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Obijectifs

Approcher les évolutions liées a I'avenement de la e-santé et de la e-ETP
dans les parcours de soin et de santé

Identifier ce que peut étre un Serious Game pour le distinguer d’autres
pratiques digitales en matiere d’e-ETP

Repérer les acteurs dans le cadre du développement de solutions
eéducatives digitales et plus particulierement en matiere de Serious Game

Poser les questionnements éthiques inhérents a I'avenement de ces
nouvelles pratiques éducatives
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3, . .
L ’aventure des webinaires

* Seérie de 5 webinaires (début
2021) :

* Recueillir des savoirs tant
académiques qu’expérientiels

* Paroles d’experts et de —
personnes ressources N Sglonals e

-/ Coordination

* |nscrits dans la perspective
des sciences participatives

www.forumeuropeen.com



Plans nationaux e-santé
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Eléments contextuels de la e-santé et e-ETP

Pole de ressources, de competences et d'expertise en ETP Centre-Val de Loire

b —n Coordination
{4 [~/ régionale | ETP
P Centre-Val de Loire

MAINTENIR UN ACCOMPAGNEMENT
DES PATIENTS ET UNE CONTINUITE DES
ACTIVITES EDUCATIVES AU SEIN D'UN
~ Journee
PROGRAMME ETP EN PERIODE re ionale
D'EPIDEMIE COVID-19 P’e"e"“O”
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Aspects sociologiques de la e-santé / e-ETP

AVénement de Ia générat|on deS INFORMATIQUE » INTERNET » E-MAIL » SERVICESENUGNES RESEAUX SOCIAUX
« digital native » ou génération Des ateliers pour & =

« millenium » (nés au début des rester connecté | §
années 2000) en Centre - Val de Loire

Digitalisation de la société avec
le risque en contrepartie de la
fracture numeérique

GRMU\TE‘

£ AUX
RESERY
GENIORS

f

OUVRIR LE TERRITOIRE AU NUMEBIQUG €T FORMEB
LES SENIORS AUX NOUVELLES TECHNOLOGIES DE
LINFORMATIQUE €T DINTERNET

Corns Gt v ek et & th

Conférence des Financeurs
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Aspects sociologiques de la e-santé / e-ETP

CENTRE
HOSFITALIER
UNIVERSITAIRE
BORDEAUX

ATELIERS COLLECTIFS
POUR APPRENDRE A SE
SERVIRDU

L'ILLECTRONISME EN FRANCE NUMERIQUE EN SANTE

3 des Frangais utilisent
/4_ internet
quotidiennement

des Francais ont dé’jé
'I renoncé a faire quelque W/
3 chose parce qu'il fallait )
utiliser internet

des plus de 70 ans

e

considérent les A?,
1 500 équipements de ‘@’

nouvelle technologie V'V
difficiles a utiliser

Enquéte CSA pour le Syndicat de la Presse Sociale — Mars 2018 LIEU:

ne possédent pas
37% de Eonnexion R

internet

PROCHAIN ATELIER

ont renoncé a une

39% démarche

administrative HORAIRES :

INSCRIPTION:

Pour le renforcement des
compétences numériques des séniors
de &0 ans et plus, avec le soutien de :

»J Gironde

LE DEPARTEMEMT

VENEZ DECOUVRIR
AVEC NOUSLE
NUMERIQUE EN
SANTE'!

"Les compétences
numeérigues essentielles”

Un atelier éducatif dans un
cadre bienveillant, adapté
et ludique !

Des tablettes numériques
vous seront mises

a disposition.

POUR EN sav o PLUs
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Modele e-patient (Fergusson)

"Du e-patient a la e-santé” ou comment la santé numérique
vient influer sur I'empowerment et I'autonomie du patient ?

 Enabled

« Empowered
 Engaged
 Educated

« Expert

* Egal
 Emancipée

WHAT IS AN E-PATIENT?

www.forumeuropeen.com



Quelle pratique du jeu vidéo ?

SEPTEMBRE 2025
' s s E N T I E I 01 | UNE PRATIGUE DEVENUE INCONTOURNABLE
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Quelle pratique du jeu vidéo ?

LES SENIORS: UNE GENERATION CONNECTEE ET JOUEUSE | 03

03 | LES SENIORS: UNE GENERATION CONNECTEE ET JOUEUSE

LA PART DES JOUEURS SENIORS
(65 ANS ET PLUS) AUGMENTE

"> 0TM 5 4 MILLIONS
9 DE J_?UEURS L

31%

Supports utilisés pour jouer aux jeux vidéo

52%
50%

AR +6pts AP +? P_ﬁs

9% 14%
trr 7TOANS i

jeux vidéo
moyenne d’dge

NOMBRE
DE SUPPORTS UTILISES
EN MOYENNE

Temps moyen hebdomadaire: 4 h 51

Total part hommes/femmes de 65 ans et plus -
Hommes 58 % 42 % Femmes E E E ,61.\ U
Tablette Cons:le Console de

Smartphone  Ordinateur
de jeux TV |eux portable

tactile

Top 5 des genres de jeux vidéo joués au cours des 12 derniers mois

Fréquence de la pratique du jeu vidéo
Plusi foi ble de: 1 21% .
UstaNraiolsiparjourdlEnssmbltis ol s Jeux casual / Jeux mobile | Ensemble des joueurs: 39%
19% S50% T o
Tous les jours ou presque | Ensemble des joueurs: 31% Autre type de jeux | Ensemble des joueurs: 10%
31% J
3% L. L. .
Jeux de stratégie / Stratégie en temps réel | Ensemble des joueurs: 28%

Course automobile | Ensemble des jousurs: 27%

1a 2 fois par semaine | Ensemble des jousurs: 24%
13% T

4L 18%
16%
i Jeux de sport | Ensemble des joueurs: 26%

3 fois par mois ou i it 1 E ble des joueurs: 24%
34% —— 12% & oo

Saurces: dtuda SELL/Modametrio Les Francaks of |0 jou vidéas, réalisée sur Internot du 19 un - 13 |uillt 2025 auprés d'un échantilian
e 4001 individus &gés de 10 4 B0 ans, représentatif da la populaban francaise dpée de 10 4 80 an

Sources : dtuda SELLMidlamtne « Las Frangals of ke jou viddoos, réalsoe sur Intormat du 19 juin au 13 jullet 2025 aupres d'un echantlion
001 individus Sgés de ¥0 4 BO ans, représentatif de ka popalation francalse Sgbe de 104 80 ans.
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Serious Game pour I'e-ETP ?
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Serious Game et e-ETP

Etat des lieux :

 Les études demontrent I'incidence de I'approche ludo-éducative chez
I'enfant mais peu ou pas d’étude chez I'adulte (andragogie)

 Les études nord-américaines déemontrent qu’il N’y a pas de gain
significatif sur I'amélioration des niveaux de connaissances ou de
compétences académiques via le SG

» Les méthodes ludo-éducatives en santé avec des supports « classiques »
(jeu de cartes, jeu de plateau...) sont bien documentées mais peu ou pas
dans un format digital

+ www.forumeuropeen.com



Etude quantitative descriptive

* QObjectif : identifier les freins et les leviers des pratiques
ludoéducatives, notamment digitales, en ETP chez les
patients adultes en région CVL

* Population : coordonnateurs et porteurs de programme
ETP (56 répondants sur 120 programmes)

* Matériel : questionnaire avec questions fermées et
guestions ouvertes

+ www.forumeuropeen.com



Résultats de I'étude quantitative

Nombre de Proportion
répondants

Place des jeux dans l'offre ETP en région Centre Val de Loire

11 19,6%
34 60,7%
8 14,3%
3 54%

35 30,4%

Quizz, énigmes, devinettes 27 23,5%
16 139%
Jeux de mise en situation simulée (jeux de réle, Kamishibai...) 15 13,0%
Jeux digitaux / Jeux vidéos (communément appelés Serious Games) 4 3,5%
4 3,5%
vt 2 17%
e 4 35%
pgen 8 7,0%

14
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Résultats de I'étude quantitative

15

Ressorts ludiques attendus lors de la mobilisation de jeux sérieux (plusieurs réponses possibles)

Interagir avec d'autres joueurs-patients (collaboration, coopération...)

Progresser dans des niveaux du jeu (débutant a expert)
Remplir des missions, des challenges
Permettre une évasion, une aventure, une décontextualisation

Gagner des points, établir un score
Revétir un avatar

Intégrer un classement de joueurs

Motifs de faible ou non utilisation des jeux (plusieurs réponses possibles)

4
Obtenir des récompenses, des badges
ints, établi

Le manque de ressources matérielles pour mobiliser le jeu (salle, ordinateur...)

La méconnaissance de I'existence éventuelle de supports ludiques

Le manque de ressources humaines pour mobiliser le jeu (effectifs, compétences...)

L'absence de support a disposition au regard du public cible

La crainte de décrédibilisation de l'information en santé délivrée (activité pergue
comme récréative plus qu'apprenante)

La crainte d'une altération de la relation soignant-soigné avec le jeu en interface

www.forumeuropeen.com
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18

16
15

30,8%

19,9%
17,8%
16,4%
4,1%
4,1%
2,7%
0,7%
3,4%

28,6%

21,4%
19,1%
17,9%
2,4%
2,4%
8,3%



Résultats de I'étude quantitative

1. Pas du tout 2. Peu 3. Assez 4. Tres
adapté adapté adapté adapté

16

Intéréts a proposer des
ressources ludoéducatives

Acquérir de nouvelles connaissances 1(1,8%)
Faciliter la compréhension de
I'information pour sa santé (améliorer la 1(1,8%)
littératie en santé du patient)
Travailler sur ses représentations 2 (3,6%)
Collaborer, coopérer avec d'autres joueurs 2 (3,6%)
Favoriser le pouvoir d'agir et le transfert
R = 1(1,8%)
en situation
Favoriser la motivation du bénéficiaire 1(1,8%)
Transmettre le savoir scientifique, médical,
1 2 (3,6%)
paramédical
Développer les compétences d'adaptation 1(1,8%)
Développer des compétences psycho-
. PP p psy 3 (5,4%)
sociales
Permettre I'évasion du participant en
s > 3 (5,4%)

dehors de son contexte de maladie

www.forumeuropeen.com

2 (3,6%)

3 (5,4%)
3 (5,4%)
4(7,1%)
5 (8,9%)
6 (10,7%)
6 (10,7%)
7 (12,5%)

6 (10,7%)

8 (14,3%)

26 (46,4%)

20 (35,7%)

25 (44,6%)

18 (32,1%)
20 (35,7%)
21 (37,5%)
26 (46,4%)
16 (28,6%)

15 (26,8%)

15 (26,8%)

27 (48,2%)

32 (57,1%)

26 (46,4%)

32 (57,1%)

30 (53,6%)

28 (50,0%)
22 (39,3%)
32 (57,1%)

32 (57,1%)

30 (53,6%)



Résultats de I'étude quantitative

17

Différences saillantes de résultats entre public adulte et
public mineur

méconnaissance de 'existence de supports pour public
adulte

frein autour de I'absence de support a disposition pour les
adultes

« Favoriser le pouvoir d’agir et le transfert en situation »
« Collaborer, coopérer avec d’autres joueurs »
« Développer des compétences psycho-sociales »

www.forumeuropeen.com



Etude qualitative

* Objectif : explorer les pratiques ainsi que les
appreéciations et les retours d’expériences des enquétés

* Population : 6 professionnels de santé et 6 patients
bénéficiaires du serious game Drago© depuis 3 a 18
mois. Exclusion de cet échantillon des cing médecins
concepteurs de Drago©.

* Matériel : entretien semi-directif

'8 www.forumeuropeen.com



DRAGO"®

&\ oraco

Soigne tes allergies

en t'amusant avec
DRAGO'!

CHARGEMENT

Serious Game autour d’un Dispositif de

Rappel, d’Amélioration et Gestion de

I’Observance (DRAGO).

Etude de 2022 recensant 660 répondants :

* 50,7 % ont moins de 18 ans

* 49,3 % sont majeurs (ce qui correspond
a notre cible d’étude que sont les
patients adultes)

19

Choisissez votre challenge

Attrape-les tous !

Le serpent fou

Le roi du pinceau

Le Grand Quizz

www.forumeuropeen.com




Reésultats de I'étude qualitative

de santé (n=6)

Sous-théme (e-Jpatient
_ [Nbverbatims 35
Entretiens
professionnels | % Avis favorables

(sur verbatims

88%

exprimés)
Nb verbatims
Entretiens |z avis favorables
patients (n=6) | (sur verbatims
exprimés)

20

74%

Littératie
numeérique

Grille d'analyse lexicométrique - Entretiens professionnels (n=6) et patients (n=6)

o .. .. | Motivation
jeux sérieux | Gamification ,
par le jeu

Ethique du
numeérique

Care et relation
de soin

24

56

76%

79%

www.forumeuropeen.com
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Quelques verbatims de soignants

« il y a ce tournant d’e-ETP a prendre de toute
facon, pour donner la meilleure chance a tout
le monde. » (Entretien 1 - Ligne 245)

« QR code que je colle sur I'ordonnance »
(Entretien 2 - Ligne 84)

« J'avoue que je n'aurai pas trop pensé a le
proposer a des adultes de mon age. Ce qui est
un peu idiot, parce que moi je joue donc... »
(Entretien 5 - Ligne 119)

« du point de vue du médecin, ce qui est le
plus intéressant, c'est le quiz parce que (...)
c'est quand méme un vrai apport de
connaissance sur la désensibilisation et sur
I'allergie. » (Entretien 3 - Ligne 156)

« on vend plus les choses si on y croit »
(Entretien 2 - Ligne 403)

2 www.forumeuropeen.com



Quelques verbatims de soignants

« je n'aurais pas le jeu, je ne serais pas du tout
réguliere » (Entretien 7 - Ligne 224)

« ca a changé juste de visuel, (...) et juste
ca, ¢a a permis de relancer un peu la
machine. » (Entretien 9 - Ligne 157)

attente forte dans le fait de « pouvoir revoir les
guestions et voir notre réponse et relire
effectivement ce qui était vrai ou faux pour (...)
débriefer, et potentiellement en parler a
I'entourage, au travail, ou au médecin. »
(Entretien 9 - Ligne 277)

2 www.forumeuropeen.com



Motivation, engagement et EPA du patient-joueur

23

=>» considérer I'entourage du patient comme élément

motivationnel central d’'une prise en soin holistique en ETP dans

le cadre d’une pratique du jeu vidéo-éducatif « en société » :

* « jeleur montre, quand (mes filles) rentrent, I'évolution de
mon dragon. » (Entretien 12 - Ligne 149).

* « sijen'avais pas d'enfant, je pense que je n’utiliserai pas. La,
c'est vraiment le partage avec les enfants » (Entretien 9 -
Ligne 166)

=>» Développer la pratique du SG en ETP en
tenant compte de I’Environnement Personnel
d’Apprentissage

www.forumeuropeen.com



Translittératie et approche ludo-éducative

* « on apprend des choses, mais en fait, on avait lu pas
mal de trucs sur papier avant. Je pense que c’est
complémentaire pour moi. » (Entretien 10 — Ligne 250).

 «lerecours au jeu vidéo comme meédiation peut perdre
de sa pertinence si ses fonctions (...) ne sont pas mises
en perspective, dans une dynamique de
complémentarité avec les fonctions des autres ateliers
thérapeutiques » (Gillet et Brun)

=» Hybridation des méthodes et outils
technopédagogiques en e-ETP en vue d’élever
le niveau de translittératie des patients

2 www.forumeuropeen.com



Accompagner le déploiement du numeérique en santé
dans le cadre du Contrat Plan Etat-Region 2027

Sl de sante et télémedecine | 5 janvier 2022 f aucriser [} sworiser W Autoriser

En cours dattribution

LARS Centre-Val de Loire, le Conseil régional et la Préfecture de région lancent un appel a projets pour

accompagner le déploiement du numérique en santé dans le cadre du Contrat Plan Etat-Région
2021-2027.

L'Etat, la Région et 'ARS souhaitent concourir & I'amélioration de I'accés aux soins en soutenant le développement du
numéerigue en santé, en articulation avec les axes prioritaires en e-santé suivants :

e Objectif n°1 : Développer l'usage des outils numérigues par les professionnels et acteurs de la santé au service de
la continuité des parcours de santé

& Objectif n®2 - Déployer des services numeériques centrés sur l'usager du systéme de santé et développer leurs
usages, notamment au domicile

e Objectif n°3 - Développer les services et les usages de la télémeéedecine pour un égal accés aux soins des patients.

—

=F

25
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Exemple de jeu sérieux

A VOUS DE JOUER

PREVALOIR

Promouvoir l'Education Thérapeutique
du Patient en Centre-Val de Loire

26

‘(; ]

PREVALOIR

[m] 3= [m]
Y
[m] I-

OSM -Objectif Soins et Management
(ORNM 4428 abonnés

2 sem. » Modifié « @

< A paraitre prochainement : le dernier numéro d'OSM

Recherche paramédicale en action : découvrez le numéro 309-310 d'Objectifs Soins &
Management dédié a la place centrale de la recherche en soins dans l'innovation
clinique et managériale.

. Au programme : serious game « Com'un Je » sur la communication soignant, 8¢
Journées francophones de la recherche en soins a Angers autour de l'intelligence
artificielle en prévention, et retours d'expérience sur mobilité interne, leadership en
bloc opératoire et décisions éthiques en situation critique.

#} Un numéro qui croise rigueur scientifique, expériences de terrain et analyses
managériales pour offrir aux cadres et professionnels de santé des leviers concrets de

transformation des pratiques.

A retrouver sur espaceinfirmier.fr.

www.forumeuropeen.com



Ethique et e-sante

27

RAPPORT D'ANALYSE PROSPECTIVE 2019

Principes
d'éthique
meédicale

Pour la construction d'une éthique du numérique

Ethique du numérique...

...appliquée
aux pratiques

...appliquée
aux données

...appliquée aux
algorithmes

Autonomie Préserver la L'usager est le principal | Lalgorithme a pour
capacité de décideur de l'usage de objectif d’accroitre le
penser, de ses données contréle des usagers
décider et d'agir sur leur vie et leur
librement environnement

Bienfaisance Promouvoir ce Le stockage et 'usage Lalgorithme
qui est le plus des données doivent débouche sur une
bénéfique pour avoir un rapport action bénéfique et
Pusager colt-bénéfice positif utile, et délivre une

pour lusager information claire et
compréhensible

Nen-malfaisance Ne pas causerde  Lestockage et 'usage lalgorithme permet
préjudice des données ne doivent | d’éviter la souffrance

pas nuire & l'usager et le préjudice pour
F'usager

Justice Permettre Le stockage et 'usage Lalgorithme ne
une égalité de des données doivent suscite ni biais, ni
traitement des permettre une amé- discriminations, ni
PErSONnes lioration soutenable formes d'exclusion

des soins dans des
situations similaires
et proportionnée pour
les autres usagers, et
ce, avant tout autre
bénéficiaire

www.forumeuropeen.com




Dimension éthique de la pratique des SG en ETP

* « si c’est des problemes d'utilisation d'applis, de téléchargements,
je refais avec eux » (Entretien 4 — Ligne 174)

* « |'aire du jeu n’est gu’une aire de simulation et d’entrainement.
Sans reprise par la parole de ce qui a été ressenti, l'effet
thérapeutique restera moindre. » (Stora)

* Prendre soin et accompagner au travers d’une posture de
« facilitateur » en mobilisant des principes éthiques
pédagogiques de la simulation en santé (debriefing, feedback,
good jugdment...)

28 www.forumeuropeen.com



Emergence du modele du e-soignant

empowered (se donner le pouvoir de)

Repére ses capabilités en matiére d'usage des
outils digitaux au guotidien, méme en dehors du
domaine de la santé, sans se considérer de prime

abord comme dépassé

engaged (impliqué)

Accompagne les e-patients dans l'usage de ces
supports numeérigques en démontrant soi-méme

I'intérét qu'on peut y porter

equipped (informé)

Fait etat d'une curiosite intellectuelle

professionnelle mais aussi personnelle ayant trait &

la culture numérique dans le contexte sociétal du

moment
enabled (se donner les moyens) Realise une formation agile (présentielle,
distancielle, asynchrone..] etfou une weille

professionnelle dans le domaine de la e-santé

educated (instruit)

Acquiert des connaissances et des sawvoirs |ui

permettant de développer des compétences
numérigues en santé répondant aux attentes des e-

patients dont il assure le suivi

Publffed®

Advanced

Save Email

» Sante Publique. 2024 Feb 23;35(6):27-37. doi: 10.3917/5pub.236.0027.

[Emergence of the “e-patient” and “e-caregiver”
around a serious game in ETP]

[Article in French]
Jean-Denis Aubry ', Emmanuel Rusch 2

Affiliations 4+ expand
PMID: 38388399 DOl 10.3917/spub.236.0027

Abstract in English, French

Introduction: The advent of e-health has an impact on many areas of health care practice, including
TPE. The impact of the introduction of information and communication technologies (ICTs) in health
care, such as serious games, remains largely unexplored in the field of e-TPE.

Purpose of the research: To ask patients and health care professionals about the use of a serious
game, in order to clarify the impact of these technologies on health care practices and on the
relationship between caregiver and patient, as well as their advantages and limitations

Method: A qualitative study based on the grounded theory approach, using semi-structured
interviews with six health care professionals and six patients using the DRAGO® serious game, a
smartphone application designed ta improve compliance with allergy treatment. A lexicometric

analusic wac cariad oot with claccification by thame and e thame followed by o cratictical

Aubry, J.-D., & Rusch, E. (2023). Emergence du
« e-patient » et du « e-soignant » autour d’un
serious game en ETP: Santé Publique,
Prépublication(0), 11g-11.
https://doi.org/10.3917/spub.prl.0028
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Décrets, arrétés, circulaires

TEXTES GENERAUX

MINISTERE DE LA SANTE ET DE LA PREVENTION

Arrété du 10 novembre 2022 relatif a la formation socle
éri en santé des étudi en santé

Art. 1. — La formation au numérique en santé des professionnels de santé a pour objectifs de permettre :

— d’appréhender les enjeux liés a la santé numérique. d’acquérir les connaissances et compétences nécessaires
pour travailler dans un contexte de digitalisation de I'exercice professionnel et d’accompagner la
transformation du systeéme de soins par le numérique ;

— favoriser I'interprofessionnalité et I'interdisciplinarité ;

— intégrer le numérique en santé dans 1’exercice des professionnels de santé.

Art. 2. - La formation au numérique en santé est organisée en cinq domaines de connaissances et compétences,

définis dans le référentiel figurant & I'annexe I du présent arrété :

1. Les données de santé.

2. La cybersécurité en santé.

3. La communication en santé.

. Les outils numériques en santé.
. La télésanté.

TS

5 Blocs de compétences génériques

Données de santé

Cybersécuriteé en santé

Communication en sante

Outils numériques en santé

Teéléesante
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