Serious game et réalité virtuelle
en Psychiatrie de la Personne Agée
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Memory Jeux pour la mémoire

MeMo

Motivation
Choisissez votre
type de jeu

Reconnaissance

MEMOIRE

Jeux pour la concentration

Suivi des scores

{ CONCENTRATION
{ Soutenez-nous !

Mariole Cartes

http://www.memory-motivation.org/

Memory

MeMo Etude clinique

Motivation

Evaluer les effets de ['utilisation des exercices d’entrainement
cognitif informatisés MeMo sur les activités de la vie quotidienne
et sur le fonctionnement cognitif de personnes souffrant d’'un
trouble neurocognitif Iéger ou majeur de type maladie d’Alzheimer
ou d’étiologie multiple.
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Physical and Cognitive Stimulation Using
an Exergame in Subjects with Normal
Aging, Mild and Moderate Cognitive

Impairment
Xtorp permet aux patients de réaliser PATIENTS | TEMOINS
maniére n=10 n=8
. Age moyen (SD) 82 (6) 71 (10) |
soutenue et progressive Mini Mental test moyen (SD) 23(35)| 28.8(1.4)
pendant une période ! C
i TPS JEU en minutes 4199 4892+
de 1 mois TPS AVEC Activité Physique en 2535
R » minutes 179,6 (48,9) B
Une des perfor (36,7)”
Augmentation de la fréquence
. | | cardiaque maximum De47452| De52a
Fhysiq P | entre le début et la fin de Pétude % 62%
Tests Tests
P | Augmentation significative des dattention |,
Cognitives de mémoire | 9'attention
7" | entre le début et la fin de Iétude de sélection
Le maintien de la MOTIVATION POSITIVE
AN Significativement plus importante
motivation R que la motivation négative 29vs 11 35vs 10
y




MoTivation Apathie aPplication

MoTAP

Application
pour I'évaluation et la prévention
des troubles de la motivation

MOTAP Objectifs

« Développer une application pilote pour évaluer I'apathie
d'une maniére implicite, plus objective et plus dynamique

» Permettre d'obtenir un score dans chaque dimension
(cognition, comportement, émotion) d'apathie a travers le
jeu de trois «jeux sérieux» combinés avec des données
extraites par des capteurs

» Valider les scores et les données des capteurs avec des
outils d'évaluation traditionnels
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+ Utilisable sur tablette, téléphone
- Simple & Ludique
+ Pouvant étre utilisés a plusieurs reprises

+ Modulaire (pouvant étre associé dans un second temps avec
d'autres applications)

EVALUATION JEUX

Chisse s mages qul vous mbesse =3 ClodN Test




REALITE VIRTUELLE & SANTE

Professionnels Soignants et q
> 2 Patients
de santé aidants

* Entrainement * Entrainement + Evaluation
+ Information * Rééducation

UTILISATION CHEZ LES PATIENTS

La RA peut compenser:

* Les déficits sensoriels tels qu'une
baisse de la vision, de I'ouie et/ou
de I'odorat.

Les troubles cognitifs tels que les
troubles mnésiques, attentionnels,
éxecutifs ou d’orientation.

Les troubles moteurs tels qu'une
réduction de la vitesse de marche,
une difficulté a passer les obstacles
et un risque de chutes.
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Acceptability of a VR solution for patients MCI and AD
to stimulate attention and concentration

Outpatient coming for Inclusion Additional assessment
consultation! testing at
nd Rosty nvamory
Con

Manera & al, PLOS One, 2016




Interest

Satisfaction
TOTAL

VES )
=Ry 86 87 56

*+ Apathetic more interested in RV mscc 81 78 83

* Apathetic more satisfied of RV
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Immersion virtuelle et sensorielle combinant:
RV, le son et I'odeur (collier olfactif)

1.Point de départ &
partir de I'état de base

de la personne

(situation réaliste).

2Envol sur une fle: début 4. Phase basse: relaxation
de limmersion. maximale avant retour a la
—_— réalite.

3. Réduction
progressive.

REL@X
Relaxation par utilisation de la réalité virtuelle et régulation
patients avec ou sans troubles cognitifs légers.

émotionnelle chez des

Etude 1:
Baisse de I’anxiété au niveau physiologique (mesure RED) chez les patients primo-

consultants au CMRR Nice
52 patients (31f ; 21h) 4gés de 50 a 89 ans (4ge moyen: 69 ans, écart-type : 9.91).

N=52 | Moyenne | Ecart-type | Médiane (Q1-Q3) | p-valeur®
Différence significative entre la réponse @lectrodermale de Fensemble des. y
patients avant (2.10 + 2.16) et aprés immersion sensori-virtuelle (1.57 + Début | 2.10 216 145(0.92;230) <0.001
1.55) (<0.001). Pas de différence significative entre le groupe MCl et Milew | 1.43 143 101057173 | 0.125
témoin.

fin |17 155 03(067;171] | <0.001

Groupe témoin (N=28) Groupe MCI{N=24]

RED. Moyenne | Ecart Médiane | Moyenne | Ecart- | Médiane G
type type valeur*
| L Ia RED entre le groupe témoin et le groupe MCI.
Début | 183 115 |1430050260) | 242 297 | 154(097:2.13] |0.833
Milew [125  |098  |094[058178] |159  |184 |104[057-165] 0840
Fin 135|109 |osBl067163) [184 |134 | 1200068201 0551
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Réduction significative des affects négatifs (PANAS) chez I'ensemble des patients avant
et aprés immersion et principalement des adjectifs « angoissé » et « nerveux.

Moyenne | Ecart-type Meédiane(Q1-Q3) P valeur
Aspects P<0.001
négatifs
Avant 1358 6.66 118.75-17.25]
Aprés 1048 2.08 8[812]
Angoisse 0.001
Avant 213 121 2(1214]
Aprés 148 092 1[1-1.25]
Nerveux <0.001
Avant 235 128 2[1:3]
Aprés 158 1 101-2]
Craintif 0.044
Avant 1.60 114 101-2)
Apres 135 086 101-1)
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té (nombre de pauses remplies) et amélioration avec

ration significative de la fluit
ianificative d

le la fluence du langage (taux de parole) avant et apres i

Silences.

Taux de parole
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Avant Aprés
P=0,086 P=0,064
Répétitions d'hésitation Pauses remplies
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http://www.aidant-et-eve.fr
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ACCUEL  BIELOTHEQUE MEDIATHEQUE  FORUM  Q

#APPRENDRE #ECHANGER #JOUER

Aidant & EVE s'adresse aux aidants naturels de pafionts soufrant de la maladie d/Alzhoimer ou

Forum

Un liou d'échange of do partag
enire aidants nalurels et proches.

aitre et au quotidien

-”"— . II@ - E -
Serious Game Bibliotheque Médiathéque

Un jou pour Do Da nomb pour

patients et anliciper leurs besoins

permeltre de mieux apprénender
les situations de crise

permettre de mieux appréhender
les situations de crise




http://www.aidant-et-eve.fr
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ACCUEL  BIBLIOTHEQUE MEDIATHEQUE FORUM  Q
Livres et fiches conseils pour les aidants naturels
comportement Vi auelqves fichos aul postont vous e utles au quotden
faico faco > otes
sontales pour g2
oot foum.

vous conseler.
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LES
FFONDAMENTAUX

Vo ez s ce et b ces nformtions
Surle carveau Ies cogations, s comportments
ouxsignes do la
mécarismes ot ratemorts.

res pinc

+ La cognition
Lamaladie ¢ Alzheimer

Lévolution de la maladie

Les comportements

Apathie st symptémes dépressi

+ Quels sont les outls de diagnostic 7

Existe-t.

es traitements pour la maladie
@Alzheimer ?

Que penser des traitements psychotropes ?
Les approches non pharmacologiques.

+ Clest quoi un «aidant » ?

La maladie ¢ Alzheimer est-ce héréditare 2

http://www.aidant-et-eve.fr

Médiatheque

Ressources pour les aidants naturels

Le site « Aides Alzheimer »

Cliquez sur b banniér c-conke pour  accéde.

Les exercices MeMo

Poury accéder - uw memory-motvation oy
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Recommendations for the Use of
Serious Games in Neurodegenerative
Disorders: 2016 Delphi Panel
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