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Un Jeu? 

p  Principe? 
n  Objectif 
n  Règles 
n  Moyens 

p  Pourquoi joue t’on? 
n  Changer les idées 
n  Tester ses limites 
n  Apprendre de nouvelles choses 
n  Echanger, coopérer, partager 



Intégrer le jeu dans le travail : « gamification » 

p  Le seul fait de dire que c’est un jeu modifie le 
comportement 

p  Ex : Etude sur des étudiants 
n  Les lettres H et X défilent sur un écran, il faut cliquer sur les H. 
n  Groupe 1 : 41% d’erreur 
n  Groupe 2 : 15% d’erreur 

n  Groupe 2 : « les X ce sont les chevaliers Jedi et les H les méchants » 



Intégrer le jeu dans le travail : « Gamification » 

p  Peut-on tout Gamifier? 
n  Oui tout sauf  

p  Si le produit est mauvais 
p  Si dans le service/ établissement ça ne va pas (ex management) 

p  Gamifier oui mais seulement si 
n  Changements de comportements envisagés 
n  Progression pouvant être mesurée 
n  Système de feedback ou d’encouragement pouvant être mis 

en place 



Gamification du quotidien et des tâches 



Intégrer le jeu dans le travail : gamification 

p  La Gamification repose sur la MOTIVATION 

n  Découverte de quelque chose de nouveau 
n  Défi 
n  Lien social 
n  Rareté, customisation 



Intégrer le jeu dans le travail : gamification 

p  Découverte 

n  Avatar 
n  Scénario 
n  Objectif  
n  Parcours, progression 
n  Difficultés 
n  Feedback  



Intégrer le jeu dans le travail : gamification 

p  Défi 
n  Elément capital du jeu 
n  Difficulté(s) à dépasser 
n  Cible : être dans l’équilibre (flow) 

p  On oublie ce qu’il y a autour 
p  On s’oublie soi-même 
p  C’est là que l’on apprend 

n  Score, récompense 



Intégrer le jeu dans le travail : gamification 

p  Lien social 
n  Statut social du bon joueur 

p  Partage de résultats 
p  Classement  

n  Imitation 

n  Collaboration, coopération  
p  Jeu réalisable uniquement en groupe (med + paramed) 
p  Partage d’informations, d’expériences 



Intégrer le jeu dans le travail : gamification 

p  Rareté, customisation 
n  Originalité 
n  Personnalisation 

p  Choix du personnage, du parcours, de l’objectif, options… 

n  Plusieurs type de feedback/ gains 
n  Possibilité de générer du contenu 



Gamification du quotidien et des tâches 



www.cclin-‐arlin.fr	  
Serious game 

Actu 

http://www.youtube.com/watch?v=d6_cleSoZm8/ 
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Impact 
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Impact 

http://www.nature.com/nature/journal/v501/n7465/full/nature12486.html 
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Impact 
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Impact 

http://www.nature.com/nature/journal/v501/n7465/full/nature12486.html 

Trois	  groupes	  de	  personnes	  de	  plus	  de	  60	  ans	  comparés	  :	  
4  Tâche	  simple	  (15	  sujets),	  
4  Tâche	  mulIple	  (15	  sujets),	  
4  Groupe	  contrôle	  (15	  sujets).	  

Entrainement	  et	  évaluaIon	  via	  NeuroRacer	  :	  
4  1	   heure	   par	   jour,	   3	   fois	   par	   semaine	   pendant	   4	  

semaines	  
4  Performances	  immédiates	  puis	  à	  1	  mois	  et	  6	  mois	  post	  

intervenIon.	  	  

	  

AmélioraIon	  du	  contrôle	  cogniIf	  par	  les	  jeux	  vidéo	  
(Anguera	  et	  al,	  2013)	  :	  
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http://www.nature.com/nature/journal/v501/n7465/full/nature12486.html 
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Impact 

http://hci.usask.ca/publications/view.php?id=174 
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Impact 

http://sag.sagepub.com/content/42/5/632 
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Histoire 

Howard S. Barrows (1928- 2011) 

http://en.wikipedia.org/wiki/Howard_Barrows 
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http://cesar49.wordpress.com/ 
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http://www.sante.gouv.fr/programme-national-pour-la-securite-des-patients-pnsp.html 

Savoir innover en matière de formation 
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http://www.has-sante.fr/portail/jcms/c_930641 



http://www.sofrasims.fr/ 



D’après Jean-Claude Granry 
Congrès SF2H – Tours 2015 



http://www.ardeaarts.org/birthBeta/ 



Objectifs 

p  Créer serious game : 
n  Pour enseigner aux professionnels de santé les 

messages clés de la prévention d’une épidémie de gale 
n  À l’occasion de la première semaine française de 

sécurité des patients (Novembre 2012) 

p  Evaluer l’impact du jeu sur la connaissance de la 
gale et de sécurité des soins d’étudiants infirmiers. 



Créer : Pourquoi ce sujet et cet outil ? 

p  Augmentation des épidémies de gale 
n  Patients et professionnel 
n  Coût humain et financier 
n  Plutôt consensuel et peu sensible 

p  Bonne vision de nos points faibles 
n  AAC et REX   
 

p  Mais besoin de nouvelles méthodes pédagogiques  
n  Promotion par le HAS de la simulation en santé 
n  L’approche ludoéducative augmente l’intérêt des professionnels 



 
 

 

n Contenu 
 10 questions pour apprendre 5 messages clés : 

p Faire une procédure  
p Ne pas rater le diagnostic  
p Aller vite pour mettre en place les précautions 
p Prendre son temps pour définir la stratégie optimale de 

traitement   
p Pensez communication : soyez transparent et positif ! 

  Créer : « Sarcoptes invasion » 



 
 

 

n Forme 
p L’avatar est un professionnel de santé qui fait face à 

différentes situations 
p La situation est expliquée par une voix off : 

§  3 réponses possibles 
§  Chaque réponse est commentée  
§  Seule la bonne réponse permet de poursuivre  

p Score final et classe de performance pour évaluer le joueur 

  Créer : « Sarcoptes invasion » 
 



 
   Créer : « Sarcoptes invasion » 
 



 
 

 
n  Technique 

p Développé par Solar Games™ 
p Copyright : CCLIN Sud-Ouest  
p Outil gratuit :  

§  http://www.cclin-sudouest.com/pages/info_seriousgame.html 
p Versions française et anglaise 
p ordinateurs (Windows, MAC) et Smartphones (Android or iOS) 
 

n  En ligne depuis novembre 2012 
p Au 22 novembre 2013: 7 850 connexions issues de 35 pays, 

(Guadeloupe 46, Martinique 29 et Guyane 6), 
p Smartphones: 50+ sur Play store, 1 …. 

Créer : « Sarcoptes invasion » 
 



 
 

 

n  Objectif  
p  Évaluer l’impact du jeu sur les connaissance d’étudiants en soins 

infirmiers 
n  Population 

p  120 étudiants de 3 IFSI du Limousin de novembre 2012 à janvier 2013 (IFSI 
CHU et Croix-Rouge de Limoges IFSI CH de Tulle). 

n  Méthodes 
p  Questionnaire avant et après le jeu 

§  Capacité à faire face à un ou des cas de gale (échelle de 0 à 6)  
§  Actions efficace pour la sécurité des patients (réponse ouverte) 

p  Qu’est-ce que l’étudiant a appris via le jeu ? 
p  Analyse de l’évolution des joueurs  

 

  Evaluer : « Sarcoptes invasion » 



 
 

 

n Capacité à faire face à un ou des cas de gale (0 to 6) 
p Je me sens bien préparé à prendre en charge un patient 

atteint de gale 
 Score moyen : de 3,7 (avant) à 4,8 (après)  (p<10-3)   

n  Conscience du problème 
p La gale est un problème en milieu de soin  
  Score moyen : de 4,5 (avant) à 5,4 (après)  (p<10-3) 

n  Enseignements directs issu de l’expérience de jeu 
p Tous les étudiants ont mentionné au moins un 

enseignement acquis 
 

  Evaluer : Résultats 



 
 

 
n  Connaissances acquises lors du jeu 
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n  Actions efficaces pour la sécurité des patients 

 

  Evaluer : Résultats 
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n  Serious game « Sarcoptes invasion »  

p  Apprentissage réel des messages clés  
p  Expérience de jeu très bien cotée malgré un design simple 
p  Un nouvel outil pour les EOH et les enseignants 

n  Quelques questions persistent… 
p  Comment équilibre jeu et apprentissage ? 
p  Comment trouver le bon niveau de difficulté ? 
p  Comment atteindre la cible ? 
p  Qu’est ce qui est coût/efficace ? 

n  Un seul commentaire désagréable ! 
n  L’idée d’un nouveau jeu… 

  Conclusion 



Objectifs 

p  Proposer aux établissements de santé un outil de sensibilisation 
à la prévention des épidémies de grippe 

p  Evaluer l’impact de cet outil sur les connaissances et pratiques 
de professionnels de santé 



 
 

n Fond  
–   8 questions pédagogiques pour aborder des points clés sur la 

grippe 

p Intérêts et limites de la vaccination anti-grippale  
p Diagnostic clinique de la grippe  
p Intérêt, modalités de réalisation et interprétation d'un Test de 

Diagnostic Rapide de la grippe 
p Mesures barrières face à la grippe 
p Prise en charge des contacts d'un cas de grippe   
p Communication lors du transfert d'un patient grippé  
p Différence grippe saisonnière / grippe variante  

•   • Principes de « Grippe.0 » 



 
 

n Forme 

p Succession de scènes en milieu hospitalier 
p Le joueur est un professionnel de santé  
p Présentation de la scène par une voix off qui pose une 

question au joueur 
§  3 réponses possibles  
§  Clic sur une réponse donne l’information indiquant en quoi l’option 

retenue n’est pas souhaitable ou est la bonne.  
§  Seul le choix de la bonne réponse donne accès à la question suivante. 

p Calcul d’un score final pour évaluer son niveau de 
performance 

•   p Principes de « Grippe.0 » 









 
 

n Technique 

p Appel d’offre, travail avec l’entreprise « Qoveo » 
p Outil  = propriété du CCLIN SO 
p Application en Flash, gratuite, téléchargeable et jouable en 

ligne [ www.cclin-sudouest.com ] 
p Version française et anglaise  / parlante ou pour 

malentendants 
p Fonctionne sur PC, MAC et Smartphones 

•   p Principes de « Grippe.0 » 



 
 

n Population 
p 326 professionnels de santé : 264 professionnels médicaux 

(dont 213 internes en médecine), 62 professionnels 
paramédicaux, 577 étudiants d’IFSI 

n Méthodes 
p Questionnaire d’évaluation avant – après explorant : 

§  Evolution des acquis de connaissances et pratiques sur 5 points  
§  Trois principaux enseignements acquis (réponse libre) 
§  Changement principal de pratiques dans leur future prise en charge 

d’un ou plusieurs cas (réponse libre) 
§  Note donnée au jeu sur 10 

•   • Evaluation de « Grippe.0 » 



 
 •   • Résultats : Evolution des connaissances  

Tableau 1 : réponses aux questions communes des pré et post test  
Médecins/ IDE sénior 

Etudiants en soins 
infirmiers 

Avant 
le jeu 

Après 
le jeu p Avant 

le jeu 
Après 
le jeu p 

Pense que la grippe est 
bénigne 

156 
 (48 %) 

113  
(35 %) 0,001 207 

(36 %) 
68  

(12 %) < 103 

Pense qu’il est important de 
se vacciner 

302  
(93 %) 

322  
(99 %) < 103 496  

(86 %) 
567  

(99 %) < 103 

Connais les indications du 
traitement antiviral 

201  
(62 %) 

280  
(86 %) < 103 234  

(41 %) 
423  

(74 %) < 103 

Se sent bien préparé à 
prendre en charge un cas 
de grippe 

257  
(79 %) 

309  
(95 %) < 103 433  

(75 %) 
556  

(97 %) < 103 

Se sent bien préparé à 
réaliser un TDR 

95  
(29 %) 

280  
(86 %) < 103 140  

(24 %) 
433  

(75 %) < 103 



 
 •   • Résultats : Enseignements acquis  

p  95 % ont acquis un enseignement 

p  Deux enseignements 
p  52% médecins/ IDE senior  
p  82% étudiants IDE 

p  Trois endeignements 
p  16% médecins/ IDE senior  
p  45% étudiants IDE 



 
 •   • Résultats : Enseignements acquis  

Médecins/ IDE sénior Etudiants IDE 



Impact of Flu.0 - Results 

p Changements de pratiques après le jeu? 

n Précautions gouttelettes 
p  - Médecins/IDE senior   47 % 
p  - Etudiants IDE 80% 

n Diagnostic de la grippe 
p  - Médecins/IDE senior 17 % 

p Pas de modification des pratiques: 11% Médecins/IDE senior;  4% Etudiants IDE. 



 
 

n Outil performant 

p Jeu noté 7.9/10 (médiane 8,0 ; p25% 7,0 ; p75% 8,0) 
p Abord positif par les utilisateurs 
p Apprentissage réel de points clés dans un contexte ludique 
p Encourage le développement des serious games en santé. 

•   • Conclusion 
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http://elearning.audace.fr/audace-esante-florence-serious-games-pratiques-des-soins-infirmiers 
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Danger 
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Epilogue 


