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Veille bibliographique :
Apprendre par le jeu : quelles preuves d’efficacité ?

Les jeux sérieux, de I’'anglais « serious games » peuvent étre utiles dans la transmission de l'information
et l'apprentissage, notamment grdce a l’interaction de ['utilisateur et a la large couverture de
I'information possible (Suppan et al., 2020). Malgré I’attention portée a ce phénomeéne, il existe encore
peu de preuves empiriques valables (Sardi L., et al., 2017). De nombreux biais ne permettent pas de
conclure et limitent les recommandations pour I'enseignement (Van Gaalen AEJ., et al., 2021). Il est
alors pertinent de s’interroger sur les effets de ['utilisation des jeux pour I'apprentissage et le
développement de compétences.

Une revue de la littérature s’est intéressé aux impacts des jeux sérieux sur I'apprentissage. Les études
sélectionnées indiquent qu’il n'existe que de faibles conclusions concernant les effets des jeux sérieux
sur I'enseignement et I'apprentissage, voir aucunes. Cela pourrait provenir de la diversité des jeux
sérieux qui compliquent les comparaisons entre eux. Cependant, les jeux numériques sont capables
de stimuler la motivation et l'intérét de I'apprenant (Giessen HW., 2015). De ce fait, il existe un besoin
de méthodes et d'outils pour créer efficacement des jeux offrant des expériences d'apprentissage afin
de lier les objectifs d’éducation et de divertissement (De Gloria., et al., 2014). Une récente revue de la
littérature a fait le point sur I'utilisation des jeux sérieux, lors de la pandémie de la COVID-19, dans la
transmission des messages de santé. Les jeux sérieux permettent une diffusion de l'information et
I'apprentissage et sont prometteurs. Le nombre d’études demeurent limité sur le développement et
I'application des jeux sérieux pour promouvoir les connaissances, les attitudes et les pratiques.
Néanmoins, chez les jeunes adultes, |'utilisation de jeux sérieux comme outil pédagogique, en
comparaison a des participants plus agés, a induit des niveaux de connaissances et d'attitudes plus
élevés, mais, surtout, une pensée créative qui fait partie des facteurs influencant les performances
d'apprentissage (Montalbano L, et al., 2022).

Ces jeux sérieux peuvent étre utilisés dans les soins. Les jeux sérieux seraient plus efficaces que
I'absence d'intervention et que les exercices conventionnels pour améliorer la cognition globale chez
les personnes agées atteintes de troubles cognitifs (Abd-Alrazaq A., et al., 2022), dans I'amélioration
des troubles de santé mentale (anxiété, hyperactivité avec déficit de I'attention, dépression,
schizophrénie...) (Dewhirst A., et al., 2022) et enfin dans la réhabilitation de I'attention chez des
patients atteints de lésions cérébrales traumatiques (Shahmoradi L., et al., 2022). |l existe également
des preuves d’efficacité dans des programmes d’éducation du comportement chez des patients
diabétiques grace a une capacité a modifier les comportements de santé dans un environnement
d'apprentissage innovant, attrayant et interactif accompagné d'amusement et d'engagement
(Asadzandi S., et al., 2022). Des jeux vidéo sérieux sont également utilisés dans des protocoles
cliniques, et plusieurs études rapportent une amélioration de I'engagement des patients grace a ce
type de thérapie. Des études ont montré des améliorations dans au moins une mesure clinique
(fonctions motrices, sensorielles et fonctionnelles) dans la réadaptation de la déficience motrice des
patients atteints d'AVC, de sclérose en plagques ou de paralysie cérébrale (Vieira C., et al., 2021).

Concernant le personnel soignant, I'expérience de jeu réaliste leur a permis d'apprendre et surtout
de mettre en pratique les connaissances acquises grace a I'obligation de prendre des décisions et au
niveau de difficulté croissant qui a stimulé leur intérét pour le jeu (Suppan et al., 2021). Une récente
revue a synthétisé les preuves d'études expérimentales concernant I'efficacité des jeux sérieux dans
I'engagement et I'amélioration potentielle des résultats d'apprentissage dans la formation des
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professionnels de la santé. Par rapport a d'autres interventions éducatives, ces jeux n'ont pas conduit
une meilleure acquisition des connaissances, développement des compétences, changement
d'attitude et ni changement de comportement (Maheu-Cadotte MA., et al., 2021). Cependant, des
études expérimentales indiquent une amélioration des connaissances et des compétences cliniques
en soins infirmiers, grace a l'utilisation de jeux sérieux numériques (gestion des soins infirmiers,
capacités de raisonnement clinique, compétences procédurales, pratique juridique) (Thangavelu DP.,
et al., 2022).

Chez les étudiants universitaires, les avantages des jeux sérieux dans des stratégies d'apprentissage
étaient la participation active et l'interaction. Dans |'enseignement aux étudiants en médecine, les
jeux sérieux peuvent étre facilement comparés aux cours magistraux en termes de connaissances
acquises (Marcus et al., 2019). Néanmois, la facon d'évaluer les résultats d'apprentissage des éleves
n’est pas encore suffisamment décrit dans la littérature. L'apprentissage basé sur le jeu pourrait servir
d'outil pour améliorer I'engagement et I'apprentissage des étudiants (Oestreich JH and Guy JW.,,
2022). Virtual ER, un jeu sérieux developpé sur une plate-forme virtuelle, dispense une formation
interprofessionnelle aux étudiants de premier cycle en médecine et en soins infirmiers. Ce jeu a
amélioré l'attitude de travail d'équipe et d’autant plus chez les étudiants activistes et/ou
pragmatiques (Wong JY, et al., 2022). Une revue de la littérature a évalué I'efficacité de I'éducation
numérique chez les étudiants en médecine pour le développement des compétences en
communication. L'éducation numérique mixte semble étre au moins aussi efficace et potentiellement
plus efficace que l'apprentissage traditionnel pour les compétences et les connaissances en
communication (Kyam BM., et al., 2019). La réalité augmentée constitue une nouvelle avancée dans
les soins médicaux, I'éducation et la formation. Une méta-analyse a été effectuée pour étudier
I'efficacité de la réalité augmentée dans la formation des étudiants en médecine. L'utilisation de la
réalité augmentée peut améliorer le temps de performance des participants, la confiance et Ia
satisfaction, cependant, elle n'a eu aucun effet sur les connaissances et les compétences (Baashar Y.,
et al., 2022). Une revue de la littérature fait état de l'utilisation de jeux sérieux dans la formation
chirurgicale. Les systemes de simulation aident les étudiants a développer les compétences et les
connaissances requises de maniére plus efficace. Les jeux en réalité augmenté activent les
connaissances antérieures des apprenants, les connectent au monde physique et les engagent dans le
contenu académique et dans un environnement d'apprentissage (Mehrotra D., and Markus AF., 2021).

Concernant plus spécifiquement les escapes games, une étude a comparé l'efficacité d'un jeu
d'évasion éducatif a une méthode d'auto-apprentissage sur les connaissances nutritionnelles. Aucune
différence n’a été relevée sur les deux méthodes concernant les connaissances acquises des
adolescents (Abdollahi AM., et al., 2021). Une étude a évalué l'impact d'un jeu d'évasion sur le theme
de I'endodontie pour des étudiants en médecine dentaire de quatrieme année et a démontré une
augmentation des résultats de connaissances évaluées apres le jeu (Aubeux D., et al., 2020). Des
études indiquent également que ce type de jeux crée un environnement d'apprentissage favorable et
stimulent la motivation des étudiants (pharmacie et dentaire) dans un travail d’équipe (Zaug P., et al.,
2022 ; Clauson A., et al., 2019).

L'environnement virtuel (le métaverse) permet de répéter divers scénarios et cas cliniques dans un
cadre sar, reproductible, immersif et interactif. Néanmoins, il y a un manque d'études et donc de
preuves sur I'évaluation des performances d'apprentissage liée a l'intégration de la réalité augmentée
dans lI'apprentissage. En effet, la réalité augmentée et la réalité virtuelle peuvent avoir de nombreuses
applications dans I'éducation et la formation clinique. Le métaverse offre une expérience en temps

quasi réel et des expériences hautement immersives qui peuvent étre utiles pour la médecine
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d’urgence, la médecine pré-hospitaliere et de catastrophe, I'application de diagnostic et de traitement

et les affaires administratives. Leur intégration dans la formation clinique peut étre une stratégie
éducative efficace qui améliore I'apprentissage des compétences et des connaissances et améliore
I'expérience dans un environnement simulé. La réalité augmentée présente un plus grand potentiel
dans la classification des diagnostics et des applications de traitement. A I’heure actuelle, son efficacité
par rapport aux méthodes pédagogiques traditionnelles est encore confuse (Wu TC. And Ho CB., 2022).
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