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Jeu Sérieux (Serious Game) en santé

Le « jeu sérieux » ou serious game en anglais peut étre deéfini comme ['utilisation des
principes du jeu a des fins dapprentissage, de formation et dacquisition de
compeétences. Il s'agit d’'un outil sur tout type de support pour lequel I'intention de
base est de combiner avec cohérence, des aspects sérieux dans un objectif
pedagogique, informatif, communicationnel ou d’'entrainement avec les ressorts
ludiques du jeu. La version moderne du jeu sérieux est une application numérique
issue des technologies avancées du jeu vidéo'. Un des avantages du jeu sérieux est
la possibilité de créer un environnement dapprentissage virtuel pouvant étre
proche de la réalité dans lequel les conséquences des erreurs commises sont
minimisées ou dédramatisées. Par ailleurs, le jeu sérieux est un outil pédagogique
intéressant en théorie car il associe les 4 piliers favorisant I'apprentissage
habituellement décrits dans les sciences cognitives : I'attention, I'apprentissage actif,
le feedback et la consolidation.

Ainsi, I'usage du jeu sérieux dans la formation des professionnels de santé devient
de plus en plus populaire, notamment dans le domaine des études médicales ou
infirmiéres23.

Les études portant sur les jeux sérieux réveélent que les usagers les considerent
comme une méthode pédagogique attractive, motivante et engageante*®.
L'engagement plus élevé peut s'expliquer en partie par le vécu émotionnel et
I'implication notable des apprenants au cours des taches d'apprentissage proposees
dans le scenario ludo-éducatif®. Cependant, 'engagement est souvent évalué de
maniére hétérogéne dans ces études rendant difficile une interprétation globale’.

Dans une revue systématique de la littérature intégrant 27 essais randomisés
contrélés et 3634 participants, Gentry et al. ont montré que I'utilisation des jeux
sérieux était associée a une satisfaction des apprenants et a une acquisition de
connaissances et compétences au moins équivalentes a celles observées avec des
supports pédagogiques classiques®. Toutefois, la qualité méthodologique et
I'hétérogénéité des travaux rapportés ne permettait pas d'atteindre un haut niveau
de preuve.

Comme toute initiative pédagogique innovante, les jeux sérieux demandent un
investissement initial important de la part des enseignants JIecess {
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* SUS : System Usability Scale est un
questionnaire normalisé qui permet d’'évaluer
I'utilisabilité et la convivialité du jeu sérieux.

Si les jeux sérieux s'averent efficaces pour la transmission de connaissances,
certaines études rapportent parfois des situations dans lesquelles leurs bénéfices,
otamment sur I'acquisition de compétences a long terme, sont plus mitigés?°.
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Figure 1 : Processus de développement dun jeu sérieux d apres Olszewski et. al.’’

Pour étre pertinent, il apparait indispensable de bien structurer la conception du jeu
sérieux et son développement!®. Il conviendra de définir correctement ses
intentions pédagogiques, d'imaginer un scenario dans un environnement proche
du réeel, voire immersif, de confronter I'apprenant a une multiplicité de personnages
ou de situations, dy intégrer des outils de ludification (bonus, mode compétitif,
intégration des réseaux sociaux...)'!, de réfléchir a son évaluation mais aussi a ses
usages (profils des étudiants, moyen(s) d'accés, disponibilité, fréquence) dans un
soucis d'engagement de I'étudiant.

Ainsi, le jeu sérieux est un outil pédagogique intéressant en plein essor mais des
études sont a poursuivre pour preciser les modalités et la valeur éducative des jeux
sérieux dans la formation des professionnels de santé.
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