phishing, divulgation 
d'informations personnelles, etc.). 
- Les outils techniques mobilisés et les bonnes 
pratiques présentées sont maîtrisés et efficaces 
(gestion des mots de passe, paramétrage des 
jeux et des plateformes, etc.). 
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Sensibilisation aux risques liés à 
la pratique intensive des jeux 
vidéo et des compétitions 
esport 
 

¶ Sensibilisation des 
parents des joueurs 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

¶ Information des joueurs 
sur les risques de 
ƭΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ 
sédentarité  

¶ Prévention des 
comportements de 
dépendance vis-à-vis de 
la pratique du jeu vidéo 
ou de compétition 
esportive  

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
{ŜƴǎƛōƛƭƛǎŜǊ ƭŜǎ ǇŀǊŜƴǘǎ Ł ƭŜǳǊ ǊƾƭŜ ŘΩŞŘǳŎŀǘŜǳǊ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜΣ Ł 
ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘΩǳƴ ǳǎŀƎŜ ǊŀƛǎƻƴƴŞ ŘŜǎ ŞŎǊŀƴǎ Ŝǘ ŀǳȄ ǊƛǎǉǳŜs liés à 
une pratique excessive des jeux vidéo, en leur transmettant des 
conseils en matière de prévention, de contrôle parental et de 
ŘŞǘŜŎǘƛƻƴ ŘΩŞǾŜƴǘǳŜƭǎ ǎƛƎƴŜǎ ŘΩŀŘŘƛŎǘƛƻƴΣ ŀŦƛƴ ŘΩŜƳǇşŎƘŜǊ ƭŜǎ 
ŜƴŦŀƴǘǎ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ Ł ŘŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛƻƭŜƴǘǎ Ŝǘ ƛƴŀǇǇǊƻǇǊƛŞǎ Ŝǘ ŘŜ 
prévenir tout comportement addictif. 
 
 
 
 
 
 
Accompagner les joueurs dans leur pratique du jeu vidéo, 
notamment dans leur pratique compétitive en ligne, en les aidant 
à se fixer des limites de temps et à reconnaître les signes de 
dépendance, et en les sensibilisant aux risques liés à la 
surstimulation, afin de les amener à adopter et à maintenir un 
comportement responsable et de préserver leur bien-être 
physique et mental. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
- Les conseils proposés tiennent compte de l'âge 
de l'enfant, de la nature du jeu auquel il joue et 
de l'ampleur du problème. 
- Les propositions concrètes formulées pour 
encadrer la pratique du joueur sont réalistes et 
abordent les questions de contrôle parental ainsi 
que celles de la communication au sein de la 
famille. 
- Les ressources proposées aux parents sont 
fiables et facilement accessibles. 
- Les enjeux liés à l'éducation numérique des 
enfants et des adolescents sont maîtrisés. 
 
- Le plan d'accompagnement proposé est adapté 
aux besoins spécifiques du joueur. 
- Les objectifs fixés sont clairs, réalisables dans 
un délai raisonnable, et des moyens concrets 
pour y parvenir sont avancés (utilisation de 
ƳƛƴǳǘŜǳǊǎΣ ǇƭŀƴƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩƘƻǊŀƛǊŜǎ ŘŜ ƧŜǳΣ 
expression des émotions, etc.). 
- Le plan d'accompagnement inclut des stratégies 
pour développer de nouvelles activités et 
renforcer les relations sociales du joueur en 
fonction de ses intérêts. 
- Des techniques de gestion du stress et de la 
motivation pour aider le joueur à faire face aux 
difficultés sont proposées. 
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¶ Partage de pratiques 
responsables 

 
 
 
 
 
 
 

Enseigner les bonnes pratiques numériques aux jeunes joueurs en 
les sensibilisant  aux risques liés à l'utilisation d'Internet et aux 
ƳƻȅŜƴǎ ŘŜ ǎΩŜƴ ǇǊƻǘŞƎŜǊΣ Ŝƴ ŜƴŎƻǳǊŀƎŜŀƴǘ ǳƴ ǳǎŀƎŜ ƳƻŘŞǊŞ ŘŜǎ 
écrans, en développant ou en proposant des ressources 
pédagogiques adaptées à leur âge, et en restant en veille sur 
ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Řes pratiques numériques (notamment les risques 
associés à certains jeux) afin de leur permettre d'adopter une 
attitude responsable dans leur utilisation personnelle des jeux 
vidéo et des technologies  en ligne. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- Le langage mobilisé est simple et des exemples 
variés adaptés à l'âge du joueur sont proposés 
Řŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛǾƛǘŞ. 
- L'activité pédagogique est centrée sur les 
risques spécifiques liés au jeu vidéo en question. 
- L'activité pédagogique inclut des éléments de 
jeu. 
- Des outils et des ressources pour un 
apprentissage durable sont transmis au joueur 
(applications, sites internet, etc.). 
 

 


