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� Hétérogénéité
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� Hétérogénéité

� Tous les individus ne sont pas affectés de la même façon par 
le vieillissement : vitalité cognitive

� Impact de certains facteurs modérateurs des effets de l’âge
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PLASTICITÉ COGNITIVE 
ET ENRICHISSEMENT COGNITIF

� Tous les comportements d’un individu (e.g., participer à  des 
activités cognitives, sociales, ou physiques) ont un impact 
positif significatif sur son fonctionnement cognitif (même à 
un âge avancé).

Hertzog et al., 2009



� Cet enrichissement peut être engendré par diverses pratiques

� Jeux vidéo : importante forme de divertissement dans la société. 

� 66.5% des français (Beuré et al., 2014)

� 42% des plus de 50 ans (32.6% en 2010) (Beuré et al., 2014)
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� Face à cette évolution, de nombreuses études se sont 
penchées sur les effets des jeux vidéo sur les fonctions 
cognitives des adultes âgés
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� Les jeux vidéo sédentaires classiques
� Améliorations cognitives non négligeables

� Vitesse de traitement de l’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
� Hypothèse : la pratique d’un entrainement cognitif assisté par jeux vidéo 

pourrait atténuer les déclins cognitifs liés à l’avancée en âge

� Largement soutenue par les médias
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� Non commerciaux
� Positscience (Smith et al.,  2009) : bénéfices sur mémoire, VTI, 

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

double tâche

� 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

JEUX VIDÉO D’ENTRAINEMENT CÉRÉBRAL 
ET VIEILLISSEMENT COGNITIF



� 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 l ’ef fet modérateur est lié à l’activité 
elle-même ou au type de jeu vidéo

VALEUR AJOUTÉE DES JEUX 
D’ENTRAINEMENTS VS JEUX CLASSIQUES



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

programmes
� Qu’en est-il chez les seniors où les fonctions cognitives sont moins 

optimales que chez les enfants ?

� Quelle est la valeur ajoutée d’un jeu d’entrainement cérébral, conçu pour 
améliorer les fonctions cognitives par rapport à un jeu classique (qui n’a 
pas été conçu dans la même optique) ?



MÉTHODOLOGIE 

35 PA (M=64,4, ET=3.84)  
Entre 60 et 72 ans

Ni démence, ni dépression

Kawashima

(N=12) (5 ab)

Mario Bros

(N=12) (1 ab)

Pré-tests cognitifs

Fonctions exécutives / visuospatiales / VTI

Tests passés dans le même 

ordre pour tous les sujets

Groupes expé randomisés Contrôle 

(N=11)
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Approche scientifique 
(évaluation âge cérébral, 
programme entrainement cognitif 
et preuves scientifiques)



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

Panel de fonctions cognitives : mémoire à long terme, orientation spatiale, attention sélective….

Transfert direct avec les 
pré-tests (DSST, Stroop…)
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7 mondes, plusieurs niveaux, un château, un duel 
final par monde, une sauvegarde imposée

Des mini-jeux



MÉTHODOLOGIE
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� Appréciation des programmes : 

� « Groupe Kawashima » 

� 1 abandon, 12/12 satisfaits ou très satisfaits

� « Groupe Mario » 

� 5 abandons, 8/12 satisfaits ou très satisfaits

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

RÉSULTATS



RÉSULTATS
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RÉSULTATS
IMPACT DE L’ENTRAINEMENT SUR LA COGNITION

Fonctions visuospatiales

*
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* Progrès significativement différents des 
progrès du groupe contrôle (p<.05)

P
ro

gr
ès

 : 
P

os
t-

pr
é



RÉSULTATS
IMPACT DE L’ENTRAINEMENT SUR LA COGNITION

Vitesse de traitement de l’information

*

* Progrès significativement différents des 
progrès du groupe contrôle (p<.05)
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� Mario Bros : 5 améliorations significativement dif férentes du 
groupe contrôle
� Stimulation cognitive suffisante pour améliorer plusieurs fonctions 

exécutives, de vitesse et visuospatiales,

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

� Kawashima : 2 améliorations significativement dif férentes du 
groupe contrôle
� Moins de transfert vers les fonctions cognitives que les jeux 

classiques

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

BILAN RÉSULTATS



� Différences de sollicitation cognitive

� Mario Bros : nature multi-tâche et globale des situations
� Combinaison d’une large variabilité de tâches à exécuter

� Multiples situations d’interaction 

� Sollicitation riche, diverse et variée pour faire avancer le personnage

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

� Kawashima : nature mono-tâche et spécifique des situations
� Situation très ciblée sur une seule fonction (test neuro)

� Interaction insuffisante : transfert réduit vers les fonctions cognitives

HYPOTHÈSES EXPLICATIVES 
DE CES DIFFÉRENCES







Transfert proche

Transfert éloigné



� 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 l’entrainement

� Situations épurées (tests neuro)

� Finalité et motivation différente

HYPOTHÈSES EXPLICATIVES 
DE CES DIFFÉRENCES



� Jeux ludiques et multi-tâche engendreraient davantage de 
transfert vers les fonctions cognitives
� Résultats à confirmer avec plus de sujets

� Cependant, taux d’abandon largement plus élevé pour Mario 
Bros (5 contre 1)
� Jeu moins accessible aux personnes âgées, pas conçu 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

� Futurs programmes : nature ludique et multi tache à conserver, tout 
en étant intuitifs afin d’être adaptés et accessibles à toutes les 
générations

LIMITES ET PERSPECTIVES



� Intérêts des exergames
- Intuitif 

- Pas de routine de boutons  

- Mouvements naturels

- Stimulation physique + cognitive

- Effets neurologiques de la stimulation physique (facteur 
BDNF)



Je vous remercie de votre attention


