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Dossier esanté

Serious games

Inédites expériences

Le jeu vidéo comme outil dapprentissage de la chirurgie ou de révision des

avantages produit, comme invitation au dépassement de soi, voire comme thérapie.

Bienvenue au serious game santé.

E
24/GCP/ABA/3

orsque vous entrez dans un serious game, vous fran-
chissez la porte d’un autre monde. Le monde virtuel
qui soffre & vous peur étre la copie du monde réel
ou bien un univers totalement inconnu, imaginaire.
Dans le premier cas, vous allez pouvoir tenter de nouvel-

les expériences qui vous seront concrétement utiles dans
la vraie vie. Dans le second, vous allez vivre des situations
qui vous permettrons de dépasser vos limites et d’en tirer
partie autrement dans le monde réel. Avant de jouer, vous
choisissez votre avatar : c’est un autre « vous », un person-
nage qui ne vous ressemble pas forcément physiquement,
qui illustre parfois votre représentation de vous-méme ou
de celui que vous aimeriez étre. Prét & démarrer, vous allez
suivre le « game play » : traduisez 'enjeu du jeu, les ressorts
du jeu. Ce game play, c’est sauver un patient, devenir le su-
per héros d’un produit, conquérir une planéte, apprendre
4 voler... Derriére lequel se cachent d’autres enjeux : ap-
prendre une nouvelle technique chirurgicale, savoir vendre
un produit, dépasser ses angoisses, rester combatif face &
une grave maladie.

Droit & l'erreur

Les médecins ont désormais le droit & Perreur au cours de
leur formation. Avec[Pulse] jeu de simulation 3D, recréant
le parcours du patient des urgences au bloc opératoire, les
chirurgiens peuvent s’entrainer 4 opérer avec un nouveau
matériel médical, les anesthésistes mettre en application
de nouveaux protocoles, les radiologues tester des techno-
logies avancées d’'imagerie médicale. Lagence Interaction
Healthcare propose, pour la premiére fois en France, ce jeu
aux Facultés de médecine et aux laboratoires pharmaceuti-
ques, en partenariat avec la sociéé américaine Breakaway,
éditrice du jeu. « Nous adaptons le jeu 4 la culture locale :
la langue, mais aussi la maniére de gérer les urgences, car
les gestes sont différents en France et aux Etats-Unis. Nous
customisons le jeu pour chaque produit, chaque techni-

que présentée », explique Danielle Villedieu, Interaction
Healthcare. Cette immersion dans le monde virtuel, en
contact avec des patients, aux antécédents médicaux com-
plexes, rend l'utilisateur acteur principal du jeu. Un facreur
de concentration et d’apprentissage intéressant. « Limplica-
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tion du joueur est forte, puisqu’il est au cceur de I'action.
Il peur apprendre par l'erreur et mémorise bien mieux les
informations utiles qu'avec un cours traditionnel », ajoute
Danielle Villedieu. Le serious game offre, grice au scéna-
rio (transposition du monde réel dans le monde virtuel) de
Iadrénaline, de 'émation, bref du vécu, rendant I'appren-
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tissage tres efficace.

Cerise sur le gateau de la formation

En réalité, le jeu est utilisé comme outil de formation de-
puis longtemps. Nathalie César, d’Europharma, propose un
enseignement ludique aux forces de vente de I'industrie du
médicament depuis une quinzaine d’années sous différentes
formes : « Nous proposons des jeux pédagogiques depuis 15
ans, sur la base de grands classiques comme le Monopoly
par exemple. Lefficacité du jeu quant & la mémorisation
des messages a donc bien fait ses preuves. » Lagence Euro-
pharma s'adapte naturellement 2 cette évolution technolo-
gique du jeu en serious game. Mais Nathalie César rappelle
que le jeu doit rester un outil parmi d’autres. « Il permet de
verrouiller des connaissances, mais doit toujours s'accom-
pagner d’'un enscignement plus classique », insiste-t-elle.
Pour Danielle Villedieu, « le serious game est la cerise sur
le gateau de la formation. Il doit s'intégrer dans le blended
learning », c’est-a-dire au sein d’un parcours de formation
complet, comprenant des formations présenticlles clas-
siques, des séances d’e-learning traditionnel et du serious
game (autorise la répétition des situations). Enfin, il est
aussi possible d’envisager le serious game comme élément
fondamental d’un protocole thérapeutique. Lexpérience de
Michael Stora, psychanalyste, ouvre la voie au serious game
a visée thérapeurique (voir encadré). Les expériences inédi-
tes offertes par les serious games nous embarquent vers des
mondes virtuels décidément pleins de ressources. l

Emilie Soulez Barselo

Michael Stora, psychanalyste, clinicien,
cofondateur de POMNSH!, utilise le
jeu vidéo avec ses jeunes patients. Il a
répondu 2 I'appel 4 projets de Nathalie
Kosciusko-Morizet, en créant un serious
game 2 visée thérapeutique, destiné aux
adolescents et jeunes adultes atteints de
cancer. Fly World est le premier « ludi-
cament » sélectionné par le secrétariat
d&’Etat a ’Economie Numérique?, s'inté-
grant dans le plan cancer 2009.

Qu’apporte le jeu vidéo dans votre
pratique quotidienne avec les enfants et
adolescents ?

@® Les enfants et adolescents avec qui
j utilise la médiation par les jeux vidéo ont
des troubles du comportement violents et
somatiques. Le jeu vidéo leur permer de
focaliser leurs attentions, leur apprend 2
persévérer. Il leur apprend 4 échouer pour
gagner, stimule leur imaginaire, car ce der-
nier est souvent réprimé. Le jeu vidéo per-
met d’offrir un cadre contenant, qui a la

Comment le jeu que vous avez créé,
FlyWorld, va-t-il s'intégrer dans le trai-
tement des jeunes patients atteints de
cancer ?

® Le cancer provoque un appauvrissement
de l'imaginaire chez les jeunes adultes, la
maladic entraine une sorte de désorganisa-
tion mentale, et ces adolescents finissent par
n'étre que des « corps malades ». Flyworld
les emmeéne dans un monde métaphorique
pour échapper a ce processus. Le jeu s'éloi-
gne de la pédagogie classique. Il vise 4 pro-
curer un bien-étre psychologique qui parti-
cipe au succes d’un protocole thérapeutique
complexe.

Propos recueillis par

vocation d’étre une aire de récréation dans
le sens de « re-création ». La valeur thé-
rapeutique réside surtout dans cette pro-
jection du monstre intérieur projeté sur
le monstre que I'on doit combattre dans
le jeu. Affronter ces monstres, cC'est aussi
combartre la culpabilité dont se chargent
souvent ces jeunes patients.

Emilie Soulez Barselo

(1) Observatoire des mondes numériques en
sciences humaines - OMNSH

(2) La DGCIS finance le projet & hauteur de

45 % Michael Stora recherche des partenaires
afin de compléter son budget et de démarrer la
premiére phase de recherche
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