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Les jeunes utilisent la technologie numérique et apprécient les jeux en 

ligne qui favorisent les interactions sociales entre pairs. Intervenir par le 

biais de jeux communautaires en ligne existants représente une 

opportunité innovante pour les interventions de promotion de la santé. 

i) Recueillir et de décrire les propositions des joueurs concernant la promotion de 

la santé par le biais de jeux communautaires en ligne existants auprès des jeunes ; 

ii) Elaborer des recommandations adaptées à partir d'une expérience concrète ; 

iii) Décrire l'application des recommandations pour de nouvelles interventions.

Résultats

Conclusions

Nous avons mis en œuvre une intervention de promotion/prévention de la santé par le biais d'un jeu communautaire en ligne (Habbo). Pendant la mise en œuvre 

de l'intervention, nous avons mené une étude qualitative observationnelle sur les propositions de 22 jeunes. Nous avons réalisé une analyse thématique 

qualitative à partir des propositions des joueurs. Nous avons élaboré des recommandations pour le développement et la mise en œuvre d'actions, sur la 

base de nos expériences et du travail avec un consortium multidisciplinaire d'experts. Enfin, nous avons appliqué ces recommandations à de nouvelles 

interventions et décrit leur application (service sanitaire).

Méthodes

Introduction Objectif

Les interventions de santé intégrées dans les jeux communautaires existants sur Internet représentent un potentiel de promotion de la santé et du bien-être 

individuels. Il est nécessaire de s'adapter à l'évolution des préférences et des usages des populations cibles en pensant à des moyens innovants de 

recherche interventionnelle (leviers, freins et coûts). Cela nécessite également une acculturation permanente des intervenants et des chercheurs pour 

intervenir correctement et analyser les jeux comme lieu et potentiel de promotion de la santé auprès des publics cibles. L’implication de ces publics est d’une 

aide considérable dans la conception et la mise en œuvre d’interventions innovantes en matière de promotion de la santé.

Des propositions ont été recueillies auprès de 3 groupes de joueurs (3 groupes de 9, 8 et 5 joueurs). 

Identification de 3 thèmes et 14 sous-thèmes liés aux propositions des joueurs et aux éléments du 

processus : 

i) conditions pour développer une intervention attrayante au sein du jeu, 

ii) valeur de l'implication des pairs dans le développement de l'intervention, 

iii) moyens de mobiliser et de contrôler la participation des joueurs. 

Ces propositions soulignent l'importance des interventions impliquant 

un petit groupe de joueurs de manière ludique mais avec des aspects 

professionnels. 

A partir de notre expérience, nous avons établi 16 domaines avec 27 

recommandations pour préparer et mettre en œuvre une intervention 

dans les jeux en ligne, en adoptant les codes de la culture du jeu. 

L'application des recommandations a montré leur utilité et qu'il était 

possible de faire des interventions adaptées et diversifiées dans le jeu.

Implication des joueurs

Accompagnement par des professionnels

Intervention entre divertissement et prise au sérieux
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Intervenir dans les jeux de différentes façons
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