
  

APPRENDRE EN S’AMUSANT
HISTORIQUE 

2001 Création de la cellule d’éducation 
au diabète : Organisation de la semaine 
d’éducation, accueil, diagnostic éducatif, 
suivi, évaluation des acquis à la fin de la 
semaine. 
2005 Nouveaux objectifs sur le 
programme d’éducation 
2007 Réflexion sur l’évaluation du 
programme 
2006 Création du jeu et Test 
2007 à 2010 Evaluation 
2011 Réajustement 
2012 Diffusion 
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2005
 

RESULTAT
                     

     

INDIGESTION/OVERDOSE
 

SOIGNANTS             
                                 

LA COURSE POURSUITE DU DIABETE

� Temps de correction trop 
long et fastidieux 
� Explications itératives des 
questions lors du QCM 
� Distance entre le soignant et 
le patient  
� Sentiment d’interrogation 
� Rapport de maître à élève 
� Rupture des liens créés 
pendant la semaine 
d’éducation 
 Améliorer les outils d’évaluation des acquis

Créer un outil d’évaluation ludique pour tous
Améliorer la convivialité de la fin de semaine
 

UN JEU = UNE DOUBLE DYNAMIQUE
                 EDUCATION THERAPEUTIQUE             

 

     

     

Intégration des  
connaissances 

Bien être 
qualité de vie Changement 

de 
comportement

BUT DU JEU : Jouer en famille, entre amis, avec les petits enfan ts, 
pratiques par les conjoints,  m ettre l’éducation sanitaire à la portée de tous

APPRENDRE EN S’AMUSANT
LE CONSTAT 

2003  Mise en place d’un outil d’évaluation de 
           la semaine d’éducation 

          Sous forme de QCM (questions à choix 
                                                                  Multiples) 

2005  Evaluation de l’outil « d’évaluation » : 

RESULTAT  : Insatisfaction des patients :  
                      Insatisfaction des professionnels 

 
      

INDIGESTION/OVERDOSE 

SOIGNANTS              
                                 PATIENTS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LA COURSE POURSUITE DU DIABETE

OBJECTIFS 
Améliorer les outils d’évaluation des acquis 
Créer un outil d’évaluation ludique pour tous 
Améliorer la convivialité de la fin de semaine 

UNE DOUBLE DYNAMIQUE
EDUCATION THERAPEUTIQUE                                            EVALUATION DES ACQUIS

    

      

1 règle du 
jeu 

auto 
gestion 

Acquisition 
Compétences
auto-soins, 
adaptation 

hangement 

comportement 

Jouer en famille, entre amis, avec les petits enfan ts, Acquisition des bonnes 
ettre l’éducation sanitaire à la portée de tous

APPRENDRE EN S’AMUSANT  
L’EQUIPE 

J. Dupont Médecin Diabétologue. 
O. Fima, Directeur des soins 
V. Cotinet, Cadre de Santé 
S. Hoinard IDE clinicienne 
S. Desgrouas IDE clinicienne 
Cl. Pinto Diététicienne 
L. Heurtebise dessinatrice 
TEST 
 sur le pôle santé Sarthe et Loir 
Réalisation : Association : FORCES 

 

  

 

LA COURSE POURSUITE DU DIABETE  

� Sentiment d’interrogation 

� Difficultés  de compréhension 

des questions 

� Patients se sentent  en échec 

 � Troubles visuels 

� Obligation de savoir lire et 

écrire 

Rapport de maître à élève 
� Rupture des liens créés 
pendant la semaine d’éducation 
 

UNE DOUBLE DYNAMIQUE  
EVALUATION DES ACQUIS  

 

1 groupe 

1 famille 
des proches 

un club de 

patients 

Acquisition des bonnes 
ettre l’éducation sanitaire à la portée de tous , aide mémoire. 



 

 

 

 

 
 

 

 


