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" Tous les individus ne sont pas affectés de la méme facon par
le vieillissement : vitalité cognitive

" Impact de certains facteurs modérateurs des effets de I’age



PLASTICITE COGNITIVE

ET ENRICHISSEMENT COGNITIF

" Tous les comportements d’un individu (e.g., participer a des
activités cognitives, sociales, ou physiques) ont un impact
positif significatif sur son fonctionnement cognitif (méme a

un age avance).
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PLASTICITE COGNITIVE

ET ENRICHISSEMENT COGNITIF

® Cet enrichissement peut étre engendré par diverses pratiques
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Jeux vidéo : importante forme de divertissement dans la société.
66.5% des francais (Beuré et al., 2014)
42% des plus de 50 ans (32.6% en 2010) (Beuré et al., 2014)



PLASTICITE COGNITIVE

ET ENRICHISSEMENT COGNITIF

® Cet enrichissement peut étre engendré par diverses pratiques

O
L] N T~
i
}

[ ] - o

N 5 A~ -
FLI et élf v 4
EEE Y ¥ .&ﬁah g

Jeux vidéo : importante forme de divertissement dans la société.
66.5% des francais (Beuré et al., 2014)
42% des plus de 50 ans (32.6% en 2010) (Beuré et al., 2014)

= Face a cette évolution, de nombreuses études se sont
penchées sur les effets des jeux vidéo sur les fonctions
cognitives des adultes ageés



JEUX VIDEO

ET VIEILLISSEMENT COGNITIF

" Les jeux vidéo sédentaires classiques
Ameéliorations cognitives non négligeables

Vitesse de traitement de I'information et fonctions exécutives (pour
revue, Maillot, Perrot, & Hartley, 2012)

" Les jeux vidéo sédentaires en entrainement cérébral

Serious game d’entrainement (intention d’améliorer les performances
cognitives ou motrices des utilisateurs)

Nouvel engouement des seniors vers ces jeux

Hypothése : la pratique d’un entrainement cognitif assisté par jeux vidéo
pourrait atténuer les déclins cognitifs liés a I’avancée en age

Largement soutenue par les médias —
Brain Age Check [More]

Daone! Il now

calculate your Your brain age
brain age. i

35
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JEUX VIDEO D’ENTRAINEMENT CEREBRAL

ET VIEILLISSEMENT COGNITIF

i
PositScience®
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Press any button to begin

reclaim your brain™

Non commerciaux

Positscience (Smith et al., 2009) : bénéfices sur mémoire, VTI,
attention

Neuroracer (Anguera et al., 2013) : bénéfices mémoires, attention,
double tache

Commerciaux

Big Brain Academy (Ackerman et al., 2010) : faible effet sur vitesse
perceptive, rien sur mémoire, attention, résolution de pb...

Lumosity (Ballesteros et al, 2014, Mayas et al., 2014) : bénéfices sur VTI,
mémoire visuelle, attention (rien sur FE et mémoire visuo-
spatiale)

5 jeux en ligne (van Mujden et al., 2012) : bénéfices timides (FE)

Effets mitigés

Peu de recul sur la valeur ajoutée des jeux
d’entrainement par rapport aux jeux classiques




VALEUR AJOUTEE DES JEUX

D'ENTRAINEMENTS VS JEUX CLASSIQUES

= Comparaisons classiques versus entrainement cérébral

Medal of honor vs tetris vs UFOV (Belchior et al., 2013) : bénéfices
identiques des trois programmes (VTI, attention partagée et
sélective)

Pas dans le domaine des jeux commerciaux d’entrainement cérébral

Brain age vs Tetris (Nouchi et al., 2012) : bénéfices Brain age sur
fonctions exécutives et VTI

= Difficile de distinguer si I’effet modérateur est lié a I'activité
elle-méme ou au type de jeu vidéo
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Kawashima vs “Super Mario™! Should a game be serious in order
to stimulate cognitive aptitudes?™¢

Kawashima versus « Super Mario » ! Un jeu doit-il étre sérieux pour stimuler
les aptitudes cognitives ?

S. Lorant-Royer®*, C. Munch?, H. Mesclé?, A. Lieury®

1 LPC EA4440, Psychology Laboratory cognitions, université Louis-Pasteur, IUFM d"Alsace, 141, avenue-de Colmar, 67100 Strashourg, France
b CRP2C. EA 1255, Laboratory of experimental psychology, université enropéenne de Bretagne (Rennes 2), place du Recteur-Henri-Le-Moal,
35043 Rennes cedex, France

Received 8 February 2010; received in revised form 9 June 2010; accepted 12 June 2010

" Etude basée sur celle de Lorant-Royer et al (2010) mise en place
chez des enfants
Professeur Kawashima versus Mario Bros : Impact trés décevant des 2
programmes

Qu’en est-il chez les seniors ou les fonctions cognitives sont moins
optimales que chez les enfants ?

Quelle est la valeur ajoutée d’un jeu d’entrainement cérébral, concu pour
ameéliorer les fonctions cognitives par rapport a un jeu classique (qui n’a
pas été concu dans la méme optique) ?



METHODOLOGIE

35 PA (M=64,4, ET=3.84)

Controle
(N=11)

Kawashima
(N=12) (5 ab)

Pré-tests cognitifs

Fonctions exécutives / visuospatiales / VTI

Entre 60 et 72 ans
Ni démence, ni dépression

Groupes expé randomisés

Tests passés dans le méme
ordre pour tous les sujets



METHODOLOGIE

35 PA (M=64,4, ET=3.84)

Kawashima
(N=12)

Controle
(N=11)

Pré-tests cognitifs

Fonctions exécutives / visuospatiales / VTI

Entre 60 et 72 ans
Ni démence, ni dépression

Groupes expé randomisés

Fonctions exécutives
Raisonnement (Letter set, wasi)
Flexibilité, inhibition (Trail B, Stroop)
Mise a jour (DSST)



METHODOLOGIE

35 PA (M=64,4, ET=3.84)

Controle
(N=11)

Kawashima
(N=12)

Pré-tests cognitifs
Fonctions exécutives / visuospatiales / VTI

Entre 60 et 72 ans
Ni démence, ni dépression

Groupes expé randomisés
Fonctions visuospatiales

Meémoire spatiale (Bloc de Corsi)
Relations spatiales (DAT 5)



METHODOLOGIE

35 PA (M=64,4, ET=3.84)

Controle
(N=11)

Kawashima
(N=12)

Pré-tests cognitifs
Fonctions exécutives / visuospatiales / VTI

Entre 60 et 72 ans
Ni démence, ni dépression

Groupes expé randomisés

Vitesse de traitement de
I'information
(comparaison

de nombres, Trail A)



METHODOLOGIE

Entre 60 et 72 ans
35 PA (M=64;4; ET=3-84) Ni démence, ni dépression

Kawashima Controle Groupes expé randomisés
(N=12) (N=11)

Pré-tests cognitifs
Fonctions exécutives / visuospatiales / VTI

3 séances d’une heure / semaine I l
8 semaines L |




METHODOLOGIE

35 PA (M=64,4, ET=3.84)

Kawashima
- (N=12)

Controle
(N=11)

Pré-tests cognitifs

Fonctions exécutives / visuospatiales / VTI

F _— —_— _— —_— _— —_— _—
3 séances d’une heure / semaine I l
8 semaines |
I Varier les jeux sur les deux versions (20 jeux)

Noter scores/age cérébral/remarques

PROGRAMME
D'ENTRAINEMENT
CEREBRAL

avance
nnnnnnn sina:

Entre 60 et 72 ans
Ni démence, ni dépression

Groupes expé randomisés
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Bien! Nous
pouvons des lors
commencer votre
entrainement.

(€) 2006 Ryuta Kawashima

Done! 11l now
calculate your
brain age.

[Mote]

Your brain age

35

Approche scientifique
(évaluation age cérébral,
programme entrainement cognitif
et preuves scientifiques)



Bien! Nous
pouvons des lors
commencer votre
entrainement.

(€) 2006 Ryuta Kawashima
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[Mote]

Done! Il now
calculate your Your brain age

brain age.

What time is it?

01:45
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Démo Evaluation [&KEEl

[II y a 4 couleurs ]
Ne lisez pas le différentes.

texte, indiquez
juste la couleur . Rouge
des lettres. . Bl
. eu
8 Jaune

@ Noir

Hours

Minutes

Approche scientifique
(évaluation age cérébral,
programme entrainement cognitif
et preuves scientifiques)

Combien
de 77

Transfert direct avec les
pré-tests (DSST, Stroop...)



METHODOLOGIE

Entre 60 et 72 ans
35 PA (M=64;4; ET=3-84) Ni démence, ni dépression

Kawashima Controle Groupes expé randomisés
(N=12) (N=11)

Pré-tests cognitifs
Fonctions exécutives / visuospatiales / VTI

3 séances d’une heure / semaine I l
8 semaines L |




METHODOLOGIE

35 PA (M=64,4, ET=3.84)

Kawashima Controle
(N=12) (N=11)
Pré-tests cognitifs
Fonctionsfexécutives / visuospatiales / VTI

3 séances d’une hgure / semaine

Entre 60 et 72 ans
Ni démence, ni dépression

Groupes expé randomisés
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METHODOLOGIE

Entre 60 et 72 ans
Ni démence, ni dépression

35 PA (M=64,4, ET=3.84)

Controle Groupes expé randomisés
(N=11)

Kawashima
(N=12)

Pré-tests cognitifs
Fonctions exécutives / visuospatiales / VTI

3 séances d’une heure / semaine I l
8 semaines L |
Post-tests cognitifs Tests passés dans le méme

Fonctions exécutives / visuospatiales / VTI ordre pour tous les sujets




RESULTATS

® Appréciation des programmes :
« Groupe Kawashima »
1 abandon, 12/12 satisfaits ou tres satisfaits

« Groupe Mario »
5 abandons, 8/12 satisfaits ou tres satisfaits

Au début du programme, I'apprentissage des routines de
déplacement du personnage ralentie I’avancée dans le jeu.



RESULTATS

IMPACT DE LENTRAINEMENT SUR LA COGNITION

Fonctions exécutives

Raisonnement

* Progres significativement différents

Progres : Post-pré
o N
|

, c.e Mario Kawa des progres du groupe controle (p<.05)
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0 Inhibition Mise a jour WM
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RESULTATS

IMPACT DE LENTRAINEMENT SUR LA COGNITION

* Progres significativement différents des Fonctions Vlsuospatlales

progres du groupe controle (p<.05)

Mémoire visuo-spatiale Relation spatiale
: 2
f':-' 1,5 [ \
S 4
ol I .
(7)) T 2
i -
o0
€| .
Contréle Mario Kawa C e Mario
0,5 5




RESULTATS
IMPACT DE LENTRAINEMENT SUR LA COGNITION

Vitesse de traitement de I'information

* Progres significativement différents des
progres du groupe controle (p<.05)

Vitesse de traitement de

l'info
Yo
= 10 , I \
2
o
Al 5
(7))
‘0
S| 0
o Controle Mario Kawa




BILAN RESULTATS

= Mario Bros : 5 améliorations significativement différentes du
groupe controle

Stimulation cognitive suffisante pour améliorer plusieurs fonctions
exécutives, de vitesse et visuospatiales,

Confirmerait les premiéeres études qui avaient souligné un effet
bénéfique des jeux vidéo sur la cognition (e.g., Basak et al., 2008)

= Kawashima : 2 améliorations significativement différentes du
groupe controle

Moins de transfert vers les fonctions cognitives que les jeux
classiques

Dans le sens de travaux antérieurs (Ackerman et al., 2010)



HYPOTHESES EXPLICATIVES

DE CES DIFFERENCES

m Difféerences de sollicitation cognitive

= Mario Bros : nature multi-tache et globale des situations
Combinaison d’une large variabilité de taches a exécuter
Multiples situations d’interaction
Sollicitation riche, diverse et variée pour faire avancer le personnage

Confirme la littérature : plus un programme est associé a une variété
de combinaisons de processus impliqués, plus I’effet de transfert
observé est important (Green & Bavelier, 2008)

B Kawashima : nature mono-tache et spécifique des situations
Situation tres ciblée sur une seule fonction (test neuro)
Interaction insuffisante : transfert réduit vers les fonctions cognitives
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Démo Evaluation

Iy a 4 couleurs vert bleu jaune rouge
Ne lisez pas le ditférentes. _ J

texte, indiquez ' rouge jaunc vert bleu
juste la couleur

des lettres. rouge jaune vert bleu

Transfert proche

jaune vert bleu jaune rouge

bleu rouge vert

Empan spatial : 'épreuve des blocs de Corsi

= 10 cubes sont
disposés aléatoirement

= = = sur une planche faisant
Tra nSfe rt e|0|gne face au sujet.
= L'expérimentateur
> touche un nombre
croissant de cubes
suivant une séquence

particuliere que le sujet
doit reproduire.

JHE0EEE

13 ROTATED TO
Test de comparaison de nombres

[1]4]2[3]5[2a]1]
1 min 30 ENEEEEEE
sl5]7[2]8]5]4]6
Nom || i ....
Prénom hessssEsSSS ] AS IS ROTATED TO
1 2586321 2486321
[ c 0
2 B7426_ BT426
3 9853214 9853314
4 3532694 3542694 I



HYPOTHESES EXPLICATIVES

DE CES DIFFERENCES

m Différences de motivation

= Mario Bros : nature ludique
Caractéristiques d’un jeu

Situations riches
Programmes attractifs favorisent les bénéfices (Graves et al., 2010)

= Kawashima : situation d’entrainement
Plus dans le jeu, mais dans I’entrainement
Situations épurées (tests neuro)
Finalité et motivation différente




LIMITES ET PERSPECTIVES

" Jeux ludiques et multi-tache engendreraient davantage de
transfert vers les fonctions cognitives

Résultats a confirmer avec plus de sujets

= Cependant, taux d’abandon largement plus élevé pour Mario
Bros (5 contre 1)

Jeu moins accessible aux personnes agées, pas concu dans cet
objectif

Kawashima : conception dans un esprit multigénérationnel (plus
intuitif, public plus large)

Les sujets qui ont terminé le programme Mario sont les plus
persévérants ou alertes cognitivement




" |[ntéréts des exergames
- Intuitif
Pas de routine de boutons

Mouvements naturels
- Stimulation physique + cognitive

Effets neurologiques de la stimulation physique (facteur
BDNF)
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Effects of Interactive Physical-Activity Video-Game Training on Physical
and Cognitive Function in Older Adults

Pauline Maillot and Alexandra Perrot Alan Hartley
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S sur le vieillissement cognitif

PRATIQUE PREVENTIVE

La théorie de I’enrichissement cognitif a travers
la stimulation physique : activité physique

The effects of video games on cognitive aging

Résumeé. L'avancée en &ge s'accompagns de nombreux déc

e .
trad]t] onne l I.e versus exergam es EAULINE MA;LOT 1 phénoméne trés hétérogéns. En effet, plusieurs facteurs extr
LEXANDRA E';ROT I'impact du vieillissement sur la cognition. Récemment, une :

ALAN HARTLEY dence que la pratique des jeux vidéo pouvait engendrer de noml

Cognitive enrichment theory through physical stimulation: Traditional
activities versus exergames

P. Maillot?®*, A. Perrot®
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