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Developper des compeéetences pour
soigher en oncologie:
un jeu (tres) serieux

LE «SERIOUS GAME>» COMME OUTIL PEDAGOGIQUE POUR LA
FORMATION HYBRIDE EN COURS D'EMPLOI DES INFIRMIERS BACHELOR

I ntrOd UCtlon Le module vise a développer en priorité des competences du role d’expert

Une expérience pédagogique de developpement et d’utilisation de deux en soins infirmiers, du role de communicateur et du réle de promoteur de
«serious games!» s’est déroulée dans le module intitulé «Soigner en santé dans I'accompagnement de deux patientes atteintes d'un cancer du
oncologie » en deuxieme annee de formation en emploi et a distance sein (traitement curatif) et d'un cancer du poumon meétastase (soins
Bachelor en soins infirmiers a la HEDS Fribourg, en collaboration avec des palliatifs) .

I (SNSRI S Informathue de HEIG-VD. 1 logiciel qui «combine jeu videéo et une ou plusieurs fonctions utilitaires» (Alvarez & al, 2012)

Evaluer la Analys.e Iongitucllina.le pendant 6 mois d’un’e | CaraCté I‘iStiq ues des

pertinence de promotion de 12 etudiants en emploi entre fevrier
.y ] et avril 2016 et du vecu de |I'expéerience du jeu 4 t d- t _
I'utilisation de ‘- etualants.

sérieux.
«serious games»>» Observation et tutorat avec suivi en ligne par 2 * 2 hommes et 10 femmes
pour developper

professeures de la HEDS pendant deux «Serious - Moyenne d’age: 39.66 ans
des compeéetences

games»
pour soigner en
oncologie

 Lieux de pratique:
Recueil de donnees par questionnaire en fin de > EMS (7)

module aupres des eétudiants: points +/- du module
pour les apprentissage, temps de travail, soutien
technique, disponibilité tuteurs > Soins a domicile (1)

Evaluation de I'impact d’un indicateur de securité > Psychiatrie (1)
des interventions variant en fonction des options > Soins palliatifs (1)
prises pendant le jeu

- Méthode

» Soins aigus (2)

Objectifs

« Du point de vue
des etudiants

eVviS

« Du point de vue
des professeurs

D

Analyse des résultats des évaluations
sommatives validant le module (5 crédits ECTS

) m—

10 étudiants sur 12 ont eu I'expérience positive E i e o ® = Eiape
d’ «apprendre en jouant». MM suvane

Sécurité INTERVENTIONS TRAVAIL A OBJECTIFS

100 F QO EFFECTUER  DAPPRENTISSAGE o1 OrIGUE

ONCOLOGIE
L'indicateur de sécurité les a stimuleés a prendre des

décisions en connaissance de cause.

RESSOURCES {J)

PLAN SALLES
J'aimerais vérifier les connaissances gue tu as acquises sur la pathelogie de Mme Martin par
quelgues guestions avant de passer a la suite.

Tous les étudiants ont reussi I'évaluation sommative du
Module (5 crédit ECTS).

La confrontation virtuelle avec une patiente prépare a la
rencontre lors d’interactions directes dans des exercices
avec des patients simulés.

PLANNING

DOSSIER PATIENT ~

Développement cancer du sein Facteurs de risque

A ton avis, quels sont les facteurs de risque du cancer du sein ?

Suivi des apprentissages plus individualisé grace au Mme Martin
tutorat en ligne par les professeures. TR S Epidémiologie

Cocher les réponses justes, puis "valider"

L'age en-dessous de 40 ans

mm) |es «serious games» sont réutilisés dans le méme La ségentarts
module pour la promotion suivante avec quelques
adaptations.

Lalcool

L'héredite

!

Mise a disposition du «serious game» pour les étudiants
plein temps, voire en formation post-grade, en
réfl eX I O n Un &ge précoce de la ménarche

Avoir eté mere avant I'age de 20 ans

Resultats et impacts
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L'utilisation du «serious game» a permis d'aborder le theme des soins en oncologie de maniere un
peu plus ludique. Ce sujet, incontournable dans une formation de base en soins infirmiers, est
souvent percu par les etudiants comme difficile, lourd en représentations et charge en emotions.
Reste a evaluer I'impact de cet outil sur le développement des compétences professionnelles
en situation reéelle.

ISCUSSION
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Le Serious Game doit étre utilisé de maniere refléechie dans une logique de module qui l'integre _ ertinence et
serious games. Enquéte de reception sur neuf
comme un outil au service du developpement de competences et non comme une fin en soi. serious games. Revue des Interactions humaines
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