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Résumé. L'avancée en age s'accompagne de nombéelingdcognitifs, mais reste
cependant un phénoméne trés hétérogene. En dffeieyrs facteurs extrinseques semblent
moduler I'impact du vieillissement sur la cognitid®cemment, une série d’études a mis en
évidence que la pratique des jeux vidéo pouvaieedger de nombreux bénéfices en faveur
du maintien de la vitalité cognitive des seniorstt€revue de littérature vise donc a établir un
état des lieux précis de la relation entre ledifites natures de jeux vidéo et le
vieillissement cognitif, a partir des jeux vidéalsataires (i.e., classiques vs. entrainement
cérébral) et des jeux vidéo actifs (i.e., exergameass améliorations les plus probantes
semblent étre permises par l'intermédiaire desgames qui combinent & la fois la
stimulation intellectuelle et I'exercice physiq@et article cherche également a définir les
déterminants des programmes d’entrainement po@entesponsables des améliorations
observées.

Mots clés : jeux vidéo, exergame, cognition, vigskment, transfert d’entrainement

Abstract. Advancing age is associated with many cognitivelides, however it remains a
very heterogeneous phenomenon. Indeed, severalsgtfactors seem to modulate the effect
of aging on cognition. Recently, several studiegehprovided evidence that the practice of
the video games could engender many benefits fagydhe maintenance of cognitive vitality
in the elderly. This review of the literature airtts establish a precise inventory of the
relations between the various types of video gaares cognitive aging, including both
sedentary video games (i.e., classics as well @s braining) and active video games (i.e.,
exergames). The largest benefits seem to be pmbgeexergames which combine game
play with significant physical exercise. This deialso tries to define the determinants of the

training programs which could be responsible ferabserved improvements.

Key words: videogame, exergame, cognition, agiragsfer of training
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Effets de la pratique des jeux vidéo sur le viesdiment cognitif

Le vieillissement démographique est un phénomeneiah caractérisé par 'augmentation
progressive et continue de la proportion des seriorsein de la population totale. A I'échelle
mondiale, le nombre de personnes agées de 60 gisndevrait pratiquement tripler,
passant de 673 millions en 2005 a deux milliard2@50 [1]. A I'échelle francaise, en 2050,
un habitant sur trois serait 4gé de 60 ans ou pargre un sur cing en 2005 [2]. Les
conséguences sociales et économiques d’une tfisition démographique seront majeures,
étant donné que 'augmentation de I'espérance el@’est pas nécessairement associée a un
vieillissement actif. Ainsi depuis plusieurs décdesnde nombreuses études s’attachent a
décrire et comprendre le vieillissement cognitihafe favoriser le maintien de I'autonomie
des seniors. Il se caractérise par I'effet de I'agel’ensemble des habiletés mentales
essentielles a I'acquisition et au maintien decwmaissances au quotidien. De récentes
études ont montré que tous les individus ne saaffactés de la méme fagon par le
vieillissement et que, malgré un age avancé, cesggdersonnes font preuve d’une vitalité
cognitive trés performante [3], ce qui améne acsepla question de I'impact de certains
facteurs qui viennent moduler le vieillissement figstions cérébrales. Dans cette
perspective, de nombreux travaux empirigues oneemiévidence la capacité du cerveau a
réorganiser les réseaux de neurones en fonctiostidesli et des expériences vécues, et ce
malgré un age avancé [4, kh plasticité cognitive renvoie donc aux modifioat cérébrales
qui font suite & des stimulations de I'environnetr@na des activités endogénes, directement
impliquées au niveau des performances cognitivesrdividus. Les études portant sur la
plasticité cérébrale chez ’'homme adulte ont mogtré les mécanismes qui la régissent (i.e.,
angiogenése, synaptogenese, neurogenése) sophicghipar 'activité qu’elle soit physique,
intellectuelle ou sociale. Dans ce sens, le condepenrichissement cognitif défend

I'hypothése selon laquelle 'ensemble des compaetemet conduites adoptés par I'individu
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(e.g., activités cognitives, engagement socialiase physique) aurait un impact positif sur

le niveau d’efficacité du fonctionnement cognitifd de 'avancée en age [6]. Le niveau de
performance cognitive serait ainsi malléable ettsaijl’amélioration tout au long de la vie.
Parmi les différents comportements ou conduiteptdgoar les individus, les jeux vidéo sont
devenus une importante forme de divertissement ldagwciété, et la participation des seniors
a énormément augmenté depuis plusieurs annéeéc&w phénomene apparait encore
difficile & quantifier. Cependant, le profil du jewr francais est en constante évolution laissant
place a I'apparition d’'un nouveau groupe de jouglus agés. En effet, au deuxieme
semestre 2010, 32.6% de la population francais&@ess et plus jouent a des jeux vidéo et
21% des joueurs sont agés de 50 ans et plus [pli®ane trentaine d’années, les recherches
sur les effets des jeux vidéo se sont beaucoufdajipées en s'intéressant notamment aux
modifications comportementales et cérébrales Béastte pratique. Ainsi, de nombreuses
études (plus de 10 études, e.g., 8-12) se sonhgeasur les effets des jeux vidéos sur les
fonctions cognitives chez les adultes agés, etpaata de différentes natures de jeux vidéo :
jeux classiques (e.g., action, aventure, puzaligsitions, sports, stratégie) et jeux
d’entrainement cérébral. Ce travail aura pour dbjde rendre compte de I'évolution des
travaux étudiant la relation jeux vidéo et viegksnent cognitif. Ainsi, toutes les études
interventionnistes sur des seniors, des années8jbard’hui, intégrant des programmes
d’entrainement a partir de jeux vidéo seront irdégra cette revue de littérature. Pour parfaire
la compréhension des mécanismes liés a I'appragggsar jeux vidéo, certaines études
intégrant des groupes jeunes, des variables apieesognitives (i.e. dépense énergétique) et
des programmes d’activités physiques classiquestégalement présentées. L'ensemble
des études présentées seront reprises une a Badable 1 afin de synthétiser les
populations étudiées et les méthodologies employeaavers cette revue de littérature, nous

chercherons donc a faire un état des lieux pré&assetlides réalisées depuis ces trois dernieres
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décennies sur la relation entre les différentegreatde jeux vidéo et le vieillissement
cognitif. Nous mettrons en évidence les travauxéaenla fois a partir des jeux vidéo
sédentaires et des jeux vidéo actifs (i.e., exeeganknfin, nous soulignerons les
déterminants des programmes d’entrainement panjieléo afin de mettre en évidence des
points de convergence ouvrant de nouvelles peligpsale recherches quant a la
compréhension de lI'impact des jeux vidéo sur ldligsement cognitif.

Effets des jeux vidéo sédentaires classiques sunieillissement cognitif

Les premiéres évidences empiriques ont vu le jansdies années 1980. Des travaux ont
cherché a identifier si les déclins cognitifs ags®a I'age pouvaient étre ralentis ou inversés
par la pratique d’'un entrainement cognitif par jeide€o. A travers la littérature, nous
relevons cing études principales permettant d’étahlétat des lieux des effets des jeux
vidéo sur le vieillissement cognitif [8-12]. Toutdord, les travaux de Drew et Waters [8]
ont démontré chez une population senior que deus dentrainement en jeux vidéo, a
raison d’'une heure par semaine, permettaient diareéla la fois la coordination visuo-
motrice, mais aussi I'intelligence générale et arl{WAIS-R), et ce comparé a un groupe
contrdle qui ne participait a aucun programme divéntion. Par la suite, les travaux de
Clark et collaborateurs [9] ont exploré I'hypothésdon laquelle le ralentissement des
performances de vitesse chez les seniors, larget@emintré a travers la littérature [13],
pourrait étre réversible par l'intermédiaire defatiqgue des jeux vidéo. Les résultats ont mis
en évidence que les seniors entrainés pendanseaaiines, a raison de deux heures par
semaine, amélioraient leurs performances au tesnaes de réaction, que ce soit en
condition compatible, ou incompatible, contrairetaunx participants du groupe contréle
(sans intervention) qui ne s’amélioraient dans aaales conditions. Ensuite, les travaux de
Dustman et collaborateurs [10] ont comparé lesoperdinces cognitives d’un groupe entrainé

pendant 11 semaines en jeux vidéo avec cellesgiurpe stimulé socialement, et d'un
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groupe contrdle sans intervention ni contact sotmfonctionnement cognitif des
participants a été évalué a partir d'un large pdedbches psychométriques mesurant la
vitesse de traitement de I'information et la coonadiion visuo-motrice, la flexibilite,

I'inhibition, la dextérité digitale, la mémoire e et verbale immédiate, et le temps de
réaction. Les résultats ont mis en évidence un sffécifique de la pratique des jeux vidéo
sur le temps de réaction avec une amélioratiorifgigtive en faveur du groupe entrainé. En
revanche, aucune amélioration significative n’@&pe observée au niveau des autres taches
évaluées. Ces résultats apparaissent alors encdédavec les travaux de Drew et Waters [8]
qui suggéraient un impact plus général au niveawuictionnement cognitif des seniors, mais
s’accordent avec les conclusions de Clark et dfy@démontraient un effet bénéfique des
jeux vidéo sur la vitesse de sélection de répor&asla suite, les travaux de Goldstein et de
ses collaborateurs [11] ont mis en évidence dedi@aons significatives au niveau des
taches de temps de réaction contrairement a dag@sedinhibition, suite a un entrainement
de cing semaines en jeux vidéo chez des seniofis, Enrelation entre les effets des jeux
vidéo et le ralentissement du vieillissement cabaiété abordée plus récemment a travers
I'étude de I'impact de 23,5 heures d’entrainemérgéance d'initiation suivie de 15 séances
d’1h30) en jeu de stratégie informatisé sur delkda de fonctions exécutives comparees a
des taches visuospatiales, chez 39 sujets agésyamne de 70 ans [12]. En effet, Basak et
ses collaborateurs ont mis en évidence un largsfeet d’entrainement sur les taches de
fonctionnement exécutif;f = 0.42), avec des améliorations significative$ameur des sujets
entrainés au niveau de quatre des cinq mesurésagsli.e., switching attentionnel, mémoire
de travail, mémoire visuelle & court terme et namnent). Cependant, les résultats n’ont
révélé qu'un trés faible effet d’entrainement Vesstaches visuospatiales, a I'inverse des
travaux de Green et Bavelier [14]. En effet, cde@ans ont mis en évidence a travers plusieurs

études transversales ou interventionnistes, lessafe la pratique des jeux vidéo d’action sur
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les performances perceptives et visuospatialeseri@izmt, ces études n'ont été menées que
chez des populations jeunes et averties.

Au regard de ces études empiriques, les progrardiimésrvention en jeux vidéo sédentaires
classiques permettent des transferts d’entrainemmanhégligeables vers les performances
cognitives, suggérant un rdle important de cetidigue dans la lutte contre les déclins
associés a lI'avancée en age. Une forte tendanieeemr des performances aux taches de
temps de réaction se dégage avec un effet robngtereur des sujets entrainés apres
plusieurs semaines de pratique [9-11]. Par aillaure seconde tendance suggére un impact
plus général des jeux vidéo sur le fonctionnemeghitif global des seniors [8], et
notamment sur les fonctions exécutives [12] siibdEsa I'avancée en age [15].

Effets des jeux vidéo sédentaires en entrainemergrébral sur le vieillissement cognitif
Ces précédents résultats, associés au nouvel engatides seniors pour les jeux
d’entrainement cérébral (i.8rain Agedéveloppé par Nintendo), ont relancé I'hypothése
selon laquelle la pratique d’un entrainement caigasisisté par jeux vidéo pourrait améliorer
ou inverser les déclins cognitifs liés a I'avaneéeige. Cette hypothese, largement soutenue
par les médias et les réalités économiques, w’aeare actuelle, fait I'objet que de rares
travaux empiriques. Les programmes d’entrainem@ritbeal ont pour objectif 'amélioration
du fonctionnement cognitif global des joueurs esppsant des séries d’exercices, inspirés
des tests neuropsychologiques, notamment sur desstéle mémorisation, de calculs
arithmétigues ou de lecture. Les travaux de Sntitlokaborateurs [16] ont évalué I'impact
du programméositSciencaupres de seniors entrainés pendant 40 séances@araison
avec un groupe contrbéle ayant suivi un programnoeatif informatisé sur des thémes
culturels (i.e., histoire, art et littérature). Liésultats ont mis en évidence des améliorations
significatives en faveur du groupe entrainé, aeaivdes différents systemes de mémoire

(i.e., travail, immédiate, de rappel et narrativi) Ja vitesse de traitement de I'information et
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de l'attention. Cette expérimentation a démontréransfert d’entrainement général, c'est-a-
dire des améliorations a des taches non entrapa¥ds programme. De plus, le programme
PositSciencsuggere également un transfert d’entrainementrgéneérs les taches de la vie
quotidienne, évalué par le colt cognitif percu lbeda réalisation de taches quotidiennes.
Enfin, une étude complémentaire a souligné qu’apnéarrét de trois mois de I'entrainement,
I'ensemble des effets du programme perdurait {lieesse de traitement de I'information),
mais venait a disparaitre progressivement, notarhmeniveau du fonctionnement global
[17]. Plus récemment, Ackerman, Kanfer et Caldeivid®] ont étudié le transfert
d’entrainement a partir de deux approches de sitions cognitives : I'impact d’'un
entrainement cérébral pratiqué en jeux vidéo dd'aieBig Brain Academyléveloppé par
Nintendo, et I'impact d’un entrainement cérébrdlusié par des lectures dirigées. Un premier
groupe a éteé entrainé a partir de 15 tadches merntal&viduelles réalisées pendant 20 heures
réparties sur quatre semaines. En parallele, wondegroupe était invité a lire une variété
d’articles et de magazines sur les themes de lkadtation, la médication, I'écologie et les
technologies. A la fin des quatre semaines, leg deaupes intervertissaient leur pratique
afin gu'’ils aient chacun effectué le méme nombtedies d’entrainement sans effet d’ordre.
Le fonctionnement cognitif de I'ensemble des pagrtints a été évalué autour de trois
catégories de fonctions : les habiletés ditesatlisées (i.e., connaissances générales), fluides
(i.e., processus cognitif comme la mémoire, I'ditanou la résolution de probleme) et de
vitesse perceptive (i.e., rapidité et précisioms késultats ont montré des gains spécifiques de
performances sur les taches mentales de Wii,regiadre mesure, sur les réponses aux
guestionnements concernant les lectures dirigégseritiant, les auteurs ne reportent pas de
gain suffisamment important pour observer un tremsgfénéralisable a 'ensemble des
mesures des habiletés cognitives. Seules quelgquéaations spécifiques sont reportées,

notamment aupres des mesures des habiletés peesegttide deux mesures d’habiletés



RUNNING HEAD : Jeux vidéo et vieillissement coghiti 9

fluides. Cette étude laisse entrevoir des persgectie recherche en faveur du maintien de la
vitalité cognitive, mais suggere que ce type dangment serait restreint a un transfert limité
et ciblé vers uniquement quelques fonctions cogestdes seniors, telles que la vitesse
perceptive [18].

En conclusion, I'ensemble de ces récents travaggese que la pratique réguliére de certains
jeux d’entrainement peut ponctuellement amélioegtaines fonctions cognitives malgré
'avancée en age. A partir des différentes étudesnpus venons d’évoquer, il est possible
d’extraire plusieurs tendances. Tout d’abord, legmammes d’entrainement cérébral, qui ont
pour objectif affiché d’optimiser la vitalité cogdivie, suggerent des résultats en demi-teinte.
En effet, certains travaux mettent en évidence plirtants bénéfices sur la cognition [16],
tandis que d’autres travaux ne suggerent que ddaifgles effets de transfert [18]. Enfin, il
semblerait que la pratique des jeux vidéo sédastain profil plus classique soit celle qui
suscite les transferts d’apprentissage les pluérgém [12].

Jeux vidéo sédentaires et recommandations internatnales en faveur de la santé

Ainsi, nous avons vu que les programmes d’entra@gméran jeux vidéo étaient associés a des
améliorations des performances cognitives prineipaint sur les temps de réaction [9-11], et
plus récemment au niveau des taches de controteitExét de mémoire [12, 16]. Cependant,
des améliorations au niveau des taches visuosgmBaht trés rarement observées chez les
seniors [12]. Néanmoins, méme si les jeux vidéabdemh générer une activation, cette
pratigue demeure une activité de nature sédentairaucune dépense énergétique n’est
réellement observée [19]. Les jeux vidéo sédergaieesemblent donc pas participer au
maintien ou a I'amélioration de la santé cardioir@$pire, et pourraient méme renforcer
l'inactivité physique. Cette inactivité est dirattent associée a une augmentation des risques
de maladies (i.e., cardiovasculaires, diabétes;eragt obésité) et a des déclins physiques et

cognitifs [20, 21]. Les travaux de Dustman et dublateurs ont mis en évidence qu’au
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contraire des programmes d’entrainement en activiysique, qui engendrent a la fois des
bénéfices physiques et cognitifs [22], les bénéfabes programmes d’entrainement en jeux
vidéo sédentaires semblent limités a la seule difnarcognitive et demeurent de moindre
importance [10]. Les auteurs argumentent que cmdiions de bénéfices entre les
programmes résideraient dans la différence decgatibn physique. En effet, le programme
en activité physique a engendré une amélioratigmifitative de la santé cardiorespiratoire
par I'intermédiaire d’exercices aérobies, ce quimtrait, par I'amélioration du transport en
oxygéne au niveau cérébral, de favoriser I'obs@mat’améliorations neurocognitives. Cette
hypothése explicative, dite métabolique, est repans de nombreux travaux sur I'activité
physique [20, 23, 24, 25]. En effet, les travauXXdamer et collaborateurs [24] ont mis
évidence qu’un entrainement de nature aérobierdei§, comparé a un entrainement non
aérobie, était significativement plus efficace areau du fonctionnement exécutif, et ce chez
des personnes agées de 63 a 82ransl@4). Par ailleurs, la littérature actuelle oo
d’insister sur I'importance de l'activité physigser le fonctionnement cognitif lors de
'avancée en age, en tant que de modérateur déssdéagnitifs [e.g., 26]. Cependant, cette
hypothése métabolique n’apparait pas pertinents ldashomaine des jeux vidéo sédentaires.
Si I'activité physique est reconnue pour ses lalgesfaits, pour autant les seniors ne
semblent pas suffisamment sensibles a I'adoption dtyle de vie actif. En effet, malgré les
fréquentes recommandations internationales en faleela santé et de la pratique de I'activité
physique [27, 28], il est démontré que le vieiisgent est associé a une augmentation de
'adoption de comportements sédentaires. Au tragtenglusieurs études, les seniors reportent
une variété de barrieres quand a leur non engadetaes la pratique réguliere d’une activité
physique, telle que le manque de temps et de cesaraie de la relation activité modérée et
santé, la perception de limites corporelles ettionaelles, le manque d’énergie, mais aussi

un défaut d’accessibilité et d’attractivité destigpaes [29, 30]. Le plaisir est un déterminant
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important qui influence le temps qu’un individu pailouer a une activité [31-32]. De plus,
les activités répétitives, telles que la marchelypat mener a I'ennui et a la lassitude, ce qui
ne favorise donc pas le plaisir associé, ni I'adhée a une activité.

Par conséquent, les recommandations internatioealésveur de I'activité physique,
associées au récent engouement des seniors pgoatitgue des jeux vidéo attirent
inévitablement I'attention sur un nouveau stylgadex vidéo en plein essor : les exergames.
En effet, il apparait pertinent de penser que aéttente pratiqgue posséede un véritable
potentiel en termes de plaisir véhiculé, d’accelisilet d’attractivité, et pourrait, par
conséquent, favoriser la participation a des @éswil'intensité modérée, fortement
recommandées dans la lutte contre le vieillissempleysique et cognitif [19, 33, 34].

Effets des exergames sur le vieillissement cognitif

Récemment, le champ d’application des jeux vidésengestreint plus au seul divertissement
des plus jeunes, mais davantage a des applicatiass«sérieuses» dans le domaine
notamment de la santé. Les exergames (néologismpas® des termes «exercise» et
«game») désignent les jeux vidéo combinant a luoe stimulation cognitive et une
dépense énergétique physique. Cette nouvelle peatigt désignée par les termes exergames,
jeux vidéo actifs ou jeux vidéo d’entrainemento@position aux jeux vidéo traditionnels
gualifiés de jeux sédentaires, dit inactifs ou ffsasBans la perspective de lutte contre
l'inactivité physique, de nombreux travaux ont misévidence que la pratique des
exergames, en particulier chez les seniors, engamdr augmentation significative de la
dépense énergétique et de 'activité cardiorespmgtbien que parfois moins importante que
I'activité physique plus traditionnelle [19, 35]'dbitres travaux ont mis en évidence la
pertinence de ce nouvel outil dans la lutte coletiéclin des capacités physiques et
d’équilibre, déterminantes dans le maintien detbaomie [36, 37]. Ces études soulignent le

réle important que pourraient jouer les exerganaes dlaugmentation du niveau d’activité
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physique des individus, notamment sédentairest Btamé I'augmentation significative de

la dépense énergétique chez les seniors pendaratique des exergames, et en accord avec
I'hypothése métabolique soutenue par la littérapuopre a I'activité physique [22], il
apparaitrait pertinent de s’attendre a des améitors cognitives non négligeables suite a un
entrainement en activité physique assisté par areeg. Cependant, a I'inverse de I'activité
physique conventionnelle [20, 38], 'impact desrgaenes sur le fonctionnement cognitif
n'est encore que tres peu établi.

A notre connaissance, seules trois études sergéné$sées a I'impact des exergames sur le
vieillissement cognitif. Tout d’abord, O’Leary atltaborateurs [39] ont comparé les effets
d’'une période isolée de 20 minutes issues de FJamuges d’intervention de nature différente
(i.e., exercices d’aérobie en exergames vs jeudoviidentaires vs exercices aérobie
traditionnel) sur l'inhibition. Par cette études lauteurs ont cherché a observer si une courte
et intense période d’entrainement avec des exareigmbies (i.e., «acute») par exergames
engendrait les mémes effets sur les performanagstoes que ceux démontrés au travers de
nombreuses études par I'exercice aérobie conveardidA0]. Les résultats ont mis en
évidence que les exergames permettaient d’augmentereau d’activité physique de
l'individu mais n’engendraient pas les mémes bé&eéfcérébraux et cognitifs que I'exercice
physique plus traditionnel. En effet, de nombreaxdux ont montré que les performances
cognitives (i.e., tdche d'inhibition) étaient faiéks suite a une activation physique par
exercice aérobie modéré de 20 a 40 minutes [4BuiEn I'étude de Rosenberg et
collaborateurs [42] a mis en évidence des amélamraisignificatives, suite a 12 semaines
d’entrainement en exergames, au niveau de I'évatude symptébmes dépressifs, de la
gualité de vie liée a la santé mentale et des prences cognitives, mais aucune
amélioration au niveau de la qualité de vie liéa santé physique. Cependant, il apparait

nécessaire de soulever quelques limites a cesusioas, toutefois encourageantes. Tout
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d’abord, cette étude n’inclut pas de groupe coeatp@rmettant de contréler un effet
d’apprentissage test-retest sur les mesures exgétates. De plus, aucune mesure de dépense
énergétique ni d’intensité d’effort n’a été utiligéur justifier et quantifier que la pratique
d’intervention reléve bien du domaine de l'actiyitéysique. Enfin, la batterie d’évaluation
du fonctionnement cognitif utilisée dans cette éfurlen que sensible a la pratique, est une
mesure globale qui ne permet pas d’établir de csimmhs fines et explicatives de l'intérét des
exergames dans la lutte contre les déclins cogniti§’agit davantage d’'une mesure de
diagnostic clinique que d’'une mesure permettarpt@cier de facon détaillée les effets de
transfert d’entrainement. Au final, seule une étsidst intéressée a I'impact d’un programme
en activité physique assistée par exergames sigilissement cognitif [43], a travers une
large batterie de tests cognitifs. L'étude de MjlPerrot et Hartley s’est penchée sur les
effets de 12 semaines d’entrainement (24h) en arezg chez des seniors a partir de trois
catégories de taches cognitives (exécutives, vmi@des et de vitesse de traitement de
l'information) en comparaison a groupe contrélessatervention. L'impact physique du
programme d’entrainement a été évalué a 41.5+9d8% fréquence cardiaque de réserve
correspondant a une activité d’'intensité modérdg & a engendré de larges bénéfices
physiques#? = .69), notamment au niveau de I'endurance aértlerrésultats sur les
performances cognitives ont démontré un large teaind’entrainement vers les fonctions
exécutives#? = .80) et la vitesse de traitement de I'informat{g? = .79), mais un faible effet
vers les taches visuospatiale3£ .23). Ainsi, les exergames engendreraient deéfloés
cognitifs équivalents voire supérieurs a ceux olEepar la pratique d’'une activité physique
plus conventionnelle [10, 22]. Selon les autews dméliorations observées seraient, d’'une
part, associées a I'amélioration de la santé cagdliratoire en accord avec I'hypothése dite
métabolique propre a 'activité physique, et d’ayiart, liées a la richesse des propriétés

intrinséques des jeux vidéo engendrée par les axmrg, Cette seconde hypothese
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expliquerait pourquoi les améliorations observéeskdent plus importantes que celle
associées a une pratique physique plus classique.

En conclusion, malgré le faible nombre d’étudesieques, probablement lié au récent
développement des exergames, les quelques étude®mgs venons de présenter mettent en
évidence le caractére prometteur de cette noupedkique dans le maintien de la vitalité
physique et cognitive des seniors. La pertinenseedergames semble se définir en termes
d’attractivité et d’accessibilité, mais égalememte&rmes de bénéfices directs pour la santé.
Ainsi, les programmes d’entrainement en exergapasettant I'acces a des exercices a la
fois d’aérobie, d’équilibre, de souplesse et déamement musculaire, semblent proposer
une alternative aux exercices plus conventione¢lsn moyen d’accés a I'adoption d’un style
de vie physiquement actif. Cette revue littéramsela question suivante : les exergames
peuvent-ils jouer un réle dans la promotion d’'uiestle vie actif ? C'est-a-dire, étant donné
gue la pratique des exergames engendre une régakbmsion physique, parfois méme
équivalente a celle de I'activité physique classigt qu’ils sont percus comme plus attractifs
et accessibles que la pratique d’activité physijassique, les exergames peuvent-ils agir
dans la lutte contre les déclins cognitifs lié&ge ? Ces questionnements encouragent le
développement de recherches intégrant des protourdrventionnistes visant a comprendre
le réel impact des exergames sur le vieillisseroeghitif. Dans cette perspective, I'appui sur
les études empiriques s’intéressant aux effetadevité physique et des jeux vidéo sur la
cognition semble fondamental. Dans cette derniarigy nous proposons d’extraire de la
littérature quelques principes fondamentaux quingttront de développer ces futures
recherches.

Les déterminants des programmes d’entrainement erepx vidéo

La littérature sur les effets des jeux vidgaxergamedémontre qu’un apprentissage général

est possible. Cependant, chaque programme d’inteoves’avere complexe et différent I'un
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de l'autre. Afin de favoriser les futures rechessheconvient d’essayer d’extraire les
déterminants qui pourraient étre responsablesrmdéfiarations observées dans ces diverses
études.

Motivation et engagemenfTout d’abord, les qualités «interactives» des jeid€o
apparaissent non seulement importantes au nivetivationnel mais aussi au niveau du
transfert d’apprentissage. En effet, c’est untf@brique et empiriquement démontré, les
individus apprennent mieux lorsqu’ils sont activetnengagés dans une tache plutdt que
lorsqu’ils sont observateurs passifs. Ainsi comenméntionnent Green et Bavelier [14], bien
souvent les taches d’entrainement, notamment emdtdre, peuvent étre ennuyeuses et
déplaisantes au contraire des exercices proposéssgaux vidéo. En effet, il apparait, a
travers les études menées que les programmesaifamtrent par jeux vidéo, d’ordre cognitif
ou physique, sont percus comme trés attractifsodivants, favorisant ainsi I'apprentissage et
le transfert d’apprentissage [18, 19, 43].

Niveau de difficulté et feedbacke fait de pouvoir manipuler le niveau de difftéuau sein
méme des jeux semble favoriser 'adaptation desymua la tache, et encourager de
meilleures performances par la suite, notammeifaeeur d’un public novice tel que les
seniors [44]. En effet, il a été démontré que loeska tache demandée est trop difficile au
début du programme d’entrainement, alors I'appssatie est souvent ralenti et plus
spécifique. A l'inverse, lorsque la tdche demaresigercue comme plus facile, alors
'apprentissage est plus rapide et il s'opére andfert général vers de nouvelles taches non
entrainées. De plus, bien souvent les jeux propakEnretours sur la performance que ce soit
par I'intermédiaire du score attribué a la perfanoe ou par des récompenses. Ainsi, la
présence d’'une rétroaction, c'est-a-dire d’'un agjfsage par renforcement, associée a
I'augmentation progressive du niveau de difficgéidant I'entrainement, favoriseraient un

bon niveau d’éveil et de motivation permettant pprantissage plus important. Par
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conséquent, I'attractivité naturelle et la motivatinduite par les feedbacks proposés lors des
jeux seraient des déterminants qui favoriseragdgleloppement et I'apprentissage de
nouvelles habiletés [45].

Variabilité - Le dernier déterminant important associé auetgffles jeux vidéo serait la
variabilité apportée par les propriétés intrinséoge la stimulation cognitive par jeux vidéo.
En effet, les apprentissages par jeux vidéo saygrarés par l'intermédiaire d’'une

importante variabilité dans les taches d’appreatjest dans les types d’interaction proposés.
De nombreuses études ont démontré que lorsquaudgir®gramme d’entrainement, la
priorité accordée aux taches d’apprentissage\é@ddble (i.e., changements fréquents de
priorité) plutét que fixe, cela favorisait le trées d’apprentissage vers de nouvelles taches, la
résistance a des distracteurs et a des demandadéaoties, et la rétention [46-47].

En résumé, certaines propriétés intrinseques gpriatissage par jeux vidéo (i.e.,

motivation, feedbacks, niveau progressif de difficuvariabilité) pourraient apparaitre

comme des déterminants responsables des améliatiservées dans de nombreuses
études.

Conclusion

Au regard de I'ensemble des travaux que nous a&oogué a travers cette revue de
littérature, il nous apparait important de souligoertaines limites pouvant restreindre parfois
les interprétations faites actuellement sur lesteffles jeux vidéo sédentaistsies

exergames sur la vitalité cognitive. Tout d’abad regard de la littérature, il apparait que les
contenus des programmes d’entrainement ne sonop@sirs pleinement prédéterminés et
homogénéisés entre les participants, ni quangifigerme de sollicitation physique [36, 37,
42]. En effet, il apparait fondamental de s’intéesaux méthodes d’évaluation de
I'expérience en jeux vidéo/exergames, que ce astd’approches transversales ou

interventionnistes. Il semble essentiel de se deeraguelles peuvent étre les dimensions de
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I'expérience du jeu qui peuvent amener des changenma& niveau des fonctions cognitives.
L’'immersion dans le jeu peut ainsi étre variabtd implication de la dimension physique
plus ou moins grande, pouvant créer des divergatares 'observation des effets de pratique
des jeux, comme illustrées par les travaux de Dastet collaborateurs [10, 22]. La prise en
compte de I'ensemble des paramétres permettran e pouvoir extraire les mécanismes
responsables des améliorations observées et diéablcomparaisons pertinentes entre les
études afin de maximiser les transferts d’appreagis vers des applications plus
fonctionnelles. De plus, I'intégration systématiglien (ou plusieurs) groupe contréle
apparait fondamentale afin de mesurer, d’'une paguentuel effet d’apprentissage (test-
retest) sur les mesures d’évaluations neuropsyglples, et d’autre part afin d’identifier
I'origine d’autres sources responsables des anafilbms, telles que l'interaction sociale. Par
ailleurs, la relation entre le type de jeux propesk nature des transferts observés apparait
comme une autre limite déterminante dans I'anady$a compréhension des effets des jeux
vidéo/exergames sur la cognition. En effet, aunaga plusieurs études [12, 14], il semble
gue, selon la nature du jeu (i.e., stratégie, satian sportive, participation sociale, action),
les transferts d’apprentissage seraient différérasr finir, il semble pertinent d’envisager
l'intégration de taches de transferts vers desldigisiliees au fonctionnement quotidien. Tres
rares sont les études qui proposent d’étudiealestert d’apprentissage jusqu’a la réalisation
d’'une tache de transfert en situation réelle [14, Ainsi, a la lumiére des études portant sur
les effets des jeux vidéo/exergames sur le visdhsent cognitif, il s’avere évident que la
pratique réguliére d’une stimulation cognitive conde a une dépense énergigue assistée par
jeux vidéo peut jouer un réle crucial dans le mamtle la vitalité cognitive des personnes

agées, en modulant le déclin de plusieurs fonctions
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= Les jeux vidéo apparaissent comme un des facteustyte de vie qui peut moduler le
vieillissement des fonctions cérébrales.

= Les jeux vidéo sédentaires classiques semblenhdngredavantage de bénéfices cognitifs
gue les jeux vidéo sédentaires d’entrainement caéltéb

= Les exergames apparaissent comme une potentigtaative a la pratique physique
traditionnelle, de par les premiers bénéfices ddgrat physiques observés.

= Les propriétés intrinséques des jeux vidéo semiglarantir une importante accessibilité et

une large attractivité pour un public senior novice
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Table 1. Tableau de synthese des études préserg@aasmary information for each study

Caractéristiques de la Population

Méthodologie employée

Etude n ét?een Ggf/ Sexe N’\I‘clazy Pop Cat. Design Pratique Exp Fréquence entrailnement ’t\(‘)tt) Variables étudiées
Ackerman et al., 2010 78 50-71 60,7 H-F E?\/Lft N JVS 2 Exp Ent Cérébral 20 séances de 1h surd moi 20 Intelligence fluide/cristallisée*
Lectures dirigées 20 séances de 1h sur 1 mois 20 tesdé perceptive*
Basak et al., 2008 39 NR 695 H-F 154 N JVS Exp vs. control Stratégie 15 séances de 1,5h sur 4 a 5 sem 24 Fonctionnexértif* - Fonctions visuospatiales
Boot et al., 2008 82 NR 215 H-F 153 N JVS 3Expvs. control Action 15 séances de 1,5hsur4a5sem 22 Fonctionsspiati@les*
Stratégie Attention visuelle
Puzzle Fonctionnement exécutif
Clark et al., 1987 14 57-83 650 H-F NR N Jvs Exp vs. control Arcadd~ 2h par sem sur 7 sem 14 Temps de réaction*
Drew & Waters, 1986 13 61-78 NR H-F NR N Jvs Exp vs. control Arcade paih sem sur 8 sem 8 Coordination motrice* - Detéérianuelle*
Intelligence générale et verbale* - Poursuite regt
Dustman et al., 1984 45 5570 60,1 H-F 155 N AP 2 Exp vs control Aéeobi 3h par sem sur 4 mois 48 Intelligence généramps de réaction* - Inhibition*
Combiné Mémoire immédiate* - Coordination visuomotrice*
Dustman et al., 1992 60 60-79 66,4 H-F 144 N JVS  Exp vs 2 control Aea 3h par sem sur 11 sem 33 Temps de réactiondrd@m@tion visuomotrice - Dextérité
digitale - Mémoire spatiale et verbale - Inhibitienflexibilité
Goldstein et al., 1997 22 69-90 776 H-F NR N JVS  Expvs. control Puzzle h p&r sem sur 5 sem 25 Temps de réaction* - Inbibit
Graves et al., 2010 42 11-17 158 H-F NR N  Exer Sport
21-38 28,2 JVS 3 Exp Puzzle 10 min 0,2 Co(t physiologique - Attractivité
45-70 57,6 AP Marche-Jogging
Guderian et al., 2010 20 44-78 581 H-F NR N Exer Exp Sport 30 min 0,5 (Qzhysiologique
Hawkins et al., 1992 34 6382 682 HF NR N AP Expvs.control  Gymaiguat  3x45minparsemsur 10sem 23 L onctionnement eﬁﬁfc;tr';;i;/:esse de traitement de
Kramer et al., 1999 124 60-75 NR H-F NR N AP 2 Exp Aérobie 6 mois NR Foontiement exécutif*
Non Aérobie
giﬂ?tp?éié) 30 65-79 735 H-F 11,3 N Exer Exp vs. control Sport 2h par sem sur 12 sem 24 Fonctionnement exécutfapacités visuo-spatiales
Vitesse de traitement de l'information* - Capacjtéysiques*
Nitz et al., 2010 10 30-58 46,6 F NR S  Exer Exp Sport 2 x 30 mingean sur 10 sem 10 Batterie de tests physiques*
O'Leary et al., 2011 3 1825 21,2 H-F NR N Exer 3 Exp Sport o ]
s PE eparatonea ntache onp O Inhibition
AP Marche-Jogging
Rosenberg et al., 2010 19 63-94 78,7 H-F NR S  Exer Exp Sport 3 x 35 mingean sur 12 sem 21 Evaluation cognitive globale*
Smith et al., 2009 487 65+ 753 H-F 156 N JVS  Expvs. control Ent céaébr 40 séances de 1h sur 8 sem 40 Différents sgstélm mémoire*
Williams et al., 2010 21 70+ 76,6 H-F NR S  Exer xpHs. control Sport 12 sem NR Equilibre et peaictuter - Attractivité et faisabilité*

Note: n = nombre de sujets par étude; Eten = Etendloy = moyenne; NE = Niveau d'Education; Pop epBlation; Cat = Catégorie d'entrainement; Exp =g&ximental; Nb tot = Nombre total d'heures d'entiainent; NR=
information non renseignée; H = Homme; F = Femmeufniv. = Tout niveau; N = population dite Norma& = population dite Spécifique (i.e., dépregs#thologique, traitement médical particulier); J¥Seux vidéo
Sédentaire; Exer = Exergame; AP = Activité Physidilt = Entrainement; PF = Plate-Forme; h = heurg(snin = minute(s); sem = semaine(s); * = effetrsficatif sur la ou les variables étudiées.
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