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CONTEXTE

• Formation Bachelor en emploi et à distance
• Promotion de 12 étudiants

• Organisation modulaire semblable à la formation à 
plein temps

• Collaboration entre HEdS-FR et HEIG-VD 
• Expérience de la HEIG-VD dans la création et 

l’utilisation de Serious Games dans différents 
domaines dont la santé

• Pas de connaissances de l’outil à la HEdS-FR



MODULE ONCOLOGIE

• 2ème année Bachelor, module 5 crédits ECTS

• Sur la base de 3 situations Apprentissage Par 
Problèmes (APP). Démarche APP déjà exercée 
dans un autre module

• Compétences travaillées en lien avec les rôles 
d'expert, de communicateur et de promoteur de 
la santé



PROGRAMMATION DU MODULE

Situation APP Accent sur 
rôles

APP 1: cancer du 
côlon phase de 
diagnostic

Etape 1-5 : en groupe
Etape 6 : individuel
Etape 7 : en groupe

A et E

APP 2 : cancer du 
sein et traitements

Etape 1-5 : en groupe
Etape 6: serious game
Etape 7: colloque 
interdisciplinaire

A et E

APP 3: cancer du 
poumon – soins 
palliatifs

Etape 1-5: serious game
Etape 6: serious game
Etape 7: atelier de relation 
avec 2 patients simulés 
(patiente et son mari)

A et B

Serious game : outil à l’intérieur de la didactique en APP +
étape de préparation à la rencontre du patient 



COLLABORATION HEdS FR - HEIG VD

• Rencontre de 2 mondes: santé - informatique
• Réunion autour des réflexions pédagogiques

• Besoins, rythmes et logiques différents:
• nécessité de beaucoup échanger
• construction très itérative !

• Différentes contraintes:
• techniques: intégrer la logique (algorithmes) et 

anticiper tous les cas possibles
• économiques: rester «faisable»
• pédagogiques: priorité sur objectifs d’apprentissage



PROGRAMMATION DES CHOIX OFFERTS

• Structure générique



CONSTRUCTION SERIOUS GAME

• APP déjà exercées: 
• ressource utile
• mais entrave à la créativité

• Comment garder un aspect ludique dans un 
contexte d’oncologie ?

• Créer un environnement proche de la réalité d’un 
service ambulatoire d’oncologie

• Préparation en amont de toutes les ressources 
nécessaires (liens avec documents)



STRUCTURE DE BASE DU JEU

• Interface et structure générale du jeu doivent 
permettre des scénarii différents

• Etudiant suivi par un PF en interaction avec lui

• Structure générique : écran pour interactions 
avec PF, écran pour travail à effectuer, dossier 
patient, dossier ressources …

• Préparation de divers types d’indicateurs: 
sécurité, failure to rescue, etc.



INTERFACE DU JEU

• Structure générique



STRUCTURE DE BASE DU JEU (2)

• Historique du jeu accessible à l’enseignante

• Autonomiser les profs HEdS dans la réalisation 
d’autres scénarii sur la même base

• Permettre la complexité entraîne une certaine 
forme de navigation : pas trop linéaire, alterner 
entre questions ouvertes et fermées, …



QUESTION OUVERTE: LA GRILLE SC2 

• Structure générique



POINTS CLÉS DE L’UTILISATION DU JEU

• Etudiant = acteur principal du jeu

• Pas de possibilité de revenir en arrière

• Influence de l’indicateur sécurité qui descend 
mais ne remonte pas !

• Intégration de la documentation pour ne pas 
sortir du jeu

• Feedback du PF sans blocage du jeu



FEEDBACK DU PF SANS BLOCAGE DU JEU

• Structure générique



POINTS CLÉS DE L’UTILISATION DU JEU

• Introduction à l’outil en présentiel

• Utilisation à distance (pas en salle de cours) et 
individuelle

• Réalisation du jeu libre dans le temps à 
l’exception de certaines dates butoir

• Suivi à distance par les tutrices : tableau de bord

• Evaluation croisée de certaines productions



TABLEAU DE BORD DE LA TUTRICE

• Structure générique



STATISTIQUES SUR LES JOUEURS

Exemple: Comment présenter la notion de chimio palliative ?



BILAN 

• Évaluations croisées
• Statistiques des jeux ⇒ amélioration du scénario

• Retour des étudiants

• Changement du rôle de tutrice

• Observations lors de la rencontre avec les 
patients simulés

• Observations lors de l’évaluation du module



QUESTIONNAIRE DE SATISFACTION

Dans le cadre du module 9, vous avez plutôt eu l’impression de:



PERSPECTIVES

• Utilisation du serious game dans d’autres modules 
et dans la formation plein temps : réflexion sur la 
pertinence de cet outil pour quelle finalité et de sa 
fréquence d’utilisation dans une formation

• Question : amélioration de l’utilisation du PS qui 
est une didactique qui «coûte cher» ?

• Questionnement plus fin par rapport au 
développement de compétences des étudiants



Nous écoutons vos réactions!

Et maintenant ...
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