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AGE-WELL, premier réseau de recherche axé sur la technologie et le
vieillissement, a pour objectif d’aider les Canadiens 4gés a conserver

leur indépendance, leur santé et leur qualité de vie au moyen de
AG E -w E L L technologies pratiques et abordables qui améliorent leur sécurité,

contribuent a leur autonomie et favorisent leur participation sociale.

Le réseau est financé a la hauteur de 36,6 millions $ pour 2014-2019.

WP1 NEEDS-OA WP2 NEEDS-CG

Understanding the Needs of Older Adults Understa he Need

WP3 TECH-FAI WP4 TECH-APS

Technology forSupporting Ftunctional Technology for Active Participation in Society
Autonomy and Indepéndence

WP5 TECH-DD WP6 TECH-MCH

ology for Prevention and Reduction of Technology for Maintaining Good Mental and
sease and Disability Cognitive Health

WP7 POLICY-TECH WP8 ETHICS-TECH

Health Systems, Practice, Policy, and Ethical, Cultural, and Social Aspects of
Regulatory Issues Technology
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L’objectif de ce projet est de créer, d’étudier et de commercialiser des
jeux éducatifs numériques qui améliorent la qualité de vie des ainés.
Plusieurs recherches indiquent que les jeux numériques peuvent
améliorer le bonheur des ainés, le développement cognitif et faciliter
l'interaction sociale (Astell, 2013; Diaz-Orueta, Facal, Nap et Ranga,
2012; Rosenberg et al., 2010; Schutter, 2010). Nous croyons que les
jeux peuvent contribuer au bonheur et a la satisfaction de la vie des
personnes agées grace a l'interaction sociale et a l'exercice cognitif.

WP 4.1 CONNECT-TECH

Promoting Social Connectedness through New
and Innovative Communication Platforms

WP 4.2 CONNECT-PLAY

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

WP 4.3 CONNECT-CREAT
Promoting Social Connectedness through
Collaborating on Digital Storytelling and
Knowledge Creation and Sharing
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Objectif specifique de la recherche:
ergonomie du jeu Solitaire Quiz

Dans la phase de création du jeu Solitaire Quiz, nous avons utiliser conception centrée sur ['utilisateur (user-

centered design) (n=5).

Dans notre 1¢ phase d’expérimentation (n=30), nous allons évaluer ’ergonomie du jeu.

Utilité : le jeu doit répondre aux besoins identifiés dans la recherche et étre

pertinent pour l'utilisateur cible.

Utilisabilité : « Degré selon lequel un produit peut étre utilisé, par des
utilisateurs identifiés, pour atteindre des buts définis avec efficacité, efficience

et satisfaction, dans un contexte d’utilisation spécifié » (Drouillat, 2016, p. 72)
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Défis méthodologiques

, . Problémes et défis 0—|
Méthodologie « Validité remise en cause

classique par le phénomeéne de ‘

> Uillsziem e pre- contamination (Loh,
LESE REele PesiEsis Sheng et Ifenthaler, 2015). k
a,utou'r , .  Lecolt de I’évaluation
d RSN par un large échantillon.
gon’Frolees avecune « L’expérimentation
sﬂgfgieifari?hemhe considérée comme une

, ; activité positive par le

* Methodologie o public cible, avec un

largement qualitative. impact sur le résultat des

questions.
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& me e, ®
Une definition
Données analytiques de jeux
sérieux

Il s’agit d’'un domaine d'application
spécifique de l'analyse, appliqué au
contexte du développement de jeux
et de la recherche sur les jeux.

Un de avantages directs est dans le
soutien a la prise de décision.

L'analytiques de données de jeux
sert a la fois a I'analyse du jeu en
tant que produit, c’est-a-dire fournir
une bonne expérience utilisateur
(Law et al 2007;. Nacke et Drachen 2011),
et en tant que projet (processus de

développement du jeu) (Canossa, A.,
Seif EI-Nasr, M., & Drachen, A. 2013).
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Quelles sont les données a recueillir?

« Moins de questions pour plus de résultats »

Collecte de Log Data Game
données Ex Situ telemetry
(en dehors du

systeme)

11
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Collecte de données Ex Situ

Les informations socio-démographiques (sexe, age, nationalité).
Expérience set compétences avec les ordinateurs et les jeux.
Commentaires (efficacité, la facilité d'utilisation, la qualité, la
satisfaction des joueurs.

Les attitudes des participants, leurs motivations intrinseques et

extrinseques.
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Log Data

Personnalisation d’avatar.
Les trajectoires d'apprentissage des utilisateurs.

Actions et habitudes des utilisateurs.

Le comportement du jeu, les modeles de choix (contrélé, aléatoire).
Fonctionnalités personnalisables et écrans de réalisation.

Information sur la facon dont les joueurs interagissent dans le systeme.

Les interactions des utilisateurs au sein du systeme par unité de temps (p. 95)
Types spécifiques de contenu d'apprentissage / jeux accessibles.

Les séquences de taches, les temps d'accomplissement des taches et / ou pourcentage de taches accomplies.

13
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Game telemetry| ||

Tour de jeu (nombre de tours complétés), le niveau de jeu.
Temps requis pour terminer la session de jeu.
Nombre d'erreurs commises lors du jeu.

Temps d'acces.

A quel moment les joueurs arrétent de jouer le jeu.
Y at-il des actions spécifiques qui peuvent étre associés avec des victoires et des pertes?

Informations générales utilisées pour décrire les conditions dans lesquelles le jeu a été utilisé (par exemple,
Google Play, HTMLS5, tablette, téléphone, Ordinateur, etc.).

Aide ['utilisation du jeu.

—_
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Un exemple

Méthodologie Game telemetry
classique

S@LW\I user_actions.help.on
i +
"Pour bien vivre, vivons sainement!” llsef'_place
+
Opti .
ptions tlme
Cliquez sur cet icine pour / | A o+
LT :
s user_actions.help.off
seulement une carte. W
+
time
+

Etc.




B Google Play

Applications

Mes applications

Acheter

Jeux
Famille

Choix de 'équipe

Compte
Meon activité Play

Ma liste de souhaits
Utiliser un code

Acheter une carte cadeau

Guide & l'usage des
parents
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Applications Catégories v Accueil  Ausommet des palmarés  Nouveautés 9 o3

Mes applications

Magasiner
Solitaire Quiz - Béta (Unreleased)
e Centre de recherche public SAVIE  Stratégie ox
< Famille € Tous
Choix de I'équipe @ Cette application est inédite. Par conséquent, il est possible quielle soit instable
@ Cette application est compatible avec l'ensemble de vos appareils.
Compte

Mon activité Play

Ma liste de souhaits
Utiliser un code

Acheter une carte-cadeau

Guide des parents

Un jeu de Solitaire innovateur

Rechercher “

Catégories v Accueil Classements Nouveautés 2] f e

Tic Tac Toe - Béta (Unreleased)
Centre de recherche public SAVIE Jeux grand public
€ Tous

@ Cette application n'est pas encore publiée. Elle peut donc &tre instable
@ Cette application est compatible avec l'ensemble de vos appareils.

T o T T
[ﬂ Ajouter & la liste de souhaits m 1 I c a c oe
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Une demonstration

Jouer

[ APROPOS ]

http://www.savie.ca/jeudemo/
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Conclusion

18

Nous sommes impliqués dans un projet de jeux sérieux complexes avec
AGE-WELL. Préparer cette présentation nous a fait prendre conscience
gu’il est possible d’utiliser des méthodes d’analytique de données de jeux
sans grands moyens. Ce fait est important puisque c’est de cette maniere
que la recherche en éducation pourra bénéficier d’un tel apport, et c’est

en investissant ce domaine que nous pourrons :

décloisonner la recherche et multiplier les résultats.
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