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Les jeux vidéo nous rendent-ils plus performants? Quelques travaux
scientifiques évaluant les effets des jeux vidéo sur le développement des
compétences cognitives des individus

Séverine Erhel
MCF en Psychologie Cognitive et Ergonomie
LP3C, Université Rennes 2

Résumé : Plusieurs études ont tenté d’évaluer le role des jeux vidéo sur le développement des compétences
cognitives des individus. Ces recherches permettent de démontrer que certains jeux vidéo peuvent produire
une amélioration de certaines habilités cognitives telles que I'attention perceptive, la cognition spatiale ou
encore les fonctions exécutives. L'intérét de ces recherches est de montrer que ces améliorations ne se
cantonnent pas uniquement aux mémes habilités que celles développées a travers les jeux vidéo. Elles se
transféreraient a de nouvelles situations non spécifiques a celles rencontrées dans les supports
vidéoludiques. Ces travaux montrent la faculté des jeux vidéo, non pas a nous rendre plus intelligents mais a
modifier certains aspects de notre fonctionnement cognitif. Ce constat ouvre de nombreuses perspectives
en termes de remédiation chez des personnes atteintes de troubles cognitifs.

Mots clés : jeux vidéo, serious gaming, compétences cognitives, apprentissage.
Axe : Pratiques numériques et apprentissage

1 Introduction théorique : mesurer les conséquences cognitives des jeux vidéo
1.1 Le Serious Gaming

Le terme de serious game est aujourd’hui bien connu du grand public. Pour Michael and
Chen (2006), les Serious Games sont des jeux dont l'objectif premier n’est pas le
divertissement, 'amusement ou le fun. Pour ces auteurs, il s’agit de jeux dont le but est
d'enseigner certaines notions (logiques, connaissances, capacités intellectuelles), d’entrainer
ou encore d’informer son utilisateur. Cette définition tres large pose la question de la
frontiere entre les supports de type Serious Game et jeux vidéo. Pour Alvarez and Djaouti
(2010), il existe une différence fondamentale entre ces deux supports : les Serious Games
ont été spécialement congus pour remplir une fonction utilitaire alors que les jeux vidéo
servent uniquement au divertissement. Néanmoins, ils concédent que certains jeux vidéo
peuvent prendre a posteriori une fonction utilitaire méme si ce n’était pas l'intention
premiere du concepteur, on parle alors de Serious Gaming. En d’autres termes, certains jeux
vidéo pourraient, de la méme maniere que certains Serious Games pédagogiques, susciter
des apprentissages ou plus exactement développer des compétences cognitives chez les
individus. Dans la littérature, plusieurs études ont tenté d’étudier les conséquences des jeux
vidéo sur le fonctionnement du systeme cognitif des individus. En particulier, il est possible
de trouver des études évaluant les effets de ce support sur I'attention perceptive, la
cognition spatiale ou encore les fonctions cognitives. Ceci nous améne donc a la question a
laquelle nous tenterons de répondre lors de cette revue de la littérature : les jeux vidéo nous

! « Games that do not have entertainment, enjoyment or fun as their primary purpose » (
Michael et Chen, 2005)



permettent-ils de développer nos compétences cognitives ?
1.2 L’approche conséquences cognitives

Dans son ouvrage de 2014, Mayer réparti la recherche sur I'efficacité des Serious Game
pédagogiques en trois approches. L'une de ces approches, conséquences
cognitives (cognitive consequence) évalue si la pratique des jeux vidéo améliore la qualité de
de traitements visuels, attentionnels ou cognitifs. Nous nous focaliserons sur cette derniere
approche en nous intéressant spécifiquement aux effets de l'usage prolongé des jeux vidéo
sur le développement des compétences cognitives.

Pour Adams and Mayer (2014), une étude intégrant I'approche conséquences cognitives
présente une méthodologie scientifique bien particuliere : un groupe test va étre soumis a
plusieurs sessions avec un jeu vidéo du commerce (groupe jeu) alors qu’un groupe contrdle
va réaliser une autre tache d’une durée équivalente. Ce qui sera comparé entre ces deux
groupes est le gain prétest-posttest sur des épreuves mesurant les habiletés cognitives des
apprenants (mémoire et raisonnement). Les démarches initiées autour de cette approche
repose sur une hypothése exposée par Anderson and Bavelier (2011): un jeu vidéo qui
impose une demande importante sur certaines habiletés de notre systeme cognitif devrait
faciliter le développement de ces dernieres. Plus spécifiquement, la littérature dédiée a
I’étude des bénéfices des jeux vidéo tente de tester trois versions plus spécifiques de cette
hypothése (Adams & Mayer, 2014) :

(1) Hypotheése du transfert spécifique qui suppose que l'activité de jeu améliore des
habiletés cognitives identiques a celles sollicitées par le jeu vidéo et non celles
nécessaires aux performances académiques. Par exemple, le jeu Tetris© va améliorer
uniquement la rotation mentale des formes similaires a celles du Tetris©.

(2) Hypothese du transfert général avance que l'activité de jeu améliore la cognition
en général et donc, une large variété d’habilités cognitives allant au dela de celles
ciblées par le jeu vidéo. Par exemple, le jeu Tetris© va améliorer une grande variété
d’habiletés spatiales et perceptives méme si ces dernieres ne sont pas
spécifiguement sollicitées dans le jeu.

(3) Hypothese du transfert spécifique a des habiletés générales qui suppose que
I'activité de jeu permet au joueur d’améliorer les habiletés cognitives requises par le
jeu et permet de les appliquer a des situations nouvelles. Par exemple, le jeu Tetris©
va améliorer la rotation mentale de formes similaires non spécifiquement présentes
dans le jeu mais il n’aura pas d’effet sur les autres habiletés cognitives.

Les travaux mesurant les conséquences cognitives de la pratique des jeux vidéo tendent
souvent a privilégier la derniére hypothese (Adams & Mayer, 2014; Anderson & Bavelier,
2011) et cela est vrai pour les différents types d’habiletés cognitives testées a savoir
I’attention perceptive, la cognition spatiale et ou encore les fonctions exécutives. En
particulier, l'utilisation des jeux vidéo s’est montrée particulierement efficace pour
développer I'attention perceptive.

2 Résultats : effets des jeux vidéo sur le développement des compétences cognitives



2.1 Amélioration de I’attention perceptive avec la pratique des jeux vidéo

L’attention perceptive désigne I'habilité a sélectionner rapidement des éléments visuels
présentés parmi d’autres en vue d’opérer des traitements cognitifs approfondis. Cette
attention réfere également a I'effort mental accompli pour réaliser le tracking d’éléments
visuels. L’amélioration de I’attention perceptive liée a la pratique du jeu vidéo est
particulierement bien mis en évidence avec les jeux de type First Person Shooter (FPS), (See
for example Blacker, Curby, Klobusicky, & Chein, 2014; Boot, Kramer, Simons, Fabiani, &
Gratton, 2008; Feng, Spence, & Pratt, 2007; Green & Bavelier, 2006, 2007). Comme le
montre Dobrowolski, Hanusz, Sobczyk, Skorko, and Wiatrow (2015), les bénéfices des jeux
vidéo sur le développement des compétences en attention visuelle varient fortement en
fonction de la nature des jeux vidéo. Par exemple, ces auteurs ont montré que les jeux de
stratégie en temps réel amélioraient encore davantage les scores aux taches de tracking
d’objets multiples (multiple object tracking task) que les FPS. En revanche, des jeux vidéo de
type action ou puzzle produisent des effets tres modérés sur le développement des
compétences en attention visuelle (Adams & Mayer, 2014). C’'est également le cas pour les
jeux de type Gym cerveaux comme le montre Lorant-Royer, Munch, Mesclé, and Lieury
(2010) ou encore Nouchi et al. (2012).

2.2 Amélioration de la cognition spatiale avec la pratique des jeux vidéo

La cognition spatiale correspondant a un ensemble d’habiletés permettant aux individus de
manipuler mentalement un objet en lui faisant faire des rotations, le transformant ou encore
le réarrangeant en différentes piéces ou objets (Hegarty & Waller, 2005). Plusieurs études
ont été conduites pour savoir si ces habiletés pouvaient étre développées a l'aide de jeux
vidéo. Dans la littérature évaluant les conséquences cognitives des jeux vidéo, beaucoup
études ont démontré une amélioration des habiletés en rotations mentales 2D et 3D a l'aide
du jeu Tetris©. (Boot et al., 2008; Sims & Mayer, 2002). Les travaux réalisés sur les autres
dimensions de la cognition spatiale offrent des résultats plus mitigés (Adams & Mayer, 2014;
Lorant-Royer & Lieury, 2003; Lorant-Royer et al., 2010).

2.3 Amélioration des fonctions exécutives avec la pratique des jeux vidéo

Les fonctions exécutives renvoient a des processus cognitifs de haut niveaux permettant aux
individus de réaliser des taches complexes comme la coordination de deux activités
cognitives, I'activation de représentations en mémoire a long terme, I'attention sélective ou
I'inhibition d’items ou encore la rupture d’automatisme (Gaonac'h & Larigauderie, 2000;
Miyake et al., 2000). Elles permettent aux individus qui réalisent des traitements complexes
d’étre flexibles, c’est a dire de s’adapter en présence de nouveaux objectifs de traitement
des informations. Dans la littérature, quelques études ont montré que le fait de jouer aux
jeux vidéo affecte positivement les fonctions exécutives. (Boot et al., 2008; Green,
Sugarman, Medford, Klobusicky, & Bavelier, 2012; Strobach, Frensch, & Schubert, 2012).
D’autres travaux ont été conduits sur I'optimisation des fonctions exécutives avec les
entrainements cérébraux (Nouchi et al., 2012). En revanche, il est encore prématuré de
conclure a une efficacité des jeux de stratégies en temps réel sur I’optimisation des fonctions
exécutives (Basak, Boot, Voss, & Kramer, 2008; Boot et al., 2008; Buelow, Okdie, & Cooper,
2015; Dobrowolski et al., 2015; Glass, Maddox, & Love, 2013).



D’autres habilités ont été évaluées par des études s’inscrivant dans I'approche
« conséquences cognitives » comme le raisonnement (Owen et al.,, 2010), la dextérité
manuelle (Lorant-Royer et al., 2010) ou encore la mémorisation (Owen et al., 2010). Plus
d’études doivent étre conduites pour confirmer ces effets des jeux vidéo sur les
performances cognitives.

3 Discussion : les jeux vidéo peuvent-ils améliorer nos performances cognitives ?

Pour Adams and Mayer (2014), la majorité des travaux conduits dans I'approche
« conséquences cognitives » sont en faveur de I'hypothese du transfert spécifique a des
habiletés générales. En d’autres termes, le jeu vidéo permet une amélioration des processus
cognitifs sollicités par le jeu mais ces bénéfices ne peuvent se transférer qu’a des situations
proches. Néanmoins, les bénéfices des jeux vidéo varient en fonction de la nature du jeu
vidéo. Contre toute attente, les FPS sont les jeux qui apportent le plus de bénéfices sur les
habiletés cognitives. Ils améliorent de maniere significative les compétences des individus en
attention visuelle ce qui incite Adams and Mayer (2014) a parler de First Person Game
Principle. Dans la littérature, il est également largement admis que les Puzzle game
améliorent les compétences en cognition spatiale et plus spécifiquement en rotation
mentale. Cette revue de question permet aussi de souligner les résultats tres prometteurs
obtenus avec les jeux de stratégies en temps réel qui, en imposant une demande cognitive
élevée, conduisent a un développement substantiel des habiletés cognitives (Dobrowolski et
al., 2015). En revanche, les Gyms cerveau sont relativement décevant au regard des
promesses faites sur le développement des compétences cognitives.

En somme, pour dire les choses plus clairement, les jeux vidéo ne nous rendraient pas plus
intelligents, juste plus compétents sur certains aspects de notre fonctionnement cognitif. En
2014, Lieury, Lorant, Trosseille, Champault, & Vourc’h montrent qu’il n’existe pas de
corrélations entre la fréquence de la pratique du jeux vidéo et les résultats obtenus a des
tests cognitifs et des tests scolaires. Pour eux, les jeux vidéo sont des activités récréatives qui
proposent une stimulation cognitive bien différente de celle relevant des apprentissages
scolaires. A ce stade, le lecteur pourrait se poser la question suivante : mais finalement les
jeux vidéo représentent-ils un intérét pour notre systéeme cognitif ? Répondre a cette
guestion est difficile car d’autres études sont nécessaires pour comprendre les effets de la
pratique du jeux vidéo sur le développement de nos compétences cognitives et cela, dans les
trois catégories d’habilités cognitives décrites précédemment. Cependant, une chose
intéressante apparait dans toutes les études utilisant I'approche conséquences cognitives :
le lien entre les performances aux jeux vidéo et les performances intellectuelles. En effet,
Lorant-Royer et al. (2010), Lieury et al. (2014) comme d’autres auteurs évaluent les
bénéfices des jeux vidéo sur le développement de notre systéeme cognitif avec des épreuves
qui correlent fortement avec les performances intellectuelles (e.g. Matrice de Raven). Si on
s’appuie sur certains travaux comme ceux sur l'intelligence de Gignac (2015), cela revient a
considérer que les compétences utilisées dans le jeux vidéo capturent des processus
cognitifs qui relévent du fameux « facteur g » donc de I'intelligence. L'idée que les jeux vidéo
puissent étre intéressants pour mesurer notre intelligence se retrouve dans quelques
travaux. (Baniqued et al., 2013; Quiroga et al., 2015). Les performances a des jeux vidéo
captureraient un facteur latent commun a la variance mesurée par les tests cognitifs
standard. Ainsi, nos performances a certains jeux vidéo pourraient refléter nos



performances intellectuelles ce qui ouvre de nouvelles perspectives intéressantes en termes
de recherche.

L'autre intérét des jeux vidéo pour notre systeme cognitif réside dans les perspectives qu’ils
offrent en termes de remédiation. Pour Anderson and Bavelier (2011), le jeux vidéo auraient
la propriété de modifier notre systéme cognitif. Fort de cette idée, des chercheurs ont tenté
d’utiliser les jeux vidéo dans le cadre d’activité de remédiation aupreés d’autistes, de
personnes traumatisées ou encore de personnes atteintes de la maladie d’Alzheimer (James
et al., 2015; Malinverni et al., In press; Robert et al., 2014).
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