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Jouer à des jeux vidéo d’action 
favorise l’apprentissage
Les adeptes de jeux d’action obtiennent de meilleurs scores dans des tests de performance visuelle,  
car ils ont augmenté leur capacité d’apprentissage grâce à la pratique de leur divertissement

Les experts se divisent sur la ques-
tion de savoir si les jeux vidéo d’ac-

tion, souvent violents, engendrent 
des effets négatifs. Ce qui est sûr, en 
revanche, c’est qu’ils en provoquent 
des positifs. Le fait de s’adonner à ce 
genre de divertissement permet en 
effet non seulement d’améliorer ses  
compétences dans certaines tâches 
cognitives mais aussi, de manière 
plus générale, d’augmenter sa capa-
cité d’apprendre. C’est le résultat d’une 
étude parue le 10 novembre dans la 
revue des Proceedings of the Natio-
nal Academy of Sciences et menée par 
Daphné Bavelier, professeure à la Sec-
tion de psychologie (FPSE), et ses col-
lègues des universités de Rochester et 
de Princeton aux Etats-Unis.

machine à prévision
«On sait déjà que les adeptes de 

jeux d’action excellent dans de nom-
breuses tâches, explique Daphné 
Bavelier. Nous montrons qu’ils sont 
performants, car ils apprennent 
mieux que les autres. Et s’ils ap-
prennent mieux, c’est précisément 
parce qu’ils jouent à des jeux d’action 
très rythmés qui exigent que leur at-
tention passe sans cesse, en l’espace 
de quelques secondes, d’une cible 
ponctuelle à ce qui se déroule dans 
un environnement plus large, etc.»

Le cerveau tente constamment de 
prédire ce qui va suivre, que l’on soit 

en train de mener une conversation, 
de conduire ou même de réaliser une 
opération chirurgicale. Selon une 
théorie dite du Template Model, lar-
gement admise par la communauté 
neuroscientifique, pour affiner cette 
prédiction et donc ses performances 
d’analyse, le système nerveux cen-
tral élabore des modèles du monde 
qui nous entoure basés sur son expé-
rience. Selon cette théorie, plus les 
modèles sont bons, plus les perfor-
mances cognitives le sont aussi.

Daphné Bavelier et son équipe ont 
mené trois expériences de perception 
visuelle durant six ans avant de parve-
nir à cette conclusion. Les volontaires 
ont dû identifier l’orientation d’une 
figure abstraite (légèrement tour-

née dans le sens des aiguilles d’une 
montre ou dans le sens contraire) 
apparaissant de manière furtive sur 
un écran entre deux autres images 
ne contenant que du bruit de fond 
(comme la neige sur les téléviseurs).

Lors d’une première expérience, les 
performances des adeptes des jeux 
d’action se sont avérées supérieures 
à celles de personnes ne partageant 
pas cette distraction.

Les chercheurs ont ensuite ten-
té de savoir si les joueurs possèdent 
naturellement de meilleurs modèles 
cognitifs ou si ces derniers sont le 
résultat de leur pratique du jeu d’ac-
tion. Ils ont alors demandé à des per-
sonnes ayant peu d’expérience dans 
cette activité de jouer à des jeux  

vidéo durant cinquante heures répar-
ties sur neuf semaines. Un groupe 
s’est mis à Call of Duty ( jeu de guerre), 
un autre à The Sims ( jeu non violent). 
Lors des tests de perception visuelle, 
menés avant et après la période de 
jeu, le premier groupe a amélioré ses 
performances de manière significa-
tive, contrairement au second.

effet durable
Finalement, les chercheurs ont éva-

lué des joueurs de jeux d’action et des 
non-joueurs à l’aide de tests de per-
ception visuelle en les suivant cette 
fois-ci sur la durée. Lors des premiers 
essais, les deux groupes ont obtenu 
les mêmes résultats. Pourtant, au fur 
et à mesure des séances, étalées sur 
deux jours, les joueurs se sont dé-
marqués des autres, démontrant une 
plus grande faculté d’apprentissage. 

L’effet perdure dans le temps 
puisque le même test, répété plu-
sieurs mois après, a abouti au même 
résultat, les participants rompus aux 
jeux d’action faisant toujours mieux 
que les autres.

«Nous voulons maintenant savoir 
quelles sont les caractéristiques des 
jeux vidéo qui améliorent les capa-
cités d’apprentissage des joueurs, 
explique Daphné Bavelier. Ils doivent 
être rapides, mais certains indices 
montrent que la violence ne semble 
pas être nécessaire.»   

Les bactéries pathogènes 
sont enveloppées dans une 
capsule qui les protège du 
système immunitaire hu-
main. Des chercheurs ont 
découvert une protéine 
qui en inhibe la fabrication

C’est une excellente nou-
velle à l’heure où la ré-

sistance des bactéries aux 
antibiotiques pose un pro-
blème croissant et que l’Orga-
nisation mondiale de la santé 
sonne l’alarme sur le manque 
de recherche et de développe-

ment dans ce domaine. Dans 
un article paru le 18 novembre 
dans la revue en ligne eLife, 
Silvia Ardissone, chercheuse 
au Département de microbio-
logie et médecine moléculaire 
(Faculté de médecine) et ses 
collègues de l’équipe du pro-
fesseur Patrick Viollier ont en 
effet découvert une protéine 
qui a le pouvoir d’empêcher 
la formation de la capsule qui 
enveloppe les bactéries pa-
thogènes et les protège des 
virus et du système immuni-
taire humain. La nouvelle est 

d’autant plus douce que cette 
capsule est composée de poly-
saccharides, à savoir du sucre.

flagelle ou pédoncule
L’étude a porté sur une 

bactérie, Caulobacter cres-
centus, qui a la particularité, 
lors de la division cellulaire, 
de donner naissance à deux 
cellules filles différentes. 
L’une, munie d’un flagelle,  
est mobile. L’autre, pour-
vue d’un pédoncule, est fixe 
comme la cellule mère.

Mais les disparités ne s’ar-

rêtent pas là. Les chercheurs 
genevois se sont en effet 
aperçus que seule une des 
deux cellules filles est pour-
vue de la fameuse capsule de 
sucre. Portant l’investigation 
plus loin, ils ont alors décou-
vert que la production des 
polysaccharides est contrô-
lée par les mêmes méca-
nismes qui régulent le cycle 
cellulaire. Et c’est en étudiant 
ce dernier qu’ils ont pu iden-
tifier la protéine qui inhibe la 
formation de la capsule chez 
l’une des deux cellules filles.

«Une voie inexplorée 
s’ouvre pour le développe-
ment d’antibiotiques d’un 
genre nouveau, commente 
Silvia Ardissone. On peut en 
effet imaginer la conception 
de produits qui imiteraient 
la nature et l’action de cette 
protéine inhibitrice.» Les bac-
téries pathogènes seraient 
du coup dépourvues de leur 
manteau sucré protecteur, ce 
qui les exposerait plus effi-
cacement à toute l’armada 
bactéricide du système im-
munitaire.  

La protéine qui décape les bactéries pathogènes
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