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INTRODUCTION :

A. Définitions et contexte historique du serious game

Depuis plusieurs siecles, les jeux permettent de susciter un certain nombre d'émotions
positives chez I'Homme, comme la concentration, I'engagement et 'accomplissement 710,
Plus récemment, la réputation du jeu évolue et des approches innovantes ont permis le
développement de « jeux sérieux » ou « serious game » dont les objectifs les éloignent des

jeux que nous connaissons et du simple divertissement.

Michael Zyda et Ben Sawyer sont deux personnalités ayant joué un réle majeur dans

I’essor du serious game®.

Michael Zyda est directeur du laboratoire GamePipe qui se consacre notamment a
I'étude des Serious Games. |l a participé a I'élaboration d'America's Army, un serious game,
lancé le 4 juillet 2002, jour de féte nationale aux Etats-Unis, développé pour le compte de
I'armée américaine et distribuée gratuitement sur internet. Ce jeu propose de simuler des
exercices d’entrainement militaire et des missions de combat!?. Ce jeu a été créé dans le but

d’améliorer I'image de I'armée américaine et d’inciter les joueurs a s’enroéler.

Ben Sawyer, président de la société américaine de développement informatique
Digitamill, est co-directeur du Serious Games Initiative, créé au sein du Woodrow Wilson
Center for International Scholars a Washington. Le but de cette initiative est de promouvoir le
secteur du serious game « en mettant en relation l'industrie du jeu électronique avec
I’éducation, la formation, la santé, et la sécurité civile lorsque ces derniers ont des projets

nécessitant du jeu ».

Selon Julian Alvarez, Docteur en sciences de l'information et de la communication, le

serious game est une « Application informatique, dont I'objectif est de combiner a la fois des
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aspects sérieux (Serious) tels, de maniére non exhaustive, que I'enseignement,
I’'apprentissage, la communication, ou encore I'information, avec des ressorts ludiques issus
du jeu vidéo (Game). Une telle association a donc pour but de s’écarter du simple

divertissement®. »

Le serious game est a 'intersection entre I'apprentissage, la simulation et le jeu (Cf.

Figure 1 : Serious game).

Edutainment

slications

Simulation
Games

Figure 1 : Serious game *?

De nos jours l'utilisation du serious game s’est fortement développée et est
utilisée dans différents secteurs comme la culture, I'économie, I’éducation, I’environnement,
le marketing, la politique, le sport, les sciences ou encore bien sdr, la santé'3. Tous ces
secteurs, initialement sérieux, peuvent étre transposés sous la forme de jeu. Le principe utilisé
s’appelle la gamification ou ludification. Il s’agit de termes généraux désignant I'utilisation
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d'éléments de jeux vidéo pour améliorer |'expérience de |'utilisateur et son engagement dans
des services et des applications autres que les jeux'*. Ce concept utilise donc I'engouement
suscité par le jeu auprés des utilisateurs pour capter leur attention dans une finalité qui
s'écarte du simple divertissement. La gamification est présente dans notre vie au quotidien,
méme si parfois nous ne la reconnaissons pas. L'un des exemples les plus diffusés est I'escalier
piano du métro Odenplan a Stockholm. L'idée principale était de convaincre les gens d'utiliser

les escaliers au lieu de I'escalator ou de I'ascenseur?®.

La gamification a aussi le plus souvent été utilisée en marketing comme un moyen
intelligent de promouvoir une entreprise ou un produit en agissant sur les consommateurs.
Par exemple, les consommateurs peuvent obtenir des badges, des remises, des points et
d'autres récompenses a travers la création de cartes de fidélité *°. Le systéme de récompenses
est un des mécanismes permettant la ludification. Cela donne des objectifs finaux aux

joueurs : dans ce cas, pour les acheteurs il s’agit d’obtenir des remises.

Cependant la gamification peut aller au-dela. Dans le domaine de I’éducation par
exemple, cette technique utilise la méme mécanique du jeu dans le but d'améliorer la

motivation, et par conséquent le processus d'enseignement et d’apprentissage?®.

Les systemes de récompenses sont utilisés dés le plus jeune age dans les classes de
petites sections et de maternelles jusqu’a I'enseignement supérieur. En effet, une étude
analysant différents serious game a su identifier plusieurs avantages de ['utilisation de
I'apprentissage par la gamification, tels que I'amélioration de I'engagement des étudiants, de
la motivation, de la confiance, de l'attitude, de la perception de I'apprentissage, et de la
performance!’. Cela confirme le potentiel du serious game et de la gamification, et encourage

son développement et son utilisation dans un but éducatif.

B. Serious game éducatif et santé : Etat de I'art
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Depuis plusieurs années, le serious game connait une forte évolution dans le domaine
de la santé®, Par ses différents avantages, il peut réellement servir dans I'apprentissage
aupres du grand public, chez des patients malades chroniques, ou chez des professionnels de

santé.

1. Jeux pour les patients

Aupres du grand public, des jeux ont donc été développés afin de promouvoir des

modes de vie sains et d’améliorer le bien-étre général.

Un des serious game le plus connus pour cela est disponible sur console de jeux, le
« Programme d'entrainement cérébral du Dr Kawashima : Quel 4ge a votre cerveau ? ». Ce jeu
propose d'évaluer I'dge de votre cerveau en effectuant une série d'exercices (QCM, Sudoku,
jeux d'observation...). Il permettrait d’entretenir ou d’améliorer les performances cognitives'®.
Il existe également le jeu Wii Fit, disponible aussi sur console. Ce jeu, proposant des exercices
de fitness, permet aux utilisateurs de stimuler le rythme cardiaque, d'améliorer I'équilibre ou

encore de renforcer les muscles.

Dans un second temps, le but peut également étre de diffuser des messages de
prévention en cas d’accidents domestiques. Des jeux comme la plateforme internet
« Everyday Heroes » 20 regroupe plusieurs simulations permettant la formation aux gestes de

premiers secours.

Pour des patients malades chroniques (asthme, diabete, obésité ou encore épilepsie),
le jeu peut représenter une aide dans I'accompagnement et la compréhension de la
pathologie au quotidien. Nous pouvons citer la plateforme internet « Agathe épilepsie »?!
développée par la société Fast4. La finalité de ce jeu est de former les patients épileptiques
aux différentes recommandations relatives a la gestion de cette pathologie lors de voyages au

long cours, mais de maniere ludique et interactive.
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2. Jeux pour la formation des professionnels de la santé :

Le serious game éducatif représente aussi un atout pour la formation continue,des
professionnels de santé. En effet, il peut aider dans la réalisation d’'un état des lieux sur les
derniéres recommandations pour une spécialité donnée ou encore informer surles récentes
innovations médicales disponibles. Ceci permet aux professionnels de santé de rester a jour

afin de prodiguer la meilleure prise en charge possible.

Lors d’une crise sanitaire, comme |'épidémie de la COVID 19, le serious game peut aussi
apporter un réel appui et soutien pour les équipes médicalesilLe Centre Hospitalier Alés-
Cévennes (CHAC) a par exemple développé en collaboratientavec la société Fast4 une
plateforme de jeux destinée a la formation du personnelisoignant. Elle avait pour but de
renforcer, par une approche ludique, les connaissances du personnel en contact avec des
patients suspects, ou infectés par le SARS-CoM2, en particulier concernant les mesures visant
a limiter la contamination. On peut y découvrir des jeux sur I’habillage du personnel soignant
ou encore sur l'intubation. Ce jeu a permis a,des équipes de soignants (infirmiéres, aides

soighant ou médecins), débordées par la crise; de se former de facon plus rapide et ludique??.

3. Jeux pour la formationides étudiants en santé

Le développement désnouvelles stratégies d'enseignement pour la formation des
étudiants est un objectif commun a de nombreux enseignants, en particulier les stratégies
basées sur le divertissement qui gagnent en popularité auprés des étudiants. L'objectif
principal de la gamification dans I’éducation consiste a accroitre I'engagement et la motivation
qui sont les gorincipales problématiques rencontrées par les enseignants lors de cours

d’apprentissaget®.l723,
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De plus, il existe de bonnes preuves que la gamification aide au développement
cognitif, car elle stimule le cerveau et favorise 'acquisition de connaissances?. Plusieurs études
ont prouvés que le serious game peut jouer un rOle important et étre bénéfique dans le
processus d'apprentissage d’étudiants infirmiers?426, dentaires 27, pharmaciens?® ou encore
en médecine?®32, Dans ce dernier cas, le serious game a fait ses preuves dans plusieurs

spécialités comme notamment la chirurgie333°,

Par exemple, la stratégie des « cases vignettes » est un outil qui peut facilement étre
utilisé dans la formation médicale. Il repose sur la présentation de situations cliniques, fictives,
formatées et randomisées, associées a des questionnaires de prise en charge. Une étude
multicentrique américaine a montré que les « cases vignettes » avaient des résultats assez

similaires a ceux des audits de pratique clinique 3°.

Il.  PROJET CHATPROGRESS

Pour ce projet, la faculté de médecine Paris Descartes a décidé de mettre en place une
étude appelée « Chatprogress » en collaboration avec la société Fast4. Cette derniere est une
structure innovante et experte dans I’évaluation des pratiques médicales et la formation des
médecins a travers le jeu et la simulation de cas. Elle est composée d’une équipe a la fois
spécialisée dans le jeu (développeurs web, scénaristes) mais aussi dans le domaine médical

(parcours scientifiques, pharmaciens et collaboration avec des médecins).

Ce projet utilise le serious game comme outil, et la gamification comme nouvelle
méthode dans 'aide au processus d’apprentissage et d’enseignement aupres d’étudiants
externes en médecine. Le serious game proposé lors de cette étude est disponible sur une
plateforme internet et est composé de huit jeux narratifs abordant plusieurs pathologies
majeures de la pneumologie. lls ont été rédigés par la société Fast4 en collaboration avec des

médecins pneumologues. Ces jeux ont ensuite été proposés aux étudiants participants en
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complément des cours donnés a la faculté de Paris Descartes. Le but de ce nouveau serious
game a été, en partie, d’attirer et d'impliquer au maximum les étudiants par son c6té original
et innovant. L'utilisation de nouveaux outils comme le chatbot permet de différencier le jeu
Chatprogress des autres serious game déja existants dans le domaine de la santé. En effet,
I’emploi d’un serious game construit a travers un chatbot narratif et I'analyse de son impact
sur I'apprentissage de la médecine sur des étudiants n’a jamais été fait auparavant. Cette

étude essaye donc de combler cette lacune.

Afin de permettre une évaluation de I'impact de ce serious game sur les résultats
obtenus aux examens de pneumologie et de pdéle, une analyse comparative entre un groupe

expérimental et un groupe témoin a été réalisée.

De plus, dans le but d'évaluer la satisfaction des étudiants, une enquéte en ligne a été
diffusée a la fin de I’étude auprés des éléves participants afin d’évaluer I'effet de Chatprogress

sur la motivation et la satisfaction de chacun.

L’étude Chatprogress s’est tenue en partenariat avec ’Accompagnement a la Gestion
de I'Innovation pour la Réussite des étudiants (AGIR) et a été financée par la bourse

académique 2018 de la fondation « Sauver la vie » de Paris Descartes.

A. Objectif principal

Le présent travail vise a étudier I'impact potentiel des jeux sérieux « Chatprogress »
sur le processus d'enseignement et d’apprentissage dans un contexte d'enseignement
supérieur, et plus particulierement ici, sur les étudiants externes en médecine de la faculté de

Paris Descartes.
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B. Objectifs secondaires

Les objectifs seconds de ce projet ont été :

- lacréation d’un jeu pédagogique permettant d’informer de facon ludique et amusante
des étudiants en médecine sur la prise en charge adéquate de patients atteints de
pathologies en pneumologie.

- de déterminer les facteurs associés a de meilleurs résultats chez les étudiants
participants.

- d’évaluer l'adhésion et la satisfaction des étudiants participants a travers un

guestionnaire de satisfaction diffusé en ligne.

IIl. ETUDE : MATERIEL ET METHODES

A. Chatprogress : Présentation

Les jeux sérieux de cette étude, au nombre de huit jeux narratifs, étaient disponibles
sur une plateforme internet appelée « Chatprogress ». Seuls les étudiants en médecine inclus

dans I’étude ont eu accées aux différents jeux.

1. Présentation générale de la plateforme Chatprogress
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PARIS
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Chat Progress

Chat Progress est une étude mettant a disposition une série de jeux sérieux
pédagogiques et ludiques pour I'apprentissage de la pneumologie.

L'objectif est d'évaluer l'impact de jeux sérieux sous forme de Chatbot sur
votre apprentissage.

Tous les héros des jeux sont des personnages fictifs et les histoires ne sont
pas celles de patients réels. Toute ressemblance avec une situation vécue ou
un patient connu de vous est le fruit du hasard.

Il s'agit d'une phase d'évaluation a laquelle vous avez le droit de ne pas
participer.

Votre compte est strictement personnel et ne doit pas étre mis a disposition
d'un autre étudiant au risque de biaiser les résultats de I'étude.

Un questionnaire de satisfaction sera disponible avant I'examen de poéle.

Vos critiques et vos commentaires nous premettront d'améliorer ce nouvel
outil pédagogique.

Bonnes parties !

&

Figure 2 : Accueil Plateforme Chatprogress

La plateforme « Chatprogress »37 était accessible via un lien internet. Les étudiants
appartenant au bras bénéficiant des jeux ont tous recu par mail, un lien avec leur identifiant
individuel et un mot de passe leur permettant d’accéder a la plateforme. En cliquant sur le
lien, les étudiants participants étaient redirigés vers une premiere page d’accueil (Cf. Figure 2
: Accueil Plateforme Chatprogress) les informant des différentes modalités et de I'objectif

général de I'étude Chatprogress.

Grace a cette plateforme en ligne, les étudiants joueurs pouvaient ainsi jouer depuis
leur ordinateur, leur smartphone ou encore une tablette tactile. Ce principe leur permettait
d’accéder aux jeux de formation sur le lieu de leur souhait et a nimporte quel moment. Il est
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également possible de se déconnecter de la plateforme et d’arréter une partie en cours a tout
moment pour ensuite se reconnecter et la reprendre ultérieurement si besoin. Le joueur

pouvait jouer a chacun des huit jeux narratifs autant de fois qu’il le souhaitait.

CHAT PROGRESS =

Pour commencer

Autres jeux

Figure 3 : Bibliothéque jeux Chatprogress

Une fois les identifiants de connexion entrés sur la page d’accueil, une premiere page
comportant la bibliotheque des jeux s’affichait (cf. Figure 3 : Bibliothéque jeux Chatprogress).
Sur cette page, les jeux narratifs disponibles étaient tous incarnés par un titre et une image
de présentation. Pour accéder au jeu souhaité, il suffisait de cliquer sur I'image pour faire
apparaitre a I'écran la fiche de présentation du jeu souhaité (cf. Figure 4 : Plateforme

Chatprogress, fiche de présentation du jeu).
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Les huit jeux narratifs n’ont pas tous été disponibles simultanément sur la plateforme,
mais de fagcon graduelle. Lorsque de nouveaux jeux étaient disponibles sur la plateforme
Chatprogress, les éleves recevaient un mail de notification. Ce moyen de communication
permettait de garder I'attention des étudiants sur une durée plus longue tout en controlant
les pathologies diffusées aux étudiants. En effet, cette diffusion prenait en compte le planning
des cours magistraux. Les jeux devaient étre diffusés aupres des étudiants lorsque la

pathologie en question avait déja été abordée avec leur enseignant.

< CHAT PROGRESS (=

\ (&

DIFFICULTE % %

En vacances au Vietnam, votre jeune sceur vous appelle, inquiete pour une toux invalidante. Saurez-
vous gérer cette consultation, malgré les 9210 kilométres qui vous séparent ?

Rédacteurs : Dr Benjamin Planquette / Pr Nicolas Roche

Figure 4 : Plateforme Chatprogress, fiche de présentation du jeu

Dans la fiche de présentations du jeu sélectionné (cf. Figure 4 : Plateforme
Chatprogress, fiche de présentation du jeu), I’éléve pouvait retrouver le titre, I'image, le niveau

de difficulté (estimé et calculé sur une échelle de une a six étoiles), un résumé de l'intrigue,
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ainsi que les rédacteurs ayant participé a la conception du jeu narratif. Chaque jeu a été rédigé
et validé en collaboration avec des médecins spécialisés en pneumologie et/ou en pédagogie.
Pour lancer la partie, il ne restait plus qu’a cliquer sur le bouton « JOUER ». La durée totale de
chaque jeu narratif de I'étude Chatprogress a été estimée approximativement entre dix et

quinze minutes.

R

0SS 115 (Gl

*e’ ! | Epuisé, vous luirépondez:

Il n'y a pas de médecins a Hanoi ?

-

‘e’ ! | Jeneparlepasvietnamien! Et ne me demande

pas sij'ai de I'herpeés c'est pas ca. Je tousse
depuis 8 jours.

*e’ | | Vousvousdemandez bien ce qu'elle a encore
pu faire ! Vous vous dites:

Si elle a de la figvre, je lui fais faire une radio

*e" ! Vouslaquestionnez sur ses symptomes:

[As-tu de la fievre ?J [As-tu des glaires ? ] [ Fumes-tu encore ? ] (Tousses-tu la nuit ? J

[Tousses-tu quand tu ris ? ] [As-tu des bralures d’estomac ou des remontées acides ? )

Figure 5 : Plateforme Chatprogress, partie en cours

La particularité des huit jeux narratifs de Chatprogress est leur présentation sous forme
de chatbot. Ce nouvel outil permet de présenter I'intrigue des jeux a travers une interface

conversationnelle (Cf. Figure 5 : Plateforme Chatprogress, partie en cours). Durant la partie,
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cette interface permet au joueur (étudiant en médecine) de communiquer directement avec
son patient virtuel. Ce patient présente ses différents symptémes et a chaque étape du jeu,

plusieurs réponses possibles sont proposées au joueur.

Le but du jeu est de sélectionner les réponses les plus adéquates permettant la
meilleure prise en charge du patient. Chaque réponse peut donc impacter |'état de santé du
patient virtuel d’une fagon bonne ou mauvaise. Cette structure de jeu permet de différencier
les jeux Chatprogress des cas cliniques habituellement rencontrés tout au long des études de
médecine et aide donc a I'amélioration de I’expérience du joueur. De plus, cet outil permet

une réelle immersion au sein de l'intrigue.

2. Liste des jeux / pathologies abordées

N° ‘ Titre du jeu narratif Pathologie(s) abordé(s)

1 0SS15 Asthme
Le train sifflera 3
2 Pneumonies communautaires
fois

The very very bad

3 Embolie pulmonaire
trip
4 mariages et un
4 Pneumothorax
enterrement

Les bronzés font du Bronchopneumopathie chronique

> snow obstructive / Emphyséme
Bronchopneumopathie chronique
6 Aladin obstructive / Pneumonies
communautaires
7 Dagofeu Tuberculose / Hémoptysie
8 La chevre Embolie pulmonaire

Figure 6 : Liste des jeux Chatprogress
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L’étude Chatprogress porte sur I'enseignement de la pneumologie. Cette matiere fait
partie du pole 1 des étudiants en quatriéme année de médecine a I'université Paris Descartes.
Ce pble comporte initialement la cardiologie, la pneumologie et la réanimation médicale.
Parmi les huit jeux narratifs Chatprogress, six ont été rédigés en lien avec quatre items majeurs
de la spécialité : I'asthme, la BPCO (bronchopneumopathie chronique obstructive), la
pneumonie communautaire et I’embolie pulmonaire. Les deux derniers jeux portent sur trois
pathologies mineures : la tuberculose, I'hémoptysie et le pneumothorax (cf. Figure 6 : liste des

jeux Chatprogress).

Ces jeux ont été rédigés par le professeur Benjamin Planquette (Médecin
Pneumologue - Hopital européen Georges - Pompidou) et le docteur Clémence Martin
(Médecin Pneumologue - Hopital Cochin) en collaboration avec la société Fast4. lls ont ensuite
été transmis a un comité de relecture pour validation finale, composé par le professeur Cécile
Badoual (Médecin Anatomo-cytopathologiste Service d'Anatomie pathologie Hopital
Européen Georges-Pompidou) responsable pédagogique de la faculté, le professeur Nicolas
Roche (Médecin Pneumologie - Hopital Cochin) et le professeur Gérard Friedlander (Délégué

Général de la Fondation Université de Paris) alors doyen de la faculté.

B. Planning etude
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https://www.aphp.fr/contenu/hopital-europeen-georges-pompidou-2
https://www.aphp.fr/contenu/hopital-europeen-georges-pompidou-2

Déroulement de I'étude i
uin 2021

Analyse des résultats

Juillet-aout 2019
Enquéte de
satisfaction

Figure 7 : Planning Chatprogress

Durant la premiére année d’externat (quatrieme année de médecine) a la faculté de
médecine de Paris Descartes, les cours sont structurés en trois poles différents impliquant un
apprentissage pratique le matin par le biais du stage hospitalier, et un apprentissage théorique

I'aprés-midi via des enseignements dirigés.

Les étudiants de la promotion sont répartis en trois groupes dans chaque poéle et les
groupes tournent tous les trimestres. L'étude Chatprogress s’est donc déroulée sur les trois
groupes du pole 1 de I'année universitaire 2018-2019. A chaque trimestre, des étudiants du
pole 1 ont été sélectionnés de facon aléatoire pour participer a I’étude. lls ont été contactés
a travers des réunions d’information (Cf. Figure 7 : Planning Chatprogress) organisées par la
faculté de médecine Paris V et la société Fast4. Ces réunions, tenues par le professeur
Benjamin Planquette, le docteur Clémence Martin et le docteur Baptiste Roux (Docteur en
Pharmacie et dirigeant de la société Fast4) ont permis de présenter aux étudiants en médecine
sélectionnés le projet Chatprogress et ses différents objectifs. A la suite de cela, les étudiants
présents aux réunions ont eu acces aux huit jeux narratifs sur la plateforme en ligne
Chatprogress jusqu’a la veille de leurs examens trimestriels. Il a été demandé aux étudiants

participants de ne pas partager leur identifiant Chatprogress afin de ne pas perturber les
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résultats de I'étude. Aucun formulaire de consentement n’a été envoyé mais les étudiants

étaient libres de refuser de participer a I’étude.

A la fin de chaque trimestre, la société Fast4 a réalisé un export de la base de données
de la plateforme de jeux Chatprogress (Cf. Annexe | : Extrait export base données
Chatprogress) afin d’analyser son utilisation par les étudiants participants. Enfin, pour
compléter ces premiéres analyses, en juin 2021, une comparaison des résultats aux examens
de pneumologie et au poble 1 a été réalisée entre les étudiants participants a I'étude
Chatprogress et les étudiants non participants (étudiants groupe contréle). Les examens
trimestriels pour chaque pdle sont composés d’un cas clinique principal suivi de questions a
choix multiples. Les examens de la matiere « pneumologie » de I'année universitaire 2018-
2019 ont porté sur la sarcoidose pour le premier trimestre, la BPCO et le pneumothorax pour

le second trimestre, et le carcinome pulmonaire non a petite cellules pour le troisieme.

Une enquéte de satisfaction a également été mise a disposition des étudiants
participants durant juillet et ao(t 2019. Cette enquéte a été diffusée dans le but d’évaluer la
satisfaction des étudiants concernant [l'utilisation d’un serious game dans l'aide a
I'apprentissage ou encore 'utilisation du chatbot dans la narration des jeux éducatifs. Ce
guestionnaire permet aussi d’obtenir des recommandations, des avis généraux, ou des points
d’amélioration de la part des étudiants concernant cette nouvelle plateforme de jeux. (Cf.

Annexe IV : Questionnaire de satisfaction Chatprogress).

C. Population étudiée
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426 students

Students assigned Students assigned

to play not play
(N=213) (N=213)
Students present at the Students absent at the
information meeting information meeting and
THE GAMERS denied from access
(N=171) (N=42) THE CONTROL
GROUP
(N=255)

Figure 8 : Population étudiée Chatprogress

La population cible dans cette étude est celle des étudiants de quatrieme année de

médecine (premiere année d’externat) de la faculté de Paris Descartes.

Sur les quatre cent vingt-six étudiants (Cf. Figure 8 : Population étude Chatprogress) de
la promotion universitaire 2018-2019, deux cent treize étudiants ont été sélectionnés de fagon
aléatoire pour participer a I'étude Chatprogress. Ces étudiants ont été, dans un premier
temps, convoqués aux réunions d’information organisées par la faculté Paris V et la société
Fast4 au début de chaque trimestre. On compte en tout cent soixante et onze étudiants
présents a ces réunions trimestrielles, qui ont ensuite recu par mail leur identifiant et mot de

passe individuel leur permettant d’acceder a la plateforme en ligne Chatprogress.

Les joueurs participants devaient obligatoirement étre inscrits en quatrieme année de
médecine a la faculté de Paris Descartes sans limite d’dge. La connexion des étudiants sur la
plateforme est donc contrbélée et fermée aux adresses mails inconnues, évitant ainsi la

participation de joueurs non autorisés dans I'étude.

33

Université d’Aix-Marseille - Faculté de Pharmacie - 27 bd Jean Moulin - CS 30064 - 13385 Marseille cedex 05 - France
Tél. : +33 (0)4 91 83 55 00 - Fax : +33 (0)4 91 80 26 12



Il a été demandé a tous les étudiants de suivre leur emploi du temps habituel,

conformément a la norme d'enseignement, indépendamment de I'affectation du groupe.

D. Conception du jeu sérieux destiné aux étudiants en médecine

1. Conception et mise en place

Chatprogress est une étude randomisée contrélée et monocentrique comparant les
résultats globaux aux examens des étudiants n'ayant pas accés a Chatprogress (groupe
control) a ceux des étudiants y ayant acces (joueurs) et, parmi les joueurs, aux étudiants ayant

effectivement utilisé la plateforme (utilisateurs).

Tous les étudiants en médecine de quatrieme année de |'université de Paris Descartes

étaient éligibles. Il n'y avait pas de critéres d'exclusion.

2. Méthodologie de la Gamification

Le serious game Chatprogress permet de présenter aux étudiants participants des cas
cliniques sérieux et réalistes immaginés par des experts dans le domaines de la pneumologie
(Comité scientifiqgue) mais de facon ludique et amusante grace I'utilisation de la méthode de

la gamification par des experts dans le domaine du jeu (Société Fast4).

Cette méthode offre la possibilité de faire évoluer le processus d’enseignement par
I'intégration d’éléments de jeu. La gamification peut en effet apporter un certain nombre
d’avantages a utiliser en complément des autres supports de formation traditionnels. Le jeu
utilisé dans un contexte sérieux permet d’améliorer I'expérience d’apprentissage* et

I’engagement des aprenants. De plus, les jeux ont le potentiel de motiver les individus’-38-4°,
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L'objectif du projet Chatprogress était donc d’attirer les étudiants en médecine par I'aspect
ludique du jeu, tout en leur permettant de réviser ou d’apprendre leurs cours de pneumologie

de facon sérieuse.

L'un des outils permettant la gamification est [utilisation d’un systéme de
récompenses et de pénalisations. Au sein du serious game Chatprogress, la premiére
récompense du jeu est de pouvoir prodiguer les meilleurs soins possibles au patient virtuel et
donc permettre sa guérision. Une récompense matérielle comme des places de cinéma est
également prévue pour les étudiants avec les meilleurs scores au serious game. Les
pénalisations se traduisent, elles, par des game over et une détérioration de I'état de santé

du patient du aux mauvais choix pris par le joueur.

Un autre outil utile a la gamification est le développement de I'esprit de compétition.
En effet, il a été prouvé que la mise en place de classements ont un effet positif sur le
développement de I'esprit de compétition chez les joueurs’. Ainsi cette compétition permet
une meilleure implication des étudiants au sein du jeu, dans la compréhension de la

pathologie et donc de I'apprentissage de la matiére abordée.

Le partage d’expérience a aussi été mis en avant dans ce serirous game. Les étudiants
participants ont tous recu huit jeux narratifs identiques au méme moment. lls ont donc pu
partager entre eux leurs différentes impressions et ressentis par rapport aux patients
rencontrés et les différents choix qu’ils ont du réaliser. Cela permet d’instaurer un partage et
un challenge entre les joueurs. Lequel réussira le jeu ? Lequel prodiguera la meilleure prise en

charge ?

3. Outil du chatbot
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Figure 9 : Utilisation de I'outil du Chatbot

Chatprogress utilise la simulation a travers le chatbot* comme nouvel outil. Il s’agit
d’une interface conversationnelle donnant I'impression a I'éleve joueur de chater avec un réel
patient, alors gu’il s’agit en réalité d’un personnage virtuel (Cf. Figure 9 : Utilisation de I'outil
du Chatbot). Cet outil réaliste et interactif utilisé au sein des fictions du serious game

Chatprogress apporte une vraie mise en situation et une immersion totale des joueurs.

Cela a permis de présenter des cas cliniques de fagon plus originale. En effet,
I'utilisation du chatbot réprésente une véritable inovation dans le domaine du serious game
médical. Les autres jeux sérieux généralement utilisés sont basés sur des technologies plus
lourdes et onéreuses, telles que la 3D. Ces dernieres présentent également peu de mobilité,

ce qui réduit leur utilisation.
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Enfin, le chatbot intéractif a été selectioné de part sa simplicité d’utilisation et de
compréhension sans necessité de réaliser des formations préalables aupres des étudiants. La
participation des joueurs est ainsi plus simple et rapide via leurs smartphones. Le support
« chat », tres utilisé et apprécié par les étudiants dans leur vie quotidienne en général, permet
également une meilleure adhésion au jeu et donc a I'étude. Stahakarou et al. ont interrogé
des étudiants en médecine sur les chatbots, et ils ont trouvé les chatbots attrayants en raison
de la reconnaissance, de I'anthropomorphisme dans la communication et de I'expertise des

connaissances de |'outil*2.

4. Ecriture et construction des jeux narratifs

a. L’enseignement par la simulation

En France, l'université Paris Descartes a ouvert la voie de I'enseignement par la
simulation en étant la premiére université a mettre en ceuvre cette stratégie avec I'ouverture
du laboratoire llumens en 2011. llumens offre une grande variété d’outils de simulation dans

le but de développer une approche plus sire et plus ciblée de I'’enseignement médical 4344,

Experte dans son domaine, la société Fast4 en collaboration avec l'université Paris
Descartes a donc utilisé la méthodologie de la « simulation » basée sur I'utilisation de cas
cliniques composés de personnages et d’histoires réalistes et fictives. L'objectif de la
simulation est d’apporter un environnement concret permettant I'apprentissage. Cet
environnement tres réaliste prodigue a I'étudiant en médecine les bonnes attitudes a adopter
dans la vie réelle. Une bonne prise en charge d’un patient fictif augmente la probabilité d’une
bonne prise en charge d’un patient dans la vie réelle. Il a été démontré que les évaluations
des compétences cliniques, comme le test de pneumologie a Paris Descartes qui est construit

autour d'un cas clinique, sont des prédicteurs forts de la performance en internat®.
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Les cas cliniques portent sur des pathologies de pneumologie et ont par conséquent
été rédigés par des experts dans cet aire thérapeutique : le professeur Benjamin Planquette

et le docteur Clémence Martin (médecins pneumologues).

Ces cas cliniques ont ensuite servi de bases aux huit intrigues présentes sur la
plateforme Chatprogress. lls ont été découpés et scénarisés par la société Fast4d en

collaboration avec les conseillers scientifiques.

Patient X
Homme
23 ans
Pathologie X

l

[ Quelle prise en charge ]

proposez-vous ?

Traitement B

Traitement A Traitement C

Ceci est le bon Traitement possible Ceci n’est pas le bon
traitement. Bonne mais n’est pas la traitement. Mauvaise
décision meilleure décision décision
thérapeutique. thérapeutique. thérapeutique.

Le patient revient 3 mois plus L'é -
; i état du patient
Le patient gueri tard. Certains symptémes . P
se dégrade

sont encore présents

Figure 10 : Exemple d’arbre décisionnel

Cette construction a été basée sur la mise en place d’un arbre décisionnel a travers la
conception de plusieurs branches scénaristiques (Cf. Figure 10 : Exemple arbre décisionnel).
Grace a cette structure en arbre, chaque réponse du participant avait un impact sur I’évolution
de l'intrigue du jeu narratif. Cette construction en association avec la scénarisation des cas

cliniques permet encore de renforcer I'immersion de I'apprenant au sein de la situation
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clinique et ainsi d’améliorer son expérience utilisateur. L'utilisation de I'arbre décisionnel peut
également inciter le joueur a rejouer plusieurs fois une méme partie dans le but d’explorer les
différents chemins possibles. La narration, elle, permet de renforcer I'implication et Ila
motivation des étudiants a jouer et donc a apprendre ou réviser de fagon plus diversifiante.

Le but a été de rédiger des scénarios sérieux, mais accompagnés d’une touche d’humour.

Il a aussi été important de créer des formats de scénarios tres courts donnant lieu a
des jeux de dix minutes maximum. Ces formats permettent de délivrer du contenu

d’apprentissage sur des thématiques ciblées sans lasser ou perdre la concentration du joueur.

Ces cas cliniques sous forme de scénarios ont ensuite été transmis aupres du comité
de relecture composé par le professeur Cécile Badoual et le professeur Nicolas Roche pour

validation avant la mise en ligne sur une plateforme internet de test.

5. Méthode d’apprentissage : Le game over

L'apprentissage de la pneumologie au sein des huit intrigues du serious game
Chatprogress s’opére par la présence de « game over ». lls sont intéressants pour fournir des
commentaires instantanés aux étudiants sur leur compréhension du cas clinique. Les joueurs
peuvent dans certains cas, par la présence de ces game over, immédiatement discerner s’ils
font un mauvais choix. Ces game over présents dans |I'étude ne donnent cependant pas la
bonne réponse. Cela pousse ainsi les joueurs a la réflexion, car une fois de retour sur la
guestion précédente, ils doivent retrouver par eux-méme la bonne réponse. Ce principe
impose au joueur de rejouer et persévérer tant qu’il ne trouve pas le bon chemin, impliquant
une bonne imprégnation dans sa mémoire et donc un bon apprentissage. En outre, une partie
de la force des jeux repose sur sa capacité a enseigner le raisonnement médical par la

répétition, une technique d'apprentissage puissante 4°,
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Q13 Vous suspectez :
a) Un asthme Q15
b) Une toux psychogéene cataméniale Q14
c) Un reflux gastro-cesophagien (RGQO) Q14

Q14 GAME OVER.

Quelle est cette entité nosologique... ?

Vous :
a) Reprenez au début Q1 1
b) Changez votre diagnostic Q6

Q14 GAME OVER
Si le RGO est un des diagnostics fréquents de toux chronique, il ne donne pas de
symptéme réversible sous B2-mimétiques. Vous :
a) Reprenez au début Q1
b) Changez votre diagnostic Q6 2

Q15 “Ma sceur chérie tu dois avoir de I'asthme...” A ce moment, vous étes pris d'une quinte
de toux massive suite a une fausse route avec votre café.... Votre sceur vous conseille
ironiguement “le produit bleu” a inhaler qu'une fille lui avait passé une nuit en auberge de
jeunesse et qui l'avait vraiment soulagé.
L’efficacité du “produit bleu” chez votre sceur témoigne :

a) Du caractére réversible de sa maladie Q17

b) Du caractére sans gravité de son asthme Q16

c) Pose le diagnostic d'asthme Q16

Q16 GAME OVER

On parle de sévérité de I'asthme quand on évalue sa gravité en chronique. La réponse au
bétamimétique n'est pas un critére permettant de juger de la sévérité d'un asthme, elle peut
témoigner de la gravité d'une crise d'asthme.

Vous :
a) Reprenez au début Q1
b) Reprenez au diagnostic d’asthme Q15 3

Figure 11 : Exemples des trois différents types de game over présents dans Chatprogress

1: Game over de « stimulation » ; 2 : Game over de « réflexion médicale » ; 3 : Game over de

« connaissance médicale »

Plusieurs types de game over ont été introduits au sein des huit jeux narratifs avec des

objectifs différents pour chacun (Cf. Figure 11 : Exemples des trois différents types de game

over présents dans Chatprogress).
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Dans un premier temps, les joueurs pouvaient retrouver des game over dits de
« stimulation ». Ces game over sont présents afin de détecter si le joueur est attentif ou non
lors de la partie. En effet ils apparaissaient, lorsqu’une réponse « absurde » ou hors sujet avait
été sélectionnée. Le joueur était donc invité a se concentrer sur le jeu afin de pouvoir

continuer la partie.

Dans un second temps, des game over de « réflexion médicale » ont également été
introduits. lls apparaissaient lorsque le joueur empruntait le mauvais chemin et donc un
raisonnement faux face a la situation clinique présentée dans le jeu. Le joueur avait ainsi mal
interprété les symptdmes du patient et était donc amené a I'examiner de nouveau jusqu’a
obtention de la bonne réponse et de la bonne prise en charge. Ce message était plus ou moins

accompagné d'une référence tirée du manuel de pneumologie des étudiants®’.

Et dans un dernier temps, des game over dits de « connaissance médicale » ont aussi
été incorporés dans le jeu. En effet les joueurs devaient répondre a des questions de cours
dissimulées au sein des cas cliniques. Ces game over apparaissaient lorsque les joueurs
sélectionnaient une mauvaise réponse. lls étaient invités a recommencer jusqu’a acquisition

de la bonne réponse.

Il arrivait parfois que le joueur se trompe dans sa prise en charge du patient virtuel
sans apparition de game over. Ici, les joueurs pouvaient continuer a évoluer dans l'intrigue
malgré un mauvais choix. Cette technique permet par la suite d’observer et d’enseigner a

I’étudiant joueur les différentes conséquences d’une mauvaise décision sur |'état du patient.

6. Données recueillies
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Une fois que les étudiants du pole 1 ont été évalués a la fin de chaque trimestre, les
data de la plateforme en ligne Chatprogress ont été récoltées par la société Fast4 a travers un

export de la base de données (Cf. Annexe | : Extrait export base données Chatprogress).

Cing données ont d’abord été collectées pour chaque étudiant participant a I'étude

Chatprogress :

Le nombre de jeux joués

- Le nombre de jeux finis

- Le nombre total de parties (en cours et finies sur les huit jeux narratifs)
- Le nombre total de parties finies

- Le nombre de game over total sur I’ensemble des parties

Trois autres données ont ensuite été collectées pour chacun des huit jeux narratifs de
I’étude Chatprogress :
- Le nombre de game over
- Le nombre de parties finies

- Le nombre de parties totales

Une fois les trois trimestres de la promotion 2018-2019 finis, toutes les données
récoltées concernant les étudiants et les jeux en ligne ont servi de base dans I'analyse

statistique de I’étude Chatprogress.

7. Criteres de jugement

a. Critéres principaux
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A la fin de la période d’évaluation de cette étude Chatprogress, les étudiants ont dans
un premier temps été jugés sur leur note au pole 1 et également sur leur note a I'examen de
pneumologie. Ces criteres permettent de répondre aux objectifs principaux de I'étude
Chatprogress qui sont d'étudier les bénéfices générés par ce nouveau serious game sur le
processus d'enseignement et d’apprentissage chez des étudiants en médecine et d’observer

son impact sur les résultats aux partiels.

Pour cela, les résultats ont été récoltés et associés aux données de jeux de la
plateforme en ligne Chatprogress. Il est important de préciser que les résultats trimestriels
ont ensuite été anonymisés et les identités de chaque étudiant ont été associées a des
identifiants statistiques conformément au RGPD (Reglement général sur la protection des
données) et au principe de minimisation des données. En accord avec ce principe, seuls les
données nécessaires a |’analyse statistique sont conservées. Seuls le sexe, le trimestre, le site
de stage et la participation ou non a I'étude ont été conservés pour permettre la suite des

analyses de I’étude Chatprogress.

b. Critéres secondaires

Dans un second temps, les étudiants ayant participé a I'’étude Chatprogress ont été
jugés a travers les données de jeux recueillies (nombre de jeux joués, nombre de parties ...)
grace a I'export de la base de données de la plateforme en ligne Chatprogress (Cf. chapitre 5.
Données recueillies). A travers ces données, deux criteres importants ont été mis en avant

durant I'analyse, I'Assiduité (A) et la Performance (P).

L'assiduité correspond au nombre de game over divisé par le nombre de parties totales
jouées. Plus ce critere tend vers un, plus I’étudiant évalué est jugé comme « assidu » pendant
I’étude. Une bonne assiduité montre qu’un étudiant est persévérant et qu’il continue de jouer

malgré un nombre élevé de game over rencontrés durant ses parties sur le serious game.
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Assiduité (A) = nombre de game over/nombre total de parties jouées

La performance, elle, correspond au ratio de jeux finis (nombre de jeux finis sur le
nombre de jeux joués) multiplié par le nombre de parties totales jouées. Plus ce critére est
bas, plus I’étudiant évalué lors de I’étude Chatprogress est considéré comme « performant ».
Une bonne performance montre un étudiant finissant un maximum de jeux en un minimum

de parties.

Performance (P)= ratio de jeux finis x nombre total de parties jouées

E. Data management et contrdle qualité des jeux

1. Contréle qualité

La partie qualité de cette étude a été exécutée par I'équipe de la société Fast4 avant

le lancement de I'évaluation Chatprogress.

Les différents contréles ont été dans un premier temps réalisés sur un serveur test.
Différents comptes test ont été créés et utilisés (Cf. Annexe V : Contréle qualité : Comptes
tests) afin de vérifier le premier serveur internet hébergeant le serious game. Cette étape
consiste a tester toutes les branches décisionnelles de chacun des huit jeux narratifs afin de
déceler des éventuelles erreurs. Toutes les non-conformités concernant le codage, 'arbre
décisionnel ou encore 'aspect visuel des jeux sont relevées et sont ensuite corrigées sur les
codes de la plateforme. Ces étapes (tests et corrections des non-conformités) peuvent étre
répétées plusieurs fois, jusqu’a obtention d’une plateforme test présentant une absence
totale de non-conformité avant la mise en production des jeux sur une plateforme finale, et

le lancement de I'étude Chatprogress.

44

Université d’Aix-Marseille - Faculté de Pharmacie - 27 bd Jean Moulin - CS 30064 - 13385 Marseille cedex 05 - France
Tél. : +33 (0)4 91 83 55 00 - Fax : +33 (0)4 91 80 26 12



Parallelement, des controles qualité ont également été réalisés sur I'exactitude des
données enregistrées sur la base de données de la plateforme test (Cf. Annexe VI : Controle
qualité : réponses enregistrées dans la base de données). Toutes les données recueillies via le
serveur internet sont exportées et enregistrées, construisant ainsi une base de données. Cette
base est constituée des données des joueurs (identifiants, mails, mots de passe...) et de leurs
réponses aux jeux (réponses aux différentes questions des cas cliniques et chemins
décisionnels empruntés). Pour cela, les comptes tests sont également utilisés et chaque
réponse est notée au fur et a mesure des parties tests. Les données des joueurs et les réponses
aux cas cliniques doivent ensuite correspondre aux données recueillies dans la base de

données.

Une fois ces deux phases de test finies, la plateforme de test Chatprogress a été

considérée comme conforme et a pu étre envoyée en phase de validation finale.

2. Validation version finale

Lors de la phase de validation finale, le lien de la plateforme test a été diffusé aupres
des experts (le professeur Benjamin Planquette et le docteur Clémence Martin), du Professeur
Nicolas Roche, de trois internes en pneumologie de I'Hbpital européen Georges-Pompidou,
de Mona Bassehila et de Salma Alkhaf (étudiantes DFASM3: dipléme de formation
approfondie en sciences médicales 3°™¢ année, correspondant a la 6™ année de médecine)

pour validation.

Une fois que la société Fast4 a obtenu les différents retours, suggestions et la validation
finale par les différents testeurs, la plateforme en ligne de Chatprogress a pu étre mise en
production sur le lien internet final aprés correction. A la suite de cette derniére phase, I’étude

fut préte pour étre lancée.
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IV.  METHODOLOGIE STATISTIQUE

La partie analyse statistique de cette étude a été réalisée par le docteur Sébastien Clerc
(Médecin Pneumologue, soins intensifs et endoscopies bronchiques - Hopital Européen

Georges-Pompidou HEGP) et le docteur Clémence Martin.

Deux analyses ont été confrontées pour cette étude Chatprogress : la premiéere était
de décrire les résultats obtenus au pole 1 (p6le comportant la Cardiologie, la Pneumologie et
la Réanimation médicale) et les résultats obtenus a I'examen de pneumologie chez les
étudiants évalués lors de I’'étude Chatprogress versus les étudiants non évalués ; la seconde
était de décrire l'utilisation des huit jeux narratifs disponibles sur la plateforme en ligne

Chatprogress.

Les différences entre les résultats aux examens des éléves « contrdles » par rapport
aux étudiants « Joueurs » ont été analysées a I'aide d'un test de Mann-Whitney. L'analyse de
corrélation entre I'assiduité aux parametres de Chatprogress et les scores aux examens chez
les joueurs et les utilisateurs a été réalisée a |'aide de coefficients de corrélation de Pearson

bilatéraux. Tous les tests statistiques ont été réalisés a I'aide du logiciel Prism.

V. ASPECT REGLEMENTAIRE

Cette étude ne fait pas appel a des dossiers patients. Les patients rencontrés lors des
différents cas cliniques des jeux narratifs du serious game sont des patients virtuels, créés et
imaginés spécialement pour I'étude Chatprogress. Ainsi, elle ne nécessite pas d’étre soumise

a un comité de protection des personnes.
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Des données a caractére personnel sont recueillies auprés des étudiants lors de cette
étude (noms, prénoms, mails, résultats examens...) et sont stockées informatiquement. Donc,
pour donner suite a la mise en place du reglement général sur la protection des données (le
RGPD) le 25 mai 2018, Fast4 tient un registre de traitement des données. Une fiche de
traitement des données est enregistrée pour chaque nouvelle étude. Cette fiche permet
d’avoir une vue d’ensemble sur les données recueillies lors de I'étude et les différentes
mesures de protection mises en place. En cas de violation de données personnelles, un

registre des violations des données a également été mis en place.

VI. RESULTATS : Juin 2021

1. Taux de participation

426 students

Students assigned
to play
(N=213)

Control group

Students present at the Students absent at the (N=213)
information meeting information meeting and
THE GAMERS denied from access
(N=171) (N=42)
- THE NON-USERS
Students that logged in Students that nerver (N=255)
THE USERS logged in
(N=104) (N=67)

252 students included in
the analysis.
3 students didn’t show
up to end-of-course exam

103 students included in
the analysis.
1 student didn’t show up
to end-of-course exam

Figure 12 : Résultats taux de participation étude Chatprogress
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Entre le ler octobre 2018 et le 30 juin 2019, les quatre cent vingt-six étudiants de
guatrieme année de médecine de |'Université Paris Descartes ont été randomisés pour avoir
acceés ou non au chatbot. Sur les cent soixante et onze étudiants inclus dans |'étude
Chatprogress et présents lors des réunions d’information, cent quatre étudiants (Cf. Figure 12
: Résultats taux de participation étude Chatprogress) se sont finalement connectés et ont
constitué le groupe des utilisateurs. Les soixante-sept autres ne se sont jamais connectés et
n'ont pas joué au jeu Chatprogress. De plus, un utilisateur et trois étudiants du groupe de
contréle ne se sont pas présentés a I'examen de fin de cours. Ces étudiants ont été exclus de

I'analyse finale.

2. Criteres principaux

Les criteres principaux de I'étude Chatprogress étaient en premier lieu, d’évaluer les
notes obtenues a I'examen de pneumologie et ensuite les notes obtenues au podle 1
(comportant initialement la cardiologie, la pneumologie et la réanimation médicale). Les
résultats aux examens ont été comparés entre le groupe contréle (N = 255), les étudiants
sélectionnés pour I'étude (les « joueurs », N= 171) et les étudiants qui se sont connectés et

ont joué au jeu en ligne Chatprogress (les « utilisateurs », N = 104).

P =0.0365
P=0.0104

20+ R —
15+
10+

5 RN S

c | | ]

Controls Gamers Users
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Figure 13 : Comparaison des notes obtenues en pneumologie

Les étudiants joueurs et les étudiants utilisateurs ont obtenu des meilleurs résultats a
I’examen de pneumologie avec une note moyenne de 12,74/20 + 2,848, p=0,0104 et 12,75/20
+ 2,753, p=0,0365, par rapport aux éléves témoins : 11,97/20 + 2,905 (Cf. figure 13:

Comparaison des notes obtenues en pneumologie).

Ces valeurs de probabilité p sont toutes inférieures a 0,05, cela montre que les
résultats sont statistiquement significatifs avec une forte présomption contre I'hypothese

nulle.

P =0.0355
20- P =0.0285
15+
1 | 1 |
l | l |
10- i
5-
0 T | 1
Controls Gamers Users

Figure 14 : Comparaison des notes moyennes obtenues en pneumologie, cardiologie et

réanimation médicale

Le méme résultat a été observé dans les notes de pole, les étudiants joueurs et
utilisateurs ont des notes significativement plus élevées avec un score moyen (+ SD) de
12,51/20 + 1,843, p=0,0285 et 12,62/20 + 1,671, p=0,0355 respectivement, par rapport aux
étudiants du groupe contréle : 12,07/20 * 1,896) (Cf. Figure 14 : Comparaison des notes

moyennes obtenues en pneumologie, cardiologie et réanimation médicale).
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3. Critéres secondaires :

Les
The very Le train 4 mariages
0SS La bronzés Tous les
very bad sifflera3 | Aladdin et un Dracofeu
115 cheévre font du scénarios
trip fois enterrement
snow
Nb de
Game 581 466 1493 393 296 406 349 420 4404
Over
Nb de
parties 184 0 143 117 0 95 87 75 701
finies
Nb de
parties 765 466 1636 510 296 501 436 495 5105
totales

Figure 15 : Tableau utilisation des huit jeux narratifs

Le deuxieme critére de jugement de cette étude a permis d’analyser |'utilisation de la
plateforme Chatprogress. Le tableau d’utilisation des jeux (Cf. figure 15 : Tableau utilisation
des huit jeux narratifs) montre toutes les données obtenues grace a I'export de la base
données du serious game Chatprogress concernant les huit jeux narratifs de pneumologie. A
I'aide de ces données, il est possible de faire une premiere analyse sur l'utilisation des

différents jeux et de décrire le succes de chacun.

« Le train sifflera 3 fois » est le jeu qui accumule le plus de parties jouées avec 1636
parties totales. Cela représente beaucoup car a lui seul, il obtient 32% du nombre de parties
totales sur les huit jeux du serious game en ligne. L’assiduité de ce jeu est de 0,91. Comme dit
précédemment, plus cet indice tend vers un, plus I'assiduité des éléves est élevée. Ces
résultats expriment donc une trés bonne assiduité de la part des étudiants joueurs. Malgré un
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grand nombre de game over, beaucoup des participants ont su persévérer dans le jeu afin
d’obtenir les bonnes réponses au cas clinique et finir leur partie. Ces résultats montrent que
les membres scientifiques de cette étude en collaboration avec I'équipe de la société Fast4
ont su trouver pour le jeu « Le train sifflera 3 fois », un bon niveau de difficulté avec des game
over adaptés et un scénario assez attractif, donnant envie aux joueurs de continuer a travers

I'intrigue (Cf. résultats questionnaire de satisfaction).

« The very very bad trip » et « La Chévre » font parties des jeux avec le moins de
parties jouées et accumulent seulement quatre cent soixante-six et deux cent quatre-vingt-
seize parties totales. Ces données représentent 9% et 6% des parties totales sur les huit jeux
narratifs. Le point important a relever concernant ces deux jeux est, qu’aucun étudiant n’a
réussi a finir leur partie. Ces deux exemples de jeux prouvent encore une fois, I'importance du
niveau de difficulté dans la conception d’un jeu d’apprentissage. Des jeux trop faciles peuvent
dégrader I'aspect éducatif et des jeux trop difficiles peuvent démotiver les apprenants. Ici, ces
deux jeux narratifs sont trop difficiles et ont découragé les participants qui n’ont pas réussi a

finir leurs parties.

En analysant ces données en fonction du nombre d’étudiants joueurs (n=104), cela
permet d’obtenir une moyenne de 49,1 parties totales par participant avec une moyenne de
42,3 game over. Ces résultats montrent une bonne assiduité moyenne de 0,86 sur 'ensemble
des huit jeux. De plus, les données des étudiants ont montré une moyenne de jeux finis de
2,83 par étudiant et 3,97 jeux jouées. Ces données montrent une bonne performance
moyenne de 21. Ce résultat est bas et montre ainsi que les étudiants ont fini un maximum de

jeux en un minimum de parties.

4. Association des deux criteres de jugement
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A. Number of started games among the 8

C.Overall number of times a user finished a game
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Figure 16 : Corrélation entre les notes de pneumologie sur un sujet couvert par Chatprogress

Université d’Aix-Marseille - Faculté de Pharmacie - 27 bd Jean Moulin - CS 30064 - 13385 Marseille cedex 05 - France
Tél. : +33 (0)4 91 83 55 00 - Fax : +33 (0)4 91 80 26 12

et les paramétres d’assiduité

52



Les résultats n’ont pas montré de corrélation significative entre les notes obtenues en
pneumologie et le nombre total de jeux commencées ou terminées dans le groupe des
utilisateurs. Il n’y pas non plus de corrélation entre les notes obtenues en pneumologie et le

nombre de fois ou un utilisateur a terminé une partie.

Cependant les notes en pneumologie des utilisateurs testés sur un sujet couvert par
Chatprogress ont révélé une tendance a une corrélation positive dans les parametres
d'assiduité (nombre de jeux commencés, terminées parmi les huit et nombre de fois ol un
utilisateur a terminé une partie) (Cf. Figure 16 : Corrélation entre les notes de pneumologie et

les parametres d’assiduité).

A. Retour des éleves

5. Enquéte de satisfaction

Une enquéte de satisfaction composée de quatorze questions a été mise a disposition
des étudiants participants pour donner suite a I'évaluation Chatprogress. Chaque étudiant
évalué lors de I'étude a par la suite recu par mail un lien hébergeant I’enquéte de satisfaction.

(Cf. Annexe IV : Questionnaire de satisfaction Chatprogress).

Vingt-sept des cent soixante et onze étudiants ont ensuite répondu au questionnaire.
Cela représente un taux de réponses de 15,8%. Malgré ce faible taux de réponses, les retours
furent trés intéressants et encourageants concernant |'utilisation d’un serious game dans
I'aide a I'apprentissage de la pneumologie et sur 'utilisation du chatbot comme nouvel outil
de présentation pour des cas cliniques. Parmi les résultats aux questionnaires, plusieurs

réponses peuvent étre mises en avant.
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Sans intdrét

Pas mal
Génial
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

ANSWER CHOICES RESPONSES
Sans intérét 0.00%
Bof 7.41%
Pas mal 33.33%
Génial 59.26%

TOTAL

Figure 17 : Résultat question 1 du questionnaire de satisfaction Chatprogress : Qu’avez-vous

pensé du format sous forme de jeux, de la formation ?

Dans un premier temps, 59,26% des étudiants aillant répondu au questionnaire ont
trouvé le format sous forme de jeux « Génial » et 33,33% ont répondu « Pas mal » (Cf. Figure
18 : Résultat question 1 du questionnaire de satisfaction Chatprogress). Ces résultats montrent
gue la grande majorité des étudiants aillant répondu au questionnaire ont apprécié ce format
sous la forme de jeux. Cela est encourageant pour l'utilisation de la gamification dans la
création de nouveaux supports plus ludiques et plus amusants permettant d’améliorer
I'expérience d’apprentissage chez les étudiants en médecine. Ces réponses montrent une
réelle envie chez ces étudiants d’accéder a un apprentissage plus diversifié et donc a de

nouveaux outils.

A la question « Quel jeu vous a le plus intéressé ? Et pourquoi ? », « Le train sifflera 3

fois » est le jeu le plus cité parmi les réponses des étudiants interrogés. Ces réponses
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confirment les résultats obtenus lors de I'analyse du tableau comprenant le nombre de parties
jouées en fonction des huit jeux narratifs (Cf. Figure 15: Tableau utilisation des 8 jeux
narratifs). Ces résultat montrent qu’il s’agit du scénario le plus joué et les réponses confirment
qu’il s’agit du scénario le plus apprécié parmi les huit jeux du serious game Chatprogress. En
effet, les éléves qui ont répondu au questionnaire de satisfaction ont, pour un grand nombre,
affectionné ce jeu pour sa difficulté permettant la réflexion. Cela confirme donc également le
fort taux de game over relevé dans ce jeu qui prouve |'attrait des étudiants pour la difficulté
dans un jeu. Cela représente un défi et marque plus I'esprit des apprenants. Cette difficulté

permet au jeu d’obtenir un fort pouvoir éducatif.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

ANSWER CHOICES RESPONSES
Oui 70.37%

Non 29.63%
TOTAL

Figure 18 : Résultat question 5 du questionnaire de satisfaction Chatprogress : Avez-vous fait

volontairement des game over ?

Le précédent chapitre est confirmé par les résultats a la question « Avez-vous fait
volontairement des game over ? » (Cf. Figure 19 : Résultat question 5 du questionnaire de
satisfaction Chatprogress). En effet, 70,37% des étudiants qui ont répondu au questionnaire
de satisfaction affirment qu’ils ont volontairement fait des game over. De plus, beaucoup ont

par la suite mentionné avoir délibérément fait des game over dans le but d’accéder a toutes
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les informations possibles sur la pathologie du jeu. Ces résultats montrent une fois de plus que
les game over ont un réel impact sur I'aspect « apprentissage ». lls ne révelent pas forcément
des éleves en difficulté mais peuvent aussi dévoiler des éleves intéressés et impliqués qui

cherchent a obtenir un maximum d’informations sur le cas clinique du jeu.

0%  10% 20% m D% 60% 70% 80% 90% 100%

ANSWER CHOICES RESPONSES

Qui 88.89% 24
Non 11.11% 3
TOTAL 27

Figure 19 : Résultat question 7 du questionnaire de satisfaction Chatprogrest : Ce format

vous a-t-il été utile pour apprendre ?
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0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

ANSWER CHOICES RESPONSES
Oui 70.37%

Non 29.63%
TOTAL

Figure 20 : Résultat question 8 du questionnaire de satisfaction Chatprogress : Ce format

vous a-t-il été utile pour réviser ?

Aux questions « Ce format vous a-t-il été utile pour apprendre ? » et « Ce format vous
a-t-il été utile pour réviser ? », 88,89% et 70,37% des étudiants ont répondu « Oui » (Cf. Figure
20 : Résultat question 7 du questionnaire de satisfaction Chatprogress et Figure 21 : Résultat
question 8 du questionnaire de satisfaction Chatprogress). Ces réponses sont tres positives et
permettent de confirmer I'aspect éducatif du serious game dans un premier temps. Elles
permettent dans un second temps de confirmer |'efficacité de la gamification qui ne diminue
pas |'aspect sérieux du cas clinique par le jeu, bien au contraire. La gamification et I'utilisation
du chatbot permettent dans ce projet I'amélioration de I'expérience de simulation. Ces
résultats donnent également I'opportunité de répondre a un des objectifs principaux de ce
projet qui est de créer un nouvel outil innovant permettant I'apprentissage chez des étudiants

en médecine.
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C’était trop
stylé

Ca va, c’était
cool
Mouais

C’était mauvais

0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

ANSWER CHOICES RESPONSES

C'était trop stylé 40.74% 1
Ca va, c’était cool 55.56% 15
Mouais 3.70%

C'etait mauvais 0.00%

TOTAL o7

Figure 21 : Résultat question 12 du questionnaire de satisfaction Chatprogress : Avez-vous

trouvé du plaisir a jouer ?

A la question « Avez-vous trouvé du plaisir a jouer », 96,3% des étudiants ont répondu
positivement (Cf. Figure 22 : Résultat question 12 du questionnaire de satisfaction
Chatprogress). Ces réponses, encore tres positives concernant le support utilisé, mettent en
avant la possibilité de transformer un sujet sérieux en quelque chose d’amusant et d’attrayant
permettant I'apprentissage chez des étudiants en médecine grace a l'utilisation de la

gamification.

VII.  DISCUSSIONS

Le projet Chatprogress a permis de présenter a des étudiants en médecine un nouveau

type de serious game dont I'un des objectifs était I'amélioration de I’'apprentissage de la
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pneumologie. Les étudiants de la génération actuelle sont issus du numérique et ont un
appétit naturel pour de nouvelles facons d'apprendre. Le serious game peut ainsi étre un
nouveau support présentant de réels atouts dans I'apprentissage bien qu’encore trés peu
utilisé pour l'instant. Cependant, il peut étre appliqgué comme nouvel outil en tant que
dispositif complémentaire mais ne peut pas remplacer les outils éducatifs traditionnels. En
effet, lors d’une récente étude, des développeurs de jeux affirment que les serious game
peuvent étre des outils éducatifs utiles, mais pour I'instant la preuve de leur efficacité reste

encore modérée?.

Concernant l'utilisation de Chatprogress dans |'apprentissage de la pneumologie a

I"'université de Paris Descartes, un certain nombre d’aspects positifs peuvent étre mis en avant.

Pour commencer, la simulation a travers un serious game en ligne permet a la fois de
diversifier, mais aussi d’améliorer I’enseignement des étudiants. En effet, il a été prouvé que
I'utilisation du jeu permet d’augmenter I'engagement des apprenants. Les jeux sérieux
peuvent par conséquence fournir une stratégie supplémentaire pour faire participer les éléves
et améliorer leur satisfaction®. Les questionnaires de satisfaction remplis durant I'étude ont
en effet montré I'impact évident et positif du jeu sur les étudiants. Plus de 90% des étudiants
ayant joué au serious game en ligne Chatprogress sont satisfaits du format sous forme de jeu
(Cf. Figure 18 : Résultat question 1 du questionnaire de satisfaction Chatprogress). Un format

qui est ludique et adapté a leur enseignement en pneumologie.

De plus, le serious game Chatprogress est disponible sur une plateforme en ligne. Les
éléves peuvent alors accéder aux huit jeux narratifs partout et n‘importe quand et ainsi
travailler sans se déplacer a la faculté de médecine. lls peuvent gérer leur temps passé sur les
jeux en toute autonomie, ce qui peut réellement étre apprécié. lls auront donc plus tendance
a utiliser le serious game Chatprogress en dehors de leurs horaires habituels de travail en
complément et non en remplacement des supports traditionnels. Comme lors des temps de
pauses ou encore dans les transports en commun. Cela représente un avantage pour les
étudiants souhaitant continuer a travailler pendant leur temps libre mais de facon ludique et
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amusante. En effet, le nouvel aspect « jeu » des cas cliniques permet de dissiper le coté
éducatif. L'utilisation de la gamification, ici, permet aux étudiants d’apprendre en s’amusant,
mais également de se sentir plus a I'aise avec un outil digital présentant des patients virtuels.
Du fait de l'utilisation de patients virtuels, les étudiants ont I'opportunité d’observer les

conséquences de leurs erreurs (qui sont ici sans risque).

Chatprogress est un projet qui a eu également le but de présenter des jeux de qualité
aupres des étudiants en médecine. En effet, dans un premier lieu, l'utilisation d’histoires
rédigées et validées par des experts dans le domaine de la pneumologie a permis de proposer
des jeux concrets et réalistes aux apprenants. Les jeux ont été jugés d'un niveau de difficulté
correct, ce qui fait de Chatprogress un outil pratique non seulement pour réviser mais aussi
pour les apprendre dés le début. Dans un second lieu, 'utilisation d’un nouvel outil nommé
« chatbot » pour la mise en place de la simulation a permis d’améliorer I'interaction entre le
joueur et le patient virtuel. Cet outil, simple d’utilisation et tres connu de la part des étudiants
cibles de cette étude, permet ainsi une meilleure immersion au sein de la fiction médicale et
donc une optimisation de I'expérience utilisateur. La qualité des jeux Chatprogress a
également été possible grace a I'expertise de Fast4, société spécialisée dans la conception de

jeux narratifs dans le domaine de la santé.

Une autre force des jeux de Chatprogress repose sur sa capacité a enseigner le
raisonnement médical par la répétition, une technique d'apprentissage puissante®. Cette
caractéristique des jeux a été bien utilisée par les étudiants : selon lI'enquéte, 59% des

étudiants qui ont réussi a aller jusqu'au bout d'un jeu ont rejoué a ce jeu.

Sur le plus long terme, un outil tel que Chatprogress permettrait de contréler et
d’observer 'apprentissage et I’évolution de chacun des éléves a travers ce nouveau support.
En effet, les professeurs pourraient contréler I'apparition ou le retrait des jeux sur la
plateforme. lls pourraient ainsi dispenser sur le site les scénarios en rapport avec les cours

magistraux du moment. De plus, a travers la base de données, les enseignants pourraient
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visualiser les jeux qui ont eu le plus de succes et donc les pathologies a revoir lors des cours.

Cela permettrait un apprentissage évolutif en fonction des différentes promotions d’éleves.

Un point positif majeur de I'essai est qu’il y a eu tres peu de cross-over entre les
groupes. Cela a été possible en ne rencontrant tout d'abord que les étudiants randomisés dans
le groupe d'essai. Une identification personnelle a également été distribuée, limitant I'acces
des étudiants du groupe témoin a la plateforme. Ce qui a effectivement été confirmé lors de

I’enquéte de satisfaction (Cf. Annexe IV : Questionnaire de satisfaction Chatprogress).

Cependant, le projet Chatprogress a aussi montré certaines limites. En effet, lors de
cette premiére session au sein de la faculté de médecine Paris Descartes, il y a eu un taux de
participation de 60,8%. Ce taux représente un nombre de participants inférieur a I'objectif fixé
préalablement. Ce nombre plus bas d’éléves volontaires diminue la puissance et I'impact des
résultats statistiques de I’étude. Il est donc important de pouvoir toucher un plus grand
nombre d’étudiants. Nous pouvons également supposer que les éléves ayant finalement

participé étaient plus assidus que les autres.

En outre, malgré les retours trés encourageants au questionnaire de satisfaction
montrant un réel engouement des étudiants pour ce nouveau support, le nombre de réponses
reste également insuffisant avec vingt-sept réponses au total. On peut donc supposer un
second biais qui associerait les éléves répondant a ceux ayant le plus apprécié le projet. La
mise en place de plusieurs relances mails aupres des étudiants ou lintervention des
professeurs de la faculté pour inciter les éléeves a répondre au questionnaire seraient des
techniques envisageables pour améliorer la participation d’éventuelles prochaines sessions

d’études.

D’autre part, lors de I'analyse de Chatprogress, le tableau d’utilisation des jeux (Cf.
figure 15 : Tableau utilisation des huit jeux narratifs) a également mis en avant certains jeux
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comme « The very very bad trip » et « La Chevre ». Ces deux jeux présentent en effet un
niveau de difficulté trop élevé puisqu’aucun étudiant participant n’a réussi a finir sapartie.
Cela prouve gu’un jeu trop compliqué peut lasser le joueur et I'inciter a abandonner. Dans des
cas comme ceux-la, il serait intéressant de mettre en place un nombre de game over limité.
Une fois le nombre de game over dépassé, la bonne réponse serait automatiquement donnée
au participant, lui permettant de continuer la partie et ainsi assimiler la prise en charge globale

de la pathologie du scénario.

Une autre limite serait I'utilisation de questions a choix multiples uniquement, qui ne
reflétent pas la facon dont se déroulent les conversations réelles avec les patients. C'est un
inconvénient que présente le chatbot. Il serait donc nécessaire de développer a l'avenir des

jeux avec des questions ouvertes.

Néanmoins, malgré ces derniers points, ces résultats préliminaires sont réellement
prometteurs et motivent a étendre ce concept a d'autres sujets d'enseignement et sur un plus

grand nombre d’étudiants lors d’une prochaine session d’évaluation.

VIIl.  CONCLUSION

Le bilan de la premieére session de ce projet est trés positif. En effet, il a su répondre

aux différents objectifs fixés lors de la mise en place de I'étude Chatprogress.

Dans un premier temps, cette étude a su étudier les bénéfices générés par le serious
game et le chatbot sur les processus d’enseignement et d’apprentissage aupres d’étudiants
en médecine. Par ses résultats, cette étude a su montrer que les étudiants joueurs au jeu
Chatprogress ont présenté dans la majorité de meilleurs résultats a I'examen lorsque le jeu

recouvrait les questions de I'examen. Ces résultats montrent donc un effet bénéfique par

62
Université d’Aix-Marseille - Faculté de Pharmacie - 27 bd Jean Moulin - CS 30064 - 13385 Marseille cedex 05 - France
Tél. : +33 (0)4 91 83 55 00 - Fax : +33 (0)4 91 80 26 12



I’'amélioration des connaissances en pneumologie chez les étudiants participants, et donc un
encouragement a l'utilisation de ce nouveau support dans un contexte d'enseignement

supérieur.

Les résultats d’utilisation sur la plateforme internet Chatprogress ont aussi prouvé que
le serious game a été utilisé comme un réel outil pédagogique par les éleves. En effet, les
étudiants ont vraiment utilisé chaque fonctionnalité des jeux narratifs. lls se sont aidés de la
simulation de cas pour réviser et apprendre leurs cours et ont joué plusieurs fois pour obtenir

toutes les informations possibles.

D’autre part, ce projet avait également pour ambition de créer un jeu pédagogique
permettant d’informer les étudiants participants sur la prise en charge adéquate de patients
rencontrés en consultation de pneumologie de facon ludique et amusante. Cet objectif a été
rempli grace a l'utilisation de la gamification comme méthode, du chatbot comme nouvel
outil, mais aussi par la participation d’experts dans le domaine de la pneumologie (Médecins
spécialisés en pneumologie) et d’experts dans le domaine du jeu (Equipe Fast4). Ces différents
leviers ont permis la création de jeux immersifs, réalistes, ludiques et qualitatifs. Ces derniers

permettent chez les étudiants, de stimuler la curiosité et la réflexion par leur construction.

Pour continuer, I'objectif de cette étude a aussi été de déterminer les facteurs associés
a de meilleurs résultats chez les étudiants participants. Plusieurs paramétres ont été identifiés
lors de cette étude comme déterminants dans I'amélioration des résultats chez les étudiants.
Le nombre de game over, le nombre de parties jouées ou encore I'assiduité et la performance
en fonction des différents jeux peuvent étre cités. En effet, un éléve jouant sur la plateforme
Chatprogress, qui obtient une bonne assiduité ou une bonne performance a plus de chance
d’obtenir de meilleurs résultats a ses examens par la suite. Quant aux game over, ils peuvent
dévoiler a la fois une difficulté du joueur face au cas clinique mais aussi un intérét de la part

de I'apprenant a obtenir plus d’information.
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Et dans un dernier temps, évaluer I'adhésion et la satisfaction des étudiants
participants a travers un questionnaire de satisfaction diffusé en ligne fut également un des
objectifs de ce projet. Bien que le nombre de réponses au questionnaire fit moins élevé
gu’espéré, elles ne furent pas moins encourageantes pour |'utilisation de ce nouvel outil
pédagogique. Les éleves aillant répondu au questionnaire I'ont rempli avec un réel
investissement. La question « Quels sont vos conseils pour améliorer nos jeux ? » (Cf. Annexe
IV : Questionnaire de satisfaction Chatprogress) a permis d’obtenir un certain nombre de
suggestions concernant la construction des jeux narratifs ou encore les sujets abordés et la

maniére utilisée pour les aborder.

Parmi ces suggestions, beaucoup d’éléeves ont demandé des textes d’explications
lorsqu’ils répondaient vrai aux questions du cas clinique. En effet, dans cette premieére version,
lorsque I’éléve se trompait, il accédait a un game over lui expliquant son erreur (sans donner
la bonne réponse). Alors que si I'éléve faisait directement le choix exact, il accédait a la suite
de l'intrigue sans explication. Les experts de I'étude et I'équipe de la société Fast4 étaient
partis du principe que si I'étudiant répondait juste, c’est qu’il connaissait forcément la bonne
réponse. Ces suggestions seront a prendre en compte pour une éventuelle prochaine session
de Chatprogress. Des modules explicatifs seront ainsi systématiquement intégrés a la suite
des réponses des joueurs, qu’elles soient justes ou qu’elles soient fausses. Cela permettra
d’éviter aux étudiants participants de recommencer spécifiquement une partie du jeu afin
d’obtenir toutes les informations en réalisant délibérément des game over. Le joueur aura
ainsi toutes les informations nécessaires pour la pathologie en question aprés une seule partie

jouée.

Ces premiéres données ont permis une premiére analyse qui donne des raisons d’étre
enthousiaste vis-a-vis de |'utilisation de ce support dans I'apprentissage et I"’éducation de la

médecine chez des étudiants. Cependant, ces résultats seront a confirmer a plus large échelle.
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IX.  PERSPECTIVES

A. Perspectives pour I'étude Chatprogress

Cette premiére session de Chatprogress se déroulant au cours de I'année scolaire
2018-2019 a la faculté de médecine de Paris Descartes, aboutira dans un premier lieu a une
publication scientifique dans une revue scientifique internationale. En tant que chef de projet
au sein de la société Fast4 et ayant participé a la conception et a la mise en place de cet

ambitieux projet, je serais nommé en tant qu’auteur.

Aussi, pour donner suite a cette premiere session de Chatprogress, I'objectif est de
poursuivre via une seconde session d’évaluation grace a la mise en place du projet
« Medgame » (Cf. B. Mise en place d’une plateforme de préparation des épreuves classantes
nationales (ECN)). La société Fast4 et son équipe travaillera sur la mise en place de cette
seconde session en collaboration avec les colleges de médecine Frangais. Grace a cette

collaboration, plusieurs domaines thérapeutiques seront cette fois abordés.

Lors de cette seconde session, plus d’étudiants pourront participer a I’étude. En effet,
il s’agira d’'une étude multicentrique et concerna tous les étudiants en médecine de France.
Cela permettra donc de recueillir davantage de données et d’augmenter la puissance de

I'analyse statistique.

La construction des jeux narratifs sera réalisée en prenant en compte les différentes
propositions faites par les étudiants lors des retours de questionnaires de satisfaction avec,
par exemple, des explications pour chaque réponse avec possibilité d’introduire des questions

ouvertes.
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B. Mise en place d’une plateforme de préparation des épreuves classantes nationales

(ECN)
OUi _
Non
0%  10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%
ANSWER CHOICES RESPONSES
Oui 100.00%
Non 0.00%
TOTAL

Figure 23 : Résultat question 13 du questionnaire de satisfaction Chatprogress :

Souhaiteriez-vous avoir accés a une plateforme de jeux similaires pour tous vos

enseignements avec un grand nombre de jeux différents ?

A la question 13 du questionnaire de satisfaction (Cf. Annexe IV : Questionnaire de
satisfaction Chatprogress) « Souhaiteriez-vous avoir accés a une plateforme de jeux similaire
pour tous vos enseignements avec un grand nombre de jeux différents ? », 100% des étudiants
ayant répondu ont déclaré « Oui » (Cf. Figure 23 : Résultat question 13 du questionnaire de
satisfaction Chatprogress). Ces résultats montrent une réelle satisfaction et acceptation des
étudiants vis a vis de l'utilisation de la gamification et d’'un nouveau support éducatif dans
I'aide a I'apprentissage. Une envie est présente de la part des étudiants de diversifier leur
facon de travailler et une attente de nouveaux outils pour apprendre en complément des

cours traditionnels déja donnés a la faculté.
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La société Fast4 a pu, grace a cette étude Chatprogress, se rendre compte de I'impact
gu’un serious game peut avoir sur I'apprentissage chez des étudiants en médecine. C’est donc
pour cela qu’elle a pour projet de développer une nouvelle plateforme appelée
« Medgame »3” destinée aux étudiants en médecine et contenant une multitude de jeux
narratifs portant sur les huit aires thérapeutiques les plus importantes pour I'année 2022. Ces
jeux seront rédigés par la société Fast4 en association avec des experts dans le domaine de la

santé (colleges de médecine Francais et étudiants internes en médecine).

Ces nouveaux jeux narratifs ont su prouver une certaine efficacité durant le projet
Chatprogress et c’est pour cela qu’ils pourraient étre un réel atout dans I’évolution d’un
étudiant en médecine. Cette plateforme aura pour objectif de suivre les étudiants tout au long
de leurs études, en commencant par la préparation du concours de l'internat. Ce jeu prendra
en compte les nouvelles recommandations concernant ce concours. La plateforme viendra
également en aide aux étudiants durant leur internat a I’h6pital. Et pour finir, cette plateforme
sera aussi, par la suite, utile pour ces étudiants devenus médecins car elle sera régulierement
réactualisée avec les dernieres recommandations des Sociétés Savantes. Elle donnera donc
les moyens aux médecins de rester a jour tout au long de leur carriére et de leur permettre

ainsi de prodiguer les meilleurs soins possibles.

La société Fast4 a également décidé d’améliorer au mieux sa scénarisation. En effet les
résultats de Chatprogress ont su montrer que les éléves ont apprécié |'aspect narratif et
scénarisé des cas cliniques. C'est donc pour cela que Fast4 a fait appel a une scénariste

spécialisée dans I’écriture de scénarios a branches pour la conception de ses nouveaux jeux.

Ces jeux pourront aussi potentiellement comporter des modifications au niveau du
game design avec une possibilité de personnalisation de son personnage avatar. D’autres
éléments de gamification pourront également étre apportés, comme l'intégration de vidéos,
de jauges de vies pour les patients en consultation ou encore un temps limité pour chaque

partie afin d’en augmenter la difficulté. Il y aura potentiellement aussi une possibilité de mise
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en place d’'un mode multi joueurs avec un classement des scores. Ce mode pourra mettre en
avant le c6té compétitif de I'étudiant, une mentalité trés ancrée au sein des études de

médecine et qui pourra étre cultivée a travers ces jeux.
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XIl. ANNEXES

Annexe | : Extrait export base données Chatprogress
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Annexe Il : Extrait scénario jeu : LE TRAIN SIFFLERA TROIS FOIS

25 Apres 30 minutes, fu te 1&ves pour aller prendre des nouvelles de ton ami et tu fais face a
une gueue phénoménale devant la porte des WC. Tu frappes a la porte. Une voix faible te
repond par un grognement.

A. Tu appelles le contrdleur pour qu'il ouvre {C15)

B. Tu tires surla sonnette d'alarme (Q7)

Q7 GAME OVER

Le train s arréte en rase campagne et pour faire venir le SAMU c'est un peu plus complique.
A, Ok jai compriz on reprend depuis le début ©1
B. Ok jai compriz on reprend depuis les WC Q5

Q6. Le contrdleur arrive et t'ouvre la porte. Xavier a fait un malaise. Incapable de se relever
seul, tu Faides afin de libérer la place pour les vessies pressées gui font 12 queue depuis 45
minutes. Il te donne son mouchair,

A Cette purulence, ¢'est une pneumonie Q8
B. Cet aspect est classique dans la bronchite 8
C. Sil'odeur est nauséabonde, ¢'est une pneumonie Q8

Q& GAME OVER
La purulence ou lodeur des crachats ne permet pas de distinguer une pneumcnie dune
bronchite.

A Ok jai compriz on reprend depuis le début @1

B. Ok jai compriz on reprend le mouchoir Q6

08 Xavier te dit qu'll a ew un vertige au moment de se relever, car en plus du rhume, il vient
d'avaoir une diarrhée. Il ne tient toujours pas debout sans soutien.
A. Tu demandes au contréleur de s'arréter & la prochaine gare Q10
B. Tu avais prévu une tourista: tu lui proposes un peu de nifuroxazide [(Ercefuryl), du
racécadotril (Tierfan) et du paracétamol Q11
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Annexe Il : Extrait scénario jeu : Les bronzés font du snow

Les bronzés font du SNOW
Q1 Tu es en vacances au ski avec tes amis a Val d’'Isére. Vous faites une dépose en
hélico. Tu revois ton copain Popeye que tu n'as pas vu depuis 5 ans.

R———

On l'attend d’ailleurs pour la pause sandwich. |l met du temps a arriver. Il a beaucoup
maigri, est trés essoufflé quand il parle et plus encore au moindre effort. Il te rassure
en te disant que ca fait un moment mais il avoue que ca fait 2-3 jours que ca s'est
aggravé.

Q2 Tu I'aime bien ce Popeye. Il est original et d’habitude il est dréle, mais Ia, tu ne le
reconnais plus. Tu lui demandes:

Tu dors bien ? Tu as d’autres symptdomes? Q3

Tu fumes toujours? Q4

Tu fais quoi depuis ton année sabbatique en Inde? Q5

Tu as consulté un médecin pour X raison ces 5 derniéres années? Q6

Je peux texaminer? Q7

moowy

Q3 Il ne tousse pas et dort bien. As-tu besoin d’autres informations?
A. OuiQ2
B. Non Q8

Q4 Il fume 2-3 cigarettes par jour depuis 2 ans. As-tu besoin d’autres informations?
A. Oui Q2
B. Non Q8

80
Université d’Aix-Marseille - Faculté de Pharmacie - 27 bd Jean Moulin - CS 30064 - 13385 Marseille cedex 05 - France
Tél. : +33 (0)4 91 83 55 00 - Fax : +33 (0)4 91 80 26 12



Annexe VI : Questionnaire de satisfaction Chatprogress

04

Q&

a7
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PROGRAMME CHATPROGRESS

RETOUR D’EXPERIENCE

Ou’avez-vous pense du format sous forme de jeux, de |z formation 7

) ESznsintérét
b] Bof

c} Pazsmal

d} Genial

Ouel jeu vous a le plus intéresse ? Et pourguoi ?

Champ libre

Quel jeu vous 3 l2 moins intéressé ? Et pourguoi ?

Champ libre

Avez-vous fait essayer le jeu a quelgu'un d’'autre ?

a) Oui
b} MNon

Avez-vous fait volontairement des Game over 7

a) Oui
b) Mon

Aprés une partie réussie, avez-vous rejoué a celle-ci plus tard ?

a) Oui
b} MNon

Ce format vous 3-t-il &té utile pour apprendre ?

z) Oui
b} Mon

Ce format vous 3-t-il &te utile pour réviser ?

a) Oui
b} Mon
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059 Trouvez-vous les jeux adaptés a votre enseignement 7
a) Sansintérat
b} Bot
¢} Pasmal
d} Génial

010 Miveau de difficulté des jeux ?

a) Tres difficile
b} Difficile

¢} Accessible
d} Facile

&) Tres Facile

011  Durée desjeux ?

a) Trop lang
b} Correct
¢} Tropcourt

012 Awez-vous trouve du plaisir @ jouer ¥

a) Cétait trop stylé
b} €z wa, c'était cool
£} Mousis

d} C'était mauvais

013 Souhziteriez-vous avoir accés a une plateforme de jeus similaires pour tous vos enseignements aves un
zrand nombre de jeux différents ?

a) Oui
b} Men

Q14  Quels sont vos conseils pour améliorer nos jeux 7

Champ libre

]
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Annexe V : Contrdle qualité : Comptes tests

id login password  isAnonymousgameld userld
138 testé@gmail.com $2a51053kjN 0 6 138
139 test7@gmail.com $2a510SwLT( 0 6 139
141 test8@gmail.com $2a$10SpSav 0 6 149
145 testl@gmail.com $2a510SCxP\ 0 6 144
146 test2@gmail.com $2aS$10SUXre 0 6 145
147 test3@gmail.com $2a5$10SPrch 0 6 146
148 test4@gmail.com $2a5108Ah/s 0 6 147
149 test5@gmail.com $2as105Qdx: 0 6 148
150 test9@gmail.com $2a51051hrP 0 6 150
159 anais.lecomte@fastd.fr  $2aS105FeU¢ 0 6 151
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Annexe VI : Controle qualité : réponses enregistrées dans la base de données

id matchid questionld rankOrder value createdAt  updatedAt
5908 407 1 1"k AREFEEAEES HRREsREsRE
5909 407 4 1"h" FERRREEERE AERRRRREER
5910 407 5 1"b" AESOREAEER ARREaREERR
5911 407 8 1"k AREFREAEES #RREsREsRE
5912 407 10 1"h" FERRREEERE AERRRRREER
5913 407 12 1"b" AESOREAEER ARREaREERR
5914 407 14 1"a" AREFREFEES HRREsREsRE
5915 407 15 1"a" AESOREAEET AAEREaRERRR
5916 407 19 1"k AEdaRaaEan ARbaakeREs
5917 407 21 17" AREFREFEES HRREsREsRE
5918 408 1 1"h" AESOREAEET AAEREaRERRR
5919 408 4 1"k B A Y
5820 408 6 1"b" HESnREAEEEE AEEHEREERR
5821 408 7 1"h" AESOREAEET AAEREaRERRR
5922 408 10 1"k AREFEEAEES HRREsREsRE
5923 408 12 1" FERRREEERE AERRRRREER
5924 408 17 1"a" AESOREAEET AAEREaRERRR
5925 409 1 1"k AREFEEAEES HRREsREsRE
5926 409 4 1"h" FERRREEERE AERRRRREER
5927 409 6 1"b" AEdaRaaEan ARbaakeREs
5928 409 7 1"k AREFREAEES #RREsREsRE
5929 409 10 1"h" FERRREEERE AERRRRREER
5930 409 12 1"a" AEdaRaaEan ARbaakeREs
5931 409 17 1"k AREFREFEES HRREsREsRE
5832 411 2 1"e" AESOREAEET AAEREaRERRR
5933 411 7 1"k AEdaRaaEan ARbaakeREs
5934 411 8 17" AREFREFEES HRREsREsRE
5935 411 11 1"h" AESOREAEET AAEREaRERRR
58936 411 15 1"a" B A Y
5937 412 2 1"e" HESnREAEEEE AEEHEREERR
5938 412 7 1"h" AESOREAEET AAEREaRERRR
5939 412 8 1" AREFEEAEES HRREsREsRE
5940 412 11 1"h" FERRREEERE AERRRRREER
5841 412 15 1" AESOREAEER ARREaREERR
5842 413 2 1"e" AREFEEAEES HRREsREsRE
5943 413 7 1"h" FERRREEERE AERRRRREER
5944 413 8 1" AEdaRaaEan ARbaakeREs
5845 413 11 1"k AREFREAEES #RREsREsRE
5046 413 15 1"h" FERRREEERE AERRRRREER
5947 413 18 1" AEdaRaaEan ARbaakeREs
5948 414 1 1"a" AREFREFEES HRREsREsRE
5949 414 2 1 "bien bien"  HHESHHERHE SHREHEEGRE
5950 414 3 1"a" AEdaRaaEan ARbaakeREs
5851 414 4 17" AREFREFEES HRREsREsRE
5852 414 5 1"a AESOREAEER ARREaREERR
5853 414 6 1 "RIEN du toul ST SHEERRENEE
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Annexe VII : Résultats de I'enquéte de Fatisfaction]

La réponse des étudiants
Question Super Bon Moyenne Inutile/Non Sauter
Que pensez-vous de ce format de 59% 33% 7% 0% 0%
Jeu? (18] {9 (2) (0) (0]
Pensez-vous  gue  les  jeux 345 53% 11% 0% 0%
correspondent 3 votre formation 7 3) (14) (3) (0) |0)
Avez-vous aime jousr aux jeux ? 40.7% 55% 3% 0% 0%
' (11) (15) (1) (0) (0)
| I m v v Vi Vil VIl JAucung
Quel jeu avez-vous le plus aimé ? 5
3 0 g 1 0 0 0 1 9
| I m v v Vi Vil VIl JAucung
Quel jeu avez-vous le maoins aimé ? 7
2 o] 1 ol 5 0 0 0 12
Oui Non
Avez-vous fait e t s
VEZVOUS TAIt S SOTEE 9Ue 11.1% (3) 88.8% (24) 0
quelgu'un d'autre I'essaie 7
Avez-vous obtenu 'autorisation de
. . 70% (13) 25%(8) 0
partir volontairemant ?
Si wous avez réussi un jeu, avez-
> WoUs Bvez TEuss] un Jeu, 55% (16) 40% (11) 0
VOus jamais rejoué le jeu ?
Ce fi t a-t-il &té util e
.E ormat a-t-il té utile pour 88.8% (24) 111% (3) 0
I'apprentissage des concepts ?
Ce format a-t-il &té utile pour 705 25% 0
revoir les concepts ? [15) 8)
Souhaitez-vous avoir accés a une
telle plate-forme de jeux pour tous 100% 0% 0
vos modules d'enseignement, avec 27) (0}
une grande variété de jeux ?
Trés facile Facile Accessible Dur Trés dur
Miveau de difficulté des jeux 0% 1434 279 72 0% 0
(@) (4) (21) (2) (@)
Trop long Juste ce qu'il faut Trop court
Durée des jeux . aas = 0
(23] (4)
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