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Objectit

Les jeunes utilisent la technologie numériqgue et apprécient les jeux en 1) Recuelllir et de décrire les propositions des joueurs concernant la promotion de
ligne qui favorisent les interactions sociales entre pairs. Intervenir par le |la santé par le biais de jeux communautaires en ligne existants aupres des jeunes ;
blais de jeux communautaires en ligne existants représente une i) Elaborer des recommandations adaptees a partir d'une expérience concrete ;
opportunité innovante pour les interventions de promotion de la santé. i) Déecrire I'application des recommandations pour de nouvelles interventions.

Méthodes

Nous avons mis en ceuvre une intervention de promotion/prévention de la santé par le biais d'un jeu communautaire en ligne (Habbo). Pendant la mise en ceuvre
de l'intervention, nous avons meneé une étude qualitative observationnelle sur les propositions de 22 jeunes. Nous avons realisé une analyse thematique
gualitative a partir des propositions des joueurs. Nous avons élaboré des recommandations pour le déeveloppement et la mise en ceuvre d'actions, sur la
base de nos expériences et du travail avec un consortium multidisciplinaire d'experts. Enfin, nous avons appligué ces recommandations a de nouvelles

Interventions et décrit leur application (service sanitaire).

Figure 1. Stages and study process of the study.
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Résultats

fextbox 1. Key themes and subthemes identified in the session Des propositions ont ete recueillies aupres de 3 groupes de joueurs (3 groupes de 9, 8 et 5 joueurs).

Develop an attractive intervention in the game

o  The need for varied and renewed health topics

ldentification de 3 themes et 14 sous-themes liés aux propositions des joueurs et aux élements du

e [Entertainment components and formats for prevention

e Challenge as a motivation to participate p Frocessus :

* /Anentertaining intervention that may be considered not serious cnough 1) conditions pour developper une intervention attrayante au sein du jeu,
e  The involvement of multiple stakeholders in the development and implementation of interventions ”) Valeur de |'|mpllcat|0n deS palrS danS Ie développement de |'|ntervent|on,
tvolve peers in the development of the Inervention in the game i) moyens de mobiliser et de controler la participation des joueurs.

o In favor of codeveloping the action

Remaining anonymous for the fear of not being taken seriously

o  Feeling of insufficient knowledge for delivering prevention themselves Implication des joueurs

Propositions

o Experience as a skill for prevention Si cela peut avoir un impact sur d autres personnes et les aider, je serais tres heureux dy
e Motivation and social support among peers as a lever for action participer... Jespére pouvoir participer ou étre animateur, interagir avec les joueurs et
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complétement contre-productif et nuire au message qu'il est censé
o  In-game rewards as incentives En fait, le souci c'est que sl n'y a pas de professionnels avec nous, les joueurs ne nous véhiculer.
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Ces propositions soulignent I'importance des interventions impliguant Intervenir dans les jeux de différentes facons
un petit groupe de joueurs de maniere ludigue mais avec des aspects , | | - | |
) Figure 3. Illustration of the different possibilities to intervene through web-based games (Hong et al [35] and Iyadurai et al [36]).
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— —— — — : : - — - Advantages and to the health issue (target);
8 -].J. -_IJL bus zpecially desig-ﬂed for the | 13. Prov -1|:le a dedicatéd, a re::c-gmzable, 13. The new fE.EIlitE-.thE mtef-grated elements of the ‘Ready to be used immediately (availability); -Possibility to build a specific intervention with
q) intervention was developed with the and an attractive place for intervention game uzed for the Scott intervention (bus) and also adapted -No modification required (use); knowledge of the appreciated uses (design);
Exem P les community manager. This bus was implementation within the game. their new interventions using new varied and attractive -Possible public awareness of the game (reach); -Possibility of adapting the tool because the
D: recognizable and included fon and game- places (eg, zym and restaurant). This has allowed them to -Inexpensive because no technical development is researchers own it (adaptation);
el i e ma] _ required (costs); Advantages
spectfic elements (chairs and drinks). maintain familianity and originality. -Insertion in attractive components for players (integration); Disadvantages
Temporality Disadvantages -Development of new health messages in addition to the -Need to mobilize technical skills that
11 The dates and duration of the 11 Plan and annonnce the durstion of | 14. The system for announcing new interventions -Not possible for researchers to create and initial game (components); researchers do not have to develop the
) , _ _ ) o ) ) _ incorporate health promotion messages (game -Inexpensive because no technical development is required intervention (skills);
interventions were announced in the the intervention within the game to prepare included a schedule according to the different health must have a health-promoting element: (costs); “Time required for development, testing, and
advertizement on the home page and the participants to get mvolved in the game themes addressed (sexual health, addictions, nutrition, and modiﬂcatlor\); adaptation (timc):
recalled in the intervention. This allowed | at a given time. physical activity). -Need to clearly identify intervention for health Disadvantages -Difficulty in coping with rapid changes in
. benefits: not all games may be suitable or relevant -Time needed to understand the game and to integrate preferred uses (obsolescence);
the participants to be prepared for the for health promotion (health leverage). interventions (time); -Important means for the creation and
beginning and the end of the -No possible modifications to the game (adaptation). maintenance of the game (costs).
interventions.

Conclusions

Les interventions de santé intégrées dans les jeux communautaires existants sur Internet représentent un potentiel de promotion de la santé et du bien-étre
iIndividuels. 1l est necessaire de s'adapter a |I'évolution des préeférences et des usages des populations cibles en pensant a des moyens innovants de
recherche interventionnelle (leviers, freins et codlts). 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 aupres des publics cibles. L'implication de ces publics est d'une
aide considerable dans la conception et la mise en ceuvre d’interventions innovantes en matiere de promotion de la santé.
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