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Les serious games (SG) sont des applications informatiques visant
a combiner des aspects sérieux avec des ressorts ludiques issus du
jeu vidéo. Le développement récent des technologies du numé-
rique dans le domaine de la santé mentale permet d’envisager a
ces nouveaux supports, une application dans la prise en charge des
pathologies psychiatriques [1]. Au cours de cette session, nous pro-
posons de mettre en évidence I'intérét des SG et du serious gaming
(l'utilisation de jeux vidéo existant avec des objectifs sérieux) pour
la prise en charge des pathologies psychiatriques. Pour cela, nous
présentons les principaux résultats de la littérature scientifique
internationale dans le domaine [2]. Les données actuellement
disponibles ne disposant que d’'un niveau de preuve assez faible
(trés peu d’études contrblées randomisées), nous exposons des
perspectives et recommandations pour les futurs travaux en ce
qui concerne le SG en psychiatrie. De plus, afin de faciliter la
mise en place de ces travaux, nous proposons, dans un modéle
généraliste de SG, I'identification de 3 niveaux de feed-back au
sein du dispositif :

-interface du jeu;

- biofeedback ;

- feed-back du thérapeute.
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Le développement phénoménal des applications numériques en
santé est une opportunité pour le développement et la validation
de nouveaux outils d’évaluation des symptdomes subjectifs de
I'enfant et de I'adolescent. Lors de cette session, nous présen-
tons l'application MHASC® (Multisensory HAllucinations Scale
for Children), destinée a évaluer les hallucinations a début pré-
coce, qui complétera des démonstrations sur stand au cours de
I'édition 2015 du CFP. L'application MHASC®, née dans la région
Lilloise, est disponible en téléchargement gratuit sur le site
http://www.mhasc.fr aprés simple enregistrement et sera trés
prochainement traduite en version multi-langue avec le soutien
du Consortium International de Recherche sur les Hallucinations
(ICHR).
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