Démarche de développement d’un outil pédagogique :

exemple de I'application GlucoZor®

_e diagnostic d’un diabete de type 1 nécessite une prise en charge tres specifique impliquant I’acquisition de connaissances, de compeétences d’auto-soins et d’adaptation, des I’hospitalisation puis tout au
ong du parcours de soin. Les apprentissages vont etre transmis par palier en fonction du temps et des capacites de comprehension et d’intégration. Chez I’enfant, ils relevent de nombreux facteurs : I’age,
e déeveloppement cognitif ou la capacité de sa famille a 'accompagner. Ainsi, les outils pedagogiques doivent continuellement étre adaptés pour répondre aux besoins spécifiques depuis la petite enfance
jusqu’a I’adolescence. Le developpement d’un outil pédagogique requiert donc une démarche particuliere. Le contenu de I'outil restant primordial dans I’apprentissage de chaque enfant, son format I’est tout
autant. Histoires a raconter, quiz ou jeu, le choix de I’outil doit étre étudié pour atteindre les objectifs du programme d’apprentissage de I’enfant.

De nombreuses études ont montré I'impact que le jeu peut avoir dans le developpement
“psychologique, sensoriel, cognitif et affectif”' de I’enfant. C’est pourquoi les services pediatriques Ve principale de GlucoZor® Les activités de GlucoZor®
hospitaliers francais I'utilisent généralement.

En se projetant dans |'univers du dinosaure, I'enfant devient acteur du jeu. |l explore, teste et peut
Pour GlucoZor®s, le choix du format Tamagotchi a été préconisé. Le jeu, mettant en scene un faire des erreurs sans repercussion sur la vie réelle. Il se rend compte des mécanismes qui sont mis
dinosaure diabetique, invite le joueur a prendre soin de lui en le nourrissant et en le divertissant tout en place entre I'alimentation, I'activité physique, I'insuline et la glycémie. Pour valoriser ses actions

en gardant la glycemie dans les objectifs, notamment par I'administration de la bonne dose d’insuline. et I'inciter a explorer d’autres pistes, I’enfant est invité a relever des défis.

Une application mobile adaptée aux usages

Le monde digital et plus particulierement les mobiles prennent de plus en plus de place dans le divertissement et I’éducation des enfants. 77% des Francais possedent un smartphone*. Ce chiffre,
illustrant les changements d'habitude des utilisateurs francais.
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|’outil doit s’appuyer sur des référentiels d’objectifs pédagogiques adaptes, pour répondre au mieux aux attentes des enfants et en faire
des outils d’acquisition, et si possible de motivation a prendre en charge la maladie. CARNET

Miam

Les contenus de GlucoZor® s’appuient sur le travail de la Commission Pédagogique de I’AJD (Aide aux Jeunes Diabétiques) qui a déefini REUSS
les connaissances et compeétences adaptées a la pathologie et a la tranche d’age 8-12 ans. Des scéenarios ludiques mettent en scene les

objectifs pédagogiques pour faciliter I'apprentissage du joueur et comprendre les facteurs influencant I’équilibre glycéemique. T ST

Donner un repas équilibré a midi ou le
soir

Apres avoir fait tester la premiere version aupres des familles et des professionnels de sante, nous avons constitué un groupe de travail
pour intégrer la vision des professionnels de santé. Compose de pédiatres, de I’AJD, d’un prestataire de santé a domicile et d’une société
de création de serious game, le groupe s’est intéresse a etudier le jeu GlucoZor comme un support de transfert de connaissances entre Gourmet

Donner un petit déjeuner équilibré le

’équipe soignante et I'enfant pour faciliter I'apprentissage. matin & 3 reprises

Plusieurs points ont été souleveés par le groupe de travail :

MON GLUCOZOR
Son nom : Robert f x XX QUIZ *o* %

Trouve la bonne réponse pour expliquer a GlucoZor ce qu’est une

Son poids : n 30 nl(g : hyperglycémie.

Seuil d'hypoglycémie : 60 n ma/dL Utiliser un Booster Time

Seuil d'hyperglycémie : 170 mg/dL »
e ~ B Il te reste 2 Booster Time

Tu peuX avoir jusqu'a 3 Booster Time

ANNULER ‘

ANNULER |
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Impliquer I'enfant avec ses Dynamiser le temps, faire évoluer la glycémie Evaluer la compréhension en valorisant Eveiller la motivation du joueur avec plus de jeu :
propres parametres de traitement plus vite et correspondre au rythme de vie les actions du joueur un mini-jeu ludique et educatif

En parallele de toute I'approche pédagogique des équipes hospitalieres, I’enfant doit pouvoir accéder a des outils diversifies (illustre, jeu de societé, application, vidéo) pour lui permettre, a chaque étape
de sa vie, de développer de nouvelles compétences en lien avec son développement cognitif et son vecu avec la maladie chronique. Le jeu devient un outil supplémentaire dans la gestion de la maladie,
amenant un climat favorable a 'acquisition ou a la consolidation des informations et formations techniques indispensables a la prise en charge du diabete pour les enfants.
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