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Cette étude s'intéresse a limpact d’'un programme aetivité physique assistée par jeux vidéo sur le
vieillissement cognitif. Face au récent engouenpenitr lesexergamesgjui combinent stimulations physique et
intellectuelle par le jeu, l'objectif de cette étu@st d'évaluer les effets de 12 semaines d’'emnaémt en
exergame sur le maintien de la vitalité cognitive des sesilLes résultats de cette étude mettent en éxedemn
large transfert d’entrainement vers les fonctiorécetives et de vitesse. Cette étude soulignedepdtentiel
des exergamesen termes de bénéfices pour la vitalité cognitiles seniors, mais également en termes
d’accessibilité et d’attractivité pour un publica@pparaissant ainsi comme une alternative auiebes liées a
I'engagement dans la pratique physique plus coremtlle.
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INTRODUCTION

Le vieillissement normal est associé a de nombd&gekins cognitifs (e.g., Park & Gutchess,
2002). Cependant, plusieurs études épidémiologigmésnontré qu’un style de vie actif,
riche en stimulation mentale, physique et/ou secigfluencait le niveau des performances
cognitives des seniors (e.g., Kramer, Bherer, Golm Dong, & Greenough, 2004). La
généralisation des transferts d’entrainement vessplerformances cognitives est rare au
regard des études d’intervention, mais il appasiairement a travers la littérature que les
programmes d’intervention impliquant I'activité igue ou les jeux vidéo sédentaires sont
ceux qui apportent globalement le plus de bénéfiogsitifs chez les seniors (e.g., Green &
Bavelier, 2008). Pourtant, il est démontré queskssiors éprouvent une certaine réticence a
s’engager dans une pratique physique réguliengaredilleurs il apparait que les jeux vidéos
sont davantage destinés a un public jeune (Chaori,Ga Farmer, 2000). Cependant, plus
récemment, la pratique degergames rencontré un réel engouement aupres des selhiors.
s’agit de nouvelles consoles de jeu vidéo qui coeti I'exercice physique et la stimulation
intellectuelle par le jeu (e.gNintendo Wii et Microsoft Xbox 360 Kingct'objectif de cette
étude est donc d’évaluer le potentiel réle modératiesexergamessur le vieillissement
cognitif. Si le fait de jouer augxergamengendre des bénéfices cognitifs similaires a ceux
d’une activité physique conventionnelle, tout egesrdrant I'attractivité intrinseque des jeux
vidéo, alors cette nouvelle pratique pourrait faser 'adhésion a un style de vie actif chez
les seniors. Nous nous sommes donc intéressésvankuéls bénéfices de la pratique de ce
mode d’exercices physiques sur 3 catégories de tiémsc cognitives (exécutives,
visuospatiales, vitesse) en proposant un progradimiervention a des seniors sédentaires.

METHODE

Trente personnes agees entre 65 et 79 ans (M=7BH53.53), présentant ni démence ni
dépression, ont été réparties en 2 sous-groupdgaiigh (N=15) vs. Controle (N=15). Le
groupe entrainé a suivi un programme d’entraineneentctivité physique assistée par la
console de jeu Wii de 12 semaines, a raison darcsé d’'une heure par semaine. Le groupe
contrdle n’a participé a aucun programme particubies’est engagé a ne pas modifier son
style de vie. Tous les sujets ont été évalués égat-post-test sur 3 catégories de fonctions
cognitives: exécutivesT(ail Making, Stroop, Letter Set, Matrix ReasongigDigit Symbol
Substitution tesjs visuospatialesQorsi Block-Tapping, Directionnal Headings, et Mant
Rotation tesfs et vitesse de processus qominante perceptive: Cancellation et Number
Comparison tests; & dominante psychomotrice: Reaftlovement Time et Plate Tapping
testg. L'impact physique du programme d’entrainemegtéévalué a l'aide d’une batterie de
tests physiquesSgniors Fitness Tesendurance cardiorespiratoire, résistance museulai
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équilibre dynamique, flexibilité articulaire), deardiofréquencemétres et de I'échelle de
perception de l'effort de Borg (1982). Pour évald&ttractivité et I'accessibilité du
programme, l'adhérence et l'apprentissage liés mgrpmme ont été calculés et les
participants ont rempli un questionnaire d’appreéaa

RESULTATS

L'intensité d’effort du programme est évaluée a549.48% de la fréquence cardiaque de
réserve correspondant a une activité d’intensitédérée». L’adhérence est de 97.50% et les
participants reportent une appréciation tres faverae I'activité. Pour chaque catégorie de
tests, des MANOVAs sont menées a partir des diffége entre les post-tests et les pré-tests;
fonctions exécutivesWilk’'s 4 = .18, F(8, 21) = 12.16,p < .001, 42 = .822; fonctions
visuospatialesWilk’'s 4 = .77,F(4, 25) = 1.87p = n.s,5?2 = .230; fonctions de vitesse de
processuswilk’'s 4 = .21,F(8, 21) = 9.75p < .001,5#2 = .788; capacités physiqueafilk’s A

= .31,F(10, 18) = 4.06p = .005,#2 = .693. Ensuite, pour chaque mesure, des compagaiso
de moyennes (One tailed t tests), avec correcgoBahferroni, sont réalisées afin de limiter
le risque d’erreur de type 1. Les analyses repbrdes améliorations de performance en
faveur des sujets du groupe entrainé pour les &imeexécutives, pour les 8 mesures de
vitesse de processus, pour 1 des 4 mesures visiabspaet pour 8 des 10 mesures physiques.

DISCUSSION

Les résultats de cette étude soulignent le potateigexergamen termes d’accessibilité et
d’attractivité intrinseque pour les seniors, aps@ant ainsi comme une éventuelle alternative
aux barrieres liées a I'engagement dans la pratgjussique. Par ailleurs, ces résultats
suggerent que lesxergamegngendrent des bénéfices cognitifs équivalent® gipérieurs a
ceux observés par la pratique d’'une activité physiglus conventionnelle (Dustman et al.,
1984, 1992). Nous suggérons que les amélioratibssreées sont, d’'une part, associées a
I'amélioration de la santé cardiorespiratoire egoad avec I'hypothése dite métabolique
propre a lactivité physique, et dautre part liéas '’hypothese dite de la richesse
environnementale engendrée par legergames Cette hypothése suggére que plus
I'entrainement est composé d’objectif a prioritéiable, plus les transferts d’entrainement et
la rétention sont favorisés. Cette seconde hypetk&pliquerait pourquoi les améliorations
observées semblent plus importantes que celle i@asso@ une pratique physique plus
classique. Cependant, afin d’identifier le réelgptiel desexergamesde futures recherches
devront permettre d’identifier si ces résultatstderrésultat d’'un effet additif entre I'activité
physique et les jeux vidéo sédentaires, ou d’uet éfiteractif lié & la demande cognitive et
physique propre augxergames
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