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Le développement cognitif



Le devenir des fonc3ons cogni3ves

L’attention

Sélection: Indispensable de sélectionner les informations 
pertinentes

 Effet cocktail
 

Dès 9 mois, mise en place de l’a2en3on conjointe.
A2en3on se développe de 9 mois à 6 ans, sans que ce soit linéaire. 



Le devenir des fonctions cognitives

La mémoire



Le devenir des fonctions cognitives

La mémoire



Le devenir des fonc3ons cogni3ves

Les fonctions exécutives
S’adapter à des situations nouvelles, c'est-à-dire non 
routinières, pour lesquelles il n’y a pas de solution toute faite 

Miyake et al.



Le devenir des fonctions cognitives
Les fonc3ons exécu3ves

Ex Duckworth et Seligman (2005)
• 164 élèves de collège 
• Les FE mesurées en début d’année expliquent plus de deux fois plus de 

variance que le QI dans les notes en fin d’année

• Et même chez l’adulte
• Par exemple lien avec la réussite professionnelle (Bailey, 2007)



Le devenir des fonctions cognitives

Les fonc3ons exécu3ves



Influence génétique

  - Horloge biologique

  - Influence du patrimoine génétique:

Comparaison de jumeaux monozygotes [MZ] et dizygotes [DZ], ont montré une 
variation interindividuelle des fonctions exécutives expliquée par des facteurs 
génétiques variant de 29 à 56 % (Friedman et al., 2008).

Donc tout est prédéterminé?



Evolu&on avec l’âge



Influences des fonctions cognitives

L’ac3vité physique

Conférence en ligne Olivier Dupuy
https://www.youtube.com/watch?v=pAFskSwjOeM



Influences des fonctions cognitives

L’ac3vité physique



Influences des fonctions cognitives

L’activité physique même chez les étudiants de psychologie



Influences des fonc3ons cogni3ves

L’activité physique s étudiants de psychologie



Pra3que d’un instrument de musique



Influences des fonctions cognitives

Pratique d’un instrument de musique



Et les jeux?



Jeux de société vs. jeux vidéo



Jeux de société



Jeux de société et 
appren3ssage

• Globalement une bonne image pour 
l’enseignement.
• Souvent une visibilité des compétences 

impliquées



Jeux de société et 
apprentissage

Issu du Livre blanc: Jeux de société et appren2ssage

hMps://www.didacto.com/img/cms/Livre_Blanc%20Blu
e%20Orange.pdf



Exemple : Concept



Attention !

Les recherches n’arrivent pas à démontrer que jouer à un jeu de 
mémoire améliore la mémoire

(Cf plus tard)



Jeux de société et fonctions cognitives



Beaucoup de recherches sur le jeu d’échecs

• Les recherches montrent une corrélation 
entre score de réussite scolaire (mais 
aussi QI et la pratique du jeu d’échecs).



Beaucoup de recherches sur le jeu d’échecs

Hypothèse 1 : Intelligence       Niveau échecs 

Les meilleurs en :
Mémoire à court terme
Rapidité de raisonnement
Intelligence fluide

Sont les meilleurs en échecs



Beaucoup de recherches sur le jeu d’échecs

• Poston & Vandenkieboom (2019) essaient de dis6nguer les 
deux

Hypothèse 1 : Intelligence           Niveau échecs 



Poston & Vandenkieboom (2019) 

Méthodologie: évoluPon des performances d’apprenPssage entre 2007 
et 2014.
 Trois groupes 1: Non joueur d’échecs ; 2: échecs en club 3: en club 
et en compéPPon



Poston & Vandenkieboom (2019) 

Causes ou effets?



Poston & Vandenkieboom (2019) 



D’autres jeux de société?

Il reste de très nombreuses recherches à faire



Exemple Code Names

• https://codenames.game/

https://codenames.game/


Jeux de société vs. jeux vidéo



INTRODUCTION

PARTICIPANTS

N = 496

Age
(M = 28.08, SD =10.14,
min = 18, max = 59)

Overall play time
(M = 10.09, SD =10.00,
min = 0, max = 48)

METHODS RESULTS DISCUSSION PERSPECTIVES

34

Figure 1. Distribution of hours playing video games and board games per week



INTRODUCTION

Fluid intelligence
Raven matrices (SPM series D & E)
(Raven et al., 2000)

Mental flexibility
Monsell task, exp 1
(Monsell, 2003)

Planning
Tower of London
(Berg and Byrd 2002)

Visual working memory
Corsi block-tapping test
(Claessen et al., 2015)

Verbal working memory
Operation span
(Foster et al., 2015)

Visuospatial processing
Visual search task
(Peltier & Becker, 2016)

METHODS RESULTS DISCUSSION PERSPECTIVES

COGNITIVE TESTS
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Board games

® No relaOon when controlling for 

age and educaOon level

INTRODUCTION METHODS RESULTS DISCUSSION PERSPECTIVES

Significant relation between play time and cognitive performance
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Video games

® Mental flexibility, visual working memory, visuospaCal processing
(Bediou et al. 2018; Buelow et al. 2015)

® Fluid intelligence, planning, verbal working memory
(Bartollucci et al., 2019; Estrada-Plana et al., 2019; Unterrainer et al., 2011)  

PLAY TIME, GAME TYPE, & COGNITIVE FUNCTIONS

REAL TIME DYNAMICS
(Glass et al., 2013; Green & Bavelier, 2015)



Jeux vidéo et apprentissage



Et les jeux vidéo?

Le jeu vidéo est la première activité de loisirs



Et les jeux vidéo?



Video games: the world's largest leisure market

In France 95% of young people play video games

What are the effects on cogni3on?



Et les jeux vidéo?

Ils n’ont pas toujours bonne presse

En Chine depuis 2019, la règlementation interdit aux mineurs de jouer en ligne entre 22 heures et 8 
heures du matin. 
En 2021,  interdiction aux moins de 18 ans de jouer en ligne plus de trois heures par semaine.

Apparition d’un « trouble du jeu vidéo » (« gaming disorder »)

Ces critères diagnostiques sont inspirés de ceux utilisés pour 
diagnostiquer les troubles de l'utilisation de l'alcool et des drogues. 





Depuis forte remise en cause par la communauté internaPonale de 
l’existence de ce trouble



• Si addiction : signe d’un autre problème psychique



Et les jeux vidéo?

Ils n’ont pas toujours bonne presse





Jeux vidéo et comportement violent

Un réel consensus sur l’absence de lien



Jeux vidéo et comportement violent

Un réel consensus sur l’absence de lien

Temps 1
Agressivité
ATtudes sexistes
Empathie
Santé mentale

Deux mois

G1 Grand Theft Auto V
G2 Sims 3
G3 Rien

Temps 2
Agressivité
Attitudes sexistes
Empathie
Santé mentale

La pratique du jeu violent n’a eu aucun effet sur les variables mesurées



Même à l’inverse

Collaboration avec EA (Plants vs. Zombies) et Nintendo (Animal Crossing) pour les durées de jeu

Questionnaire sur différents indicateurs de bien-être

PvsZ : 518 participants
AC : 6011 particpants



Jeux vidéo et fonc3ons cogni3ves



Les serious games

Ensemble hétérogène de produits 
vidéoludiques à visée éducaPve



Les serious games 
pédagogiques

Beaucoup de propositions 
pour l’enseignement

h"ps://cursus.edu/fr/11929/jeux-serieux-gratuits-2-mise-a-jour-2021



Exemple en math: Dragonbox



Exemple en maths

• https://calculatice.ac-lille.fr/exercices/

https://calculatice.ac-lille.fr/exercices/


Intérêts des serious games

• La ludification augmente l’engagement et la motivation
• Permet souvent des feedbacks immédiats
• Des ajustements de difficultés individuels et automatiques
• Une situation de Flow
• Des possibilités d’inclusion plus importantes



Des limites

• Un niveau de ludificaPon très « variables »

• Game play parfois très pauvre: jeu de l’oie, livre dont vous êtes le héros, 
memory…

• La mocvacon peut retomber très vite

Ø Nécessite une interaccon entre différentes compétences



Les serious games?
Les serious game pour améliorer notre intelligence 





Problèmes des « jeux » sérieux

S’ils arrivent à améliorer des fonctions cognitives

• Les effets à moyen et long termes sont presque toujours absents
• Perte rapide de motivation
• Les effets ne se transfèrent pas



• Récemment beaucoup de recherches sur le sujet

• EssenPellement deux méthodologies:
• Comparaison entre joueurs et non-joueurs
• Entrainement aux jeux de non-joueurs

Les vrais jeux vidéo?



Avantages pour les joueurs sur :
• Traitement visuel (Bialystok, 2006; 

Castel et al., 2005; Green et Bavelier, 2007)

• Flexibilité mentale (Green et al., 2012;
 Cain et al 2012; colzato et al., 2010)

• Capacité d’attention (Boot el coll., 2011;
    Dye et al 2009)

Comparaison joueurs / non-joueurs







Corrélations

Effet de la pracque du jeu vidéo

Différences initiales

?



S Kühn, et coll., « Playing Super Mario induces 
structural brain plasAcity: gray maCer changes 
resulAng from training with a commercial video 
game » Molecular Psychiatry, 2013

Augmentation des capacités d’attention

Effet de l’entrainement aux jeux vidéo

23 adultes âgés de 25 ans en moyenne ont 
joué à "Super Mario 64" 
30 minutes par jour pendant deux mois.



Tous les « vrais » jeux vidéo ne 
se valent pas

VS

Real-Time Strategy Game Training: Emergence of a Cognitive Flexibility Trait
B. D. Glass, W. T. Maddox, B. C. Love (2013) Plos One

Augmentation de la flexibilité mentale



Fortnite: un jeu cogni3vement exigeant



Action-Games: FPS

10 hours
of in labs training

TrainingPretesting Post-testing

Feng,%Prab,%Spence,%2007,%Psych%Science%



Number%of%Correct%
Responses%

Number
of correct

items

Pretesting

5%months%

Post-testing Post-testing

10%hours%%
AcBon%
Game%%
Training%

2%weeks%

La pratique des jeux d’action améliore la rotation mentale



L’entrainement avec un JV pour enfants



MOTRICITÉ FINE





Franceschini et coll. (2013) avec enfants dyslexiques italiens

Franceschini et coll. (2017) avec enfants dyslexiques anglais

9 sessions de 80 mn.

Les jeux vidéo



Conclusion

• Le jeux vidéo ne sont pas nocifs (peut-être seulement à très haute 
dose)

• Les serious games ont des avantages pour l’acquisition de savoirs mais 
non pour le développement cognitif

• Les jeux vidéo ont un (petit) effet bénéfique sur certaines fonctions 
cognitives impliquées dans les apprentissages.



Merci pour votre écoute

Et bon jeu

Eric Lambert

eric.lambert@univ-poitiers.fr


