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‘5 Motivation, Flow et Gamification

MOFGAR pour la Reeducation

Motivation ¢ Flow « Gamification « Rééducation

Exploiter les principes de motivation et de flow' pour créer
une application en réalite virtuelle accessible et motivante
pour les patients atteints de cervicalgie (30 a 50% de la population®)

Transformer le test cliniqgue DidRenVR? en environnement
ludique de rééducation :

- mouvements cervicaux lents,

- complexité parameétrable par le kinesithérapeute,

- évaluation et entrainement de la mobilité cervicale.

Expérience patient évaluée
e questionnaires de flow?,
- entretiens semi-diriges.
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ldentifier les facteurs d'adhésion
et les principes de conception adaptes
a lareeducation.

Cinématique cervicale mesurée par le casque VR.
Evaluation standardisée du patient, biofeedback objectif.
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