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numérique en réalité virtuelle VERTEXA®
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Prevalence of eating disorders over the 2000—2018 period: a
systematic literature review, 2019, Am J of clinical nutrition
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Verdot et al (2017)
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Etude de supériorité en groupes paralleles,
randomisée, apres échec d'une premiere TCC, 45
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Prescription de la
thérapie digitale

Données de santé du patient
provenant du casque VR

Suivi du patient
a distance
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Dossier patient sur
interface web
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Consultation
médicale de suivi



Je m'appelle
Lou et je serai
ton compagnon

de route

** 20 ateliers interactifs

** 45 minutes par session

*®* 15 heures de parcours




Pensez- vous que les jeux vidéo peuvent

étre un vecteur pédagogique ?

M



On ne joue pas avec la santé des gens
Oui & Non !

Engagement par le jeu : I'engagement procuré par la dimension ludique (gameplay, storytelling,

musiques, direction artistique ...)
Chabot PL. De I'immersion a I'engagement, la perspective des concepteurs de jeux vidéo sur I'expérience de jeu. 2013

Intérét ludification : implication ACTIVE du patient (joue son propre réle), sentiment d'auto-efficacité

amélioré avec une motivation d'action, meilleur encrage des connaissances
Sitzmann, T., A Meta analytic examination of the instructional effectiveness of computer-based simulation games. Personnel Psychology, 2011

" : . : : POURCENTAGE DE JOUEURS Etude du SHELL 2022
Impact positif des jeux vidéo sur I'adoption de PAR TRANCHE D'AGE ‘
comportements plus vertueux en faveur de sa propre
98 % 89% 90% 78% 63% 47 %

santé sur un large spectre allant de la santé physique

d la santé mentale sur large review
Primack BA, et al. Role of Video Games in Improving Health-Related Outcomes. Am J I I

Prev Med. juin 2012

(AGE 10-14 15-24 25-34 35-49 50-64 +65)




8 axes de prise en charge

Amélioration du
comportement alimentaire

Traitement du trouble
de I'image corporelle

Psychoéducation,
Remédiation & restructuration
cognitives basées sur les TCC

Gestion de
I’hyperactivité physique

Maturation du stade de
motivation au changement &
de I'estime de soi

Auto-évaluation des
symptémes des TCA, du
moral, de I'anxiété

Réflexion sur I’historique
et I'étiologie du TCA

Prévention des
complications de santé
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% Auto-évaluation des symptomes des TCA, du moral,

_ de I'anxiété et des comportements compensatoires

Echelles
visuelles
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** Travail sur les facteurs
déclencheurs et
d’entretien du trouble
alimentaire grace a une
liste interactive d’items
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% Compréhension des stades
motivationnels

Progrés
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Maintien

Rechute
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Qui est le plus calorique ?

= 298 kcal

200 grammes de quinoa 100 grammes de frites Mc...



** |dées recues et croyances alimentaires

w alintaire

** Travail sur la diversité alimentaire




ROUGE JAUNE JAUNE  VERT

ROUGE BLEU JAUNE  VERT

9 el Remeédiation cognitive

éducation

ROUGE JAUNE BLEU ROUGE  VERT

% Tests de stroop ludifiés

BLEU VERT JAUNE  JAUNE

BLEU ROUGE JAUNE  ROUGE

** Formes complexes déconstruites

VERT ROUGE BLEU




Interface professionnels de santé
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Profil du patient:

ID: 7af2e920-e575-4f3b-b0bf-272500aa3c10
Nom:
Nom Patient 1
Prénom:
Date de naissance:

05/05/1987

Sexe: masculin

Programme de mon patient:

Chapitre : 1

01:106 M stage: 1.1
Motivation au changement (01:16) - (100)

Chapitre 2
19:20 M stage: 2.1

Motivation au changement (01:29) -
(90.9090958)

** Base de données de patients

*®* Suivi a distance de I’évolution des
patients dans le programme

** Documents réglementaires




Parcours « in virtuo » : resultats




Remerciements

contaci@vertexa.fr



