TPE PARTIE II – B
II-LE CORPS DU JOUEUR
B)BIENFAITS

Nous avons donc pu voir que les jeux-vidéo présentent des méfaits pour le corps. Nous allons maintenant démontrer les effets positifs qu'on les jeux-vidéo sur le corps du joueur :
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(Source :http://docteurbonnebouffe.com/jeux-videos-bienfaits-sante/bienfaits-jeux-videos-sante/)

Accusés de développer l'agressivité, les jeux d'action sont surtout très efficaces pour améliorer l'attention, la vision et la vitesse de réaction. Nous pouvons aussi constaté que le jeux-vidéo touche toute les tranches d'âge et qu'il n'est en aucun cas lié à l'augmentation de la violence, il y a même une baisse de la courbe de la violence en fonction de l'augmentation de la courbe des ventes de jeux-vidéo.
On les appelle « jeux de tirs subjectifs ». Souvent joués en ligne, ces jeux dont l'objectif est de tuer le plus d'ennemis possible sont la cible de toutes les critiques : ils modifieraient la conscience de la réalité, la gestion des émotions et auraient incité les auteurs de tueries à passer à l'acte. Pourtant, si les études scientifiques mettent en évidence un impact sur l'usage de la violence chez les joueurs, certaines soulignent des effets positifs beaucoup plus durables et significatifs : jouer à des jeux vidéo d'action augmenterait la capacité à prendre des décisions rapides et à ignorer les distractions. Cela améliorerait même la créativité des enfants

Les jeux-vidéo sont aussi souvent décriés pour le manque d'activité physique qu'ils induisent, cependant l'émergence des dernières consoles va à l'encontre de cette idée. La Wii de Nintendo et la Kinect de Microsoft se vantent en effet de pouvoir faire bouger les joueurs derrière leurs écrans. En particulier, plusieurs jeux proposent maintenant de vous coacher, pour vous aider à garder la ligne ou perdre du poids. On peut également mentionner les jeux de sports, où vous pouvez imiter vos champions favoris, et certains jeux d'actions, où votre réactivité et la précision de vos gestes seront mis à l'épreuve. 


Contrairement à ce que l'on pourrait penser, jouer régulièrement aux jeux-vidéo peut avoir un effet bénéfique sur la vue. De fait, la myopie et la fatigue visuelle que l'on associe aux jeux sont plutôt liés aux conditions d'éclairage et d'utilisation des écrans. Ainsi la pratique des jeux-vidéo peut améliorer l'acuité visuelle et la vision des contrastes. Bien sûr, certains jeux sont plus propices à améliorer nos facultés visuelles, en particulier ceux qui requièrent une bonne précision ou une forme d'esthétique. Citons par exemple les jeux de tir et de construction. De telles activités nécessitent d'avoir une meilleure concentration visuelle qu'en temps normal et stimuleraient donc les zones du cerveau associées à la vision. Pour tirer pleinement partie de phénomène, certains traitements à base de jeux-vidéo ont vu le jour pour aider les patients atteints de troubles de la vision. Il est à noter que ce genre de traitements n'en est qu'à ses débuts, et sont réalisés dans un cadre contrôlé.


La pratique des jeux-vidéo mobilise un large éventail de facultés différentes : acuité visuelle, réflexes, réflexion, logique... La réussite d'un jeu est souvent conditionnée par une ou plusieurs de ces facultés. D'où l'idée d'utiliser les jeux pour dépister et traiter certains troubles de santé. Un jeu peut en effet être configuré pour solliciter certaines facultés au niveau d'intensité voulu, ce qui en fait un outil adaptatif appréciable dans un cadre thérapeutique. Cette adaptatibilité a d'ailleurs déjà été mise a contribution dans la rééducation des victimes d'AVC. Il est en effet possible de moduler la difficulté d'un jeu en temps réel, selon les performances du joueur. L'intérêt au cours d'une rééducation est de compliquer progressivement la tâche demandée au patient, pour l'obliger à aller un peu plus loin à la prochaine séquence d'exercices. Les jeux rajoutent également une dimension ludique à la rééducation, ce qui aide les patients à surmonter cette épreuve difficile.


Si les jeux vidéo sont principalement vus comme nocifs sur le point de vue de la santé, ils peuvent également parfois être bénéfiques, même si ce n’est pas leur objectif principal. Ainsi, certains jeux pourraient être utilisés pour soigner des maladies telles que la dépression, ou l’autisme. L’apparition, en 2006, des jeux dits « serious games » contribue à diffuser cette opinion. Ceux-ci ont pour but de transmettre des messages plus sérieux que d’ordinaire dans l’univers du jeu vidéo, tels que la santé, la culture, l’environnement, la politique… D’autres encore sont créés uniquement pour entraîner les capacités cognitives des joueurs (des jeux de type entraînement cérébral).


Certains jeux, tels que Wii Sports, ou Cooking Mama sont même utilisés pour la récupération et l’amélioration de fonctions motrices. En effet, ils demandent au joueur de répéter, parfois avec un certain rythme, des actions simples. D’autres, spécialement conçus pour l’occasion, sont utilisés pour traiter les phobies, en exposant les personnes malades à l’objet de leur peur, de plus en plus conséquemment ou fréquemment.

Les jeux vidéo pourraient donc même permettre de traiter certaines pathologies! Avant cette étude, Simone Kühn et ses collègues ne doutaient pas de l'efficacité thérapeutique des jeux vidéo sur les troubles psychiatriques, notamment ceux qui présentent des régions de cerveau altérées ou réduites, comme la schizophrénie, les troubles de stress post-traumatiques ou des maladies neurodégénératives comme la maladie d'Alzheimer.

"De nombreux patients acceptent plus volontiers les jeux vidéo que d'autres interventions médicales", ajoute le psychiatre Jürgen Gallinat, co-auteur de l'étude à la Charité University Medicine St. Hedwig-Krankenhaus. Ainsi, d'autres études sont à venir, et une est déjà en cours, sur les troubles de stress post-traumatique.

Une récente étude, du très sérieux institut Max Planck, et de la Charité University Medecine St. Hedwig-Krankenhaus montre que jouer au jeux-vidéo a un impact positif sur l'orientation spatial, la formation de la mémoire, la mise en place de stratégies, ainsi que sur les facultés motrices.

Les chercheurs ont demandé à des adultes de jouer au célèbre jeu de Nintendo, Super Mario 64, 30 minutes par jour pendant deux mois. Pour s'assurer de la validité des résultats, un groupe témoin ne jouait pas. Tout au long de cette étude, ils ont mesuré par imagerie par résonance magnétique (IRM), le volume du cerveau des participants.

