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Le double positionnement de Stimulab



+60 de programmes ETP en couverture



L’e-ETP, de quoi 
parle-t-on ?



Une éducation thérapeutique augmentée



Utiliser le jeu dans l’éducation 
thérapeutique : 2 exemples pratiques



L’animation d’atelier e-ETP avec le jeu



Une éducation thérapeutique augmentée



Exemples…

Cartes de Barrow / jeu 
de mise en situation

Quizz Escape game

Jeux de plateau



Mise en pratique simple et efficace



L’exemple de Question pour un Champion

Simple et efficace :
- 1 animateur
- des participants
- des webcams
- des questions énoncées oralement
- des buzzers grâce à la plateforme e-ETP Stimul 

et du jeu !



« Question pour un Champion » sur la plateforme Stimul



Ajouter des règles pour augmenter la portée

Faire preuve de créativité !

- Afficher un plateau, un support, les questions, les cartes, etc…
- Créer des univers graphique attractif (l’espace, la mer, le western…)

- Ajouter une notion de timer et de durée
- Introduire des notions de bonus / malus / de points à gagner, des handicap etc…

- compter les points pour les bonnes réponses
- ne pas gagner de points pour les bonnes réponses ou perdre des points
- introduire des handicap pour équilibrer le groupe en fonction de l’âge

- Introduire l’utilisation de joker :
- demander un indice
- demander la réponse à un membre du groupe

- Ajouter des objectifs, des mises, des paris
- demander aux participants de choisir entre les questions faciles, moyennes, dures

- Valoriser le jeu en équipe :
- faire des jeux en équipes plutôt qu’en individuel

- Ajouter des cartes actions
- Renverser les rôles :

- demander aux participants de préparer chacun 3 questions à énoncer à tour de rôle au 
groupe :

- une facile
- une moyenne
- une difficile







S’inspirer des jeux TV, des jeux de société, des jeux-vidéos

Jeux télévisés :

- Tout le monde veut prendre sa place

- Qui veut gagner des millions

- …

Jeux de société :

- Time’s up pour le participatif et l’inversion des rôles

- Color Brain pour se baser sur du visuel/mémoire plutôt que la connaissance

- Vers l'Infini mais pas Au-delà pour se rapprocher de la réponse sans la connaître

- Phantom Ink pour distiller des indices

- Crack List pour une version améliorée du Petit Bac

- …

Jeux mobile :

- Brain Test pour des idées de casses-têtes, énigmes, etc…

- Devine leur Réponse pour l’inversion des rôles

- …



Exemple n°2 :
les jeux pédagogiques pour augmenter la 

portée des séances ETP



Le portail patient ETP et la diffusion de contenus pédagogiques



Une éducation thérapeutique augmentée



Serious game transition Cardiogen



Conclusion



Passer d’un jeu à un jeu-pédagogique

Les vigilances :
- Le niveau de littératie en santé
- La langue française, la culture
- L’accessibilité numérique
- Le jeu pédagogique ne doit pas inciter le 

participant à répondre au hasard. 
- Limiter la chance pour promouvoir 

l’effort.
- Le jeu doit être validant en ce qui 

concerne l'apprentissage des 
connaissances.

- Rester dans des formats courts et 
dynamiques pour conserver l’approche 
ludique

- Chercher à éviter la triche
- Valoriser le temps du débrief et de la 

prise de hauteur

Les opportunités :
- La force du jeu et du rire en santé
- La puissance de l’aller-vers
- Permettre aux participants de s’auto-

évaluer
- Profiter de l’activité pour créer une 

cohésion de groupe
- Permettre de pousser les participants à 

se fixer des perspectives d’évolution
- Permettre au participant de progresser

d'une fois sur l'autre et l'inciter à 
s'améliorer.



La place de l’IA pour l’e-ETP

En support pour l’ingénierie pédagogique :



Etienne DORMEUIL
etienne@stimulab.fr

06 83 61 82 15 
www.stimulab.fr

Merci !

mailto:etienne@stimulab.fr

	Diapositive 1 En pratique : le numérique dans l’éducation thérapeutique du patient
	Diapositive 2 A propos de Stimulab
	Diapositive 3 Le double positionnement de Stimulab
	Diapositive 4 +60 de programmes ETP en couverture
	Diapositive 5 L’e-ETP, de quoi parle-t-on ?
	Diapositive 6 Une éducation thérapeutique augmentée
	Diapositive 7 Utiliser le jeu dans l’éducation thérapeutique : 2 exemples pratiques 
	Diapositive 8 L’animation d’atelier e-ETP avec le jeu
	Diapositive 9 Une éducation thérapeutique augmentée
	Diapositive 10 Exemples…
	Diapositive 11 Mise en pratique simple et efficace
	Diapositive 12 L’exemple de Question pour un Champion
	Diapositive 13 « Question pour un Champion » sur la plateforme Stimul
	Diapositive 14 Ajouter des règles pour augmenter la portée
	Diapositive 15
	Diapositive 16
	Diapositive 17 S’inspirer des jeux TV, des jeux de société, des jeux-vidéos
	Diapositive 18 Exemple n°2 : les jeux pédagogiques pour augmenter la portée des séances ETP
	Diapositive 19 Le portail patient ETP et la diffusion de contenus pédagogiques
	Diapositive 20 Une éducation thérapeutique augmentée
	Diapositive 21 Serious game transition Cardiogen
	Diapositive 22 Conclusion
	Diapositive 23 Passer d’un jeu à un jeu-pédagogique
	Diapositive 24 La place de l’IA pour l’e-ETP
	Diapositive 25 Merci !

