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LE SERIOUS GAME

®  Cible
- Professionnels
Patients
Famille
Transmission,
@ Rétention

Du message

Besoin

Former
Sensibiliser
Eduquer

Usage

Supports variés
Au domicile

AThopital

D cccp



| E SERIOUS GAME
Sante

POUR LES PROFESSIONNELS
- Former

- Soigner

POUR LES PATIENTS
- Dédramatiser / sensibiliser

- Transmettre un message

D cccp



Serious game pour les pro

» Prise en charge de AVC
> 4 étapes

> Du domicile a l'unité neuro-
vasculaire

> Prise de décisions

Prise en charge optimale

. ETAPE 3 |
- &

CODIS 70 VSAVI CHIMOND,

DEPART POUR COMMUNE DE
CRETOY AU 35 RUE LAENNEC,
EFFECTIF ZERO, ZERO, QUATRE,

POUR SUSPICION DAVC.

-

s
-

CHRISTIANE EST PRISE EN CHARGE = __—
PAR L'EQUIPE DE DECHOQUAGE. =




Serious game pour les pro

core : UUUU

» Etudiant médecine deuxieme cycle
» Diagnostic médical

> Meéthode ARC

> (Cas concrets

> Sceénarios des médecins formateurs

Formation a [ , apprentissage du
raisonnement clinique, en urgence.




Un de serious game
Pour
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Un de serious game
Pour

» Contraintes d’ en milieu hospitalier,
ou absence de

> Difficulté a trouver

P CCCP



» Plateforme dédiée au jeu sante.
» 10 jeux déja présents.

» / parcours :
> Famille,
> Parents,
> Enfants,
» Professionnels.

» Pense pour le patient.

> Appuyé par des experis.

+ Compréhension des enjeux pour le patient.

+ —change entre les patients et les médecins.




Un systeme [ripartiie

Hopital /
Laboratoire
Y M Développeurs

D cccep



Le Secrel de I’Amarante

» Hyglene des mains.
» Sensibilisation grand public.

> Eviter la transmission des infections
nosocomiales.

» Déployable en hopital :
» Bornes multimédias,

» Terminaux tactiles pied de lit,
> Tablettes.




Un graphisme de qualite

OH ! UNE AMARANTE, QUELLE DELICATE
ATTENTION !/ JE NE T'Al JAMAIS
RACONTE SON SECRET, N'EST-CE PAS ?

Sous iorme de

BONJOUR !/ J'Al AMENE UNE PLANTE QUI

|4
) ”
DEVRAIT LUI FAIRE TRES PLAISIR, MAIS
ON NE M'A PAS DIT POURRQUOL...




ne histoire originale

“s “ e “ l“ ﬂe CE SERAIT LINE BENEDICTION... MAIS
PROMETTEZ-MOI DE RESPECTER LINE

HYGIENE SCRUPLILEUSE, POUR NE PAS : 3
PAS FINIR COMME CE JEUNE HOMME ! ] ]



Un apprentissage ludique

¢'Secrer de L'Amarante

Cliquez ci-dessous sur le bouton qui correspond
a la bonne étape, avant la fin du temps imparti.

Un jeu d’hygiene
des mains




Adaptation au joueur et facilite d’utilisation
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Hygiéne personnelle @
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Hygiéne des lieux @
Hygiéne des patients )

Effectuer les soins @
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Discuter avec le malade O E T\
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as-a-pas facile.




des principaux

Des

utilisateur

Nombre de patients : Nombre d’accompagnant :
Age moyen :
Minimum :
Maximum :

mins
Min : Max :

Maison régionale de la recherche clinique

M. César Boog, psychologue / ergonome CHRU de Lille

Mme. Séverine Loiseau
Mme. Laura Douze

Université Lille 2 Droit et Santé
Inserm



des principaux
Des utilisateur

* Le graphisme est spontanément énoncé * Le guidage : Le joueur n'est pas
comme un grand point fort du jeu par les suffisamment guidé. Cela entraine de
utilisateurs : le « coup de crayon », la multiples erreurs et échecs lors de la
beauté des dessins. réalisation des taches, plusieurs

« Le format bande dessinée facilite recours a l'aide des expérimentateurs
I'approche du théme et le met a portée de pour avancer dans le jeu, et a des
tous. abandons.

« L'histoire est originale et généralement + Disponibilité des accompagnants.

appréciée par les utilisateurs.

» Les personnages sont sympathiques.

» Les phases de narration et d’exploration
s’adaptent a la vitesse du joueur.

» La durée de jeu raisonnable (du point de
vue des utilisateurs patients)

* Bonne rétention des messages
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Frédéric FOREST
f.forest@le-cccp.com




