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CONSOMMATION

Vie pratique

Faire travailler ses neurones en jouant!

Les consoles de jeux
cherchent a s’implan-
ter aupres d’une clien-
téle agée par le biais
de nouveaux logiciels.
Générations a testé
pour vous cette ma-
niére ludique d’entral-
ner son cerveau.

L es détracteurs de ces engins
risquent d'étre surpris. Il ne
s'agit pas de faire évoluer un
personnage dans un monde
hostile ou de massacrer des en-
nemis virtuels. Non, le fabricant
japonais de jeux vidéo qui a
mis au point les logiciels vise
carrément a réduire le dévelop-
pement des maladies cérébrales
chez les ainés. L'argument a été
porteur car au Japon, il y a eu
un engouement des retraités.
En Suisse, le phénomene est en-
core marginal!

La nouvelle console, plus par-
ticulierement destinée aux se-
niors, est un bel objet au design
soigné, en noir ou blanc, et se
manipule avec un stylet. Deux
écrans se font face, I'un conte-
nant les questions et |'autre,
tactile, pour y inscrire les ré-
ponses. Méme apres la lecture
attentive du mode d'emploi, les
premiers tatonnements sont un
peu décourageants et le néo-
phyte passe généralement pour
un étre décérébré ayant besoin
d'exercice. Allons-y!

RAFRAICHIR SES
CONNAISSANCES

Dans le «Programme d'entrai-
nement cérébral», le D' Kawas-
hima guide I'utilisateur tout en
donnant quelques explications
sur le fonctionnement du cer-

Générations

La Nintendo pour adulte, une maniére amusante de rafraichir ses connaissances.

veau. Il est bienveillant et les
réussites sont saluées par un
compliment flatteur: «Votre cer-
veau est indéniablement en
train de rajeunir!» Les exercices
comportent beaucoup de calcul
mental (ciel mon livret!), de la
lecture rapide (un microphone
estinclus dans |'appareil), divers
jeux de mémoire et quelques
exercices assez diaboliques. Des
tests d'évaluation permettent
de déterminer I'age cérébral.
Les maladresses de la premiére
utilisation sont vite comblées et
I'entrainement contribue a ra-
jeunir le joueur assez vite! Des
grilles de sudoku sont égale-
ment proposées par ce logiciel.

L'environnement du deuxié-
me logiciel testé, la «Cérébrale
Académien, est plus scolaire et
le professeur Neurone propose
de rafraichir et désengourdir
votre matiere grise. Les exerci-
ces, avec des niveaux de diffi-
culté a choix, sont répartis en
cing catégories: logique, mé-
moire, analyse, maths et for-

mes. Les résultats sont sanc-
tionnés de médailles (bronze,
argent, or). Il s'agit d'étre appli-
qué car les «exercices sont
adaptés aux gens qui veulent
étudier sérieusement»! L'éco-
lier qui sommeille en nous se
réveille et c'est avec une certai-
ne appréhension qu'il se lance
dans le test d'évaluation apres
avoir recu |'avertissement du
professeur: «J'espére que vous
vous montrerez digne de cette
école!» La note est donnée en
grammes, soit la masse du cer-
veau du candidat.

Lutilisateur se prend vite au
jeu et avec ce passe-temps lu-
dique, les heures filent a toute
allure. Si elle peut effective-
ment étre bénéfique pour le
cerveau, cette gymnastique cé-
rébrale ne guérira pas une per-
sonne malade. De nombreux
neuropsychologues spécialisés
dans les diagnostics de démence
trouvent le concept intéressant,
tout en émettant quelques ré-
serves. «Si les patients sont ha-

bitués a des jeux ressemblant
beaucoup a nos épreuves d'é-
valuation, il faudra que nous
adaptions notre pratique pour
faire les bilans neuropsycholo-
giques», dit I'un d'eux.

Ariane Geiser

INFORMATIONS
PRATIQUES

e Console Nintendo
DS Lite: Fr. 239.—
(prix conseillé).

e |ogiciels «Programme
d’entrainement
cérébral» et «BigBrain
Academy» (Cérébrale
Académie en francais),
des Fr. 48.—

Ces produits sont disponi-
bles aupres des commerces
spécialisés ainsi que dans
les départements multimé-
dias des grandes surfaces.
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