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AGEWELL, premier réseau de recherche axé sur la technologie et
le vieillissement, a pour objectif d’aider les Canadiens agés a
conserver leur indépendance, leur santé et leur qualité de vie au

AG E w E L L moyen de technologies pratiques et abordables qui améliorent
leur sécurité, contribuent a leur autonomie et favorisent leur
participation sociale. Leréseau est financé a la hauteur de 36,6
millions $ pour 20142019.

WP1 NEEDSA WP2 NEEDSG

Understanding the Needs of Older Adults Understandi e Needs of

WP3 TECHFAI WP4 TECHAPS

Technology for Supporting Functional Technology for Active Participation in Society
Autonomy and Independence

WP5 TECHDD WP6 TECHUCH

gy for Prevention and Reduction of Technology for Maintaining Good Mental and
se and Disability Cognitive Health

WP7 POLIGYECH WP8 ETHIGSECH

Health'Systems, Practice, Policy, and Ethical, Cultural, and Social Aspects of
Regulatory Issues Technology




jectif de ce projet est de créer, d’étudier et de
mercialiser de X éducatifs numériques qui
A qu des ainés. Plusieurs recherches
ues peuvent améliorer le
oppement cognitif et faciliter
|, 2013; DiazOrueta, Facal Nap
2nberg l., 201&chutter,

WP 4.1 CONNEQECH
Promoting Social Connectedness through New

and Innovative Communication Platforms

WP 4.2 CONNE®LAY -

Promoting Social Connectedness through
Playing Together - Digital Social Games for
Learning and Entertainment

WP 4.3 CONNE@REAT

Promoting Social Connectedness through
Collaborating on Digital Storytelling and
Knowledge Creation and Sharing

L

/agewell-nce.ca/r
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L’objectif de la communication

L’objectif de cette présentation porte plus spécifiquement sur I'expérimentation
et 'analyse des données qualitatives et quantitatives portant sur ’ergonomie et
les conditions de 'apprentissages d’un jeu sérieux.

Méme si le public cible de cette étude n’est pas « scolaire », le produit, lui, peut
étre applicable dans plusieurs contextes, et le sera dans une prochaine phase.

TECHNOLOGIES,
FORMATION A DISTANCE,
MOOC ET MOBILE LEARNING

L'okﬂecﬁf de cet axe est d’'étudier les

conditions d’usage et les apports des
technologies comme soutien au
développement de compétences et &
I'apprentissage.
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2 - Présentation
du jeu sérieux
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Une définition :

Le jeu sérieux

est défini de multiples manieres depuis
2002 (Ma, Oliveira, Petersen et Hauge,
2013). Cependant, nous retiendrons qu’il
inclut des objectifs pédagogiques
clairement définis, qui se manifestent
dans un environnement de jeu réaliste ou
artificiel (Sauvé, 2008) comportant des
regles et des défis. Ainsi, le jeu sérieux est
congu spécifiguement pour
I'apprentissage et la formation.
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Architecture du systeme de jeux

Architecture serveur
Serveur de jeu,

—l Backend-as-a-Service (BAAS).
Processus de mise-a-jour:
Google Play, App Store,
Facebook, WenGL.

Jeux generiques

Un jeu générique n’a pas de
contenu en soi. Il faut les créer
via I’environnement de
conception.

Conception et contenu

de questionnaires

La création et ’édition des
questionnaires dans
’environnement de conception
(Présentement CVJE2).
http://www.savie.qc.ca/CVJE2/



http://www.savie.qc.ca/CVJE2/

L’ecran de connexion

Ce jeu est présentement distribué dans une version pour la
_ recherche. En acceptant de jouer & ce jeu, vous contribuez &
| Nom d'utilisateur I'amélioration de son efficacité et de sa validite. Nous vous

remercions pour votre participation au jeu ainsi qu'a la

- camplétion de nos questionnaires. Plus de détails sur les

l Mot de passe considérations dthiques vous sont communiqués lors de la
création de votre compte.

G jeu a 16 développé par le Centre de recherche public SAVIE

et le soutien financier du réseau AGE-WELL NCE-RCE.

Mot de passe oublig? Do Cow -

Comment bien
débuter

i)
O



Le choix du quiz

SR,

Mots-clés. numéro du jeu..

No. 1955

Eau-Secours
Fau : protection de |a ressource Science, geographie, etc.
S Fn 2 s

No, 1949

En prévision du décés
Démarches  suivre avant le  Evénements de vie
deces.

No. 1954

Pour bien vivre, vivons sainement!
Nutrition et activite physigue  Nutrition

)
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L’écran du jeu
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Une question

&

Les municipalités s'approvisionnent dans les
lacs et les rivieres. L'été, il peut arriver que les
niveaux de ces lacs et de ces rivieres
diminuent. Que doit-faire la municipalité pour
assurer |'approvisionnement en eau?

1)  Trouver une autre source d’eau

2)  Acheter de I'eau en grande quantité

3) Demander aux citoyens de réduire leur consommation d'eau




Une retroaction

Bravo! L'été, il est souvent demandé aux citoyens de
réduire leur consommation pour prévenir les pénuries d'eau.

=
+208

Trouver une autre source d'eau

Acheter de I'eau en grande quantité

Demander aux citoyens de réduire leur consommation d’eau




Le magasin

Liberte Roi noir Roi rouge
I hasardeuse ||

Libére au hasard Libere un roi noir Libére un roi rouge
une carte cachée caché. caché.
du tableau vers la

pige.

€ 75

ACHETER

Non disponible = Non disponible
| "




Les options du jeu




L’écran de pointage

Argent accumulé

Bonus pour le temps

TOTAL




L’écran de classement

Classement

Nom du joueur Meilleur pointage Pointage Total Nb.Parties

Plante Patrick 1850 30690 27

karine matte

MIcheline PAquette

maxime houde

Philippe Levesque

Michael Lewis




3- La méthodologie
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Methodologie

Optant pour une approche centrée sur |'utilisateur, notre étude nous
amene a mesurer les conditions ergonomiques d’un jeu éducatif adapté
pour les personnes agées de 55 ans et plus.

Avant I'expérimentation Pendant I’expérimentation
* Rédaction du protocole. * Présentation du projet.
* Préparation des instruments de mesure et * Acces au jeu sur des tablettes avec le jeu
des procédures. préinstallé.
* Approbation de la recherche par le comité * L'acceptation du formulaire de consentement.
d’éthique de I'Université TELUQ. * Questionnaire sur les aptitudes par rapport aux
* Des contacts ont été faits avec des jeux.
associations ou des centres pour personnes * Inscription au jeu par les répondants.
ainées. * Soutien a I'expérimentation du jeu.
* Mise en ligne des questionnaires. * Questionnaires sur le design et sur la convivialité.

e Questionnaires sur la lisibilité et sur I'intérét.

21

i)
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Un objectif, des outils

Par I'entremise de données qualitatives et
qguantitatives, 'objectif est de documenter
la prise de décision qui permettra

d’améliorer I'ergonomie et 'apprentissage
du jeu Solitaire Quiz durant les
nombreuses itérations de la conception.
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Un objectif, des outils

3 questionnaires Validation par des experts

(Regroupant 5 catégories) impliqués dans le projet.

Donnéesnétriques Résultatsdansle jeu

générées par Unity. Score aux différents
questionnaires.

Donnéesnétriques Gestiondesproblemes

générées par Google techniques avec les testeurs.

Analytics.

Observationsdirectes

Lors des experimentations en

présentiel.

——
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Des questions et des hypotheses

Objectifs

Questions

Hypothéses

Mesurer le degre
d’ergonomie du jeu
éducatif en termes
de design, de
convivialité et de
lisibilité
pédagogique.

Le jeu tient-il compte des exigences
ergonomiques d’un jeu numérique en ligne ?

Plus le jeu est adapté aux caractéristiques
physiques et intellectuelles des ainés, plus il
sera facile a jouer.

Les exigences ergonomiques différent-elles
selon le sexe des répondants ?

Il n’y a pas de différences entre les hommes et
les femmes sur le plan des exigences
ergonomiques

Les exigences ergonomiques différent-elles
selon 1’age des répondants ?

Il y a une différence entre les ainés de moins de
65 ans et les ainés de plus de 65 ans sur le plan
des exigences ergonomiques.

Les exigences ergonomiques différent-elles
selon les connaissances des TIC des
répondants?

Il n’y a pas de différences entre les novices, les
intermédiaires et les experts des TIC sur le plan
des exigences ergonomiques

Les exigences ergonomiques différent-elles
selon les compétences des répondants?

Il n’y a pas de différences entre les novices, les
intermédiaires et les experts de jeu sur le plan
des exigences ergonomiques

Mesurer le degré
d’intérét du jeu

Le choix du jeu Solitaire répond-il aux
habitudes de jeu des ainés?

Plus le jeu Solitaire fait partie des habitudes des
ainés, plus le joueur aura tendance a jouer un
nombre élevé de parties.

——
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Les dimensions de

‘'exper

mentation

Dimension d’étude

Variables

Design

Défi

Contenu du jeu

Rétroaction

Convivialité

Navigation dans I’environnement
externe du jeu

Navigation dans I’environnement
interne du jeu

Affichage de I’environnement
interne au jeu

Equipements pour jouer

Lisibilité

Texte

Images

Son

Intérét

(Connaissances prealables

Expectatives

Jouer a d’autres jeux

Nombre de joueurs

B=wail
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"échantillon

23 hommes 19 femmes

26
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"échantillon

Age des participants

25
20
15

10

55-59 ans 60-64 ans 65-69 ans 70-74 ans 75-79 ans 80-85

B Homme ™M Femmes

7 L=w=ll
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"échantillon

Le joueur

Le concepteur

Le contributeur

1

L. ’observateur

Intérét

28
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A - \LEeS
Résultats
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Résultats - Design

Défi du jeu
Durée des| Priviléges et Difficulté Temps Mode de ygeeme
oo partes | Ineret _Jdesduestions § limite | Jeu | pointage
C 4.57 4.67 437 4.15 4.34 4.36
c 091 0.53 0.97 0.76
Contenu du jeu
Connaissance Répétition des Représentativité des
préalables questions images
"""" X 452 4.74
c 0.51 0.50
Rétroactions
l crer e
Progression Figure Son et Renf((i);'scement Faglelllt:tlon
dans le jeu souriante motivation apprentissages || compréhension
"""" X | 440 7 440 | 451 K 435 0 463
Y 0.63 | 0.59 0.68 0.79 0.67

B=wzi




Résultats - Convivialite

Navigation
Navigation dans I’environnement Navigation dans
externe du jeu I’environnement interne du jeu
Démarrage d'une Aide avant le Aide dans le Regles bien
partie jeu jeu expliquées
C 4.31 3.85 3.55 3.71
c 0.84 0.79 0.85 0.78
Utilisation du tutoriel
Nombre Pendant Pendant
. Dans le Dansle | Dansle menu qu’une qu’une A la fin du
de parties . . . . " . .
jeu magasin Options question est |retroaction est jeu
posée affichée
197 26 1 0 5 15 1
Affichage et équipement
Affichage de ’environnement interne du jeu Equipements pour jouer
Animations Tailli&eﬁ(}glll?égciz/m Repréiscefl)ll:zeigivité des Ecran tactile Souris
T 452 | 450 | 451 | 447 | 445 |
c 0.51 0.51 0.67 0,69 0.51

B=wz



Résultats - Lisibilite

Texte Images Son
Grosseur de Taille des . - Effets
__caractéres | Contraste | images | Thématique | sonores
X 481 479 476 4.24 4.50
o 0.51 0.42 0.48 0.88 0.64

B=wail




Résultats - Intéréts

Connaissa
. Nombre
nces Expectatives .
préalables P de joueurs
- Goiit de Intérét a v
Expérience : Intéret a Payer pour Recom
avec Solitaire S il)i)iltlg{re ‘:lsgﬁzg;g; créer un | personnaliser | mander uII‘la(ilggr
en ligne Quiz quiz quiz un quiz le jeu
QI | QI2 | QI3 || Q4 | Q5 | Qrio | QI6 |
Oui 16.67% 92.86% | 90.48% | 71.43% 61.90% | 130001 o950
Non 83.33% 7.14% 9.52% 28.57% 38.10% 0.00% 19.05%

B=wail
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5 - Conclusion

8 L=w=ll
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Constats

Importance des conditions ergonomiques qui favorisent

I'apprentissage.

Opter pour la simplicité des actions requises.

Moduler le niveau de difficulté du jeu en fonction de I’habilité du

joueur.

Intérét pour la prochaine étape : transformer le joueur en

concepteur.

- /;65W\EII
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Conclusion

36

Nous sommes impliqués dans un projet de jeux sérieux complexes avec
AGE-WELL.

Plus le jeu s'adapte aux caractéristiques des ainés, plus le joueur aura

tendance a jouer un nombre élevé de parties.

Des recherches plus approfondies sont nécessaires afin d’examiner la
facilité d'utilisation des jeux éducatifs en format numérique par les
personnes agées. Ceci permettra de maximiser le potentiel cognitif et

social que les jeux peuvent offrir.

i)
O
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