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AVANT-PROPOS



Etre @ 1a fois chargés d'enseignement et responsables de projet,
tel est le défi que trois professeurs de Soins Infirmiers du Collage
Montmorency ont tenté de relever durant 1'année académique 1980-1981.
Le texte que vous vous apprétez & lire est le résultat de cette année
de travail.

Ce rapport est composé de trois parties, conformément au dernier
objectif de 1a version corrigée du projet intitulé

SIMULATION EN LABORATOIRE-COLLEGE

Elaboration d'un dossier-souche

La premiére partie est intitulée

"Sélection des ressources susceptibles
de favoriser 1'utilisation des jeux
et des simulations en Soins Infirmiers"

Une étude de faisabilité constitue 1a seconde partie tandis que la
derniére partie est consacrée au plan de réalisation.

Grdce aux lectures et aux échanges dont nous avons b&né&fici& durant
cette dernidre année, nous sommes fermement convaincues que la simulation
est une stratégie &ducative qui mérite une place de choix en Soins
Infirmiers.

Exigeant une préparation soignée et une détermination pré&cise des
objectifs, un exercice de simulation doit reproduire avec fidélité cer-
tains aspects de la réalité. La simulation augmente le niveau de parti-
cipation des é&tudiants, favorise 1'interaction des pairs et diminue le
stress engendré par le milieu réel, L'évaluation souvent difficile en
milieu clinique se trouve grandement facilitée grdce au contrdle que la



simulation permet. Un aspect important est souligné par Zelmer* et
Lenburg®*: 1la simulation peut contribuer & assurer aux patients la sécurité
physique et psychologique @ laquelle ils ont droit et qui peut quelquefois
gtre en conflit avec les besoins d'apprentissage des é&tudiants. Cette seule
raison nous apparait suffisante pour promouvoir 1'utilisation de 1a simula-
tion en Soins Infirmiers et ainsi favoriser une meilleure formation des
futures infirmigres. L'actuelle restructuration du programme de Soins
Infirmiers favorisera sans doute 1'utilisation de stratégies pé&dagogiques
novatrices. Nous espérons que ce travail suscitera chez les professeurs en
Soins Infirmiers un intérét pour la simulation.

* ¢f présent rapport, p.65 et 85
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INTRODUCTION



Le jeu et 1a simulation comme stratégie pédagogique ont connu
depuis les vingt derniéres années un essor remarquable. Utilisés dans
les domaines les plus divers, simples ou sophistiqués, les jeux et les
simulations ont maintenant acquis droit de cité. On peut sans doute
attribuer une partie de ce succés au plaisir intrinséque qu'il y a a
jouer: i1 semble bien d'ailleurs que 1a meilleure introduction aux
jeux et 3 1a simulation ne soit pas de lire mais bien plutdt de jouer.

Avant de vous présenter les diverses parties de cette monographie,
nous aimerions tenter d'expliquer sommairement la faveur dont jouit cette
stratégie pédagogique depuis quelques années. Contrairement a 1'ensei-
gnement plus traditionnel, le moteur du jeu et de la simulation est la
motivation du groupe: les participants sont simultanément enseignants
et apprenants. (Gillispie)

Considérés par plusieurs comme un pont entre la connaissance et la
performance (Thiagarajan, Simmel), Wolf et Duffy voient dans le jeu et
la simulation un moyen d'intégrer théorie et pratique, ceci & 1'encontre
de 1a philosophie archafque qui dit: "Apprenez maintenant, expérimentez
plus tard". Cruickshank a identifié quelques raisons qui justifient
1'intérét de la simulation en pédagogie et qui nous paraissent s'appli-
quer 3 1'enseignement en Soins Infirmiers.

- La simulation permet de confronter 1'étudiant
2 des problemes fréquents et importants qu'il
peut ne pas rencontrer durant sa période de 
formation.

- La simulation permet une expérience valable
souvent 3 un colt moindre.

- En comprimant le temps et 1'espace, la simula-
tion augmente le champ d'expériences de 1'éEtu-
diant et, conséquemment favorise sa capacité
de prendre des dé&cisions.

-1 -



- La simulation est une stratégie qui met en
valeur 1'importance du "feedback" et facilite
1'identification par 1'é&tudiant des causes et
des effets de ses actions.

D8s la fin des années 60, Boocock et Schild reconnaissent la
valeur des jeux et des simulations pour modeler les attitudes et intégrer
le processus de prise de décision. Tous conviendront que ces aspects
sont des &léments importants de 1a formation des futures infirmiares.
Véhicule approprié pour 1'apprentissage d'habiletés psycho-motrices, la
simulation employée a bon escient, simplifiant la r&alité sans 1'escamoter,
nous semble une approche pédagogique riche et dynamique dans laquelle 1a
création et la motivation vont de pair.

Prises au pidge du jeu et de 1a simulation en &ducation, c'est avec
intérét que nous avons inventorié les diverses ressources susceptibles
de constituer les &léments essentiels & une monographie qui pourrait s'avé-
rer utile & 1'utilisation de cette stratégie en Soins Infirmiers.

Apras avoié défini certains termes couramment utilisé&s en jeux et
simulations, nous présenterons quelques personnes-ressources dont 1'apport
au chapitre des jeux et des simulations a retenu notre attention. Nous
avons eu le privilége de rencontrer la majorité de ces personnes. Bon nom-
bre d'entre elles habitent le Québec.

Le troisidme &1é&ment de notre bibliographie est composé de résumés
de certains ouvrages dont la lecture nous a permis de clarifier nos con-
naissances générales et appliquées en ce domaine. On peut classer cette
bibliographie annotée en deux parties:

- documentation générale
- documentation appliquée au domaine de la santé

- 12 -



La documentation générale se répartit en trois groupes. Ainsi les
ouvrages de CRUICKSHANK et de WOLF sont une excellente introduction au
jeu et a la simulation. Par contre, les volumes de DORMANT, STOLOVITCH,
THIAGARAJAN et WOHLKING qui traitent d'un type particulier de jeu ou de
simulation, sont plus spécifiques. Enfin, le volume &dité par HORN et
CLEAVES e¢onstitue un important instrument de ré&férences. Les textes
appliqués au domaine de la santé peuvent &tire &galement regroupés. Cer-
tains textes exposent des mod2les (COLLARD, HANSON); d'autres décrivent
des expériences (LINCOLN, WILLIAM); d'autres détaillent des jeux ou des
simulations (CARDINAL-DUCHARME , TAYLOR, ZELMER). Le volume de SEGALL
présente un devis exhaustif d'un curriculum dans lequel la simulation
occupe une place privilégigée. Quant 3@ 1'ouvrage de LENBURG, i1 décrit
une expérience de simulation en é&valuation clinique.

Le quatrigme &1ément de 1a monographie est une bibliographie géné-
rale alphabétique dans laquelle sont regroupées prés de trois cents
références. La majorité des titres retenus répondent aux critéres sui-
vants:

Date : parution n'’excédant pas 10 ans

Auteurs: notoriété reconnue en jeux et simulations
Contenu: aspect théorique du jeu et de la simulation
Application particuligre au domaine de la santé

oW -~
«a e & e

Une bibliographie analytique constitue le dernier &lément de la
monographie. A partir de la bibliographie générale, nous avons sélec-
tionné un certain nombre de documents. La classification que nous avons
adopté comprend trois volets. Le premier volet regroupe la documentation
qui traite du jeu et de la simulation au sens large; le second s'intéresse
aux applications dans le domaine de la santé et le dernier, aux applications
dans le domaine des sciences humaines. I1 nous apparaissait que ces trois
centres d'intérét étaient probablement les plus pertinents compte-tenu de
1'orientation de 1a monographie. La majorité des textes cités sont résumés
de facon succincte dans Educational Ressources Information Center (ERIC).

La plupart des centres de documentation bien &quipés disposent de cet instru-
ment de ré&férence.

- 13 -
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La plupart des technologues traitent de l1a simulation en méme
temps que du jeu comme si les deux concepts ne pouvaient exister 1'un
sans 1'autre. Les termes sont empruntés & 1'anglais. Selon Mich2le

Tournier(]), les simulations et jeux éducatifs sont en fait quatre
stratégies d'enseignement:

la simulation (de 1'anglais "simulation")

le jeu {de 1'anglais "game")

les simulations-jeux (de 1'anglais simulation-game)
le jeu de rdle (de 1'anglais "role-playing)

A la fois semblables et différentes, ces stratégies d'enseignement
possgdent des caractéristiques communes. On les retrouve dans divers
écrits sous 1'appellation de 5 "C".

1. Conflit

2. Contrdle

3. Cloture

4. Création .

5. Correspondance

Selon Sauvé et Sto]ovitch(z) dans un jeu on retrouve les 4 premiers
“C", dans une simulation, les 4 derniers "C", dans une simulation-jeu, les
5 "C". Le jeu de rdle a les mémes caractéristiques que la simulation.
Pour mieux comprendre ces stratégies d'enseignement nous préciserons cha-
cun des "C", nous définirons les termes communs a ces stratégies.

(1) Tournier, Michale, p. 2-49, cf bibliographie générale
(2) Sauvé, L., H. Stolovitch, p.2-3, cf bibliographie générale
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1- LES 5 "C"

Conflit : c'est 1'élément de compétition, de lutte. Le conflit

Contrdle

Cldture

Création

Correspondance:

est entre les participants, 1'objectif est de gagner.
La compé&tition est entre les adversaires et parfois la
lutte est contre le meneur, contre une équipe ou contre
le hasard. I1 y a nécessairement un ou des gagnants,
un ou des perdants.

cet &lément désigne les régles,qu'elles soient simples,
complexes ou variables.

c'est 1'é18ment qui détermine quand et comment 1'activité
prend fin,

cet &lément fait appel a 1'imagination. C'est un artifice,
une invention qui peut ou non s'inspirer de la réalité.

I1 est évident pour chacun que 1'argent du "Monopoly" est
bien le fruit de 1'imagination.

cet élément assure la concordance avec les divers aspects
importants de la réalité. Ainsi lors de 1'entrafnement
des opérateurs de mé&tro, le simulatéur qui représente la
cabine de m8tro ressemble & s'y méprendre & une cabine
réelle.

-18 -
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2- TERMINOLOGIE SPECIFIQUE

SIMULATION

C'est une représentation sélective de 1a réalité. Elle ne comprend
que les &1éments de 1a réalité qui correspondent aux objectifs déterminés
par le concepteur.

Deux éléments essentiels distinguent cette stratégie &ducative:
la correspondance avec la réalité et 1'absence de conflit. Il y a des
régles ou contrdle de méme qu'une fin ou cl6ture. La simulation peut se
faire soit par une démonstration, soit 3 1'aide d'un vidéo ou d'un audio
ou méme de 1'ordinateur.

Simulateur:

Instrument qui reproduit 1'apparence d'une chose
réelle et qui agit comme la chose réelle.
“Resusci-Ann(])“ est un simulateur.

Simulateur humain:

C'est une personne entrainée 3 ressembler, & agir
comme une autre personne. Lors de la simulation
d'un désastre, les blessés sont des simulateurs
humains.

(1) voir Zelmer, A. cf bibliographie annotée
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JEU

On emploie plus fréquemment 1'expression jeu &ducatif. C'est une
stratégie d’'enseignement qui utilise un jeu. Le jeu est caractérisé par
quatre "C": conflit, cl8ture, contr8le, création. En greffant un ob-
jectif d'apprentissage au "Scrabble" ce jeu devient un jeu &ducatif. Il
y a des mini-jeux, des micros-jeux et des jeux-cadres.

mini-jeu:

c'est un jeu qui dure entre 10 et 45 minutes et qui

ne requiert que peu de matériel. I1 permet d'attein-
dre de un & quatre objectifs. I1 peut facilement &tre
placé dans un horaire. I1 est centré surtout sur Ta
participation des joueurs.

micro-jeu:

c'est un jeu de trés courte durée: entre 30 secondes
et 10 minutes. I1 ne vise qu'un objectif. L'accent
est mis sur la participation des joueurs. Tout comme
le mini-jeu, i1 ne requiert qu'un matériel minimum.

jeu-cadre:

en utilisant la structure d'un jeu populaire, il
s'agit d'orchestrer une situation dans laquelle il
existe un conflit, des régles et des critéres de c18-
ture. Le méme cadre peut recevoir des contenus dif-
férents. Habituellement déterminé & partir de jeux
connus, le jeu-cadre peut &tre cré&é de toute piéce.

- 20 -



JEU DE ROLE

Ce n'est pas un jeu. Inspiré du terme anglais "role playing", ce
terme désigne en fait une forme de simulation. Dans le jeu de rdle, les
participants jouent une sc2ne, 1'objectif est centré davantage sur la
traduction d'émotion. I1 existe plus d'une forme de jeu de r8le: jeu
de r6le "a développement", jeu de rdle "centré sur une m&thode" et jeu
de rdle "épisodique".

Jeu de rdle "a& développement”:

i1 s'agit d'un jeu de r8le axé sur une approche
&ducative qui met en relief 1'autonomie de 1'é&-
tudiant. L'acteur détermine lui-méme la maniére
d'aborder une situation problématique. Ce type
de jeu de rdle doit, suite & 1'examen du com-
portement actuel, entrafner une modification de
ce dernier.

Jeu de rdle "axé sur une méthode":

i1 s'agit d'un jeu de rdle essentiellement axé
sur une approche didactique, L'é&tudiant doit
résoudre un probléme a partir de m&thodes clai-
rement précisées et qu'il doit respecter. C'est
un jeu de rdle structuré dans lequel 1'é&tudiant
doit &tre capable d'effectuer une interaction
particulidre.

Jeu de rdle “"épisodique" (de 1'anglais, "Rolemap")

activité pédagogique destinée 3 de petits groupes
dans lequel des rGles structurés se retrouvent
dans une série de situations simulées qui doivent
refléter les divers aspects d'un probldme par-
ticulier.
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SIMULATION - JEU

M&thode qui utilise & 1a fois le jeu et 1a simulation. Certains
jeux sont en fait des simulations - jeux: c'est le cas de Risk od 1'on
simule une gue»re mondiale, les armées sont des petits morceaux de plas-
tique, le monde,une carte et les généraux, les joueurs.

- 22 -



3- TERMES COMMUNS

Réalité objectale (de 1'anglais "object system"):

Feedback

désigne 1'é&lément réel a partir duquel les carac-
téristiques d'une simulation ou d'un simulateur
sont déterminée;.

(rétroaction):

dans le c;dre de la stratégie d'enseignement axé&e

sur le jeu et la simulation, i1 y a une période du-
rant laquelle les participants expriment leur point
de vue face & 1'expérience vécue. Le feedback est
intrinsgque quand i1 vient de 1'apprenant qui réajuste
Tui-méme ses réactions suite & des stimuli internes.
I1 est extrinsdque s'il vient de 1'enseignant ou des
pairs de sorte que 1'apprenant réajuste ses réactions
suite aux informations qu'il regoit. Lorsqu'il déter-
mine si la performance de 1'apprenant est correcte, le
feedback est qualitatif; lorsqu'il précise 1'écart en-
tre 1a performance de 1'apprenant et 1a performance
idéale, le feedback est quantitatif.

Discussion rétrospective (de 1'anglais "debriefing") .

session consécutive a8 1'utilisation de la simu-
lation-jeu, session importante qu'on ne peut
éliminer si on veut que la stratégie utilisée
soit partie intégrante de 1'enseignement. La
discussion rétrospective a trois composantes:

- discussion centrée sur le sommaire de 1'expérience
et sur les objectifs

- 1'application centrée sur le transfert des connaissances

- 1'intégration centrée sur les liens entre 1'expérience
et les futurs apprentissages.

- 23 -



B-INDEX DES CONSEILLERS
ET RESSOURCES LOCALES



ALBERT, Lucien:

CARON-SCHWAB, Micheline:

CAVANAGH, Tom:

PERSONNES-RESSOURCES

Directeur général du CLSC du Marigot. Co-auteur de
plusieurs volumes dont "Les Relations interpersonnelles".

Chargé de cours dans diverses constituantes de 1'Uni-
versité du Québec, au département d'administration et
de relations humaines.

Chargé de cours & 1'Université de Montréal au certificat
en animation et animateur de sessions de formation en
animation et en croissance personnelle.

Responsable des relations publiques & Ville Saint-Laurent.

Responsable de la simulation destinée a &valuer le plan d'ur-
gence en cas de désastre.

Son expérience de simulation d'accident de train, d'avion

a pour objectif d'évaluer 1'efficacité des plans de mesu-
res d'urgence, la rapidité d'intervention, la coordination
des services, 1'intégration des connaissances de ce plan
par le personnel. L'armée a contribué & rendre 1'expérience
réaliste: 60 cadets jouaient le rdle de blessé&s graves.

Adjoint & la pédagogie au Collége Régional Champlain, auteur
de "Simulation Gaming in Canadian History". Ré&dacteur de
1a revue “"Simgames".

Son expérience se situe au niveau de 1'enseignement de
1'histoire, au niveau collé&gial. Son volume explique sa
méthodologie.



HERFRAY, Charlotte:

LECAVALIER, Guy:

LENBURG, Carrie B.:

PREGENT, Richard:

Membre du Groupe de recherche sur les simulations en péda-
gogie & 1'Université Louis-Pasteur de Strasbourg.

Lors du 2e Congrés National des Sciences de 1'Information
et de 1a Communication tenue a Bordeaux en mai 1980, elle
a prononcé une conférence intitulée: "Simulation en
pédagogie et obstacles & 1a communication".

Professeur en sociologie & 1'Université Concordia,
rédacteur de la revue "Simgames".

En simulation, son exp&rience se situe en milieu urbain.

Coordonnateur au Regent External Degree in Nursing,
auteur du livre "The Clinical Performance Examination".

Mme Lenburg est une personne-ressource en Soins Infirmiers.
Son expérience de la simulation comme moyen d'évaluation
est le seul modéle que nous connaissons. Les professeurs
en Soins ‘Infirmiers y trouveront plusieurs applications
soit au niveau de 1a planification soit au niveau de
1'évaluation des apprentissages.

Conseiller au Service pédagogique de 1'Ecole Polytech-
nique, Université de Montréal. Chargé d'enseignement
au programme de Technologie &ducationnelle et a 1'Edu-
cation permanente.

I1 a 6té chargé de cours en Technologie éducationnelle au
programme Performa & 1'Université de Sherbrooke. A Poly-
technique plusieurs formes de simulation sont utilisées.

11 est intéressant de noter que plusieurs départements sont

impliqués dans ces expériences.
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® SAUVE, Louise: Assistante du vice-doyen & la recherche. Chargée de
cours & 1'Université de Montré&al en Technologie édu-
cationnelle.

Avec Harold Stolovitch, elle a congu un atelier
intitulé "Jeux et Simulations dans 1'enseignement”,
atelier qu'elle anime avec brio.

STOLOVITCH, Harold D.: Professeur et vice-doyen 3 1a recherche, a8 1a Faculté
des Sciences de 1'Education, Université de Montréal.

Rédacteur de 1a revue "National Society for Performance
and Instruction", i1 poss2de quelque vingt ans d'expé-
rience en enseignement: cette expérience est particu-
lidrement axée sur le jeu et la simulation. I1 collabore
a plusieurs revues. I1 est concepteur-réalisateur de
plus de cent documents de formation et co-auteur de
plusieurs volumes, dont deux ont 6té récemment publiés
(cf bibliographie générale).

TAYLOR, Anna: Professeur de Soins Infirmiers au Collége John Abbott.

Titulaire d'un projet PROSIP (1979-80-81) dont le

sujet est 1'enseignement par ordinateur appliqué en nur-
sing. Mme Taylor a aussi une expérience du jeu de rdle
et de 1'enseignement par le jeu. "Court Sim" est un mo-
ddle trés structuré de ce qu'est un jeu de rdle. (Cf
bibliographie annotée)

Son projet actuel lest de construire des simulations en
nursing axées sur la prise de décision en Soins Infirmiers.
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ZELMER, Amy E.: Doyenne de la Faculté de Nursing d'Alberta & Edmonton.

Elle a utilisé et développé des simulations dans 1'en-
seignement au niveau professionnel et en santé communau-
taire. Avec son mari A.C. Lynn Zelmer, elle a organisé
des ateliers sur le développement et 1'utilisation de la
simulation en &ducation. Tous deux ont développé et
évalué plusieurs simulations et travaillent présentement
sur la rédaction d'un livre pour les enseignants dans
les professions de 1a santé.
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CTCUM:

SYSTEME PLATON:

AUTRES RESSQURCES

Le centre de formation de la CTCUM, a développé un
modéle d'enseignement intégré. Le programme de for-
mation est un tout, 1'apprenant regoit de la théorie
sous forme modulaire individualis& (exposés, vidéos,
enseignement programmé), ensuite i1 pratique en labo-
ratoire de simulation pour finalement expérimenter
sur le terrain. Ce programme vise 2 atteindre 100%
de rétention de la matiére 3 savoir.

11 s'agit d'un ordinateur au service de 1'enseignement,
mis au point par Control Data.

OQutre 1'Université du Québec et de Montréal, il existe
plus de 30 terminaux au Québec. L'Université& de Montréal
offre un cours aux enseignants dont le but est d'appren--
dre 3@ batir un cours par ordinateur.

11 existe un certain nombre de programmes en Soins
Infirmiers dont voici quelques titres:

ADH and water balance in human

Cell growth part 1

Cell growth part 2

Cell growth part 3

Cell growth part 4

Death phase cell growth
Diffusion/osmosis: introduction
Emergency patient management simulation
Human digestive system

'[e'l
-3 -



Human reproductive/development: meiosis
Labsin: autonomic nervous system

Lag phase cell growth

Neuron structure and function

Nursing care postoperative patient
Pediatric pharmacology for nurses
Physiological basis of learning

Self assessment-patient management
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C- BIBLIOGRAPHIE ANNOTEE



1. DOCUMENTATION GERERALE



)

A) INTRODUCTION AUX JEUX ET SIMULATIONS



(%

\*

CRUICKSHANK, Donald R., A First Book of Games and Simulation, Wadsworth
Publications Co., Belmont Californie, 1977.

I1 s'agit d'un volume de moins de cent pages dont le texte clair
et concis est agrémenté de dessins souvent humoristiques destinés a fa-
voriser la compréhension et @ soutenir 1'intérét, A travers sept chapi-
tres bien structurés, 1'auteur initie le lecteur & 1'utilisation du jeu
et de la simulation en pédagogie. Le but avoué de 1'auteur est de clari-
fier les différents concepts 1iés & cette stratégie, de préciser leur in-,
térét en pédagogie et de permettre au lecteur d'Etre en mesure de créer
lui-méme un prototype de jeu ou de simulation.

La premigre partie s'intitule SIMULATION. Aprés avoir défini brid-
vement les concepts suivants:
simuler
simulation

simulateur
réalité objectale (object system),

1'auteur, @ 1'aide d'exemples et d'exercices, précise le sens de chacun
de ces concepts et termine par quelques questions qui vérifient la com-
préhension du lecteur.

Dans 1a seconde partie intitulé JEUX, 1'auteur utilise la méme dé-
marche pour expliquer le jeu, le jeu non-académique, le jeu académique,
le jeu non simulé, le jeu simulé,

Aprés un bref rappel de certaines données étudiées antérieurement,
1'auteur suggére sept &tapes & suivre pour réaliser et utiliser un simu-
lateur et un jeu simulé dans une perspective éducative. I1 faut initia-
lement déterminer la réalité objectale puis la décrire avec le plus de
précisions possible. Une fois ces &tapes franchies, il importe de préci-

ser quels aspects de cette réalité doivent &tre inclus dans 1'apprentissage.

Une fois les objectifs précisés, i1 faut choisir 1'instrument approprié:
le simulateur ou le jeu simulé. Dans la cinquiéme étape, le concepteur
réalise 1'instrument qu'il a privilégié en se rappelant 1'importance de
1a similitude entre 1a ré&alité objectale et 1'instrument a créer.

-39 -



Les E€léments-clés de cette é&tape sont:

la détermination du cadre
la description des participants

la détermination des buts, ressources, capacités et contraintes
des participants

1'&laboration des régles

Les &tapes six et sept concernent 1a mise a 1'essai et la révision
du prototype.

Dans la quatrigme partie, 1'auteur suggdre 1'application des sept
étapes décrites dans le chapitre précédent & travers un jeu simulé dont la

réalité objectale est 1'établissement de liens entre les personnes.

Le cinquigme chapitre s'attarde particuliérement & 1a réalisation et
a2 1'utilisation & des fins &ducatives du jeu non simulé., Les étapes sont au
nombre de quatre: la premiére &tape détermine les &l&ments susceptibles d'&tre
appris par la pratique systématique: (ex: 1les valeurs du systéme métrique).
Le prototype est créé lors de la seconde &tape. Les dernigres Etapes sont
consacrées 8 la mise a 1'essai et a la révision.

L'auteur termine le volume par une série de vingt-cinq questions.
Répondre & ces questions peut permettre au lecteur de déterminer ses con-
naissances en jeux et simulations.

IT faut également noter la présentation d'un bref lexique ainsi que
d'un inventaire des ressources pertinentes.
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DUFFY, Mary E, WOLF Margret S. Simulation/Games: a Teaching
Strategy for Nursing Education, National league for Nursing
N.Y. 1979.

Fascicule d'une trentaine de pages qui décrit, a 1'intention
des professeurs en soins infirmiers, les &1éments essentiels des
jeux et simulations comme stratégie d'enseignement. Sans avoir
a consulter plusieurs volumes le futur utilisateur pourra identifier
les avantages, les limites, connaitre un certain nombre de jeux
commerciaux et décider s'il devient un futur utilisateur de la
simulation-jeu. Ce fascicule est une exploration de cette
stratégie tant du point de vue pratique que de la recherche
en ce domaine. Voici un bref résumé des principaux &l€ments
de ce fascicule.

Apras avoir rappelé au lecteur les théories de Dale et de
Russell, les auteurs décrivent la simulation-jeu en s'inspirant
des chefs de file Greenblatt et Thiagarajan. Les jeux et simulations
aménent plus efficacement la vision holistique et 1'intégration
d'un phénoméne tout en suscitant une participation active chez
1'étudiant. Avant de choisir cette stratégie i1 importe de
Justifier ce choix, les sept points suivant devraient &tre regar-
dés avec attention par le futur utilisateur:

1- clientele hétérogéne

2- clientele active

3- objectifs du domaine affectif
4~ objectifs complexe

5- compression du temps

6- motivation

7- acquisition d'habiletés sociales

Le lecteur découvrira ensuite les avantages de cette stratégie,
avantages concernant la motivation, 1'intérét, 1'apprentissage,
la rédaction des travaux et les relations dans la classe. Un
bref apergu des recherches, surtout celle de Rosenfeld met le
lecteur face @ une réalité: 1la simulation n'est pas une panacée.
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En effet, Rosenfeld rapporte que:

- 1a simulation n'est pas moins efficace que d'autres stratégies,
elle peut 1'étre davantage

- i1 peut y avoir une grande différence entre 1'évaluation de 1'effi-
cacité lors d'un jeu-simulation et 1'efficacité réelle des parti-
cipants

- la variation des caractéristiques des participants et de 1'environne-
ment peut produire des variations de 1'efficacité de 1a simulation
Jeu

- i1 y a une grande variation des effets de 1'apprentissage et de
1'enseignement d'un jeu & 1'autre.

- les simulations-jeux peuvent produire des effets non-anticipés tel:
attitude négative et diminution de 1'estime de soi.

Parmi les exemples d'application en soins Infirmiers on cite
le programme de Michigan State University, School of Nursing.
Ce programme est en gquatre &tapes:

1- observation sur vidéo

2- pratique supervisée avec les pairs
3- pratique avec client simulé

4- pratique avec client réel

Pour &laborer une simulation-jeu on présente le modéle du
Dr CLARK C. ABT dont voici les grandes lignes:

1- déterminer les objectifs généraux

2- préciser le champs d'activités

3- identifier les acteurs-clés

4- déterminer les objectifs des acteurs

5- préciser les ressources des acteurs (physique-social etc)

6- déterminer les séquences d'information entre les acteurs

7- déterminer les régles de base pour utiliser les informations
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identifier les contraintes externes
formuler les critéres de cloture
choisir le cadre de présentation

simulation-jeu telle que présentée dans ce fascicule nécessite:

une révision du curriculum

le support de 1'équipe enseignante

une analyse attentive des dangers aussi bien que des
bénéfices lorsque cette technique doit entrainer un
changement d'attitude

une &valuation du coiit

une identification de la clientéle

une clarification des objectifs d'apprentissage

une structuration d'une période post-simulation
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B) OUVRAGES SPECIALISES



DORMANT, Diane, Rolemaps, The Instructional Design Library, vol 33.

Educational Technology Publications, New Jersey, Englewood Cliffs
New Jersey 07632, 1980 111 p.

Le "Rolemap" est une activité pédagogique destinée & de petits groupes
dans laquelle des rdles structurés se retrouvent dans une série de situations
simulées qui constituent des épisodes. Ces rdles de méme que les situations
doivent refléter les divers aspects d'un problame particulier. Cette for-
mule p&dagogique veut augmenter la motivation des participants, révéler les
diverses facettes d'un problgme et favoriser une attitude de respect face aux
divers points de vue exprimés concernant le probléme.

De par sa structure, le "Rolemap" favorise 1'atteinte d'objectifs cognitifs
et affectifs. Des livrets individuels d'instruction et un magnétophone
avec bande pré-enregistrée sont parmi les adjuvants recommandés. A chaque
épisode, un participant différent assume la fonction de personnage neutre:
son rgle est de faciliter la communication entre les divers protagonistes
dont les rdles sont remplis par les autres membres du groupe. La descrip-

tion opérationnelle est concrétisée par un exemple intitulé: "The Caduceus
Crisis".

L'auteur précise ensuite les &léments d'un "Rolemap", & savoir 1'intro-
duction, 1'organisation de chaque épisode, la description des r8les, le jeu
de rGle, les commentaires de cl8ture et la période de discussion rétrospec-
tive. La relation entre ces &l&ments et le probléme central est illustré
a 1'aide d'un exemple intitulé "Screaming Committee".

Un chapitre entier est consacré au guide d'é€laboration du "Rolemap".
Les étapes du développement sont au nombre de trois:

a) les activités pr&liminaires a 1'élaboration
( v.g. analyse du problame)
b) 1'é&laboration (v.g. détermination des rdles et du nombre
d'épisodes)
c¢) la production du matériel (v.g. livret d'instruction et
guide du moniteur)



Chacune de ces é&tapes est expliquée de fagon concréate.

{*

A souligner, en appendice, un modéle d'introduction audio-visuelle
d un "Rolemap" intitulé Kenny: planning for an individual de méme que
le scénario, la description de rdles et les identifications de "Playing
Your Way Through School".
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STOLOVITCH, Harold D. and Sivasailam Thiagarajan, Frame Games,
"The Instructional Design Library", vol. 24, Educational
Technology Publications, Englewood Cliffs, New Jersey,
07632, 1980, 101 p.

La série "Instructional Design Library" regroupe des ouvrages dont
le but est de rajeunir le processus traditionnel d'apprentissage

en présentant de nouvelles approches pédagogiques. Le "jeu-cadre"
entre dans cette catégorie. 11 peut se définir comme un cadre a
1'intérieur duquel une situation est orchestrée pour promouvoir
1'apprentissage et dans laquelle existe un conflit, des régles, des
critdres de cl0ture. Ce type de jeu permet 1'atteinte d'objectifs
non seulement cognitifs mais &galement affectifs et psychomoteurs.
La structure ou cadre désigne la facon dont sont aménagés les divers
€é1&ments du jeu. Ces &léments sont:

a) Tles ragles

b) 1les roles

c) 1le scénario

d) 1la détermination du score
e) le choix du matériel de jeu

Pour illustrer leur propos, les auteurs disséquent cinq jeux popu-
laires pour mettre & nu Teur cadre. Ce cadre, une fois clairement
déterminé, est utilisé avec des contenus différents. Cependant le
Jeu-cadre n'utilise pas exclusivement le squelette de jeux classiques.
Certains auteurs ont créé de nouveaux cadres préts 3 recevoir un con-
tenu éventuel. Quelques exemples permettent d'apprécier 1'intérét

de cette approche pédagogique.

Selon les auteurs, 1'utilisation des jeux-cadres favorisent 1'inté-
gration d'habiletés et de connaissances, 1'adaptation des diverses
capacités des étudiants & divers rdles et les apprentissages entre
pairs. Aprés avoir décrit le rble du pédagogue face au jeu-cadre,
les auteurs terminent en décrivant brigvement les principales 1i-
gnes directrices dans 1'élaboration d'un jeu-cadre.
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THIAGARAJAN, Sivasailam and Harold D. Stolovitch, Instructional Simulation
Games, "The Instructional Design Library", vol. 12, Educational
Technology Publications Englewood Cliffs, New Jersey 07632,

1979, 2e &d. 76 p.

Dans un texte clair et concis, les auteurs expliquent les différentes
caractéristiques du jeu simulé. 1I1s le considérent comme un instrument de
formation apte & faciliter des apprentissages dans lesquels certains
é1éments de stress sont inhérents.

Dans le premier chapitre, le jeu simulé "Have it y/our way" est
décrit de fagon opérationnelle comme si le lecteur participait a ce
jeu. Les auteurs retiennent cinq &léments essentiels au jeu simulé:

a) le conflit

b) 1les contraintes

c¢) la cldture

d) 1'artifice: "contrivance"

e) 1la correspondance avec la réalité

D'autres é&léments sont également importants:

a) 1la répétition

b) 1a durée

¢) 1le nombre de joueurs
d) les buts

Le second chapitre précise les diverses utilisations du jeu simulé.
La caractéristique-c1é de cet outil est de favoriser efficacement 1'at-
teinte des objectifs affectifs. 11 peut également servir a 1'introduc-
tion de nouvelle matiére et a 1'intégration du contenu théorique. Le
jeu simulé permet également d'évaluer des connaissances et des habiletés
en situation complexe.
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Dans le troisigme chapitre, les auteurs dissgquent le jeu simulé
en quatre parties:

a) les préliminaires

b) le jeu lui-méme

c) la cloture

d) la discussion “rétrospective" ou "retour en arridre"

Chacune de ces parties est subdivis&e de fagon appropriée.

Quelques pages sont ensuite consacr&es aux conséquences bénéfiques
et aux &cueils possibles ré&sultant de 1'utilisation du jeu simulé.
Ainsi 1'étudiant peut, grdce au jeu simulé, intégrer certains concepts
relativement complexes mais il peut arriver qu'une simplification
trop grande illusionne 1'é&tudiant sur ses capacités. Les auteurs
émettent quelques suggestions pour permettre aux pédagogues et aux
administrateurs de promouvoir 1'utilisation du jeu simulé avec le
moins de risques possible.

Le dernier chapitre livre au lecteur les quinze é&tapes a franchir
pour construire, évaluer et raffiner un jeu simulé en &ducation.
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WOHLKING, Wallace et Patricia Gill, Role Playing, The Instructional Design
library, vol. 32 Educational Technology Publications, Englewood Cliffs,
New-Jersey 07632, 1980, 119 p.

Ce volume traite des &léments de la technique du jeu de rdle. Les
auteurs décrivent de facon opé&rationnelle les deux types de jeux de r&le.

1. le jeu de rdle centré sur une méthode (method-centered) dont le
but est de rendre 1'&tudiant capable d'effectuer une interaction
particuliére.

2. le jeu de role "a développement" (developmental) dans lequel 1'acteur
détermine Tui-mEme 1'approche & utiliser dans une situation problé-
matique. Ce type de jeu de rdle doit, suite & 1'examen du comporte-
ment actuel, entrainer une modification de ce dernier.

Le choix de 1'un ou 1'autre type dépend des objectifs d'apprentissage
poursuivis..
Le jeu de rGle peut &tre

unique: un acteur joue un seul role

rotatif: plusieurs acteurs jouent le méme rdle

multiple: plusieurs groupes jouent le méme jeu

Tout jeu de rble comprend trois parties. Chacune est décrite avec
clarté et précision:

1. 1la phase de réchauffement: elle développe 1'intérét des participants
et réduit leur anxiété, C'est durant cette phase que s'effectue le
choix des acteurs.

2. 1la représentation elle-méme: 1les acteurs s'ex&cutent et les autres
participants remplissent leur grille d'observation. L'intervention du
responsable de 1'activité peut quelquefois &tre nécessaire.

3. le retour en arrigre: c'est 1a phase cruciale du jeu de rdle. Lles
auteurs retiennent quatre régles dont le respect favorisera une
discussion rétrospective enrichissante.

- 52 -

)



Les auteurs terminent par un relevé des divers points & respecter
pour développer adéquatement un jeu de rdle. Ils précisent particulie-
rement les &tapes du jeu de rdle centré sur une méthode, les caracté-
ristiques des rGles &crits et des grilles d'observation.

L'exposé théorique est soutenu de fagon intéressante par 1'adjonc-
tion en appendice de six exemples de jeu de rdle.
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C) INSTRUMENT DE REFERENCES



HORN, Robert et Anne Cleaves, "The Guide to Simulations/Games for Education
and Training", 4e é&d., Sage Publications, Beverley Hills, London,1980, 691p.

Conformément & son titre, cet ouvrage joue réellement le rGle de guide
pour 1'utilisation du jeu et de la simulation dans tout processus de forma-
tion. Le volume est divisé en quatre parties dont les objectifs visent &
présenter différents concepts reliés & cette stratégie d'intervention péda-
gogique et & colliger un nombre impressionnant d'informations.

La premigre partie regroupe vingt-quatre textes d'auteurs différents
dont 1a tdche était de sélectionner, dans un secteur particulier, du matériel
didactique en jeu et simulation, de 1'é&valuer suite & leur expertise,de fa-
¢on a favoriser la comparaison entre les divers concepts ainsi présentés.

Un coup d'oeil sur les titres met en évidence la diversité des champs d‘acti-
vités traités dans les quelques trois cents pages de cette premiére partie.
Ainsi, 1a communication, 1'&cologie, 1'&conomie, 1a santé*, }'histoire, les
relations internationales, la croissance personnelle, les affaires sont
quelques-uns des sujets &tudiés en relation avec 1'utilisation des jeux et
simulations.

La lecture de ces textes constitue une source d'information utile a tout
pédagogue intéressé au jeu et & la simulation.

La seconde et la troisidme partie représentent un véritable catalogue
du matériel actuellement disponible dans ce domaine. Certains criteres
ont servi & déterminer la liste du matériel propos€. Ainsi n'ont &té retenus
que les jeux et simulations présentant des objectifs &ducatifs et qui sont
actuellement accessibles au consommateur. Les jeux non-simulés (non
simulation game) sont généralement exclus des listes de méme que les jeux de réle
simples. La seconde partie présente le matériel d'ordre académique réparti

* Un résumé du texte de ZELMER, Amy E. et A. C. Lynn Zelmer intitulé, "Health
- and Care Games and Simulations: An Evaluation" a &té r&sumé & la page 85.
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en vingt-cing sujets tandis que la troisiéme partie s'intéresse au
matériel destiné au milieu des affaires. Pour chaque jeu, on retrouve
généralement les informations suivantes:

- le titre,

- le nom de 1'auteur,

- 1a date de publication,

- 1'3age, le niveau de la formation et le nombre des participants,
- la durée, le colt et la description du jeu,

- 1'adresse du distributeur.

La quatrigme et derni2re partie fait un relevé des divers périodiques
spécialisés de méme que la liste des différents centres axés sur le jeu et
la simulation. La consultation de 1'ouvrage est facilitée par un index des
différents auteurs, jeux et producteurs cités. Enfin, une bréve esquisse de
chacun des auteurs des textes constituant la premigre partie du volume, per-
met au lecteur de les replacer dans le cadre de leur formation et de leur
expérience professionnelle.
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2, DOCUMENTATION APPLIQUEE
AU DOMAINE DE LA SANTE



A) ELABORATION DE MODELE POUR L'ENSEIGNEMENT ET L'EVALUATION



COLLARD, Marie El;ﬂiuman Simulators as Teachers: A Guide to the
- Application of an Effective Simulation Strategy”
Educational Technology, avril 1979, pp. 7-14.

Aprds avoir défini le concept de simulateur humain, 1'auteur en
jdentifie les avantages p&dagogiques et suggdre une fagon d'é&tablir et
d'appliquer cette strat&gie éducative.

Le concept du simulateur humain est introduit & partir d'expé-
riences effectuées dans le secteur de la sant&, expériences dont les
objectifs &taient du domaine de 1'acquisition des connaissances et
de 1'évaluation. L'auteur précise que le principal avantage du simu-
lateur humain est de reproduire de fagon stable et invariable des
manifestations d'ordre physique, psychologique et émotionnel.

Outre le domaine de la santé, ol le simulateur humain est utilisé
depuis pras de vingt ans, 1'auteur entrevoit des applications intéressan-

. tes dans toute autre discipline ol existe une possibilité d'interaction:
c'est un moyen de choix pour &tablir le lien entre la théorie et sa mise
N en application. Un autre avantage du simulateur humain est le haut

niveau d'implication des étudiants: 1'éducateur peut grice 2 cette impli-
cation décrire le comportement de 1'&tudiant et prédire son comportement
ultérieur.

Parce que le simulateur humain sert & réduire la complexité de la
vie en plusieurs &1éments, 1'auteur souligne que 1'apprentissage et 1'é-
valuation sont facilités tout en &tant plus conforme a la réalité.

L'auteur présente ensuite un modale de stratégie d'utilisation du
simulateur humain en quatre &tapes:

Etape no 1: Conception et développement

Dans un premier temps, i1 faut clarifier le but de 1'utilisation du
simulateur; une fois le but précisé, i1 faut déterminer quelle situation
sera simulée puis quelles seront les expériences privilégiées dans la
simulation. Pour mener & bien la structuration du simulateur, 1'auteur

suggére sept concepts & retenir. L'éEtape no 1 se termine par la sé&lection
de 1'acteur.
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Etape no 2: Préparation et performance

La qualité 1a plus importante du simulateur humain est le réalisme.
L'entratnement judicieux du simulateur est capital. Avec le concours
d'étudiants ayant déja maTtrisé les objectifs 1iés & 1'utilisation du
simulateur humain, i1 est important de faire une mise & 1'essai de la
simulation de fagon a pouvoir, le cas é&chéant, faire les réajustements
qui s'imposent. Une fois ces derniers complétés, la simulation est
réalisée concrétement et les diverses interactions sont soigneusement
notées.

Etape no 3: Evaluation des résultats
Etape no 4: Correction et révision

Si des carences sont pergues, les raisons en sont précisées: elles
peuvent dépendre par exemple d'une performance inadéquate du simulateur
ou d'une préparation insuffisante de 1'étudiant. Les corrections appro-

priges sont effectuées.

I1 est & remarquer que chacune de ces &tapes est illustrée par un diagramme
spécifique.
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LENBURG, Carrie B., The Clinical Performance Examination, Appleton Century
and Croft, New York, 1979.

Depuis quelques années des membres du "Regents External Degree Nursing
Program" appliquent un examen de performance clinique appelé "The Clinical
Performance in Nursing Examination" (CPNE). A partir de cette expérience,
en quelque 300 pages, 1'auteur explique comment mettre au point et implanter
une mé&thode d'évaluation de la performance clinique en Soins Infirmiers.

L'évaluation clinique objective est un problame majeur et aucun agent
de formation en Soins Infirmiers n'y &chappe. Pour y remédier, 1'auteur
suggdre que le critdre de réussite clinique soit &tabli par des experts, que
1'&tudiant connaisse cette norme et soit capable de 1a démontrer en milieu
clinique. Pour d&terminer objectivement la compétence clinique de 1'é&tu-
diant, ce dernier doit accomplir un échantillon représentatif des habiletés
identifiges comme essentielles, sous 1'oeil d' un Evaluateur neutre.

Pour réussir 2 mettre au point une m&thode d'&valuation clinique valable,
i1 importe d'examiner attentivement les dix concepts suivants:

1) le r6le d'une évaluation clinique
2) les champs d'activités en Soins Infirmiers
3) les &léments critiques
4) 1'objectivité
5) 1'&chantillonnage
6) la concordance
7) le niveau acceptable de performance
8) les conditions d'application
9) la flexibilité
10) la consistance

Tous ces concepts sont importants et leur interrelation est essentielle
pour assurer une évaluation qui sera conforme & la réalité.



11 s'agit maintenant de préciser le contenu de 1'&valuation: ce
contenu ne peut &tre déterminé qu'aprds avoir clarifié certaines questions
dont voici quelques exemples:

- quel est le niveau de concordance entre les
objectifs du programme et la performance
clinique?

- & combien d'&valuations cliniques 1'é&tudiant doit-
i1 se soumettre durant sa formation et quel est
1'objectif de chaque é&valuation?

- dans quel environnement 1'&valuation clinique
s'effectuera-t-elle: en champ clinique ou en
laboratoire de simulation?

Une fois ces probl2mes ré&salus, 1'auteur suggdre dix &tapes a franchir
pour déterminer efficacement le contenu de 1'évaluation. Une fois le con-
tenu déterming, i1 importe de le spécifier. Cette spécification se réalise
en trois temps:

1) déterminer les champs d'activités en Soins
Infirmiers les plus susceptibles de ré&pondre
aux objectifs de 1'évaluation clinique.

2) dsfinir les diverses activités de Soins
Infirmiers qui doivent &tre é&valuées

3) préciser les &léments critiques de chaque
activité, 1'élément critidﬁé étant un indi-
cateur spécifique que 1'étudiant atteint le
standard de performance requis.
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Une fois terminée 1'étape de spécification du contenu, 1'auteur
consacre quelques pages au contexte dans lequel 1'évaluation clinique
doit s'effectuer. L'importance de cette donnée justifie 1'é&laboration
d'un "guide de 1'évaluation": grdce 2 lui, tous les intervenants savent
ce qui est &valué, ol et quand cette évaluation se fera, combien d'é&lé-
ments seront &valués et quelle est 1a responsabilité de chacun. Le
"guide de 1'évaluation” précise les exigences qui concernent 1'étudiant,
celles qui concernent le processus de 1'évaluation elle-méme et les con-
ditions religes 3 1'environnement. Les divers critéres utilisés contri-
buent 2 assurer, entre autres, le respect de concepts tels que 1'objectivité,
1'égalité, la flexibilité et la consistance.

La mise en application d'un tel processus exige une période de transition
qui nécessite de tous les intervenants des ajustements considérables. Cette
période sera sans doute moins pé&nible si, d&s le début, les membres du comité
responsable de 1'&laboration de 1'évaluation clinique suscitent 1'intérst et
la participation de leurs collégues.

L'auteur souligne maintenant 1'importance que rev€t la contrainte de
temps. Cette contrainte, comme beaucoup d'autres, sera surmontée si le pro-
jet est suffisamment important pour que toute 1'équipe collabore & 1'aména-
gement d'un horaire qui facilite la mise en application de 1'évaluation. Une
autre préoccupation de 1'auteur concerne la mutation des enseignants en éva-
Tuateurs objectifs: cette évolution est facilit&e par 1'utilisation d'un
manuel-guide pour les &valuateurs et par des discussions entre les partici-
pants. I1 faut garder a 1'esprit que les biais sont & juste titre l1a hantise
de tout &valuateur sérieux. Cependant, un certain nombre de biais peuvent
étre éliminés si les évaluateurs ne choisissent pas les &tudiants, si les
Etudiants ne choisissent pas leur &valuateur et si aucun &tudiant ne sait a
1'avance quel client lui sera assigné lors de 1'évaluation. Le rdle du

coordonnateur de 1'évaluation est un autre élément qui contribue & ré&duire
les biais.
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I1 va sans dire qu'un tel type d'évaluation clinique peut s'appliquer
3 différents niveaux de formation, voire méme lors de la sélection et de
1'orientation du nouveau personnel. Pour Lenberg, 1'&valuation objective
de 1a performance clinique en simulation ou en champ clinique favorise
1'apprentissage et tend a augmenter la comp&tence des &tudiants. Ce r&-
sultat justifie largement le temps et 1'énergie nécessaire & 1a réalisation
et & 1'implantation d'un tel projet.

Le dernier chapitre du volume est consacré & la mise & 1'essai. Cette
période constitue la dernigre phase de la mise au point de 1'évaluation de
la performance. Que cette mise & 1'essai s'effectue en champ clinique ou
en laboratoire de simulation, elle doit répondre & un certain nombre de
questions qui servent & déterminer sa validité et sa fiabilité.

Soumise & un ou deux groupes, 1a mise a 1'essai est un &lément essentiel
ai1'amélioration de 1'évaluation clinique.
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SEGALL, J. Asher et all., Systematic Course Design for the Health Fields,
John Wiley & Sons, New York, 1975.

Ce volume est le résultat de cinq années de travail & 1'Ecole de
Santé Publique de Harvard dans le cadre d'un cours sur 1'&laboration du
curriculum. 11 présente une approche systématique de la formation cen-
trée sur les besoins professionnels des &tudiants: 1la planification de
1'apprentissage de 1'étudiant est détermine 3 partir des compétences
nécessaires & 1'étudiant pour &tre capable de reproduire les performances
professionnelles.

L'ouVrage est divisé en quatre parties.

PREMIERE PARTIE

Elle décrit les méthodes et concepts propres au modéle. Les détails
de son application sont simplifiés et 1'utilisation d'exemples clarifie
le processus de base. Cette partie sous-tend les trois autres; elle est
divis€ée en trois chapitres.

Le premier chapitre a comme objectif de décrire la performance profes-
sionnelle.

leére tdche: Description de 1a performance professionnelle idéale.

I1 s'agit d'identifier le futur r6le professionnel des &tudiants,
d*établir 1a liste des responsabilités 1iés au réle et d'analyser les
habiletés, connaissances et attitudes reliés 3 chaque responsabilité.

2e tdche: Description de la performance professionnelle actuelle.

Pour ce faire, il est nécessaire de sélectionner un instrument d'ana-
lyse approprié& pour ensuite identifier les &l&ments de distorsion par
rapport a la performance idéale.



3e t8che: Revision de la description initiale de 1a performance
professionnelle.

Aprés avoir analysé les causes possibles des distorsions notées,
i1 faut modifier 1a description de fagon adéquate.

Une fois tracé le portrait de la performance professionnelle, on
détermine les compé&tences de 1'&tudiant. Cet objectif est 1'é1ément
constitutif du second chapitre. I1 se réalise en deux taches.

Jdre tdche: Description des conditions de performance professionnelle.

I1 importe de préciser:

- les conditions spécifiques dans lesquelles les diverses respon-
sabilités sont assumées.

- le niveau de performance atteint par un praticien compétent
dans de telles conditions.

2e tdche: Planification de la simulation des conditions et de la
performance reliées a chaque responsabilité.

A partir des comp&tences des &tudiants, on d&termine avec réalisme
ce qui doit &tre exigé de 1'&tudiant pour qu'il soit capable de se rap-
procher de la performance professionnelle précédemment décrite.

Le troisigme et dernier chapitre de la premigre partie est consa-
cré 3 1a planification des apprentissages des &tudiants. Trois téches
sont nécessaires.

lére tdche: Définition des comp&tences intermédiaires chez les &tudiants.

Pour chaque &lément de contenu, i1 faut spécifier les conditions et
1e niveau de simulation requis pour assurer le progrds de 1'étudiant
sans oublier que c'est & partir de la maTtrise de certains &léments que
peut s'assumer véritablement une responsabilité.
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2e tache: Elaboration des activités d'apprentissage pour chaque
responsabilité. '

Aprés avoir &tabli un ordre séquentiel des diverses compétences
intermédiaires requises et avoir choisi un instrument pédagogique
adéquat, on planifie les activités de manigre 2 inclure les habiletés,
connaissances et attitudes nécessaires.

3e tdche: Etablissement du plan de cours

» Une fois effectué 1'ordre séquentiel des diverses unités d'appren-
tissage et assurée la continuité entre les diverses unités, i1 s'agit
de d&terminer les activités hors-cours nécessaires 3 1'apprentissage et
de planifier 1'horaire.

DEUXIEME PARTIE

La seconde partie de 1'ouvrage est intitulé: "Problémes d'implantation".

C'est un instrument destiné & faciliter 1a tache de ceux qui tra-
vaillent & la révision de leur programme en se servant du mod&le dans
leur cadre institutionnel. Les problgmes sont regroupés par centre
d'intérét, a savoir:

- la description de l1a performance professionnelle.

- la description des compétences des &tudiants.

- la planification des apprentissages des &tudiants.

A travers des mini-cas, des d&bats, des exercices de "feed-back",
des problémes sont identifiés, des &léments sont fournis pour démontrer
la cause du probléme et offrir un moyen de le solutionner.

TROISIEME PARTIE

Le titre de cette partie est: "Méthodes pour faciliter 1'application"

Elle décrit des méthodes et des techniques alternatives, souvent
utilis€es lors de la mise en application du programme. Elles sont
regroupées suivant les mémes centres d'intérét décrits antérieurement.
Chaque méthode est discutée; les avantages et les limites en sont
précisés,

-~
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QUATRIEME PARTIE

Elle contient une grille qui résume chacune des taches majeures
décrites dans la premidre partie de méme qu'un exemple d'application
du modéle 3 partir d'un &lément de formation.
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B) EXPERIENCE DE JEUX ET SIMULATIONS



L

HANSON, Raymonde, "Motor Skill acquisition in nursing", Nursing Papers,
Vol. 9, no 2, 1977, pp 68-77.

L'article de Raymonde Hanson démontre d'une part que 1'é&tudiant met
la priorité sur 1a mattrise de 1a technique lors de 1'apprentissage des
habiletés (1'absence de cette mattrise &tant évidente au client, & 1'étu-
diante et au professeur), et d'autre part décrit un processus d'enseigne-
ment continu en 3 phases distinctes:

1. la formulation d'un plan d'exécution
2. la session de pratique
3. 1'exécution automatique

Avant de décrire ces 3 phases, 1'auteur précise les 4 caractéristiques du
geste technique:

1. réaction en chatne, chaque réponse motrice agissant comme
stimulus pour la réponse suivante

2. coordination entre les perceptions internes et les réponses
motrices

3. subdivision de la technique en une série de sous-technique, puis
réorganisation en un tout.

4, feedback. C'est 1'é1ément le plus important. Le feedback renfor-
ce la tendance & exécuter de facon correcte la technique. L'ab-
sence de feedback entraine une détérioration de la performance.

Lors de la phase 1, (formulation d‘un plan d'exécution) 1‘'&tudiant
doit avoir une vue générale de 1'habileté a maTtriser (descriptions des
séquences, &léments importants, objectifs d'apprentissage etc:). Ensuite
1'apprenant élabore un plan d'exécution qui comprend la verbalisation des
concepts pertinents et 1'identification des étapes nécessaires & 1'accom-
plissement de 1a technique. Ce plan est fait en consultation avec le
professeur.



Lors de la phase 2, (session de pratique) 1'6tudiant doit matTtriser
chacune des étapes. Le nombre de pratique dépend de 1'habileté indivi-
duelle et des acquis antérieurs. La performance augmente par la pratique
en groupe. Des:sessions de pratique plus courtes sont plus efficaces que
la méme quantité dans une session continue. A partir de son plan, 1'étudiant
peut déterminer s'il maTtrise la technique avec un minimum de stress et
d'anxiété. Sinon le professeur peut identifier les lacunes par le feedback.

A 1a 3e phase (exécution automatique) la technique est exécutée avec
aisance sans stress et anxiété. Les sous-techniques sont reléguées au
second plan, la technique &tant maftrisée dans sa totalité, 1'étudiant peut
alors se concentrer sur d'autres aspects reliés & 1a technique tel converser
avec son client.

La transition entre la phase 2 et 3 est graduelle pour arriver a une
ex&cution automatique.

AY
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LINCOLN, Ruth et al., "Using simulated patients to teach assessment",
Nursing Outlook, mai 1978, p. 316-320

Le simulateur humain est utilisé pour permettre & 1'é&tudiant de
maftriser certaines habiletés dans un milieu artificiel. Le stress,
relié & 1'apprentissage dans un environnement nouveau et ré&el, avec
des clients susceptibles d'&tre pénalisés par 1'inexpérience du sta-
giaire, se trouve ainsi considérablement réduit. |

Les objectifs a atteindre sont:

1*é&laboration d'une cueillette de données
1'identification du problgme du client

la rédaction du plan de soins

la réalisation et 1'évaluation de 1'intervention

Les problemes présentés par les simulateurs humains &taient de trois
ordres:

- psycho-social
- cardio-respiratoire

- intégrité des tissus

L'articulation pédagogique se déroule en quatre phases:

a) visionnement d'un vidéo

b) pratique supervisée avec les pairs
c) pratique avec le simulateur humain
d) intervention avec un client

L'évaluation des &tudiants suite a8 cette expérience, démontre que
les buts fixés ont &té atteints. '
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WILLIAMS, L.V., "Patient role-play by learners", Nursing Times, August 24
1978, pp 1402-1406.

Cet article présente 6 exercices de mise en situation dont 1'objectif
est de mieux comprendre 1'handicapé& par le biais d'une simulation en milieu
clinique. L'introduction de ces exercices devrait se faire au début de la
formation. Aprds avoir maftrisé des habiletés psychomotrices (transfert
d'un client, chaise roulante), les &tudiants, groupés en &quipe de 3 chacune,
ont & jouer un rdle: un client, un parent, un observateur. Pour cette expé-
rience les groupes se rendent au centre hospitalier préalablement choisi et
ayant accepté cette expérience. Durant toute 1'exp&rience, 1'&tudiant qui joue
le role du client agit comme client, celui qui joue le rdle de parent aide,
et le troisizme 1'observateur enregistre ce qui se passe. L'expérience dure
3 heures dont 1/2 hre ol chacun doit &tre immobile dans un fauteuil isolé du
monde extérieur. Suite 2 1'expérience une période de discussion de groupe
pour faire le bilan de 1'exercice.

Les 6 exercices sont décrits tels qu‘ils se sont déroul&s., Les situations
cliniques choisies sont:

1. aveugle doit se rendre de sa chambre & 1a toilette, puis & la cafétéria
et prendre son repas.

2. hémiplégique confiné & une chaise roulante, doit &tre corduit au jardin
puis faire des courses (lessive, acheter des journaux).

3. hémiplégie droite et aphasie, doit &tre conduit du poste & sa chambre,
puis 3 la salle de bain, revenir & la chambre, prendre un café, &tre
nourri avec une paille par le parent.

4. hémiplégie gauche doit aller en physiothérapie, apprendre a marcher,
aller prendre un café au casse-crolte et revenir.

5, Sclérose transporté d'un hopital vers un centre de gériatrie (transport
en ambulance revenir au centre de jour en chaise roulante, prendre un
café, et retour 2 1'hGpital)

6. Isolement. 30 minutes en chaise roulante, ne rien faire sauf ouvrir
les yeux et la bouche.
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L'article rapporte en détail 1'expérience vécue par 1'équipe de Bury
St Edmunds. Le professeur en Soins Infirmiers désireux de vivre cette
expérience saura 3 quoi s'attendre car les 3 membres de chacune des Equipes
ont relaté ce qu'ils ont vécu. Cette expérience améne des changements
d'attitudes et de comportements chez les &tudiants et chez le personnel
hospitalier.
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CD DESCRIPTION DE JEUX ET SIMULATIONS



CARDINAL - DUCHARME, Louise, RICHARD-CORMIER Monique, PICHE-POIRIER
Nicole, "Aseptie" Manuel-guide 180-921 Unité 1 Cegep Bois-de-Bou-
logne Mt1 1978.

11 s'agit d'un jeu de rdle préparé a 1'intention des infirmiers
auxiliaires inscrits au programme de recyclage. Les objectifs sont
centrés sur 1'intégration des Techniques d'aseptie (contagion -
prévention) Les objectifs spécifiques, le déroulement du jeu
ainsi que les modalités d'évaluation sont précisés. Les étudiants
préparent eux-mémes le matériel.
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TAYLOR, Anna, "Court-Sim" Facililator's Manual, The participants
Notes, 1978 File No 198139 Serial V0 290358. Ste Anne de
Bellevue P.0. Box 2000 Qué. H9X 3L9 (Professeur au Cegep
John Abbott)

11 s'agit d'une simulation - jeu préparé 3 1'intention des
étudiants en Soins infirmiers & 1a fin du cours de base. 11
peut aussi &tre utilisé par le milieu hospitalier. Les objectifs
généraux sont centrés sur 1'aspect 1égal et ethique de la profession
ainsi que sur 1'application de 1a m&thode du "Problem Solving"
A partir d'un cas réel en 1971 une simulation est développée
pour un nombre maximal de 30 participants. Un pré-test est fait.
Les participants préparent leur rdle 2 1'avance. L'exercice
dure au minimum 2 heures et au maximum 5-6. Une schédule est
proposée et une description des séquences aide le facilitateur
Dans le manuel du facilitateur on trouve 4 appendices, le 2e donne
un plan de la scéne, le 3e une grille d'observation et le 4e une
formule d'évaluation. Le cahier du partiéipant présente les
objectifs d'apprentissages,les différents roles et séquences ainsi
qu'un appendice précise les pré-requis, la terminologie et les
pré-tests.
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ZELMER, Amy E., A C Lynn Zelmer, Health and Health Care Games
and Simulations An Evaluation, in Horn, Robert et Anne
Cleaves, "The Guide to Simulations/Games for Education
and Training”", 4e ed. Sage Publications, Beverley Hill,
London, 1980, p. 132-140.

Les jeux et la simulation peuvent fournir une expérience
des plus valables en &ducation. Des centaines de jeux ont &té
construits dans le domaine de 1a sant&, malheureusement peu
de jeux et simulations ont &té commercialisés.

Dans le pré&sent article 1'auteur fait 1'analyse et 1'évalua-
tion de onze jeux et simulations traitant des sciences de 1la
santé et disponibles sur le marché afin de nous faire découvrir
1a multitude de possibilités, d'auditoires et de sujets. Il

suggére aussi des idées pour développer ou modifier le matériel
pédagogique.

Ci-aprés vous trouverez une description sommaire des jeux et si-
mulations analysés par Zelmer; ceux qui désireraient se les pro-
curer trouveront les informations nécessaire 2 1'annexe 1.
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Description sommaire des jeux et simulations

Blood Money

Brookside Manor

Clinical Simulations

Selected Problems in
Patient Management

Les participants jouent le r6le d'hémophiles
et de travailleurs de la santé. La simula-
tion utilise des jetons pour symboliser
1'argent, les soins médicaux, le sang et,
tout ce qui est requis pour faire face a

une situation de crise en hémophilie.

Les participants jouent le rdle de résidents
et du personnel d'une nouvelle maison pour
personnes agées. Chaque groupe séparément
et simultanément doivent choisir dans une
liste de 23 items, des effets personnels

les mettre par ordre de priorité et €limi-

_ner ceux considérés non essentiels. Les

deux groupes se réunissent pour comparer
leurs priorités. Cette simulation peut
étre utilisée pour découvrir un certain
nombre de sujets tels: sécurité, indépen-

“dance, socialisation, droits et ententes

syndicales.

Ce volume contient vingt situations cliniques

préparées pour des étudiants en médecine.

IT utilise la technique de questions-réponses;
chaque probl&me ne peut &tre utilisé qu'une
fois.
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Community Target
Alcohol Abuse

District Nutrition
Game

Everybody Counts!

Nourish

Nursing Crosswords

Planafam I1I

Les participants jouent le rdle de
plusieurs membres de 1a communauté qui
essaient de déterminer 1'étendue et

de trouver des solutions pour un probléme
d'alcoolisme local.

I1 s'agit d'une planche de jeu pour aider
les participants 3 réaliser quelques-unes
des &tapes importantes dans la planification
d'un projet sur la nutrition.

Ces exercices s'adressent aux travailleurs
de la santé dans le but de promouvoir la
compréhension affective des handicapés.

C'est un jeu de 144 cartes, chacune illustre

un aliment différent, chaque série en représente
une classe. Ces cartes peuvent &tre utilisées
pour 14 jeux différents dans le but d'enseigner
la valeur alimentaire des aliments.

Gradce a un jeu de mots croisés 1'étudiant
mémorise des termes exacts et des définitions.

A 1'aide d'un jeu de chance et de stratégie
3 & 10 joueurs apprennent les cycles repro-
ductifs de toute une vie et évaluent les
conséquences des choix.
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Psychiatric Nurse- Cette simulation présente un jeu de rdle

Patient Relationship pour deux personnes pour faciliter la
Game communication et 1'analyse d'un processus.
Resusci-Ann Ce mannequin, qui réagit, permet la pratique

de Ja réanimation cardio-pulmonaire et
d'obtenir le feedback de leurs efforts.

Huit tableaux explicatifs completent et ré&sument tout 1'article.
On y retrouve la description sommaire des jeux et simulations des
considérations concernant le niveau pédagogique des participants,
le temps de jeux et le nombre de joueurs, les sujets traités et le
contenu, le matériel d'accompagnement, les sortes de rdles dans
les jeux de rdle simulés, le matériel et les colits, les avantages et
les Timites.

L'auteur termine 1'article en dressant la liste des jeux et
simulations et en donnant les adresses ol se procurer le matériel
désiré.
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y, PERIODIQUES ET
ORGAWISMES SPECIALISES
EN JEUX ET SIMULATIONS



(2]

La quatrigme partie du volume intitulé "The

" Guide to Simulations/Games for Education and Training“

et dont les &diteurs sont Robert H. Horn et Anne Cleaves,
contient la liste des périodiques et des organismes spé-
cialisés en jeux et simulations. Les informations sont
exhaustives. Nous suggérons aux personnes intéressées
d'y référer.

(cf bibliographie annotée, p
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ANNEXE 1

INVENTAIRE SELECTIF DE JEUX ET
SIMULATIONS DANS LE DOMAINE

DE LA SANTE

EXTRAIT DE "GUIDE TO SIMULATIONS/GAMESY

Ep1TE PAR HORM ET CLEAVES



L o

BLOOD MONEY

Cathy Stcin Greenblat, Rutgers University and John K. Gagnon, State
University of Ncw York at Stonybrook

Playing Data

Copyright: 1975

Age Level: college, continuing cducation

Number of Players: 20-35

Preparation Time: 3 hours (cst.)

Playing Time: 2-1/2 houts, 1-2 classes

Supplementary Materials: recommended reading: Caroline Roth's He-
mophilia, Hemophiliacs and The Health Care System

Description: Blood Money is a simulation game which gives players the
expericnce of role-playing hemophiliacs and the helpers who care for
them. The game makes players aware of the medical problems of
hemophiliacs, their need for moncy, trcatment, and blood and the
difficultics obtaining all threc, as well as the rigidity and red tape of the
work world with its discrimination against the handicapped. Players
begin by studying role sheets for their assigned roles as operators,
employcrs, welfare agents, blood bankers, medical personnel and (sin-
teen) hemophiliac citizens; they also familiarize themselves with the
trecatment and cost charts and rccords appropriate to their roles. The
toom is divided into two sectors—a work arca and a helping arca. The
game itsell is composed of two thirty-five to forty-five minute rounds
cach beginning with a five-minutc hiring period during which employuis
choose wotkers who demonstrate the most skill at dact throwing.
Citizens wear tags which indicate the degree of their disability and thus
the disadvantaged position (sitting down, using the Ieft hand) from
which they must throw darts. During cach round they throw darts in
order to win white chips (moncey) which they will later exchange for
blue chips representing medical care and red chips repeesenting blood.
They must also choose cards indicating whether o not they had an
attack and the degree of its severity. Those citizens who had an atlack
must leave work to report to the operator and then choose whether ot
not to treat the attack by paying doctors and blood bankers for their
services, Only the operators (who supervise the employment asea and
give out attack cards) and snedical persoancl know the lenath of
requited treatment for each attack, the cost to the patient, and the
cxpected conscquences, Meanwhile, welfare agents, doctors, blood
bunkers, and employers are all trying to carn as many white chips as
possible, Weltare agents are aiso distsibuting white chips to those
citizens whom they feel are most in need. After the final round, players
are given the opportunity to express feelings, discuss their roles, and
relate the game to the reality of the hemophiliac's world. (TM)

Note: For more on this simulation, see the essay on health and health
care simulations by Amy E, Zelmer and A, C. Lynn Zelmer.

Cost: (1) manual, DEEW Publication No. (N1H1) 76-1082, no charge (2)
complete kit $125.00

Producer:

(1) Superintendent of Documents, U.S. Government Printing Office,
Waushington, DC 20402

(2) Gamed Simulations, Inc., Suite 411, 10 West 66th Street, New York,
NY 10023



BROOKSIDE MANOR

Dorothy H. Coons and Justine Bykowski, Institute of Gerontology, The
University of Michigan—Wayne State University

Playing Data

Copyright: 1975

Age Level: adult; staff of institutions

Number of Players: 15-60 in two groups

Playing Timc: approx. 2 hours

Peeparation Time: 30-60 minutes

Special Equipment: duplicated forms for each participant, latge news-
print or overhead transparency guides for discussion, felt pens and flip
chart or chalk and chalkboard, fwo mecting rooms

Packaging: sufficient forms for onc play of the simulation plus lcader’s
manual in paper folder

Description: Brookside Manor presents the problem of what personal
belongings are to be brought into a retirement home by prospective
elderly residents. The simulution requires dividing the participants into
two groups; one group assumes the roles of prospective residents, and
the other the staft. Each group is then engaged, scparately and simul-
tancously, first in rank ordering items from a list of 23 and then in
eliminating those which are considered non-essential.

When the two groups-the “staff” and *‘residents”--have completed
the rank ordering and climination steps, they come together 1o compare
their priorities. Following this, “staff” and “residents” meet together in
small groups. *“Residents” have this opportunity to plead their respec-
tive cascs and to negotiate with staff regarding their personal posses-
sions. Similacly, stafl have an opportunity to explain the rationale for
their decisions and the problems they anticipate. (authot)

Commerit: This deceptively simple structure can be used to open upa
number of issues (such as salety, independence, socialization, rights,
union agreements) that arise in designing and operating group facilitics.
Issues related to aging in general can also be approached. (AEZ)

~Nore: For more on this simulation, see the essay on health and health
care simulations by Amy E. Zelmer and A. C. Lynn Zelmer.

Cost: $5.00

Producer: Institute of Gerontology, The University of Michigan-Wayne
State University, 520 East Liberty, Ann Arbor, MI 48109
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CLINICAL SIMULATIONS

The College Committee on Student Appraisal, University of Illinois
College of Medicine; Christine H. McGuire, Lawrence M. Solomon, and
Phillip M. Formon, editors

Playing Data

Copyright: 1976, 2nd edition

Age Level: medical students

Pretequisite Skills: knowledge of assessment, diagnosis, and medical
management of the problems selected

Number of Players: 1

Playing Time: 15-60 minutes per exercise

Preparation Time: none

Packaging: softcover book on newsprint paper

Description: Clinical Simulations: Selected Problems in Fatient Manage-
ment is a sct of twenty common patient problems. In cach case, the
student takes the role of the attending physician, takes appropriate
diagnostic or treatment actions, and receives feedback on the basis of
the choices made. The appendix provides 2 comment and recommended
management. (AEZ)

Commeni: The excicise might be enhanced for less eapericnced stu-
dents by having them work in pairs. The materials can be used only
once because the answers are permancently visible once disclosed. (AEZ)

Note: For more on this collection, see the cssay on health and health
care si:nulations by Amy E. Zelmer and A, C. Lynn Zclmer.

Cosr: $23.50 plus handling
Producer: Prentice-Hall, Englewood Qliffs, NJ 07632



COMMUNITY TARGET: ALCOHOL ABUSE

Harry Silas and Jim Spears

Playing Data

Copyright: 1975

Age Level: grade 9-adult

Number of Players: 15-35

Playing Time: 4-S hours

Preparation Time: 1 hour

Packzging: 35-page photocopied booklet

Description: This game Is designed, according to the authors, to re-
create “the various attitudes that people hold about alcohol abuse and
how these attitudes can help or hinder efforts for solution.” Players
assume the roles of one of five “Advisory Committee™ members, or
mefmbers of two citizen action groups. The descriptions for each of
these 35 roles include summarics of, and rationales for, each person’s
attitude toward alcohol abuse. The game is played in five rounds.
During the first two rounds, participants discuss the excessive drinking
in an unknown town as defined by a teport, and all players have the
opportunity to propose responses to the problem. In the third round,
all players, except those on the advisory committee, are assigned to one
of two groups which must prepare sets of recommendations for com-
mittee consideration. In the fourth round, the Advisory Commitee
drafts a comprehensive plan for coping with problem drinking in the
town, During the final round, the teacher leads a discussion of the
successes and failures of the game. (DCD)

Comment: This simulation requires a knowledgeable instructor/discus-
sion leader. It is oriented toward the California situation but could
serve as a basis for most other North American communities It is
suitable for use within classroom constraints, (AEZ)

Nore: For more on this game, see the essay on health and health care
simulations by Amy E. Zelmer and A. C. Lynn Zelmer.

Cost: $6.00

Producer: Center for Health Games and Simulations, Department of
Health Science and Safety, San Diego State University, San Diego, CA.
92182
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DISTRICT NUTRITION GAME

FPlaying Data

Copyright: 1972

Age Level: elementary or basic literacy level adult

Prerequisite Skills: counting; minimal reading

Number of Players: 24

Playing Time: 15 minutes or mote

Preparation Time: 1 hour to make board

Special Equipment: game board, dice or spinner, markers
Packaging: description is in book; user must make own materials

Description: District Nutrition Game is a board game of the *“snakes
and ladders™ type. Players roll dice and move individual picces in
sequence along the board, They make extra advances if they land on a
square that indicates a good food habit and must move back if they
land on a sguare with a poor food habit. (AEZ)

Conument: The same requires no skill; there is a large chance element.
It is, however, useful for introducing or reinforcing basic conceplts.
(AEZ)

Nore: For more on this game, sec the essay on health and health care
simulations by Amy F. Zelmer and A. C. Lynn Zelmer.

Cost: $10.00 for paperback book, Mutrition for Developing Countries,
Maurice King, editor. Game costs are negligible as it can be made from
readily available materials

Producer: Oxford University Press, 200 Madison Avenue, New York,
NY 10016
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EVERYBODY COUNTS!

Harry Dahi

Playing Data

Copyright: 1976

Age Level: adult; health professionals or trainces

Number of Players: up to 60 (2540 is optimal)

Playing Time: Individual activitics 30 minutes or more .in day-long
workshop

Preparation Time: considesable; a great deal of special equipment must
be assembled or adapted

Special Equipment: a great deal is requircd if all activitics are to be
carried out (wheelchairs, special goggles, symbol charts, plastic letters
and symbols, plaster casts)

Supplementary Materials: 16 ma film “*Hello Up There,” audio cassette
“Blind Cindy,” 1ccord *An Unfair Hearing Test™

Packaging: workshop manual

Description: Everybody Counts! A Workshop Manual to Incrcase
Awercness of Handicapped People cutlines a program of activitics to
provide participants with the expericnce of functioning with vari.-us
ty pes of handicapping conditions (c.g., mobility restrictions, visual and
hearing impairments). (AEZ)

Commert. This is an elaborate program to organize, but it can provide
2 learning experience for those who work with the handicapped that
canaot be achieved in any other way. (AEZ)

Note: For more on this program, sec the cssay on health and health
care simulziions by Amy E. Zelmer and A. C. Lynn Zcliner.

Cosr: $10.00-515.00 range

Producer: Thne Council for Exceptional Childien, 1920 Association
D:ive, Reston, VA 22091
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NOURISH

Camilie Freed Plecifer and Mary Shaw Snaith

Playing Data

Copyright: 1975

Age Level: general

Number of Players: 1-20

Playing Time: 20 minutes

Packaging: 144-card deck and 30-page instruction booklet

Description: Nourish is a deck of cards that is intended to create an
interest in and awareness of the nutritional values of various foods
among those who play with it. The game psovides instructions for
fourtezn separate card pames including Rummy for the Tummy, Crazy
Calcium (similar to Crazy Eights), Old Hen (like Old Maid), and
Fifty-One (modcled after Twenty-One), The deck is divided into dif-
ferent colored suits, Each suit represents a different nutrient like
protein, thiamine, or calecium; each card represents a different (oud.
According to the designers, “The foods represented have been selected
to appeal to a wide variety of people. They are ‘Basic Foods® whose
nutritional values have been caleulated from accepted scicntific sour-
ces.” One of the zames that can be played with the deck (the onc the
authors suggest that beginnets play first) is called Dailv Tally. Each
player is dealt cight cards and cach, in turn, picks and discards until one
player has a hand with eight different colored cards. This player then
scores tha total number of calories on the cards he or she holds. All
otiier playcis score zero. Play continues until one player has scored 2
predetzrmined number (say 2500) calories, at which time that player
wins. (DCD)

Cosr: $9.00
Producer: Fun With Food, P.O. Box 954, Belinont, CA 94002
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NURSING CROSSWORD AND OTHER WORD GAMES

Sheryll Dampsey

Playing Data

Copy:izht: 1973

Age Level: students in h2alth related ficlds

Prerequisite Skills: some familiarity with medical terminology
Number of Players: One

Playing Time: 10-30 minutes per puzzie

Packaging: in soficover book

"

Description: This book includes thirty-two crossword and similar word
puzzlss using medical terms. Answers are given. (AEZ)

Commznt: Useful for recall practice of terminology. Materials can only
t= usad once par student, (AEZ)

Note: For more on this collection, sce the essay on health and health
care simulations by Amy E. Zelmer and A. C. Lyan Zelmer,

Cost: $5.95
Producer: Trainex Press, P.Q. Box 116, Garden Grove, CA 92642

re
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PLANAFAM It

Katherine Finseth, Harvard Center for Population Studies

Playing Data

Copyright: 1972

Age Level: junior high schoot-adult

Number of Players: 3-19 in one group role

Playing Time: 1-2 hours

Preparation Time: 1 hout for initial materials preparation

Special Equipment: 3 sets double-six dominoes, 2 packs playing eards,
6 different colors of felt pens, colored markers (buttons), large sheet
cardbeard or newsprint

Packaging: print description only

Description: The playzrs work through one female’s reproductive life
cycle, making decisions regarding life style and contraceplion which
would affect reproductive events. Probabilities of cvenis arc based on
1960 U.S. census data. (AFZ)

Cormment: Some updating woul! be helplut, but this stitl remains a
uscful tool for introducing the idea of choice and chance affecting
seproductive behavior. (AEZ)

Note: For more about this simulation, see the cssay on health care
simulations by Amy E. Zelmer and A. C. Lynn Zelmer,

Cost: Eric Docuraeat EDQG4 228, hard copy $3.29, microfiche $.69;
rame materials seadily available and can be assembled for under $10.00

FProducer: ERIC, 855 Broadway, Boulder, CO 80302
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PSYCHIATRIC NURSE-PATIENT RELATIONSHIP GAME
Carolyu Chambess Clark

Playing Duta

Copytight: 1977

Age Level: nussing students

Number of Players: 2

Playing Time: approximately 1 hour

Preparation Time: about 3060 minutes to become familiar with ma.
terial .

Packaging: mimeogsaphed materials and playing board in cloth bag

Description: This game is a programmed learning system guiding the
players through the orientation, working and termination phases of the
nurse-patient relationship. The garne calls for role playing to simulate
realistic situations and poses direct questions to integrate concepts and
to test understanding and knowledge. (Author)

Comment: Provides a guided learning experience with quite an elabot-
ate scoring system. Materials are rather flimsy and will not stand
repeated use, (AEZ)

Note: For mote on this game, sec the essay on health and health care
simulations by Amy E. Zelmer and A. C. Lynn Zelmer.

Cost: $15.95 plus postage

Producer: Catolyn Chambers Clark, P.O. Box 132, Sloatsburg, NY
10974
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RESUSCI-ANN

Playing Data

Age Level: high school-health professionals

Number of Players: 1 or 2

Playing Time: basic resuscitation courses usually allow up to 8 hours of
teaching time for students to achicve skill mastery

Preparation Time: 10-20 minutes

Special Equipment: Resusci-Ann model recording tapes

Packaging: modcel comes in carrying case; must be assembled for use
each time

Description: Resusci-Ann is a life-size human model used for demon-
sttation and practice of cardiopulmonary resuscitation. Depending
upon the model sclected, students may receive feedback via a light
system or recording tape so student and instructor can determine if
CPR techniques are being carried out effectivcly. (AEZ)

Comment: A qualified instructor is required. (AEZ)

Note: For more on Resusci-Ann, see the essay on health and health care
simulations by Amy E. Zelmer and A. C. Lynn Zclmer.

Cost: $1,000 or more for the model; recording tapes approximately
$3.00

Producer: check local safety supply companies or heart foundation for
nearest agent
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