
           
           Introduction 

 
Notre centre de simulation LabForSIMS a mis en place un 
serious game (SG), LabForGames Neuro, pour les étudiants en 
médecine. En 2014, une équipe pédagogique constituée de 
médecins du CHU Bicêtre a élaboré quatre cas décrivant la 
prise en charge de pathologies neurologiques aiguës dans un 
service d’urgence pour développer le raisonnement clinique 
des étudiants en médecine. L’objectif de cette étude était 
d’évaluer les premières utilisations de LabForGames Neuro 
comme outil pédagogique chez les étudiants en médecine. 

 
             Résultats  
 
Dix-huit étudiants ont été inclus. Certains ayant participé à 
plusieurs sessions de cas différents, 34 questionnaires au total 
ont pu être analysés. 
La facilité d’utilisation du jeu était estimée à 7 sur 10 [6-8]. En 
dehors de quelques problèmes techniques, les étudiants 
décrivaient une satisfaction globale vis-à-vis du jeu à 8 sur 10 
[7-9]. L’ensemble du jeu était jugé immersif avec une valeur à 
9 sur 10 [8-9] et les scénarios considérés comme réalistes (9 
sur 10 [8-10]). L’intérêt perçu de l’inclusion de ce jeu sérieux 
dans la formation était de 9 sur 10 [9-10]. La mise en œuvre 
et l’intégration du SG dans le cursus étaient considérées 
complémentaires de l’enseignement existant. 
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                    Matériel et Méthodes 
 
Une étude prospective, observationnelle a été réalisée 
chez tous les étudiants en médecine de la Faculté de 
Médecine Paris Sud en stage en anesthésie réanimation et 
en neurologie pendant un quadrimestre. Quatre cas 
(hémorragie méningée, traumatisme crânien, accident 
vasculaire cérébral et méningite) étaient inclus dans le jeu 
LabForGames Neuro et testés dans cette évaluation 
(Figure 1). Après chaque session, un questionnaire 
évaluant le SG a été rempli par les étudiants (réponses 
sous forme d’échelle numérique de 0 à 10). Les résultats 
ont été exprimés en médiane [espace interquartile] ou en 
pourcentage. 
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Figure 1 : Capture d’écran de LabForGames Neuro 
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             Discussion  
 
Cette étude préliminaire a permis d’évaluer les premières 
utilisations de LabForGames Neuro comme outil de formation 
chez les étudiants en médecine. En dehors de quelques 
problèmes techniques en cours de résolution, la facilité 
d’utilisation était bonne ainsi que le réalisme et l’immersion. 
Les étudiants ont été satisfaits et ont perçu l’intérêt de ce jeu 
dans leur formation. L’intégration dans le cursus des études 
de médecine doit être précisée. 

 

25 

mailto:antonia.blanie@aphp.fr

