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CHEFS D’CEUVRE DE LA '

COLLECTION SANDOZ
DU 24 MAI AU 31 OCTOBRE 2009

BIEN DANS SON AGE MEMOIRE

Retrouver son cerveau de 20 ans?

.un événement mémorable, placé sous le signe du
merveilleux, de la précision et de la nouveauté !
résentation, dans des décors de réve, de la fa-
uleuse collection San utomates, horlogerie
récieuse, objets d'apparat. Un événement

bans précédent depuis 1976 !

Réveiller ses neurones grace a des jeux d’entrai-

nement cérébral est en passe de devenir l'activité
la plus prisée au monde. Mais que valent ces jeux

qualifiés d'intelligents? Eléments de réponse.

i vous voulez retrouver le cer-

veau de vos 20 ans, rien de plus

simple, parait-il. A limage de

Line Renaud, alerte octogénaire
— comme chacun le sait — il vous suffit
de pratiquer régulierement le jeu Quel
dge a votre cerveau? et I'affaire sera en-
tendue. Cette promesse, soutenue par
une campagne publicitaire massive, a
eu un certain impact puisque le jeu en
question fait un tabac partout sur la
planéte!

1l aura fallu moins de cinq ans pour
que le concept, sorti sur Nintendo DS en
2005 au Japon et intitulé Brain Age: Train
Your Brain in Minutes a Day, ne fasse fu-
reur et ne donne naissance a quantité de
jeux fonctionnant sur le méme principe.
Dans ce premier jeu vidéo de réflexion,
le D' Ryuta Kawashima invite le joueur
4 se lancer dans des tests de mémorisa-
tion, de calcul mental ou de vitesse de
lecture qui vont permettre a la machine
d’évaluer son cerveau et de lui donner
un age relatif. Pour évoluer, il suffit de
s’adonner a ces jeux régulicrement et de
mesurer sa progression en consultant

Impossible d’échapper aux jeux et

Suite au succés phénoménal du jeu du D" Kawashima, des dizaines de jeux similaires’

des graphiques. De nouveaux éléments
se débloquent au fur et a mesure de son
avancée.

Vendu a deux millions d’exemplaires
au Japon, le jeu a en fait été tiré d’un livre
écrit par le méme D" Kawashima. Pour
le neurologue japonais, dle cerveau )
est un muscle devant étre entrete- |
nu et «’entrainement cérébral est
un tapis de course d’appartement
pour cet organe». D’apres lui, les
petits exercices quotidiens qu'il
propose permettent de stimuler
Pétablissement de connexions neu-
ronales et seraient bénéfiques pour
les personnes 4gées en manque
dactivité intellectuelle.

«Une imposture
intellectuelle»

Pour étayer sa théorie, Ryuta
Kawashima s'appuie sur des recherches
en imagerie cérébrale montrant, selon lui,
que les jeux conventionnels ne permet-
tent pas une activation importante du
cortex préfrontal, le siége, entre autres, de
la créativité et de la mémoire. Il a donc sé-
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lectionné une série d’exercices et d’activités
supposés entrainer une plus forte mobilisa-
tion de cette région.

Or, contrairement a ses affirmations, ces
exercices de mémorisation, de lecture a voix
haute ou de calculs mentaux restent, pour la
plupart, trés classiques puisqu'ils sont utili-
sés par des médecins, mais dans un contexte
plus... scientifique. «En pratique clinique,
nous nous référons a des baremes qui tien-

nent compte de I'age et des acquisitions
scolaires, et non pas d’un cer-
veau de 20 ans», précise le

Dr von Guten, spécialiste
de la mémoire a Lausan-
ne (lire en p. 34).
Autre  spécialiste
_ de la mémoire, Alain
Lieury, professeur de
psychologie cognitive
alUniversité de Ren-
nes II, est beaucoup
plus virulent. Dans
unarticle paru au
mois de janvier
dans le maga-
zine Cerveau
& Psycholo-
gie, il affirme
que de jeu de
Kawashima n'est
quune  imposture
intellectuelle qui n'a, en réalité,
aucun véritable effet sur le cer-

veau.

Pour vérifier Pefficacité du jeu vidéo,
il a, avec sa consceur Sonia Lorant-Royer,
réparti des enfants de dix ans en quatre
groupes pendant sept semaines. Les deux
premiers groupes ont utilisé le Programme
d’entrainement cérébral du D* Kawashima;
le troisieme groupe a fait des jeux sur papier
et le dernier a suivi le programme scolaire
classique. Bilan au terme des sept semaines:
les groupes Kawashima et le groupe papier-
crayon ont autant progressé que le quatrie-
me (environ 20%); les groupes Kawashima
ont régressé de 15% en mémorisation alors
que le groupe papier-crayon a augmenté de
30%. Global les groupes Kawashi
et papier-crayon ont progressé de 10%, mais
le quatrieme de 20%. Commentaire du psy-
chologue: «l n’y a aucune progression des
performances de raisonnement aprés un en-
trainement de sept semaines & la méthode
Kawashima. Les éleves qui ne font rien pré-
sentent méme une meilleure progression!»

Ces jeux ne fonctionnent pas sur les en-
fants, qu'en est-il alors des adultes? La en-
core, Alain Lieury est clair: «Si ces jeux ne
fonctionnent pas & I'age oli I'apprentissage
est le meilleur, on ne peut rien espérer.»

De la a jeter Quel dge a votre cerveau?
avec P’eau du bain, il n’y a qu'un pas que le
chercheur ne franchit pas. «Le programme
du Dr Kawashima est un bijou technologi-
que. 1l est parfait en tant que jeu. Mais c’est
du charlatanisme de prétendre qu’il s’agit
d’une expérience scientifique.»

Patricia Bernheim

aux conseils si bons pour la téte

Au rayon des livres, Joe Cameron propose

Exercices d'entrainement Cérébral 3 avec
500 exercices répartis sur 20 tests de difficulté
croissante pour tester et stimuler sa vivacité
mentale ou améliorer ses capacités de logique.
(éd. Marabout). Quant aux Editions Jouvence,
elles viennent de publier un petit ouvrage
pratique, Réveillez votre mémoire! Mieux
utiliser vos ressources cérébrales, proposé
par Marie-Geneviéve Thomas, géront-psycho-
loque.

ont été créés pour Nintendo ou PC, a télécharger sur le net. Petit apercu.

Brain Tonic Force 3, 3% LEntraineur Cérébral 3, pour
pour PC, propose des tmeu ©—  PC, propose des défis variés
Jjeux de mémoire, lan- ‘g dans 6 catégories diffé-
gage, raisonnement, = : logique, mémoire,
" ¢ of orientation, attention... “asrl numérique, géométrie
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