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Une A©tude universitaire confirme les effets positifs du jeu occasionnel sur la santA©

L'UniversitA© de Caroline de I'Est (ou ECU) rA©vA~le les rA©sultats d'une A©tude randomisA©e

et contrA’lIA©e de 6 mois qui confirme les effets positifs des jeux vidA©o dits "occasionnels” sur la
santAo©.

Les jeux familiaux de rA©flexion / de mots utilisA©s dans I'A©tude - Bejeweled 2, Peggle et
Bookworm Adventures - sont conASus par PopCap Games, dont les enquA2tes clients menA©es
I'annA©e derniA"re ont indiguA®© des bienfaits similaires du jeu occasionnel.

L'A©tude d'ECU a abouti A des dA©couvertes importantes et identifiA© des applications
thA©rapeutiques potentielles de jeux occasionnels comme un moyen de s'attaquer A des troubles
mentaux et physiques graves.

A

L'A©tude sera publiA©e dans une revue A©valuA©e par les pairs, et les rA©sultats complets
seront prA©sentA©s lors de la confA©rence Games For Health (Des jeux pour la santA©) par le Dr
Caremen Russoniello, professeur agrA©gA© et directeur du Psychophysiology and Biofeedback
Center (centre de psychophysiologie et de biofeedback) A I'ECU. Il dA©clare :

"Dans le passA©, j'ai menA© de nombreuses A©tudes cliniques dans le domaine de la
thA©rapie par le jeu, mais cette A©tude A©tait la premiA re visant A dA©terminer la
valeur thA©rapeutique potentielle de jeux vidA©o. Les rA©sultats de cette A©tude sont
impressionnants et intrigants, compte tenu de I'ampleur des effets des jeux sur le niveau
de stress des sujets et sur leur humeur gA©nA®©rale. Lorsqu'on ajoute cela au degrA© de
confiance trA"s A©levA© que nous avons dans ces rA©sultats, d'aprA’s la
mA©thodologie et les technologies utilisA©es, je pense qu'il y a un large A©ventail
d'applications thA©rapeutiques aux jeux occasionnels pour les troubles liA©s A

I'humeur comme la dA©pression et les troubles dus au stress, y compris le diabA te et
les maladies cardiovasculaires.

Certes, cette A©tude n'est qu'une premiA re A©tape et il en reste encore beaucoup A
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franchir avant de pouvoir prescrire les jeux vidA©o pour soigner les problA “mes de
santA©. Toutefois, ces rA©sultats passionnants corroborent les preuves anecdotiques
selon lesquelles les gens jouent aux jeux vidA®©o occasionnels afin d'amA®liorer leur
humeur et de rA©duire leur stress, et ils prA©sentent le potentiel des jeux occasionnels
pour la promotion de la santA©, la prA©vention des maladies et le traitement des
troubles liA©s au stress et A I'humeur."

On a dA©couvert que Bejeweled 2 diminuait de 54 % l'activitA© du stress par rapport au groupe
tA©moin. Peggle et Bookworm Adventures ne diminuaient pas considA©rablement le niveau de
stress physique des sujets, mais ils avaient une incidence sur la tension psychologique, la
dA©pression et d'autres aspects de I'humeur, de faA§on radicale dans certains cas (voir ci-dessous).

L'humeur A©tait mesurA©e dans six catA©gories diffA©rentes :

A s [
BOOKWORM.
Mahjong Escape: Bejeweled 2
Ancient Japan
A

Ensemble, ces catA©gories sont appelA@gs " perturbation totale de I'humeur " - une diminution
de la perturbation totale de I'humeur reprA©sentant un changement positif de I'humeur.

C'est Peggle qui avait le plus d'effet, amA®liorant de 573 % I'humeur de I'ensemble des sujets
participant A I'A©tude - avec 435 % pour Bejeweled 2 et 303 % pour Bookworm Adventures.

1. Tension psychologique

Peggle avait le plus d'effet : les sujets participant A I'A©tude qui jouaient A ce jeu prA©sentaient
en moyenne une diminution de 66 % de la tension psychologique.
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2. ColA're

Bejeweled 2 et Peggle rA©duisaient respectivement de 65 % et de 63 % la colA"re. Parmi les sujets
fA©minins, Peggle diminuait le plus la colA"re (86 %) tandis que les hommes ressentaient la plus
forte diminution de la colA™re en jouant A Bejeweled 2 (63 %).

A
Bookwarm Chuzzle™
Adventures™
Heaw Weapon™ Insaniguarium™ Mummy Maze™ MNingPo
MahJong™
Pixelus ™ Rocket Mania™
A

3. DA©pression

Les trois jeux avaient les mA2mes effets sur la dA©pression, rA©duisant respectivement de 45 %
(Peggle), 43 % (Bookworm Adventures) et 37 % (Bejeweled 2) le niveau de dA© pression.

Le Dr Russoniello dA©clare :

"Sj ces jeux peuvent diminuer de maniA re aussi considA©rable la dA ©pression au sein
d'une population de personnes ne faisant pas I'objet d'un diagnostic de dA©pression,
alors le potentiel d'affecter positivement I'A©tat mental d'une personne vraiment
dA©primA©e est trA”s important."

4. A[nergie

A Bejeweled augmentait de 210 % en moyenne I'A©nergie chez les sujets qui y jouaient.

5. Fatigue

Peggle rA©duisait de 61 % en moyenne la fatigue chez les sujets qui y jouaient.

6. Confusion

La confusion diminuait en moyenne de 486 % chez les sujets jouant A Peggle, et elle diminuait
A©galement de faA§on importante chez ceux qui jouaient A Bookworm Adventures (462 %) et
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Bejeweled 2 (426 %).

MA®©thodologie de I'A©tude

L'A©tude fut menA©e entre octobre 2007 et avril 2008, et comprenait un total de 134 sujets.
Vous voilA prA©venu et donc rassurez, alors jouez en paix !

[Thank to Garth Chouteau (PopCap) for this collaboration]
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