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Depuis quelques années, des spécialistes développent des jeux vidéo
"thérapeutiques" capables de traiter certaines maladies motrices et neurologiques.
Pourtant, même si la perspective est prometteuse, le chemin vers la reconnaissance
est encore long.

En 2009, l’appel à projets de Nathalie Kosciusko-Morizet a attiré l’attention sur les serious
games. Depuis, l’enthousiasme est retombé. Des produits pas toujours convaincants,
rarement innovants, peu de vraies réussites. Beaucoup de bruit pour rien ?

Certains des projets retenus en 2009 sont encore loin d’être achevés, particulièrement dans
le domaine de la santé. Plusieurs équipes travaillent aujourd’hui à la conception de
“therapeutics games” , des jeux qui permettront de soigner certaines pathologies ou du
moins d’accompagner les soins. Ces projets s’étalent sur plusieurs années et ne
donneront pas de résultats concrets avant fin 2011. Ils ont des objectifs ambitieux, devront
prouver leur efficacité pour espérer s’intégrer dans le système de santé. En attendant, ceux
qui les portent ont vu l’attention médiatique se réduire.

Catherine Rolland place son travail sur un autre niveau. Chef de projet pour Tekneo, elle
participe au programme collaboratif SG COGR.1 Le jeu qu’elle développe a pour objectif
d’entraîner le cerveau des malades d’Alzheimer, à exercer l’attention pour ralentir la
progression de la maladie. La solution retenue : faire jouer les personnes âgées à un FPS .
Il a été prouvé que ces jeux de tirs améliorent certaines capacités du cerveau comme
l’attention et la rapidité de réaction.

« Le marché du serious game a été pris d’assaut par les boîtes de com
et le e-learning. C’est ce qui est visible aujourd’hui. »

http://owni.fr/author/renaudcoureau/
http://www.tekneo.fr/
http://owni.fr/2010/12/09/jeux-video-therapeutiques-pour-linstant-il-faut-y-croire/#footnote_0_38749
http://fr.wikipedia.org/wiki/Jeu_de_tir_subjectif
http://www.numerama.com/magazine/15611-jouer-a-des-fps-ameliore-les-capacites-cognitives.html  


Cadre médical, public âgé, il était nécessaire de sortir du cadre v iolent des FPS . Le jeu
sera donc un safari photo dans un v illage de Provence. Le gameplay sera simplifié, les
joueurs ne gèreront pas les déplacements du personnage. Ce jeu a déjà un nom : « Le
village aux oiseaux  ».

D’autres projets de therapeutic games  sont en cours. Laurent Michaud, de l’Idate , fait lui
partie de l’équipe2 . du projet Mojos. Autre ambition : développer un moteur de jeu, open
source et spécialement conçu pour les applications thérapeutiques. « Un maillon de la
chaîne de valeur qui n’existe pas aujourd’hui ». Pour prouver l’efficacité de ce moteur, une
application est en cours de finalisation. Ce jeu aura pour but d’accompagner la rééducation
de patients ayant subi un AVC. L’hémiplégie pourrait également profiter des effets
bénéfiques des jeux v idéo sur la plasticité cérébrale.

De longues phases de test en perspective
Ces deux projets comptent faire reconnaître le jeu v idéo comme élément d’un processus de
soin. Ils vont donc devoir prouver leur pertinence médicale. Mojos a obtenu le financement
d’un programme hospitalier de recherche clinique (PHRC), qui sera organisé dans les CHU
de Montpellier et Nîmes. La procédure sera double : en parallèles des essais cliniques
classiques (deux groupes en rééducation, l’un d’entre eux utilisant un serious game),
l’imagerie cérébrale sera utilisée pour mesurer l’évolution cognitive des patients. Les tests
débuteront en avril 2011, les premiers résultats arriveront en fin d’année.

L’équipe de SG COGR définit actuellement sa procédure de validation avec l’Afssaps. Le
lancement des tests est également prévu pour mi-2011. Ces essais cliniques sont longs,
incertains, et nécessitent des financements importants. Pour ces deux projets, l’aide de l’Etat
a été décisive. Selon Catherine Laffont, « l’appel à projets de NKM a apporté un souffle, et a
permis de payer ces tests ».  Un protocole de validation adapté au jeux v idéo reste à définir
: il semble impossible (et inutile) que les concepteurs de jeu se lancent dans des essais
cliniques semblables à ceux utilisés pour les médicaments. Ces phases de tests peuvent
durer jusqu’à dix ans, plus que la durée de vie d’un jeu vidéo.

Laurent Michaud espère voir naître des règles de validation spécifiques. Cela permettrait 
d’avancer vers l’étape suivante : la reconnaissance des bénéfices thérapeutiques et le
remboursement de certains jeux par la sécurité sociale.

Des jeux vidéo encore “loin” d’être remboursés par la sécu
Pour les therapeutic games , deux modèles économiques principaux sont envisagés :

La vente de licences. Avec des jeux destinés aux institutions médicales. Analogie avec le
marché du logiciel.
Le remboursement par la sécurité sociale. Le jeu se trouverait alors chez le patient.
Analogie avec le marché du médicament.
La deuxième option, Laurent Michaud l’annonce clairement : « on en est loin  ». Après la
validation médicale, il faudra démontrer l’intérêt économique des therapeutic games .

Le contexte de réduction des dépenses de santé semble favorable à ce genre d’initiatives.

« Les serious games ont intérêt à disposer d’une législation propre,
adaptée aux contraintes des nouvelles technologies. »

« Si on arrive à prouver qu’on peut générer des économies pour le
système de santé, on aura fait l’essentiel. »

http://www.idate.org/fr/Accueil/
http://owni.fr/2010/12/09/jeux-video-therapeutiques-pour-linstant-il-faut-y-croire/#footnote_1_38749
http://www.mojos.fr/home/  
http://fr.wikipedia.org/wiki/Accident_vasculaire_c%C3%A9r%C3%A9bral
http://www.afssaps.fr/ 


Les deux pathologies abordées par ces projets sont fréquentes, et représentent des coûts
importants pour la sécurité sociale. SG-COGR a pour finalité de permettre aux malades d’
Alzheimer de rester plus longtemps à leur domicile. Moins cher et plus confortable qu’une
hospitalisation de longue durée. Après un AVC, la rééducation des hémiplégiques se
pratique avec du matériel coûteux, des robots par exemple. En comparaison, un système
de jeu est un investissement dérisoire.

Cette réflexion sur le modèle économique conditionne les fonctionnalités des futurs jeux.
L’installation de ces systèmes au domicile du patient permettrait des applications inspirées
de la télé-médecine.

Catherine Rolland espère que « le village aux oiseaux  » sera accessible v ia une télév ision
connectée. Cela permettrait de l’insérer naturellement dans le quotidien des patients.
Pour mettre à profit un des points forts des jeux v idéo: l’engagement dans la pratique. 80%
des personnes qui suivent une rééducation ne font pas les exercices qu’ils sont censés
pratiquer chez eux. C’est un des espoirs permis par les serious games: que l’aspect ludique
entraîne une pratique plus régulière. En termes techniques, une garantie d’observance.

Pour Julian Alvarez, chercheur en InfoCom spécialisé sur les serious games, « nous
sommes encore dans une phase d’évangélisation ». Les preuves n’existent pas encore, les
concepts sont séduisants mais leur avenir dépend des essais cliniques qui auront
lieu en 2011. Catherine Rolland l’avoue également: « pour l’instant, il faut y croire  ». Des
problèmes restent à résoudre: un patient qui fait sa rééducation tout seul chez lui risque-t-il
de se blesser ?  Une addiction au jeu v idéo peut-elle se développer chez certains
malades? Et toujours la question principale: l’effet sur la santé est-il réel ? Malgré les
préjugés toujours présents (un jeu v idéo sérieux ? vraiment ?),  tous ces porteurs de projets
restent persuadés de participer à une évolution majeure. Pour Laurent Michaud, « les
preuves n’attendent que les bons jeux, ce n’est qu’une question de temps ». Un enthousiasme
de pionnier.

__

Retrouvez tous nos articles traitant des rapports entre médecine et Internet.

Crédits Photo CC Flickr : Miss Pupik, Patrick Q & X-Ray Delta One .

« Le profil du patient pourra être suivi, il y aura un système d’alerte,
qui recommandera de consulter en cas de baisse des performances.
Et le patient pourra venir chez son médecin avec sa clé USB pour
analyser ses résultats. »

http://www.ludoscience.com/FR/6-Julian-Alvarez.html
http://owni.fr/tag/medecine-2-0/
http://www.flickr.com/photos/miss_pupik/70855488/sizes/o/
http://www.flickr.com/photos/patrick_q/115638541/sizes/o/
http://www.flickr.com/photos/x-ray_delta_one/4665389330/sizes/l/
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STÉPHANE
le 10 décembre 2010 - 14:50 &bullet;  SIGNALER UN ABUS - PERMALINK

Bonjour
Il y a déjà eu des études cliniques qui montrent l’efficacité de jeux vidéo thérapeutiques,
mais aux Etats-Unis. Vous pourrez vous intéresser aux travaux réalisés dans la cadre
de l’initiative américaine “Games for Health” pour avoir de l’info, ou encore regarder les
résultats thérapeutiques obtenus par le jeu Re-Mission développé par HopeLab pour
aider les enfants qui suivent une thérapie contre le cancer : http://www.hopelab.org/
Ne pas avoir encore de résultats tangibles en France ne signifie pas que ces résultats
n’ont pas déjà été obtenus par ailleurs.

EUDES
le 10 décembre 2010 - 19:47 &bullet;  SIGNALER UN ABUS - PERMALINK

Oui, cela a été intéressant pour certains points spécifiques. Mais pour prouver et
valider un dispositif, il faut emettre une hypothèse a partir de ce qui a déjà pu etre
prouvé, si cela est déjà le cas, ou comparer ce qui peut l’être. cela nécessite du temps,
et chaque hypothèse est différente et a ses propres contraintes. si un médicament
nécessite entre 5 et 10 ans pour être commercialisé, c’est bien qu’il est nécessaire de
peser le benefice / risque, efficacité / inocuité et efficacité en comparaison aux soins
existants (quel apport, pour quels couts).

AD
le 3 octobre 2011 - 16:46 &bullet;  SIGNALER UN ABUS - PERMALINK

pour bien faire, il faut que ça soit les boites de JV (et pas des SSII qui n ont rien
a voir avec le jeu video ) qui prennent en charge ces réalisations.
En travaillant conjointement avec des équipes médicales, on peut arriver a de très bons
jeux a la fois sur le coté ludique (reste un point central!) et sur le plan médical (efficacité
constatée)

1 ping

Un long chemin vers des jeux vidéo thérapeutiques - ludomag le 10 décembre
2010 - 9:21

[...] sur un autre niveau. Chef de projet pour Tekneo, elle participe au programme
collaboratif SG COGR.1 Le jeu qu’elle développe a pour objectif d’entraîner le cerveau
des malades d’Alzheimer, à [...]

1.  Le p rojet SG  COG R mob ilise sep t p artenaires : Tekneo, Cnam, Inserm, Seaside agency, Sp irop s et Neofactory. [↩]

2.  Le p rojet Mojos regroup e cinq p artenaires: Idate, DIDACT Systèmes, LIRMM et les Universités Montp ellier 1 et CHU [↩]
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