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INTRODUCTION

Les tablettes et les téléphones intelligents rendent 1’accés plus facile aux technologies
pour les ainés. Leur utilisation exige peu de compétences technologiques et permet aux ainés de
communiquer plus facilement et n’importe quand avec leur famille ou leurs amis a condition
d’étre connecté. Internet devient une source d’information pour les ainés qui 1’utilise en fonction
de leurs intéréts particuliers : la météo, la santé, ’humour, les jeux, le jardinage, etc. Selon
Cresci, Yarandi et Morrell (2010) et Nimrod (2011), ce sont les jeux qui retiennent le plus leur
attention et leur temps d’utilisation d’Internet.

Les jeux numériques offrent plusieurs bénéfices potentiels aux ainés pour améliorer le
fonctionnement cognitif et social d’une fagon motivante et amusante. Si toutes les études
conviennent des avantages cognitifs, affectifs et sociaux des jeux numériques pour les personnes
agées, elles reconnaissent aussi qu’il reste a comprendre quelles sont les conditions
ergonomiques les plus profitables pour les dimensions évoquées. Prenant comme prémisse de
base que les jeux en ligne destinés aux ainés doivent tenir compte de certains besoins spécifiques
et de certaines limites physiques de ce public cible, nous avons recensé¢ les écrits et mis a 1’essai
des jeux avec les ainés pour identifier les conditions ergonomiques a respecter lors de la
conception d’un jeu éducatif en ligne.

Dans ce rapport, nous décrivons d’abord la problématique des ainés et du jeu. Ensuite,
nous décrirons une application concréte des critéres ergonomiques a respecter lors de la création
d’un jeu éducatif en ligne (Bingo) pour les ainés de 55 ans et plus sur les plans du design, de la
lisibilité et de la convivialité. Nous ferons état par la suite de la méthodologie, des résultats et
des recommandations pour la révision du jeu sur le plan du contenu et des aspects
technologiques.

1. LES AINESET LE JEU

Le vieillissement de la population représente un sérieux défi pour les systémes de santé et
d’assurance sociale au 21°™ siécle. La proportion des personnes agées de 60 ans et plus
augmente plus rapidement que d’autres groupes d’age et elle devrait atteindre deux milliards en
2050 (Aalbers, Baars et Olde Rickert, 2011). En 2010, presque cinq millions de Canadiens étaient
agés de plus de 64 ans. En 2036, ils seront plus de 10 millions (HRSDC, 2011).

Ces ainés qui vieillissent se trouvent face au déclin de leurs capacités physiques et cognitives,
aux pertes des compagnons de long terme et du soutien social, aux changements du cadre familial
ou professionnel, au mode de vie différent et a la probabilité croissante de développer des
maladies chroniques et invalidantes. Mais que font-ils pour améliorer leur qualité de vie? Les
jeux peuvent-ils les aider & mieux vieillir?

Un nombre de plus en plus grandissant d’études démontrent que les jeux vidéo ont un impact
positif sur les ainés : les jeux entrainent physiquement les ainés et brisent leur isolation'. Ces
é¢tudes soulignent également que [’efficacit¢ des jeux éducatifs dépend des besoins et
caractéristiques individuelles des ainés et qu’il faut développer des systémes qui soient capables
de s’adapter aux exigences de cette clientele. Un design inapproprié peut agir comme une

! Dahlin, Nyberg, Backman & Nelly, 2008; Rosenberg, Deep, Vahia, Reichst, Plamer & Kerr, 2010; De Schutter, 2011; Diaz-
Orueta, Facal, Herman Nap et Ranga, 2012; Astell, 2013.



barrire qui freine I’utilisation des jeux en ligne par les ainés réduisant ainsi les bienfaits
physiques, cognitifs et sociaux qu’ils peuvent favoriser et par conséquent la santé et la qualité de
vie des ainés (Whitlock, McLaughlin et Allaire, 2011). Il est donc important de s’assurer de
I’ergonomie des jeux offerts aux ainés. Le travail de I’ergonome consiste a mettre en ceuvre des
solutions pour informer et guider 'utilisateur afin d’alléger le plus possible sa charge cognitive
d’information (Millerand et Martial, 2001) et technologique (Barnard, Bradley, Hodgson et
Lloyd, 2013). L’adoption d’une technologie requiert que la personne ait I’intention d’utiliser cette
technologie et que la convivialité de la technologie soit appropriée a I’utilisateur : la technologie
ne doit pas étre trop difficile a utiliser.

Pour établir les indicateurs ergonomiques du jeu en ligne pour les ainés, nous retenons trois
critéres de qualité : 1) le design : les composantes du jeu doit s’adapter aux caractéristiques des
utilisateurs; 2) la convivialité : I’interface du jeu et les équipements informatiques doivent étre
faciles a utiliser et 3) la lisibilité : la maniere dont le texte, 1’illustration et le son sont traités (mise
en forme) pour en faciliter leur lecture et leur compréhension par les utilisateurs. Nous
examinerons comment nous avons pris en compte ces criteéres lors de 1’adaptation pédagogique et
informatique d’un jeu de Bingo pour les ainés : « Pour vivre bien, vivons sainement ! »

2. LE JEU « POUR BIEN VIVRE, VIVONS SAINEMENT! »

Selon une enquéte aupres 932 ainés Canadiens (Kaufman, Sauvé, Renaud, Duplaa, 2014), le jeu
Bingo s’aveére le jeu le plus mentionné par les répondants. La figure 1 présente une description du
jeu.

But du jeu : Le premier joueur ayant complété Régles
leur carte et a crié Bingo. 1. Tous les joueurs regoivent une carte Bingo avec des
Nombre de joueurs : Variable chiffres et des jetons.

Matériel du jeu : 2. Tous les joueurs placent un jeton dans la case du centre de
Un boulier et 75 la carte. Il est gratuit.
boules, une planche | 3. Un nombre est tiré¢ au hasard.
a boules, des jetons | 4. Les joueurs placent un jeton si le nombre tiré est sur leur
et des cartes Bingo carte.
qui comportent cinq | 5. Le jeu peut se terminer de quatre manicres. La fin du jeu
lignes et cinq est déterminée au début de la partie :
4 27 Shace 49 63 colonnes. Chaque e Le premier joueur qui a complété les cases sur une
colonne est ligne verticale, horizontale ou diagonale et qui crie
5(23(35|58|73 associée a une lettre Bingo est déclaré¢ vainqueur;
du mot BINGO et e Le premier joueur qui a complété toutes les cases de la
l 31303252 |75 contient 15 chiffres carte (carte pleine) et qui crie Bingo est déclaré
tirés au hasard vainqueur.
1-15  16-30 31-45 46-60 e  Le premier joueur qui a complété les cases du contour

de la carte et qui crie Bingo est le vainqueur.

e Le premier joueur qui a complété les cases des deux
diagonales et qui crie Bingo est déclaré vainqueur.

Figure 1. Description du jeu original de Bingo

Examinons comment la structure et le contenu de ce jeu populaire ont été adaptés pour créer un
jeu éducatif en ligne pour les ainés.



2.1. Le design du jeu

De plus en plus d’études considérent qu’il est nécessaire de concevoir un design spécifique pour
les jeux congus pour les consommateurs issus de la génération des « baby-boomers », en d’autres
mots, nos ainés. Différents aspects du jeu doivent étre adaptés sur le plan du design? pour devenir
un jeu éducatif pour les ainés.

2.1.1. La compétition

Le jeu doit susciter de la compétition entre les ainés pour maintenir leur intérét. Le jeu
doit (1) étre de courte durée (entre 5 et 15 minutes), (2) offrir le choix du niveau de difficulté qui
tient compte de 1’age et de I’habileté physique du joueur; cette option favorise la compétition
entre les joueurs de différents ages et de différentes capacités; (3) inclure des régles qui
déterminent le ou les gagnants et le ou les perdants; (4) offrir un systéme de pointage qui permet
aux ainés de mesurer leurs performances et (5) permettre des gains pour un résultat positif et des
pertes pour un résultat négatif qui seront moindres que les gains afin de maintenir I'intérét des
alnés qui ont de faibles connaissances de la maticre du jeu.

Dans le jeu éducatif « Pour vivre bien, vivons sainement ! », nous avons d’abord établi
qu’il faudrait au moins trois participants et plus pour établir la compétition entre les ainés. Nous
avons donné 1’opportunité de varier la durée du jeu en permettant aux joueurs de choisir comment
la partie se termine et ainsi décider du temps de jeu : compléter une rangée de cases verticales
exige moins de temps qu’une carte pleine ou le tour d’une carte (Figure 2.1). De méme, les
joueurs peuvent choisir leur degré de difficulté (facile, moyen, élevé) avant de démarrer le jeu.
Nous avons opté pour afficher en tout temps le systeme de pointage de chaque joueur dans
I’interface de jeu (Figure 2.3). Ensuite, nous avons inséré des points qui récompensent ou
pénalisent le joueur selon qu’il répond correctement ou non a la question qui lui permettra de
mettre un jeton sur une des cases de la carte. La pénalité est 50 % moindre que le gain afin de
maintenir 1’intérét des joueurs notamment pour ceux qui ont peu de connaissance sur le contenu a
apprendre. Enfin, nous avons modifié les régles pour déterminer les gagnants et les perdants dans
un contexte de jeu en ligne sans maitre de jeu : Le premier joueur qui a cliqué sur le bouton
Bingo (Figure 2.2) aprés avoir placé correctement ses jetons sur la carte Bingo gagne 50 points.
Les joueurs qui ont un « Bingo » en méme temps mais qui n’ont pas €té assez rapides pour
cliquer sur le bouton « Bingo » en premiers, recoivent 25 points supplémentaires. Advenant
qu’un des joueurs clique sur le bouton Bingo et qu’il n’a pas ses jetons placés correctement, la
partie continue et il perd 25 points.

2 Voir entre autres NESTA, 2009; Sauvé, 2010a; De Schutter, 2011; Hwang, Hong, Hao et Jong, 2011; Rice, Wan, Foo, Ng, Wai,
Kwok, Lee et Teo, 2011; Marin, Lawrence, Navarro & Sax, 2011 ; Ogomori, Nagamachi, Ishihara, Ishihara, et Kohchi, 2011;
Callari, Ciairano et Re, 2012; Lopez-Martinez, Santiago-Ramajo, Caracuel, Valls-Serrano, Hornos, & Rodriguez-Fortiz, 2011;
Diaz-Orueta, Facal, Herman Nap et Ranga, 2012; Pham et Theng, 2012; Shang-Ti, Huang, & Chiang, 2012; Theng, Chua, &
Pham, 2012; Whitlock, McLaughlin et Allaire, 2011; Wu, Miao, Tao, et Helander, 2012; Marston & Smith, 2012.
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Figure 2. Systeme de pointage
(1. Conditions de victoire, 2.Bouton Bingo, 3. Pointage des joueurs)

2.1.2. Le défi

Le jeu doit susciter chez les joueurs un défi constant. Il doit introduire des composantes
qui maintiennent le sentiment d’incertitude sur le dénouement du jeu. Il doit inclure (1) des
mécanismes qui permettent aux ainés d’adapter le jeu en fonction de ses capacités (temps de
réaction, degré de difficulté, etc.) ainsi, le contenu d’apprentissage du jeu doit tenir compte des
connaissances préalables des ainés pour lesquels il est destiné et les questions doivent offrir
différents degrés de difficultés favorisant la participation de tous les joueurs, méme celui ayant
peu de connaissances sur la matiére en jeu. Des mécanismes doivent également étre offerts pour
s’assurer que 1’issue d’une joute reste incertaine, notamment : (1) 1’ajout controlé d’événements
aléatoires; par exemple, des cartes Bonus distribuées par le systéme informatique afin de réduire
I’écart entre les adversaires qui sont parfois trop forts ou trop faibles et (2) le degré de difficulté
des questions d’une partie a I’autre.

Dans le jeu « Pour vivre bien, vivons sainement ! », nous avons mis en place des
mécanismes qui permettent aux joueurs de choisir au début de la partie parmi trois degrés de
difficult¢ de jeu. Ces degrés sont ¢établis selon la connaissance qu’a 1’ainé du contenu
d’apprentissage (faible, moyenne et ¢élevée) du jeu (Figure 3A). Nous avons également intégré
dans la mécanique du jeu des boules Boni qui sont tirés au hasard pendant la partie réduisant
ainsi les €carts entre les joueurs trop forts et les plus faibles (faible = 3, moyen =2 et élevé = 1).

10
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Figure 3. Interface d’accueil du jeu
(1. Choix du niveau de difficulté de la partie, 2. Choix des conditions de victoire,
3. Bouton pour démarrer la partie)

2.1.3. Le nombre de joueurs

L’importance pour les ainés de jouer avec un partenaire ou avec un membre de leur
famille a été démontrée dans plusieurs études’. D’autres soulignent ’apport de I’interaction
sociale et de la communication pour faciliter I’apprentissage chez les ainés (Cornejo, Hernandez,
Favela et Tentori, 2012; Wiemeyer et Kliem, 2012). Les mécanismes les plus couramment
identifiés sont I’option de jouer en équipe sur un méme poste informatique ou 1’insertion d’une
composante sonore qui facilite I’échange en temps réel des joueurs pendant le jeu.

Dans le jeu « Pour vivre bien, vivons sainement ! », nous avons inséré des outils de
communication sonores et textuels. Ainsi, un microphone a été associé a 1’avatar de chaque
joueur (Figure 4) pour favoriser les échanges en temps réel et un espace de clavardage est
également disponible pour les ainés qui n’ont pas de carte de son a leur disposition.

3 Brown, 2012; Kickmeier-Rust, Holzinger & Albert, 2012; Rice et al, 2011; Al Mahmud, Shadid et Mubin, 2012.
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Microphone Espace de clavardage

Figure 4. Les outils de communication en temps réel

2.1.4. Le contenu du jeu

Afin d’assurer un apprentissage efficace, le jeu doit intégrer des contenus d’apprentissage
tout en maintenant 1’équilibre entre le temps d’apprentissage et le temps de jeu nécessaire au
maintien de I’intérét du joueur dans la partie. Ce contenu doit étre fractionné pour formuler des
questions simples afin d’éviter une surcharge cognitive chez les ainés. L’utilisation de questions
fermées (Vrai/Faux, choix multiples a une ou plusieurs réponses), de phrases a compléter ou
d’objets a apparier aux bons endroits facilite la participation sans mettre en évidence les
difficultés de recours a la mémoire des participants. Les ¢léments de contenu doivent étre
répétitifs afin que le joueur qui voit réapparaitre la méme information la reconnait et la considére
utile aux fins de sa progression dans le jeu, Afin d’assurer cette répétition, il faut limiter le
nombre de questions ou d’activités d’apprentissage dans le jeu pour pouvoir les réutiliser
plusieurs fois pendant la méme partie.

Dans le jeu « Pour vivre bien, vivons sainement ! », nous avons intégré un mécanisme qui
permet d’afficher une carte question chaque fois que le numéro de la boule tirée au hasard se
trouve sur la carte d’un ou de plusieurs joueurs. Si le joueur répond correctement a la question, le
jeton s’affiche sur la case et il gagne des points (20 points pour une question facile, 30 points
pour une question moyenne et 50 points pour une question difficile). Si le joueur ne répond pas
correctement a la question, son jeton ne s’affiche pas sur la case et il perd la moiti¢ des points
alloués a la question. Nous avons rédigé 40 questions au lieu de 75 (nombre de boules) afin de
nous assurer que ces questions reviennent au moins deux fois pendant une partie dont le but serait
de faire une carte pleine.

2.1.5. La rétroaction

Le jeu doit offrir des rétroactions en soutien a 1’apprentissage d’un contenu défini*. La
rétroaction juste a temps liée a chaque tiche d’apprentissage permet au joueur d’identifier les
activités réussies et celles qu’il a échouées. Le jeu doit intégrer des mécanismes (1) qui
soulignent les résultats de chaque activité d’apprentissage par une rétroaction visuelle ou sonore

4 Zaphiris, P., Kurniawan, S. & Ghiawadwala, M., 2007; Lopez-Martinez, Santiago-Ramajo, Caracuel, Valls-Serrano,
Hornos et Rodriguez-Fortiz, 2011; Callari, Ciairano et Re, 2012; Marston & Smith, 2012; Senger, Walisch, Johan, Wang,
Belbachir, Kohn, 2012.
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(réussite ou échec); par exemple, un visage souriant ou triste, un son positif ou négatif, des points
gagnés qui s’additionnent au pointage, etc.; (2) qui corrigent la mauvaise réponse du joueur par
une rétroaction textuelle, visuelle ou sonore sur le contenu de 1’activité d’apprentissage ou qui
offrent des compléments d’information a une réponse positive du joueur pour susciter son intérét
et (3) qui permettent aux joueurs de constater leur apprentissage en offrant une vue générale des
résultats obtenus aux activités d’apprentissage offertes dans le jeu et du matériel pédagogique
pour réviser la matiére qui n’a pas été acquise. Le jeu doit également prévoir une rétroaction lice
aux actions des joueurs tout au long du jeu afin de leur permettre de visualiser le résultat de leur
action dans le jeu. Il est rare qu’un jeu soit totalement intuitif. Le jeu doit inclure des consignes
ou un tutoriel qui guide chaque joueur tout au long de la partie. Ce tutoriel doit étre disponible au
besoin aux joueurs. Pour les ainés, il est fondamental de leur fournir les informations sur les
actions a effectuer dans le jeu pour les rassurer et diminuer leur charge cognitive : les procédures
ou les consignes doivent étre faciles a comprendre et idéalement ils intégrent des métaphores de
la vie quotidienne pour faciliter les processus d’apprentissage. Enfin, les objectifs doivent étre
clairement définis et communiqués au joueur. L’insertion d’un tutoriel ou d’un assistant qui guide
les ainés dans les activités a réaliser doit étre accessible en tout temps par un clip : il facilite
’utilisation du jeu sans obligation d’apprendre rapidement les régles du jeu réduisant ainsi la
charge cognitive. Des consignes, des exemples et des démonstrations sont nécessaires pour éviter
les erreurs qui démotivent les ainés. Elles doivent étre explicites et utiliser les formes impératives
des verbes. Les régles du jeu doivent étre également accessibles en tout temps autant textuelles
que sonores. L’affichage du pointage des joueurs et du gagnant est également recommandé pour
motiver les ainés a rejouer le jeu (Freund, 2006, cité par Whitlock et al. (2011). Enfin, les
messages d’erreur doivent étre clairs et affichés toujours au méme endroit de 1’écran.

Dans le jeu « Pour vivre bien, vivons sainement ! », nous avons intégré dans la fenétre qui
affiche les cartes questions (Figure 5) une rétroaction visuelle sur le résultat des activités sous la
forme d’un visage souriant ou triste (A) et une rétroaction textuelle et sonore pour expliquer la
bonne réponse (B).

Question

Niveau de difficulté ¥

Vrai ou faux? Faire des étirements et des flexions de
jambes en écoutant la télévision est considéré
comme une activité physique.

Bravol! Faire des étirements et des flexions de jambes améliorent la condition
physique.

30

Continuer

Figure 5. Des cartes questions
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Lorsque la partie est terminée, chaque ainé peut constater son apprentissage dans son
environnement personnalisé. La figure 6 affiche les questions qui n’ont pas été réussies et le
contenu proposé pour revenir sur la matiére.

Montorofil | (e | B

Mes! Informations Mes, pointages 'Mes|apprentissages MeslEquipes Mes questionnalres

Lorsque vient le temps de choisir une activité physique, quel élément est le plus important?

Sélectionnez, dans la liste ci-dessous, la combinaison la plus riche en matiéres grasses: (Facile)

Les beignes et les muffins commerciaux peuvent étre consommés de maniére illimitée, parce qu'ils apportent (Facile)
beaucoup d'énergie pour la journée.

Site développé par SAVIE Inc. ® 2014

Figure 6. Exemple de rétroaction liée a la tache d’apprentissage

Un tutoriel, (Figure 7) accessible au besoin, a été inclus pour guider les ainés tout au long de la
partie. IIs peuvent en tout temps le fermer et I’ouvrir d’un simple clic. Nous avons également mis
a la disposition des ainés un court vidéo qui explique le déroulement du jeu.

[\WO

Tutoriel

Bienvenue

Bienvenue dans le jeu de Bingo. Le premier joueur qui atteint le butdu jeu etchq,ue sur
Ie bouton « Bingo » obtient 50 points supplémentaires. Si le joueur cligue surle
bouton etn'a pas de « Bingo », il perd 25 points etla partie continue..

Cliquez sur ce bouton pour utiliser voire micro et parler aux aufres joueurs

@ Cliquez sur ce bouton pour cacher votre pointage aux autres jousurs

ﬁ o 1)
1 j.rﬂ Cliguez sur ce bouton si vous avez atteint le butdu jeu

" I TR

TR SAVIE 2013

Figure 7. Exemple de tutoriel
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Le jeu « Pour vivre bien, vivons sainement ! » affiche une rétroaction sur la performance des
joueurs. La figure 8 illustre une fin de partie et ’affichage du pointage des joueurs. Elle met en
valeur le gagnant avec un son d’applaudissement et présente les joueurs selon leur degré de
performance a répondre aux questions et activités d’apprentissage.

Les gagnants

~ Champion Tremblay  330pts

Geneviéve Parent 290 pts

Elizabeth Parent 285pts

Alexandre Parent 270pts

Samuel Veniére 195 pts.

Figure 8. Fin de la partie de Bingo

2.2. La convivialité du jeu

La convivialité réfere a la qualité d'un jeu numérique qui est facile et agréable a utiliser et a
comprendre, méme par quelqu'un qui a peu de connaissances en informatique (Office québécois
de la langue francaise, 2013). Le rdle de I’interface graphique du jeu est d'assister le joueur pour
l'inviter a regarder ce qui est important. Pour Kellner (2008), une interface visuelle qui ne met pas
assez en évidence les éléments essentiels a percevoir est problématique. Des études constatent
que les problémes dans 1’utilisation des technologies rapportés par les ainés sont majoritairement
associés a la convivialité et pourraient étre résolus par un design approprié sur le plan de
laffichage a ’écran et de la navigation dans le jeu’. Le type d’équipements informatiques fait
¢galement partie de la convivialité du jeu, particulieérement pour les ainés. Leur choix tiendra
compte de la capacité visuelle réduite et des problémes de dextérité des ainés®.

5 Pearrow, 2007; Sauvé, 2010b; Hwang, Hong, Hao et Jong, 2011; Marin, Lawrence, Navarro, et Sax, 2011;
Whitlock, McLaughlin et Allaire, 2011; Gerling, Schulte et Masuch, 2011.

¢ Barnard, Bradley, Hodgson et Lloyd, 2013; Braun 2013; Connolly, 2013; Ogomori, Nagamachi, Ishihara,
Ishihara, et Kohchi, 2011; Nicolau et Jorge, 2012; Pham et Theng, 2012; Wu, Miao, Tao et Helander, 2012.
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2.2.1. L’affichage a I’écran du jeu et des activités d’apprentissage
Différents paramétres ont été identifiés pour la conception de la planche de jeu ’:

Tout d’abord, les jeux doivent contenir un mécanisme qui délimite la zone d’affichage par un
cadre prédéterminé qui maintiendra un standard dans D’affichage. Il est important que le jeu
s'affiche de la méme facon d’un ordinateur a 1’autre. D’ailleurs, il faut éviter les barres de
défilement dans la page Web qui contient le jeu. L'affichage du jeu doit maximiser la visibilité
des contenus et minimiser leurs temps de téléchargement. Le jeu et les activités d’apprentissage
doivent également étre visibles dans leur entiéreté sur la largeur de I’écran sans qu’il soit
nécessaire d’utiliser une barre de défilement a I’horizontal. Les régles, le tutoriel ou les consignes
ainsi que le pointage des joueurs doivent se trouver dans le champ de vision des joueurs et
visibles avec les différents types d’écran d’ordinateur. Le déplacement des personnages (avatars)
ou des pions dans un environnement ou sur une planche de jeu doit étre pris en compte afin
d'éviter que 'acces a une information importante sur le plan de 1’apprentissage ne soit obstrué. De
plus, la grandeur des pions, jetons ou avatars doit étre en proportion avec la dimension des cases.

Dans le jeu « Pour vivre bien, vivons sainement ! », nous avons restreint le format d'affichage de
la planche de jeu a la configuration la plus restreinte utilisée par notre clientele cible : 1024X768.
Pour les écrans de dimensions plus importantes, nous avons inséré un fond de la méme couleur
que le fond de la planche et programmé l'affichage pour que la planche se positionne au centre de
I'écran. Cette fenétre reste toujours visible indépendamment des autres fenétres qui s'affichent en
superposition. Une deuxieme fenétre peut s'afficher en superposition a la planche de jeu. Elle
contient les questions, réponses et rétroactions, le tutoriel ou les régles du jeu. La dimension de
cette fenétre est variable mais toujours plus petite que celle de la planche.

2.2.2. Lanavigation dans le jeu

Le jeu doit offrir une navigation aisée et doit répondre & certaines conditions®. En tout temps,
la planche, les pions, les boutons de navigation, les consignes, le pointage et les régles doivent
étre affichés et accessibles pour assurer le bon déroulement du jeu. Il importe aussi de considérer
que l'utilisation de la souris a répétition pour accéder a une composante du jeu ralentit le rythme
et nuit a la motivation des joueurs. Il est préférable que le joueur accéde par un simple clic a
I'ensemble des éléments auxquels il sera amené a répondre pour obtenir des points ou a
progresser dans le jeu. Le jeu doit utiliser des symboles ou des icones connus pour faciliter les
actions des joueurs et leur éviter des erreurs liées a une compréhension erronée. Les symboles et
les icones doivent étre les mémes dans toutes les pages du jeu et localisés a proximité de I’action
exigée. Enfin, il faut éviter les ¢léments d’interface qui bougent (par exemple, les nouvelles
fenétres et les menus en cascade); les jeux ayant plus de trois fenétres en superposition nuit a
I’intuitivité du jeu et a la concentration des ainés. Tout comme la planche de jeu, les activités et
les questions qui ont été intégrées dans le jeu doivent s'afficher sans défilements longs et
fastidieux a 1'écran. Le joueur doit accéder par a un simple clic a l'ensemble des éléments
auxquels il sera amené a répondre pour obtenir des points ou avancer sur la planche de jeu. Un
bon positionnement des informations utiles lors du déroulement d'une partie donne a l'utilisateur

7 Chevalier, 2003; Shneiderman et Plaisant, 2004; Nogier, 2005; Sauvé, 2010b.
8 Nielsen, 2000; Dufresne, 2000; Rollings et Morris, 2005, Livet, 2007; Sauvé, 2010b
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un certain contrdle de l'interface. Il faut éviter de positionner les points et les régles du jeu en bas
de la page, ils peuvent se retrouver en dehors du champ de vision pour les utilisateurs ayant de
petits écrans.

Dans le jeu « Pour vivre bien, vivons sainement! », nous avons divisé I’interface de jeu en trois
zones (Figure 9) : A) interface du jeu: la carte de Bingo, les regles et le tutoriel, B) les
informations sur le déroulement du jeu : type de partie, boule tirée au hasard et le bouton Bingo
pour la fin de la partie, et C) les informations en lien avec les actions des joueurs : nom des
joueurs et leur pointage, le controle du micro et du clavardage. Toutes les actions du joueur se
concrétisent par un seul clic. Nous avons opté pour des boutons avec des mots plutdt que des
symboles pour en faciliter 1’utilisation par les ainés qui ne sont pas nés a 1’ére numérique. Enfin,
nous avons limité le nombre de fenétre en superposition a deux. Lorsque cette deuxiéme fenétre
s'affiche au centre de 1'écran, la planche de jeu devient grisée et inactive comme I’illustre la

figure 8.
¥ . d
(M Pour bien vivre, vivons sainement! 4
Tutorlel L. Sauvé, L Renaud, S. UEnlErE M-E. Lang, E. Parent. o y’

B]NGOT7fw@

Alexandre Parent

3) (18 45 48 61 | A
9 25 35 52 70

11 /@09l 53| 71
27 (40 60 66
29 31 (57 62

" Elizabeth Parent

Figure 9. Les contrdles utilisés pour les jeux
(A. Interface du jeu, B. Information sur le jeu, C. Informations en lien avec les actions des joueurs)

La console (la machine) de jeu doit s’ajuster aux limites physiques des joueurs. Ce sont surtout le
clavier et la manette de jeu a contrle manuel qui ont été examinés dans les études. Eviter les
boutons de petites dimensions qui exigent une dextérité des doigts. Eviter les manettes qui
nécessitent beaucoup de manipulations, elles sont difficiles a utiliser pour les ainés. Eviter les
doubles actions qui obligent le joueur a contrdler d’une facon précise le pointeur sur I’écran tout
en devant appuyer correctement sur le bouton pour obtenir 1’action désirée. Utiliser des boutons
assez sensibles aux touchers légers, assez solides pour les fortes frappes et assez larges pour que
les ainés puissent bien les viser sans probléme. Le contrdle des jeux utilisant une main, comme la
souris d’ordinateur ou la télécommande Wii, représentent une option plus accessible aux ainés
que ceux congus pour &tre utilisés a 1’aide de deux mains. Utiliser les interfaces tactiles pour
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rendre D’interaction avec [’application plus facile : [’utilisation d’une souris nécessite la
coordination entre les mains et les yeux et augmente la charge cognitive.

Dans le jeu « Pour vivre bien, vivons sainement! », nous avons ¢liminé toute action exigeant un
double clic pour exécuter une action : que ce soit pour répondre aux questions, pour déposer un
jeton sur une case ou échanger avec les autres joueurs en utilisant les outils de communication
verbale en temps réel. Quant aux équipements informatiques recommandés pour le jeu, nous
avons opté pour les ultralégers avec écrans tactiles sensibles au toucher permettront aux ainés
d’ajuster la taille du texte et des images tout en offrant I’option de déplacer les éléments du jeu
avec le doigt.

2.3. La lisibilité du jeu sur le plan multimédia

Par lisibilité, nous nous référons a la maniére dont le texte, 1’illustration et la vidéo sont traités
visuellement (mise en forme) pour en faciliter leur lecture et leur compréhension par les
utilisateurs. Une interface lisible est un élément indispensable pour tout produit numérique
(Ergolab, 2003), en particulier pour un produit a destination des ainés. Le jeu éducatif doit
respecter certaines conditions minimales par rapport au texte, a la vidéo et a I’illustration®.

2.3.1. Letexte

L’utilisation des grands écrans augmentent la lisibilité du jeu pour les ainés, surtout si les écrans
sont clairs. La disposition du texte dans I’écran doit en faciliter la lecture et le visionnement. Le
texte doit étre dispos€ en paragraphes, ou en unités d'information, bien séparés pour la cohésion.
De fagon générale, la page Web doit étre organisée et aérée et une coupure entre le titre du texte
et les paragraphes doit étre insérée. Il est préférable que les mots soient sans coupure et que le
texte soit justifié a gauche pour augmenter la vitesse de lecture notamment pour les lecteurs ayant
des difficultés visuelles. Il est trés important que la grosseur et la police choisies favorisent la
lecture a 1'écran. Il est recommandé que les caracteres du texte utilisent la police de large taille
(12 points et plus) et une police facile a lire. Pour certains ainés ayant des problémes visuels, le
caractére recommandé est de 17 pts. Eviter d’utiliser trop de polices différentes dans le jeu. Un
mécanisme ou des consignes doivent €tre fournies pour permettre aux joueurs d’augmenter la
taille de la police. Pour faciliter la lecture des ainés, utiliser des textes courts, limiter la quantité
d’information sur chaque page et simplifier la structure du texte. Eviter I’utilisation des
majuscules pour du plein texte car elles nuisent a la lisibilit¢. Les mots écrits en lettres
minuscules sont plus faciles a lire que ceux écrits en lettres capitales. Les majuscules sont
réservées a la premicre lettre d’une phrase, dans le cas d’une énumération ou pour signaler un
avertissement. Elles ont également appropriées pour des informations bréves : intitulé d’un
bouton, titre de page, titre de rubrique, etc. N’oubliez pas d’établir un contraste fort entre le texte
et le fond ou entre les couches de jeu. Finalement, il faut s’assurer que le jeu réserve le
soulignement uniquement pour les liens hypertextes.

? Voir entre autres Ergolab, 2003; Kellner, 2008; Lebrun et Berthelot, 1996; Millerand et Martial, 2001; Thoa, 2004;
Nogier, 2005; Sauvé, 2006; Marin et al., 2011; Melonio, Tarantino et Mascio; 2012
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Dans le jeu « Pour vivre bien, vivons sainement! », nous avons justifié¢ le texte a gauche et notre
choix du type de caracteres s’est limité¢ seulement a Arial (12 points pour le texte courant et 14
points pour les titres). Cette police est une de celles utilisées les plus couramment sur le Web car
elle offre une meilleure lisibilité aux utilisateurs. Les majuscules ont été¢ uniquement utilisées
pour les titres de toutes les rubriques du site pour une meilleure identification. La rédaction des
consignes et des reégles du jeu se sont appuyés sur certains régles de rédaction de Dessaint (1995,
p- 130) : (1) formuler des phrases courtes (20 a 25 mots, au mieux 80 caractéres); (2) avoir une
idée par phrase; (3) regrouper les phrases en paragraphes courts (5 a 6 lignes); (4) rédiger le
contenu comme si nous dialoguons avec le joueur; (5) insérer des exemples concrets pour
expliquer une régle ou une consigne; (6) rédiger des phrases positives; (7) insérer un minimum
d’adverbes et d’adjectifs; (8) étre objectif, varié¢ et simple et enfin (9) placer les mots importants
en début de phrase. Le vocabulaire utilis¢ dans les régles, les consignes, les questions et les
rétroactions ont ¢ét¢ adaptées a la clientele cible. Cette adaptation a ¢été validée par une mise a
l'essai du jeu aupres d’experts et du public cible.

2.3.2. Les illustrations

L’utilisation des illustrations doit étre pertinente par rapport au contenu du jeu. Trop souvent
certains jeux utilisent a profusion des illustrations pour rendre leur jeu plus attrayant mais ces
ajouts s’aveérent souvent une surcharge cognitive et un temps d’affichage trop long réduisant a
moyen terme la motivation des joueurs. Les illustrations ne doivent pas inclure trop de détails, ce
qui empécherait les joueurs de percevoir 1’idée maitresse. Le positionnement de la visionneuse
des images sur 1’écran doit permettre une bonne lisibilité et permettre un accés en tout temps aux
boutons de contrdle (arréter/jouer vidéo, ajuster volume, etc.). L’affichage de I’illustration ne doit
pas exiger un temps d’attente a 1’ordinateur de plus de 2 secondes pour son apparition a 1’écran.
Si c’est le cas et que les contenus sont pertinents, il faut que le jeu affiche un compteur ou un
gradateur qui indique le temps de téléchargement sinon les joueurs croiront a une défaillance de
I’équipement. Les illustrations doivent s’afficher a I’intérieur d’une fenétre d’écran. Si les images
ont trop de détails ou qu’elles sont de grande taille, le jeu doit offrir ’option de les afficher dans
une nouvelle fenétre. Il faut réduire au minimum les images clignotantes et les animations qui
exigent une forte acuité¢ visuelle ou les grossir pour en assurer la visibilité. Enfin, il est
recommandé pour les ainés que les items a pointer ou a déplacer dans la page doit étre d’au
moins 2 cm et plus.

Dans le jeu « Pour vivre bien, vivons sainement! », nous avons intégré des mécanismes pour
faciliter la visualisation des images. Le joueur peut ainsi agrandir le format de 1’illustration ou de
la vidéo en plein écran d’un simple clic. Nous avons également testé le temps d’affichage des
illustrations avec différents types de connexions : basse, moyenne et haute vitesse. L’affichage
dans tous les cas n’exige pas de temps d’attente a 1’ordinateur. Enfin nous avons évalué par
méthode inter-juges la pertinence de chaque image qui illustre les questions du jeu.

19



Question

Niveau de difficulté <

Dans le Guide alimentaire canadien, un bagel
correspond & :

lllustration

1) Une portion de produits céréaliers 2) Deux portions de produits cérealiers

3) Une demie-portion de produits cérealiers

Bravol Cestla bonne réponse, car la moitié d’un bagel équivaut & une portion de
r produits ceréaliers. Un bagel complet équivaut donc a deux portions.
30
Continuer
Figure 10. Un exemple d’illustration
2.3.3. Leson

L’utilisation de contenus sonores ou de textes parlés peuvent motiver les joueurs et augmenter
leur intérét pour la matiere étudiée dans le jeu. Les extraits sonores doivent étre utilisés avec
prudence. En général, il faut que le jeu offre I’option de présenter le contenu de fagon textuelle,
en plus de I’aspect sonore et particulicrement pour les ainés. Il importe de rappeler que la
difficulté de I’information auditive, c¢’est qu’elle s’inscrit dans le flux du temps alors que I’image
fixe peut rester affichée et étre accessible a tout moment. Le jeu requiert que le son soit audible et
que les consignes pour activer la fonction des haut-parleurs ou les contrdles du son des
ordinateurs (rejouer audio, ajuster volume, etc.) soient intégrées dans le jeu et accessibles pendant
I’écoute. Il doit également prévoir un mode silencieux qui pouvait étre utilisé par les joueurs qui
ne veulent pas que les autres sachent qu’ils ont commis une erreur. Il est recommandé de fournir
les régles et les consignes sonores avant et pendant le jeu pour que I’utilisateur ne doive pas lire
les instructions et opérer le jeu au méme temps.

Lors de la I’adaptation du jeu, nous avons intégré une application de voix virtuel qui permet aux
joueurs d’écouter les regles et les consignes au lieu de les lire, facilitant ainsi I’action des joueurs
dans le jeu tout en palliant aux déficiences visuelles des ainés. Le contrdle du son est accessible
en tout temps et associé¢ au bouton pour démarrer ou arréter le son (Figure 11). Le joueur peut
ainsi contrdler les aspects sonores en tout temps.
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Bienvenue

{ | Bienvenue dans le jeu de Bingo. Le premier jousur qui atteint Ie but du jeu et clique sur
“/ | Iz boutan « Binga » abtient 50 points supplémeantairas. Sile jausur cligue surle
bouton de

bouton et n'a pas de « Bingo =, il perd 25 points et la partie continue.

son l J 1) Cliquez sur ce boufon pour uliliser voire micro et parler aux aulres joueurs

(F—

BINGOQ.!| Cliquezsurce bouton sivous avez atteintle butdu jeu

2 ) Cliguezsurce bouton pour cacher votre pointage aux autres joueurs

Fermer le wioriel | [ Continuer

Figure 11. Le bouton de contrdle du son

3. LA METHODOLOGIE

Aux fins de notre expérimentation, la méthode Learner Verification and Revision (L.V.R.) a
été utilisée (Komoski, 1979; 1984). Cette évaluation, centrée sur I'utilisateur, flexible et adaptée
au contexte de I'utilisation d’un produit (Nguyen, Chang, Chang, Jacob et Turk, 2008), permet
d’identifier et de corriger les erreurs et les problémes (Chinien, 1990; Perron et Bordeleau, 1994;
Doak, Doak et Root, 1996 ; Thulal, 2003; Maddrell, 2008) et de valider efficacement un
prototype en cours de développement aupres d’un échantillon restreint du public cible pour lequel
il a été créé. Cette méthode, aussi connue sous 1’appellation de mise a I’essai, a été également
utilisée dans des recherches de développement de jeux (Kandaswany, Stolovitch et Thiagarajan,
1976 ; Thiagarajan, 1978, Sauvé et Samson, 2004; Sauvé et Hanca, 2007). La démarche consiste
a valider le prototype aupres d’un échantillon de la clientéle cible afin d'en mesurer I’efficacité.
Elle se divise en trois phases:

e La préparation demande (1) d’établir les objectifs et les critéres d’évaluation, (2) de choisir le
ou les instruments d’évaluation, (3) de rédiger, de mettre a I’essai et de corriger, s’il y a lieu,
le ou les instruments d’évaluation, (4) de contacter et d’informer les personnes qui sont

représentatives pour le public cible et (5) de mettre a leur disposition le matériel nécessaire a
la mise a I’essai.

e La vérification consiste (1) a consulter et a manipuler les différentes parties du produit et (2) a
recueillir les commentaires des utilisateurs a 1’aide des instruments de mesure avant, pendant
et apres le développement du produit.

e La décision consiste (1) a compiler, traiter et analyser les résultats, (2) a prescrire, s'il y a lieu

des révisions et (3) a réviser, s’il y a lieu, le produit a la lumiére des informations recueillies
aupres des utilisateurs.
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3.1. L’objectif de la mise a l'essai

Dans le cadre de la mise a 1’essai aupres de la population cible, nous avons validé le jeu en mode
multi-joueurs sur le plan de ses dysfonctions informatiques, du design, de sa facilité d'utilisation
et de navigation ainsi que sa lisibilité pédagogique.

3.2. L’échantillon

Nous prévoyons au moins 24 personnes réparties en groupes de 3 a 6 personnes de 55 ans et plus.
Nous tenterons de recruter les répondants en tenant compte de leur age et du sexe afin d’obtenir
une représentation de la clientele cible.

3.3. Les instruments de mesure
Deux instruments de mesure ont été utilisés pour la mise a I’essai :

e La Grille d'observation des participants (Annexe 2) est divisée en trois parties en fonction
des étapes de la mise a 1'essai. Chacune des parties propose des items a observer.

0 La premicre partie, « Avant la mise a 1’essai du jeu », comporte 4 items d’observation :
Réactions des participants face au projet ; Compréhension déroulement de la mise a
l'essai ; Compréhension de la fiche d'inscription et du formulaire de consentement et
Vérification du courriel de réception de leur inscription au CVJE

0 La deuxiéme partie, « Pendant la mise a I’essai du site et du jeu », contient 3 items
d’observation : Navigation sur le site web pour jouer (Ma zone, Mon profil, Créer une
partie, Joindre une partie); Acces au jeu et déroulement. Tout autre élément jugé
pertinent pour améliorer le jeu.

0 La dernic¢re partie, « Réaction a la fin », observe la réaction et I’attitude des joueurs
lorsqu’ils ont terminé¢ la partie et comporte trois items: Réactions des joueurs ;
Questionnaire Retour synthése en ligne ; Questionnaire sur les aspects ergonomiques.

e Le Questionnaire sur les aspects ergonomiques (Annexe 3) se compose de 4 parties.

0 La premicre partie concerne les données sociodémographiques, la connaissance d’Internet
et des jeux en ligne et le type d’équipements informatiques utilisés par les répondants (8
énonces),

0 La deuxiéme a la quatriéme partie concerne les conditions ergonomiques du jeu éducatif
qui ont été évaluées avec des échelles Lickerta 5 items (trés en accord a trés en
désaccord) et un item Ne s’applique pas. Trois aspects ergonomiques sont €valués : le
design couvre 16 énoncés sur la compétition, le défi, le contenu d’apprentissage et la
rétroaction; la convivialité regroupe 17 énoncés qui touchent a I’utilisation d’un tutorial
multimédia et des conditions de navigation dans le jeu ainsi qu’a I’utilisation des outils de
communication en temps réel et a I’affichage a 1’écran; la lisibilité pédagogique propose 8
énoncés qui touchent le vocabulaire utilisé et le traitement textuel, visuel et sonore des
questions et de I’interface du jeu. Chaque aspect ergonomique inclut une question ouverte
pour collecter les commentaires des répondants.
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3.4. Les analyses

Notre étude s’appuie a la fois sur des méthodes qualitatives et quantitatives de collecte de
données. Ces données ont été traitées avec les techniques propres a chacune des méthodes.

Les données quantitatives ont été traitées a 1’aide de différentes techniques d’analyse descriptive
(fréquence, moyenne, pourcentages, etc.). Un test t-student a été réalisé pour vérifier s’il existe
des différences significatives en fonction des variables démographiques (sexe, age), les
compétences informatiques ainsi que les habitudes d’internet et du jeu. Un test de pearson (chi
Carré) a permis d’évaluer la probabilité du résultat a I’ensemble de la population.

Une analyse qualitative des données observées et des commentaires écrits et verbaux des
répondants et a été effectuce.

3.5. Les mesures déontologiques

Les répondants de la mise a l'essai ont pris connaissance de la recherche et ils ont signé un
formulaire de consentement (Annexe 3).

3.6. Le déroulement de la mise a ’essai du jeu

Voici les étapes qui ont fait I’objet de la mise a I’essai qui a eu lieu en juillet et aoht 2014.
Avant la mise a I’essai

e  Rédaction du protocole de mise a I’essai;

e  Préparation des instruments de mesure;

e  Approbation de la recherche par le comité d’éthique de la Télé-université ;
e  Mise en place de la stratégie de recrutement par bouche a oreille;

e Impression du formulaire et des instruments de mesure

Pendant la mise a I’essai
La mise a I’essai s’est déroulée par groupe de 3 a 6 personnes : X groupes ont participé a
la mise a I’essai sur une période de trois semaines. En général, la mise a I’essai se déroulait sur
deux heures.
e Présentation des participants et des auxiliaires de recherche.
e Courte présentation du projet et du but de la mise a I’essai en s’appuyant sur un
PowerPoint.
e Signature du formulaire de consentement par les répondants.
e Distribution de formulaires explicatifs sur la procédure d’inscription et I’acces au jeu par
les répondants.
e Observations relevées par un auxiliaire de recherche a I’aide d’une grille.
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e Soutien a la mise a I’essai du jeu par les deux assistants de facon conjointe et collecte des
questions des répondants et des réponses données.

e Soutien informatique assuré¢ a distance par deux informaticiens pendant
I’expérimentation ;

e Complétude du questionnaire papier a la fin du jeu par les répondants, les éléves ont
complété le questionnaire en ligne.

e Echange sur les impressions, suggestions et recommandations des participants et prise de
note par les auxiliaires de recherche

4. LES RESULTATS DE LA MISE A L’ESSAI
Ce sont 27 répondants qui ont participé a la mise a I’essai.
4.1. La description de la population

Notre échantillon se compose de 27 ainés qui habitent a la maison ou en appartement. Le tableau
1 indique que 55.6% sont des femmes et 44.4% des hommes. Ce sont les 55-59 ans, soit 33.3 %,
qui ont formé le groupe le plus important des répondants, suivi des 60-64 ans, 25.9%, 65-69 ans,
22.2% et les 70-74 ans, 18.5%.

Tableau 1. Données démographiques des répondants

Catégorie Items Fréquence | %

Sexe Féminin 15 55.6%
Masculin 12 44.4%

Groupe d’age 55-59 ans 9 33.3%
60-64 ans 7 25.9%
65-69 ans 6 22.2%
70 - 74 ans 5 18.5%

4.2 Les habitudes technologiques

En ce qui concerne les habitudes technologiques des répondants, le tableau 2 indique que les
participants considérent leurs compétences informatiques comme intermédiaire (59,3%), débutant
(29,6 %) et expert (11,1%).

Tableau 2. Compétences informatiques des répondants (n=27)

Compétences Débutant 8 29.6%
informatiques Intermédiaire 16 59.3%
Expert 3 11.1%
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La figure 12 indique que 96 % des répondants utilisent Internet pour envoyer des courriels, lire
des journaux (70%), échanger sur Facebook (70%) ou dans les réseaux sociaux (48%) et enfin
moins de la moitié (44,4%) jouent a des jeux en ligne.

- - - I' —
Utilisationde l'internet (n = 27)
120%
100%
S 80%
_N
L 60%
(]
s 0
= 40%
20%
0%
Courriel Journaux Facebook Réseaux Jeux
M oui 96% 70% 70% 48% 44%
H non 4% 30% 30% 52% 56%

Figure 12. L’utilisation de I’internet des répondants

Le tableau 3 indique que plus du deux-tiers d’entre eux utilisent des tablettes (IPAD ou Android)
et moins de la moitié (40,7%) un téléphone intelligent.

Tableau 3. Utilisation des équipements mobiles

Utilisation | Tablette Téléphone intelligent
Oui 63.0% 40.7%
Non 37.0% 59.3%
100.0% 100.0%

4.3 Les habitudes du jeu

Le tableau 4 indique que 96% des répondants ont des habitudes de jeu; par exemple, mots
fléchés, quizz, puzzles, jeu de cartes, etc. La trés grande majorité d’entre eux (93 %) ont déja joué
au Bingo, sauf pour deux personnes. Enfin, moins de la moitié (44 %) jouent a des jeux en ligne.
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Tableau 4. Les habitudes du jeu

Utilisation Jeu Jeu en ligne Bingo
Oui 96% 44% 93 %
Non 4% 56% 7%

100% 100% 100%

4.4. Design

Le tableau 5 indique que les répondants considérent que de jouer contre d’autres personnes
(4.5/5), d’avoir le choix de la durée (4.0/5) et de la fin de la partie (3.9/5), d’obtenir ou non des
points selon qu’ils répondent correctement ou non (4.3/5) maintiennent la compétition (4,28/5)
entre les joueurs.

L’intégration de balles boni (4,27/5) et le choix du degré de difficulté des questions (4.0/5)
maintiennent le défi (4,13/5) tout au long de la partie.

Quant au contenu d’apprentissage (4.05/5), les répondants indiquent que le jeu tient compte
de leurs connaissances préalables (4,35/5) pour les aider a accumuler des points, que les
questions n’étaient pas trop difficiles (4.0/5), la plupart ont opté pour le niveau Facile, et que la
répétition des questions (3.92/5) dans le jeu les ont plus ou moins aidé a cumuler des points.

En ce qui concerne les mécanismes de rétroaction (4,32/5), ils considérent que la rétroaction
sur leurs réponses incorrectes aux questions les a aidés a se corriger (4,35/5), que le visage
souriant ou triste les informait rapidement sur leur performance a la question (4,38/5), que le
tutoriel les a informé sur les actions a faire pendant la partie (4,26/5) et que 1’accés a un
récapitulatif de leurs bonnes ou mauvaises réponses les ont aidé a mesurer ce qu’ils ont appris et
a réviser les questions manquées (4.29/5).

Tableau 5. Résultats de la validation - Design

Catégories Conditions Résultats
Design Défi 4.13
Compétition 4.28
Contenu d’apprentissage 4.05
Rétroaction 4.32

4.5. Convivialité

Sur le plan de I’affichage (4,37/5), le tableau 6 indique que les répondants considerent que
les animations ajoutent de I’intérét dans le jeu (4,2/5), que la planche de jeu (4,4/5) et les
questions (4,4/5) s’affichent a I’intérieur de 1’écran, que les boutons Régles (4,3/5) et Tutoriel
(4.3/5) sont visibles sur I’interface du jeu et facilement accessibles, que le positionnement du
tutoriel au centre du jeu leur permet de lire correctement les consignes (4,3/5), que le pointage
des joueurs est bien localisé (4,6/5) pour suivre la progression des joueurs, que le bouton Bingo
est bien localis¢ dans le jeu (4,7/5) et enfin que le bouton du microphone est plus ou moins
visible (3,9/5).
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En ce qui concerne la navigation (4,1/5), le jeu nécessite peu de connaissances
informatiques des ainés (4,1/5), que le tutoriel (4,1/5) et les régles (4.0/5) les aident a comprendre
le fonctionnement du jeu et que les régles (4.0/5) sont accessibles en tout temps d’un simple clic.

En ce qui a trait a la souris et au clavier utilisés pendant le jeu (4.1/5), les touches du clavier
(4.1/5) et la souris (4.4/5) sont faciles a manipuler pour agir dans le jeu tandis que 1’écran tactile
(3.9/5) I’est un peu moins.

Tableau 6. Résultats de la validation - Convivialité

Catégories Conditions Résultats
Convivialité Affichage 4.37
Navigation 4.09

Controle 4.14

4.6. Lisibilité pédagogique

Sur le plan du texte (3.97/5), le tableau 7 indique que la taille (4.1/5) et la couleur (4.1/5) des
caractéres des mots sur la carte et le tutoriel facilitent la lecture; toutefois la taille des caractéres
des questions (3.7/5) semble moins facile la lecture. Les répondants sont d’avis que le
vocabulaire est appropri¢ (4.1/5).

En ce qui concerne le son (4.0/5), les répondants constatent qu’il est audible autant pour
les régles que les questions et que le bouton de contrdle du son est facile a utiliser.
Enfin, les images sont suffisamment grandes pour bien les visualiser a 1’écran et leur temps
d’affichage est instantané sur tous les ordinateurs (4,3/5).

Tableau 7. Résultats de la validation — Lisibilité pédagogique

Catégories Conditions Résultats
Lisibilité pédagogique Texte 3.97
Ilustrations 4.27
Son 4.00

4.7. Différences significatives selon le groupe d’age

Des analyses ont été réalisées afin de ressortir les effets en fonction de 1’age. Afin de répondre
aux exigences de ce type d’analyse, nous avons regroupé les participants en deux groupes : 1)
moins de 64 ans et 2) 64 ans et plus. Le tableau 8 montre deux effets grace a un test de
T-student. Les personnes plus agées considérent que le degré de difficultés des questions est
représentatif du défi qu’elle pose. Elles accordent également plus d’importance a la grosseur des
mots a I’écran pour faciliter leur lecture.
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Tableau 8. Les aspects ergonomiques en fonction de I’age

Le degré de difficulté (' ) des  La grosseur (taille des

Item questions est représentatif du caracteres) des mots
défi qu’elles posent : facile, présents sur la carte facilite
moyen et difficile. la lecture a I’écran.

Moins de 64 ans 3.1429 3.4286

64 ans et plus 4.3077 4.5385

Statistique (t-Student) (t=-2.172; N=25; P=0.04) (t=-2.521; N=25; P=0.018)

4.8. Différences significatives selon le sexe

Le tableau 9 fait état que les femmes trouvent que la rétroaction donnée lors de mauvaises
réponses les aide plus que les hommes a comprendre leur erreur tandis que les hommes trouvent
que les boutons ne sont pas accessibles ou aisément manipulables que les femmes.

Tableau 9. La dynamique de jeu en fonction du sexe

Item Lorsque je n’ai pas répondu Les boutons sont accessibles et
correctement a une question, le facilement manipulables.
message (rétroaction) qui
s’affichait en dessous de ma
réponse m’a aidé a comprendre
P’erreur que j’ai faite.

Femme 4.3333 2.8
Homme 2.9167 0.6667
Statistique (t-Student) (t=2.247; N=25; P=0.034) (t=t=2.918; N=25; P=0.007)

4.9. Différences significatives en fonction du type d’utilisation d’Internet

Les analyses nous ont également permis d’établir des corrélations importantes quant a
I’expérience de jeu des participants. Le tableau 10 expose 1’une de ces corrélations : il indique
que les participants qui utilisent Facebook ont tendance a choisir des niveaux de difficulté plus
¢levés. Cette tendance réveéle qu’une accoutumance a ce média technologique pousse les
utilisateurs a s’exposer a des plus grands défis.

Tableau 10. Répartition des répondants selon la difficulté choisie et I’utilisation de Facebook

FACILE MOYEN DIFFICILE
Utilisateur facebook 2(22,2%%) 4(26,7%) 9(60%)
Statistique (Chi) Chi-carré = 6.245 ; P=0.044
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4.10. L’analyse des données qualitatives

Une analyse qualitative des données observées et des commentaires écrits et verbaux des
répondants et a été effectuée. Nous présentons uniquement dans ce point les commentaires sur
I'intérét et les difficultés éprouvées pendant la mise a 1’essai. Les suggestions et
recommandations des participants ont été intégrées au point 5 du présent rapport.

Avant le jeu

e Quelques difficultés ont été éprouvées lors des connexions au site web du jeu. Le navigateur
Firefox présente des problémes de compatibilité sur certains ordinateurs.

e Les couleurs de I’interface du jeu plaisent aux participants : plusieurs commentaires positifs
ont été relevés.

e Lalongueur des guides d’inscription et d’acces au jeu est relevée par quelques participants.
Plusieurs demandent un résumé verbal.

e Quelques participants qui ont expérimenté le jeu en laboratoire ne se souviennent pas de leur
mot de passe de leur courriel. Cette situation ne leur permet pas de valider leur inscription au
jeu.

Pendant le jeu

e Les répondants naviguent aisément dans I’interface de jeu.

e Dans I’ensemble, les participants comprennent bien les explications de la manicre de créer et
de se joindre au jeu. Certains d’entre eux ont de la difficulté a distinguer le bouton Rejoindre
sur I’interface.

e Un participant constate que les boules Boni disparaissent trop vite, ce qui ne lui donne pas le
temps de trouver le chiffre sur sa carte Bingo.

e  Une barre blanche affiche sur I’un des portables, comme une erreur d’illustration de I’écran
de jeu. L’installation d’une mise a jour de Firefox regle le probléme.

e Un participant considére que 1’écriture est trop petite et « plate a lire ». Il suggere de changer
les caracteres (police d’écriture). Ce participant n’a pas utilisé la fonction d’agrandissement
de I’écran par défaut.

e Trois participants consideérent que le message les informant qu’ils n’ont pas le chiffre tiré sur
leur carte n’est pas nécessaire. Ils préférent le chercher eux-mémes.

e Quatre participants mentionnent qu’il faudrait intégrer un message incitatif pour passer a un
autre niveau de difficulté du jeu lorsque que les joueurs ont toutes les questions bonnes

e Deux participants soulignent que les questions sont un peu enfantines dans le niveau Facile.

e Trois participants suggerent d’intégrer un chronomeétre pour imposer une limite de temps a
chaque question. Cette suggestion est contestée par les autres membres de leur groupe de jeu.

e Les participants qui ont utilisé des portables (13 po et moins) trouvent que le texte est trop
petit. Aucun d’entre eux n’a utilisé la fonction d’agrandissement par défaut du navigateur.
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e Cingq participants mentionnent que le niveau Facile du jeu est trop facile pour les moins de 65

ans.

e Les participants trouvent le jeu amusant et réagissent assez fortement (tant négativement que

positivement, lorsque succes ou échec a une question).

e Six participants mentionnent a plusieurs reprises que le jeu est lent, lenteur provoqué par le
temps de réponse des autres joueurs aux questions.

A la fin du jeu
e Jeu:

0 La majorité des participants ont manifesté avoir eu du plaisir a jouer au jeu; deux d’entre
eux mentionnent qu’ils ont appris des choses.

0 La trés grande majorité des participants considérent que le jeu est facile a jouer.

O Plus de la moitié des répondants ont joué un deuxiéme jeu avant de compléter le
questionnaire sur les aspects ergonomiques.

0 Les participants de 75 ans et plus considerent les questions du jeu plus difficiles.

0 Trois participants remarquent que les questions reviennent trop souvent, et ne sont pas
assez difficiles. Cette répétition aide ceux qui ne connaissent pas les réponses, ce qui n’est
leur cas.

0 Une participante suggere de poser des questions sur les différents types d'huiles.

0 Deux participants suggerent d’inclure un message pour les inciter a examiner leur résultat
aux questions dans la section « Mes apprentissages a la fin de la partie.

0 Un participant considére les questions sur les menus santés trop faciles.

0 Deux participants trouvent que les graphiques du site sont enfantins.

0 Un participant souligne que la complexité du jeu réside davantage dans les manceuvres a
exécuter pour jouer avec 'ordinateur (Cliquer ici et la. Vérifier les tours bonis, etc.) que
dans le jeu lui-méme.

0 Un participant suggere I’ajout de questions qui frappent I’imagination (exemple : «
Combien de neurones y a-t-il dans le cerveau?») ou des « Le saviez-vous? ».

0 La plupart des participants ne voient pas les boutons et les onglets trop pales.

0 Une participante apprécie les images dans les questions.

e Questionnaire sur les aspects ergonomiques :

0]

0]

Trois participants trouvent que le questionnaire comporte trop de questions et deux
participants omettent de répondre a certaines parties du questionnaire.

Aucune question de compréhension n’a été posée au sujet du questionnaire sur les aspects
ergonomiques
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5. LES RECOMMENDATIONS POUR LA REVISION DU JEU

Des recommandations ont été tirées des observations et des données qualitatives du questionnaire
et des échanges verbaux pour améliorer le jeu. L’annexe 4 en présente les données brutes.

5.4. Défi

Les répondants suggérent d’ajouter une deuxieme carte de Bingo pour augmenter leurs chances
de gagner, de fixer un temps de réponse pour réduire 1’attente entre le tirage de deux balles
lorsque le joueur n’a pas de numéro sur sa carte, d’afficher un message lorsqu’un joueur a
répondu correctement a toutes les questions d’un niveau de difficulté pour I’inciter a passer a un
niveau supérieur, de réajuster le message qui explique que les joueurs doivent cliquer sur le
chiffre boni de leur carte correspondant a la boule boni afin d’éviter de mettre les autres joueurs
en attente et de paralyser le jeu jusqu’a ce qu’ils s’exécutent.

5.5. Compétition

Les répondants ont un avis partagé sur le temps consacré pour répondre aux questions : selon le
rythme du joueur ou chronométré. Certains joueurs prennent beaucoup de temps pour répondre,
ce qui peut ralentir le rythme du jeu et réduire la motivation des joueurs en attente. Plusieurs
répondants suggerent de réduire le nombre minimal de joueurs a deux au lieu de trois, ce qui leur
permettrait de jouer en couple ou avec un de leurs petits-enfants. D’autres répondants suggérent
d’accoler un identifiant de 1’expertise du joueur afin d’en informer les autres joueurs et stimuler
la compétition.

5.6. Contenu d’apprentissage

Les répondants ont un avis partagé sur la répétition des questions pendant le jeu ; pour certains,
c’est un plus pour gagner des points et pour d’autres, cela réduit la compétition. Il suggere
d’ajouter des questions. L’annexe 5 présente les 90 questions qui font maintenant partie du jeu.
Des répondants ont suggéré quelques contenus a aborder dans le jeu, 10 questions ont été
ajoutées au jeu (Annexe 6). Quelques fautes de francais ont été relevées.

5.7. Rétroaction

Les répondants recommandent ’affichage d’un message les invitant a consulter leurs résultats
(bonnes et mauvaises réponses) lorsque la partie est terminée; cette consultation les aiderait a
mieux performer lors des parties suivantes.

5.8. Affichage

Les joueurs suggerent d’augmenter la grosseur des boutons Régles et Tutoriel pour les rendre
plus visibles pour certains répondants. Ils ajoutent qu’un message du tutoriel devrait expliquer
leur localisation et leur fonctionnement. Ils suggérent de déplacer I’affichage des boules boni du
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centre vers la droite de I’interface afin de permettre aux joueurs de visualiser ’entiereté de la
carte de Bingo et de cliquer dans la colonne O. Ils considérent qu’il serait important de connaitre
le nom du joueur qui crée une partie, surtout lorsqu’il a plusieurs parties en cours, ils ne savent
quelle partie choisir.

5.9. Navigation

Les répondants proposent d’inclure dans le premier message du tutoriel expliquant le choix du
degré de difficulté et de la fin de la partie qu’il faut cliquer sur le bouton Continuer pour activer
le jeu. Ce geste n’est pas intuitif de la part de certains joueurs. D’autres suggerent d’afficher
uniquement ce premier message a I’initiateur du jeu afin de le guider pour choisir le degré de
difficulté et la fin du jeu. Ils recommandent d’¢liminer le message « Ce numéro n’est pas sur
votre carte » lorsque le joueur n’a pas le numéro sur la carte, ils considérent ce message superflu.
Ils suggérent d’ajouter un message dans le tutoriel qui explique le fonctionnement de la boule
boni. Les répondants constatent qu’ils ne peuvent répondre a une question ni gagner des points si
le chiffre de la boule correspond a une boule boni déja gagné précédemment sur leur carte. Ils
proposent également d’ajouter dans I’interface de jeu le degré de difficulté choisi pour la partie.
Enfin, ils suggerent de modifier I’illustration du bouton Microphone dans le tutoriel qui ne
correspond pas a celui qui est affiché a coté de chaque joueur.

5.10. Texte

Les répondants recommandent d’augmenter la taille des caractéres des mots des questions d’au
moins 2 pts ou d’inclure un bouton leur permettant de grossir I’écran de question.

5.11. Illustrations

Les répondants suggerent d’augmenter le contraste de couleur des boutons (Rejoindre, Démarrer
la partie) pour en faciliter le repérage et la lecture a I’écran. Ils proposent également d’ajouter une
animation a I’écran qui affiche les gagnants.

5.12. Son

Les joueurs suggerent qu’accélérer légerement le débit de la voix virtuelle pour en améliorer
I’écoute. Ils suggerent également de revoir 1’enregistrement des chiffres en lien avec les boules
qui sortent du boulier; certains sons sont difficiles a comprendre.

Les recommandations des répondants ont été prises en compte et ont fait I’objet de prescriptions
lors de la révision pédagogique et informatique du jeu.
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CONCLUSION

Les résultats de la mise a I'essai ont permis de valider la potentiel du jeu de Bingo Pour mieux
vivre, vivons sainement. Les participants se sont montrés a I’aise avec 1’environnement dans
lequel le jeu évoluait et ont pris, dans I’ensemble, du plaisir a le mettre a 1’essai. La plupart des
participants ont fait preuve d’autonomie. Quelques-uns ont eu des difficultés avec le mode
d’inscription au jeu qui requiert une confirmation par courriel de leur inscription : ils ne se
souvenaient plus du mot de passe. Quelques questions de type « Ou cliquer ? » et « Quoi faire ? »
ont ¢été¢ formulées a différentes étapes du jeu indiquant que les répondants de 55 a 75 ans n’ont
pas peur de demander de I’aide pour utiliser une technologie. De facon globale, les participants
ont démontré leur intérét par leur plaisir de jouer, leur esprit critique et leur implication. Plusieurs
ont mentionné qu’ils avaient appris sur la nutrition et I’éducation physique. Par leurs observations
et suggestions tant sur le plan contenu que de l’interface de jeu, des modifications seront
apportées afin que le jeu soit adapté a la clientele des ainés..

Les résultats indiquent que les ainés font une utilisation réguliére des technologies, mais surtout
pour des activités quotidiennes, comme lire le journal ou vérifier ses messages courriels. Les
activités reliées a I'utilisation plus poussée des technologies, tel que jouer a des jeux vidéo ou
fréquenter les réseaux sociaux sont moins populaires, et ce méme si 96% des répondants ont
affirmé avoir déja joué a des jeux. Toutefois, les analyses ont révélé que 63% des ainés de notre
échantillon possédent une tablette électronique, et 40% un téléphone intelligent, ce qui est a
prendre a considération. La possession de tels appareils révele un intérét certain pour les
technologies. Enfin, la plupart des répondants connaissent le jeu de Bingo, ce qui rejoint le
résultat de notre enquéte, a savoir que le jeu Bingo est un des jeux préférés par les ainés.

Les analyses ont démontré, entre autres, que la perception du jeu dépend de I’expérience
personnelle avec les technologies. Des corrélations intéressantes ont été mises de 1’avant, comme
le fait que les habitués de réseaux tels que Facebook ont tendance a choisir des niveaux de
difficulté¢ plus élevés, démontrant qu’une certaine accoutumance aux technologies pousse les
utilisateurs a s’exposer a de plus grands défis.

Enfin, les observations et les commentaires recueillis a la suite de la mise a ’essai ont permis
d’effectuer des changements tant dans le contenu que dans I’interface du jeu, afin d’en maximiser
I’aspect ludique et pédagogique.
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Annexe 1 - Grille d’observation

Catégories

\ Observations

Commentaires

Avant la mise a I'essai du jeu - Participation lors de la présentation du projet

Réactions des participants
face au projet
(enthousiastes, anxieux,
perplexes, amusés)

Réactions face a la mise a l'essai :

Réactions face au site Web et au jeu :

Compréhension déroulement
de la mise a 1'essai

Qui fait la présentation :

Nombre de minutes consacrées a 1’explication :

Type de questions posées par les participants :

Compréhension de la fiche
d'inscription et du formulaire
de consentement.

Vérification du courriel de
réception de leur inscription
au CVJE

Questions posées :

Thémes abordés :

Réponses données :
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Catégories

Observations

Commentaires

Pendant la mise a I'essai du site et du jeu

Navigation sur le site web
pour jouer

Ma zone
Mon profil
Créer une partie

Joindre une partie

Nombre de questions:

Réponses s'il y a lieu:

Difficultés éprouvées :

Solutions apportées par les participants:

Solutions apportées par les observateurs:

Acces au jeu et déroulement

Problémes techniques généraux éprouvés:

Lecture des régles ou non:

L’acces au tutoriel tout au long du jeu :

Les aspects non intuitifs du jeu :

La lecture des scores (ressources acquises,
pointage) :

Degré de difficultés des questions du jeu :

Intérét des photos et des animations dans le jeu :

39



Catégories

Observations

Commentaires

Tout autre élément jugé
pertinent pour améliorer le
jeu.

Réactions a la fin

Lorsque la partie est
terminée, réaction des
joueurs :

(contents que ce soit terminé,
veulent rejouer)

Attitudes des joueurs :
Réactions des gagnants, des perdants.
Réactions face aux gagnants:

Questions posées:

Réponses obtenues:

Questionnaire en ligne
(retour synthése)

Type de lecture des questions, type de réponse
(courtes, développées) :

Intérét ou non pour le compléter :

Questions en cours de complétude :

Questionnaire papier
(Aspects ergonomiques)

Questions exigeant des explications :

Temps pour le compléter :
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Annexe 2- Questionnaire sur les aspects ergonomiques du jeu

Prénom et nom du ou de la répondante :

1.

Informations personnelles
1.1. Age:

1.2. Sexe :
[] Féminin
'] Masculin
1.3. Votre compétence technologique :
[1  Novice
[ Intermédiaire

[1 Expert
1.4. Avez-vous déja joué au Bingo ? O Oui O Non
1.5. Utilisez-vous une tablette (IPad ou Android) ? O Oui 0 Non
1.6. Utilisez-vous un téléphone intelligent (ex. IPhone, Samsung, Blackberry) ? O Oui

1.7. Utilisation de l'internet (Cochez s’il ya lieu plus d’une réponse) :

Envoyer du courriel

Lire les journaux

Rédiger mon Facebook

Participer a des réseaux sociaux

Jouer a des jeux (Patience, Solitaire, Mots croisés, etc.)
Autre(s) :

O 0Oo0oo oo

O Non
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1.8. Si vous jouez sur Internet, indiquez le type de jeu que vous faites; par exemple, mots fléchés, quizz, puzzle, Jeu de cartes
(8, 500)

Consigne : Votre appréciation et votre opinion sont importantes pour nous. Merci de cocher tous les énoncés.

2. Design Tout a En Nien En Tout a fait Ne
Votre appréciation et votre opinion sont importantes pour faiten | accord | accord, nien | désaccord en s’applique
nous. Merci d’encercler un item par énoncé. accord désaccord désaccord pas

5 4 3 2 1 NSP

2.1. Lejeu est de courte durée (moins de 20 minutes).

2.2. Le choix de la fin du jeu (cartes pleines, contour de carte,
ligne horizontale, verticale ou diagonale) maintient mon
intérét.

2.3. L’affichage des jetons sur la carte me permet de suivre la
progression du jeu.

2.4. Les balles boni en fonction du degré de difficulté du jeu
maintiennent mon intérét.

2.5. Le degré de difficulté ( ) des questions est
représentatif du défi qu’elles posent : facile, moyen et
difficile

2.6. Le bouton Bingo pour indiquer que j’ai gagné est bien
localisé dans I'écran.

2.7. Mes connaissances sur le sujet du jeu m’ont aidé a
accumuler des points.

2.8. Javais I'impression que les autres joueurs en savaient
autant que moi sur le contenu du jeu.




2. Design Tout a En Nien En Tout a fait Ne

Votre appréciation et votre opinion sont importantes pour faiten | accord | accord, nien | désaccord en sapplique
nous. Merci d’encercler un item par énoncé. accord désaccord désaccord pas
5 4 3 2 1 NSP

2.9. Les questions étaient trop difficiles pour me permettre de
gagner.

2.10. La répétition de questions déja répondues dans le jeu m’a
aidé a accumuler des points.

2.11. Lorsque j'ai répondu correctement a une question, les
points gagnés m’ont motivé a poursuivre la partie.

2.12. Lorsque je n’ai pas répondu correctement a une question,
la perte de points m’a motivé a améliorer mes
performances pour ne pas perdre de points.

2.13. L'option d’écouter la question plutét que de la lire facilite
ma participation dans le jeu.

2.14. Lorsque je n’ai pas répondu correctement a une question,
le message qui s’affichait en dessous de ma réponse m’a
aidé a comprendre I'erreur que j'ai faite.

2.15. Lillustration positive m’indiquant que j’ai eu une bonne
réponse et celle négative pour une mauvaise réponse me
permet d’avoir une évaluation instantanée sur ma
réponse.

2.16. Le tutoriel du jeu qui s’affiche au fur et a mesure que le
jeu progresse m’aide a comprendre ce qu’il faut faire pour
la suite du jeu.

2.17. Jai eu I'impression de controler le jeu par mes réponses
et mes choix.

2.18. Jouer contre un adversaire rend le jeu plus intéressant.




2. Design
Votre appréciation et votre opinion sont importantes pour

nous. Merci d’encercler un item par énoncé.

Tout a En Nien En Tout a fait Ne
faiten | accord | accord, nien | désaccord en s’applique
accord désaccord désaccord pas

5 4 3 2 1 NSP

2.19. Lorsqu’il y avait des capsules vidéo, j'ai utilisé les boutons
de controle de la vidéo pour revoir certains extraits avant
de répondre a la question.

2.20. Examiner mes bonnes et mes mauvaises réponses avec
I'option « Mes apprentissages » m’a aidé a mesurer ce
gue j’'ai appris et ce qui me reste a apprendre.

Si vous souhaitez ajouter un commentaire, faites-le dans cet espace ci-dessous :
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3. Lisibilité du jeu Touta En Ni en En Touta Ne

Votre appréciation et votre opinion sont importantes pour nous. faiten | accord | accord,nien | désaccord | faiten | s’applique

Merci d’encercler un item par énoncé. accord désaccord désaccord pas

5 4 3 2 1 NSP

3.1. Lagrosseur (taille des caractéres) des mots utilisés dans les
guestions du jeu facilite la lecture a I'écran.

3.2. Lagrosseur (taille des caractéeres) des mots présents sur la
carte facilite la lecture a I'écran.

3.3. Lagrosseur (taille des caractéeres) des mots utilisés dans le
tutoriel facilite la lecture a I'écran.

3.4. La couleur des caractéres du texte a l'intérieur du jeu facilite la
lecture a I'écran.

3.5. Lagrandeur des photos/illustrations (sans utiliser la fonction
d’agrandissement) est suffisante pour lire a I'écran.

3.6. Lagrandeur de I'écran de la vidéo est suffisante pour visionner
al'écran.

3.7. L'espace pour écrire dans le clavardage (chat) est suffisant

3.8. L’espace pour lire les messages du clavardage est suffisant

Si vous souhaitez ajouter un commentaire, faites-le dans cet espace ci-dessous :
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4. Convivialité Tout a En Ni en En Tout a fait Ne

Votre appréciation et votre opinion sont importantes pour fait en accord | accord, nien | désaccord | en s’applique
. . . . accord désaccord désaccord pas
nous. Merci d’encercler un item par énoncé.
5 4 3 2 1 NSP

4.1. Les actions exigées par le jeu ne nécessitent pas de
connaissances informatiques particulieres.

4.2. Le tutoriel qui s'affiche lors du jeu m'aide a comprendre le
fonctionnement du jeu.

4.3. Lesregles du jeu m'aident a comprendre le fonctionnement
du jeu.

4.4. Les regles sont accessibles en tout temps par un simple clic.

4.5. Les animations (déplacement du pion ou de symboles, ajout
de jetons, animation de cartes) ajoutent de I'intérét au jeu.

4.6. Lestouches du clavier sont faciles a manipuler pour agir
pendant le jeu.

4.7. La souris est facile a manipuler pour agir dans le jeu

4.8. L’écran tactile est facile a manipuler pour agir pendant le jeu.

4.9. L'utilisation du microphone pour les échanges sonores entre
les joueurs est facile a comprendre.

4.10. Les échanges de vive voix avec les autres joueurs facilitent la
navigation dans le jeu.

4.11. Le clavardage (chat) est facile a utiliser pour échanger avec
les autres joueurs.

4.12. La planche de jeu s'affiche a l'intérieur de ton écran.

4.13. Les questions du jeu s'affichent a l'intérieur de ton écran.
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4. Convivialité
Votre appréciation et votre opinion sont importantes pour
nous. Merci d’encercler un item par énoncé.

Tout a En Ni en En Tout a fait Ne
faiten accord | accord, nien | désaccord en s’applique
accord désaccord désaccord pas

5 4 3 2 1 NSP

4.14. Le bouton Regles est visible sur la planche de jeu et
facilement accessible.

4.15. Les boutons du son sont accessibles et facilement
manipulables.

4.16. La mise en page de I'interface du jeu (carte bingo, question,
pointage, nom du joueur) est bien faite.

4.17. Le bouton Tutoriel est visible sur la planche de jeu et
facilement accessible.

4.18. Le positionnement du tutoriel au centre du jeu te permet de
lire correctement les consignes.

4.19. Le pointage de chaque joueur au fur et a mesure de sa
progression du jeu est bien positionné.

4.20. Le bouton du microphone () est accessible et

facilement manipulable.

4.21. J'ai aimé que les autres joueurs ne puissent pas jouer si je ne
faisais pas les actions attendues par le jeu.

Si vous souhaitez ajouter un commentaire, faites-le dans cet espace ci-dessous :
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Annexe 3- Formulaire de consentement

L'Université et ceux qui conduisent la présente recherche souscrivent a la conduite éthique de la
recherche et a la protection des intéréts, du confort et de la sécurité des participants en tout
temps. Cette recherche a recu I'approbation éthique et elle est conduite sous la permission du
Comité d’Ethique de la Télé-université, de I’'Université Simon Fraser, de 'UQAM et de I'Université
d’Ottawa. La principale préoccupation des Comités d’Ethique de chaque université est la santé, la
sécurité et le bien-étre psychologique des participants de la recherche.

Titre : Vieillir bien: Le jeu numérique peut-il aider?

Professeure chercheuse responsable de I'étude francophone : Louise Sauvé, 418-657-2747,
poste 5435; Isauve@telug.ca
Auxiliaire de recherche : Samuel Veniére

Nous sollicitons votre participation aux travaux d'une équipe de recherche qui est composée de
David Kaufman, Simon Fraser University, Louise Sauvé, Télé-université; Lise Renaud, UQAM et
Emmanuel Duplaa, Université d’Ottawa. Les chercheurs de cette étude déclarent ne pas étre en
conflit d'intérét. Les résultats de ce projet ne visent pas des fins commerciales.

Description de la recherche

Les jeux numériques offrent plusieurs bénéfices aux ainés pour améliorer leur fonctionnement
cognitif et social d’une facon motivante et agréable. Cette recherche s’inscrit dans le cadre du
financement du programme SAVOIR du CRSH (2012-2016). Elle a pour but d’examiner
I'utilisation des jeux numériques pour améliorer la qualité de vie des ainés. Par les jeux
numériques, nous entendons tout jeu joué en face a face ou en ligne sur un ordinateur, un
appareil sans fil ou une console du jeu. Dans la deuxieme année de notre recherche, nous avons
développé des jeux de Bingo et nous sommes en cours de validation des jeux aupres d’un
échantillon de la clientele cible. Pour ce faire, des ainés sont invités a participer a une mise a
I’essai de deux jeux de Bingo.

Description de votre réle dans cette recherche

Votre role consiste a vous jouer dans un premier temps a un jeu de Bingo en ligne, a compléter
un questionnaire d’une durée approximative de 15 minutes et a répondre a une entrevue
collective de 15 minutes. Dans un deuxiéme temps, vous serez sollicités pour participer de votre
résidence a une partie de Bingo et a compléter un questionnaire en ligne de 10 minutes. Ce
deuxieme temps est facultatif. Les données seront collectées entre juillet et aolt 2014.

Nous portons a votre attention que les scores obtenus aux jeux de Bingo auxquels vous avez
participés ainsi que les résultats aux questions de jeu seront également analysés pour les fins de
la recherche.

Engagements et mesures visant a assurer la confidentialité des données
Nous vous assurons que toutes les informations recueillies seront traitées confidentiellement.

Ainsi, toutes les personnes pouvant avoir acces a cette information, c'est-a-dire les chercheurs et
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les auxiliaires de recherche qui auront analysé les questionnaires ont signé un engagement de

confidentialité.
a) Les informations recueillies demeurent strictement confidentielles. Les informations
personnelles recueillies en ligne ou par enregistrement numérique seront codées pour éviter
toute reconnaissance ultérieure. Elles seront détruites aprés un délai maximum de deux
années.
b) De plus, aucune information permettant de retracer l'identité d'un(e) participant(e), ne
sera divulguée lors de la diffusion des résultats de la recherche. Compte tenu des thémes qui
seront abordés et des mesures de confidentialité qui seront prises, le fait de participer a notre
projet de recherche ne devrait vous causer aucun préjudice. Cela ne devrait pas non plus vous
profiter directement.
c) Pour I'ensemble des documents ou articles de recherche produits a la suite de cette étude,
nous pourrions reprendre certains de vos écrits sans toutefois citer votre nom, ni inclure des
informations susceptibles a une personne externe de vous reconnaitre. Comme aucune
identification ne sera mentionnée, nous estimons que ces informations ne pourront pas vous
causer préjudice ni vous profiter directement. Afin de signifier votre consentement quant a la
reproduction de vos commentaires anonymisés, vous étes invités a cocher la case ici [
d) Enfin, il est important que vous sachiez que votre participation est volontaire. Un bon de
participation vous sera remis a la suite du premier test. Vous pouvez décider en tout temps
d'arréter de participer a I'expérimentation.

Si vous avez des commentaires a formuler ou des questions concernant les principes d’éthique
en vigueur a la Télé-université, communiquez a la Télé-université avec monsieur Francois
Pichette, président du Comité d’éthique en recherche avec des étres humains, par courriel a
cereh@teluqg.ca ou par téléphone au 418-657-2747, poste 5426.

Ayant lu et compris le texte ci-dessus et ayant eu la possibilité de recevoir des détails
complémentaires sur I’étude, je consens a participer a cette recherche.

Prénom et nom du participant(e)

Signature du participant(e)

Date (aaaa-mm-jj)

Engagement du chercheur ou de la chercheuse a respecter les conditions ci-dessus mentionnées.

Prénom et nom de la chercheuse
Louise Sauvé

Signature de la chercheuse

Date (aaaa-mm-jj)
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Annexe 4 - Liste des recommandations

Deux types de recommandations ont fait I'objet de révision.

Interface du jeu

Commentaires

Prescriptions

Modifications

Des participants soulévent que le
défi serait plus grand s’ils
jouaient avec deux cartes de
Bingo, comme dans les salles de
Bingo.

Mettre 2 cartes de jeu par joueur,
entre lesquelles on peut naviguer
via un onglet.

Un examen de cet ajout devra étre
fait. Le temps de programmation
est assez important. Si cette
modification est apportée, son
intégration se fera avant
I’expérimentation. Modifications
en cours par la programmeuse.

Le jeu est ralenti & cause que les
joueurs ne se souviennent plus du
chiffre de la boule boni une fois
disparue.

Faire en sorte que la boule boni
demeure affichée 15 secondes
(avec chronomeétre affiché)
pendant lesquelles le joueur doit
sélectionner la case appropriée,
apres quoi I’encadré disparait et le
joueur ne peut plus cliquer sur sa
case. Le jeu passe au tour suivant
apres les 15 secondes imparties.

Affichage d’un chronometre
indiquant le temps restant pour
répondre. Modifications faites par
le graphiste et la programmeuse.

Les boutons « Rejoindre » et «
Démarrer la partie » ne sont pas
assez visibles. Les joueurs les
cherchent dans I’écran.

Modifier la couleur ou
I’apparence des boutons «
Rejoindre » et « Démarrer la
partie » afin qu’ils soient plus
visibles.

Changement des couleurs des
boutons pour un jaune orangg,
plus visible. Modification faite
par la programmeuse.

Le joueur qui créé la partie n’est
pas assez visible.

Le nom du joueur doit étre visible
lorsqu’il crée la partie, afin que
les autres le voient et rejoignent la
bonne partie.

Intégration du nom du joueur
dans le titre de la partie.
Modification apportée par la
programmeuse.

Il serait intéressant d’accéder a
d’autres niveaux de difficulté a la
fin de la partie.

A la fin de la partie, lorsque le
joueur visualise les scores,
afficher un message 1’invitant de
continuer a jouer en passant a un
niveau de difficulté supérieur
(seulement si le participant a
réussi au moins 85% des
questions).

Ajout d’un message a 1’écran des
pointages a la fin de la partie. Le
message est situé en-dessous du
pointage, il invite le joueur a
essayer des niveaux plus
difficiles. Modification faite par
I’auxiliaire de recherche et la
programmeuse.

Il devrait y avoir une mention
pour identifier les joueurs plus
expérimentés, afin d’accentuer la
compétition entre joueurs.

Des « médailles » ou
achievements devraient étre
décernés aux participants.
Exemple : une médaille d’or par
partie réussie (plus de 85% de
bonne réponse) en mode difficile,
une médaille d’argent en moyen,
médaille de bronze pour facile.
Ces récompenses devraient

Une évaluation en profondeur du
mécanisme et du temps de
programmation est en cours pour
valider I’intégration de ce
mécanisme.
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Commentaires

Prescriptions

Modifications

s’afficher au moment ou les
joueurs passent leur curseur sur le
nom du joueur, pendant le jeu.

La duplication du message de
tutoriel, au début de la partie,
porte a confusion par rapport a
qui doit sélectionner les
conditions de jeu (difficulté et
conditions de victoire).

Revoir I’affichage du message du
tutoriel sur le but du jeu et le
degré de difficulté pour que seul
le joueur qui a créé la partie le
voit et que les autres joueurs aient
un message d’attente ou Afficher
le message pour les autres joueurs
sans le bouton Continuer pour que
seul le créateur du jeu clique sur
Continuer

Modification de la mécanique du
jeu : Le message du tutoriel
n’apparait que pour le créateur du
jeu, et non aux autres participants.
Pour ces autres joueurs, 1’écran
ira directement a 1’écran de jeu
avec un message en bas indiquant
« En attente des autres joueurs ».
Modification faite par la
programmeuse.

L’image du micro, dans le
tutoriel, n’est pas la bonne. Elle
affiche comme si le micro était
déja ouvert.

Dans le tutoriel, a I’icone
désignant le micro, mettre I’image
du micro avec un X rouge dessus,
comme dans le jeu.

Intégration de la bonne image du
micro.

Modification apportée par la
programmeuse.

En Firefox, Windows 8.0, lorsque
le joueur active son micro
pendant la partie et qu’il tente
d’autoriser le son, tout gele.

Faire des tests avec les différents
systémes d’exploitation afin
d’éliminer les risques que le jeu
plante.

Les tests sont en cours. A ce jour,
la cause du probléme est toujours
a étre déterminée.

Ajout de la date de création ou de
la révision du jeu.

Ajouter la date de création ou de
révision du jeu avec le nom des
concepteurs.

Cet ajout est en cours de
correction.

Le copyright dans le bas a droite
de I’écran affiche 2013.

Modifier le copyright du jeu :
2014

Correction du copyright dans la
coquille de jeu Bingo.
Modification effectuée par la
programmeuse.

L’écriture est parfois difficile a
lire.

Grossir le caractére des cartes
Question d’au moins deux points
ou introduire un bouton de

Grossissement des caractéeres des
textes dans le jeu.
Modification faite par la

grossissement A. programmeuse.
Apres que le numéro de la boule | Ajouter une explication entre Ajout d’une explication
boni a été affiché et obtenu sur la | boule boni déja gagné sur la carte | supplémentaire.

carte, le joueur constate par la
suite lorsque le méme chiffre
s’affiche qu’il ne peut plus
répondre a la carte question, ni
gagner des points.

et la boule en jeu qui a le méme
chiffre.

Modification de la mécanique du
jeu : une question s’affiche,
méme si le joueur a déja le chiffre
de la boule boni sur la carte pour
lui permettre de gagner des
points.

Modifications faites par
I’auxiliaire de recherche et la
programmeuse.

Aprés un temps, les joueurs ne
savent plus a quel degré de
difficulté ils jouent.

Insérer dans I’interface de jeu le
degré de difficulté choisie a coté
de I’image qui visualise la fin de
partie.

Intégration d’une illustration qui
indique en tout temps sur 1’écran
de jeu la difficulté de la partie en
cours.

Modification faite par la
programmeuse.
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Commentaires

Prescriptions

Modifications

Les joueurs ne savent pas
comment utiliser le microphone et
I’espace de clavardage.

Insérer dans le tutoriel une
explication sur I’utilisation du
microphone et du chat.

Intégration d’un message dans le
tutoriel.

Modification faite par la
programmeuse.

L’écran de fin de jeu illustrant les
gagnants est un peu statique et
manque d’animation.

Dans I’écran des scores, le nom
de gagnant devrait étre auréolé
d’animations spéciales
(surbrillance, feux d’artifices,
étoiles, etc.)

L’animation d’auréole autour du
nom du joueur gagnant est en
cours de conception par le
graphiste.

Le jeu manque d’effets sonores.

Intégrer des sons. Exemple :
applaudissements pour le
gagnant, a I’écran des scores.
Effet sonore du jeton sur la case.
Son de boulier qui tourne avant
que la balle sorte. Voix qui dit

« Bingo! » au moment d’un
Bingo valide.

Ajout de trois effets sonores : un
son de boule qui sort du boulier,
une voix criant « Bingo ! » au
moment d’afficher les gagnants et
un son d’applaudissements.
Modifications effectuées par
I’auxiliaire de recherche et la
programmeuse.

Les boutons « Regles » et «
Tutoriel » sont difficilement
repérables pendant le jeu.

Rendre les boutons « Reégles » et
« Tutoriel » plus voyants, pendant
le jeu (éviter le rouge).

Modification de 1’apparence et la
couleur des boutons.
Modifications effectuées par le
graphiste et la programmeuse.

La voix qui nomme les boules qui
sortent du boulier est parfois
inaudible ou difficile a
comprendre.

Accélérer la voix virtuelle ou
enregistrer nous-mémes la voix
dictant les boules qui sortent, les
régles, les questions et le tutoriel.

L’enregistrement des chiffres de
toutes les boules par une voix
humaine et intégration au jeu.
Modifications effectuées par
’auxiliaire de recherche et la
programmeuse.

11 est difficile d’accéder a « Mes
apprentissages » pour les
premiers utilisateurs du jeu.

Lorsque le joueur a complété le
retour synthése ou fermer, un
message d’invitation s’affiche
pour expliquer comment
visualiser « Mes apprentissages »
ou faire un hyperlien.

Ajout d’un bouton a I’écran des
pointages, avec le message, qui
meéne directement vers la page
Mes apprentissages.
Modifications effectuées par le
graphiste et la programmeuse.

Il n’est pas toujours clair pour les
joueurs ce qu’il faut faire avec la
boule boni.

Ce qu’il faut faire avec la boule
boni devrait étre plus explicite,
dans I’encadré qui apparait.

Modification et clarification des
explications.

Modifications effectuées par
I’auxiliaire de recherche et la
programmeuse.

Le mode de création de parties
devrait étre plus évident et
explicite.

Dans I’interface pour créer une
partie, ajouter une explication ou
une aide ? pour expliquer le
fonctionnement

Intégration d’un bouton « ? »
pour permettre au joueur lorsqu’il
glisse sa souris sur ? d’obtenir
une explication courte pour créer
une partie en mode multi-joueurs.
En cours.

Dans la liste des choix de jeux, la
couleur rouge est difficile a lire.

Modifier la couleur du titre du
jeu, afin qu’il soit plus lisible.

Modification des couleurs : le
rouge sera remplacé par le bleu
foncé. En cours.

Les participants souhaitent jouer
en couple et voit un probléme a

Permettre de jouer a deux joueurs
minimum, au lieu de trois.

Modification de la mécanique du
jeu : trois a deux joueurs.
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Commentaires Prescriptions Modifications
étre trois joueurs pour débuter la Modification effectuée par la
partie programmeuse.

Les joueurs s’ennuient, quand ils
n’ont pas de boules. Inclure des
capsules « Le saviez-vous? »

Rédiger des textes et intégrer le

mécanisme

Rédaction de 10 courtes capsules
« Le saviez-vous?» qui
apparaitront 5 secondes aprés que
la boule sort et que le joueur n’a
pas la dite boule. Les capsules
sont en cours de validation par
des experts en nutrition avant leur
intégration. Modification faite par
I’auxiliaire de recherche.

Contenu

Commentaires

Prescriptions

Modifications

Questions 10 : Faute. Les
mentions « oranges, rouges » ne
prennent pas de «S».

Corriger I’erreur.

«S» enlevé. Modifications apportées par
I’auxiliaire de recherche

Question 23 : mot absent. 11
manque le mot « maladies » a la
fin de la rétroaction négative.

Corriger ’erreur.

Mot «maladies» ajouté. Modifications
apportées par I’auxiliaire de recherche.

Question 31 : faute de
ponctuation. Il y a deux virgules
cote a cote dans la question.

Corriger I’erreur.

Suppression d’une des deux virgules.
Modification apportées par 1’auxiliaire
de recherche

Question 2 : doublon. Le

« Désolé » ainsi que « la bonne
réponse est 4 » sont répétées deux
fois chacun.

Corriger ’erreur

Doublons éliminés. Modifications
apportées par 1’auxiliaire de recherche.

Question 29 : Faute. Un « de »
dans la rétroaction négative
devrait plutdt étre un « ne ».

Corriger I’erreur.

Modifications apportées par
I’informaticien

Question 4 : doublon. La question
comporte la mention « ....plus et
plus gras... ».

Corriger ’erreur.

Changer pour « davantage et plus gras ».
Modification apportée par I’auxiliaire de
recherche.

Question 1 : Une énumération,
dans la rétroaction, termine par
« et », mais devrait finir par
«ou».

Corriger ’erreur.

«et» remplacé par «ou». Modification
apportée par I’auxiliaire de recherche.

Question 2 : la question finit par
« ... une personne doit-elle
consommer PAR jour? ». Suggéré
de changer « par » par « chaque ».

Corriger I’erreur.

«par» remplacé par «chaque».
Modification apportée par I’auxiliaire de
recherche.

Question 6 : Fautes. Présence
d’un espace avant les deux points.
Il y a un point apres un choix de
réponse, alors que ce n’est pas le
cas sur les autres. Il y a aussi un
espace entre une fin de phrase et

Corriger ’erreur.

Espace supprimé. Modification apportée
par I’auxiliaire de recherche.
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Commentaires

Prescriptions

Modifications

un point d’exclamation
(rétroaction)

Question 6 : Fautes. [1 y a un
point apres un choix de réponse,
alors que ce n’est pas le cas sur
les autres. I1 y a aussi un espace
entre une fin de phrase et un point
d’exclamation (rétroaction)

Corriger ’erreur.

Point supprimé. Modification apportée
par I’auxiliaire de recherche.

Question 6 : Fautes. Il y a aussi
un espace entre une fin de phrase
et un point d’exclamation
(rétroaction)

Corriger 1’erreur.

Espace supprimé. Modification apportée
par I’auxiliaire de recherche.

Question 6 : Fautes. [1 y a un
espace avant une virgule.

Corriger ’erreur.

Espace supprimé. Modification apportée
par I’auxiliaire de recherche.

Question 6 : Fautes. La derniére
phrase commence par une
minuscule (« bonne réponse »)

Corriger ’erreur.

Minuscule changée en majuscule
(«Bonne réponse!»). Modification
apportée par I’auxiliaire de recherche.

Question 8 : faute. «... des fruits
et de 1égumes frais!» devrait étre
«... des fruits et des légumes...»

Corriger I’erreur.

«De» changé pour «des». Modification
apportée par 1’auxiliaire de recherche.

Question 10 : faute. «..dues..»
dans la question, n’a pas d’accent
circonflexe.

Corriger ’erreur.

Accent ajouté. Modification apportée
par I’auxiliaire de recherche.

Question 12 : faute. Rétroaction
« légumineuses » doit prendre un
« S », et « alimentaires » ne doit
pas en avoir.

Corriger I’erreur.

Fautes corrigées. Modification apportée
par I’auxiliaire de recherche.

Question 13 : changement. « Les
personnes de 55...» devrait étre
« Les femmes et les hommes de
55... ». Suggéré par Louis
Poulette.

Corriger ’erreur.

Changement effectué. Modification
apportée par I’auxiliaire de recherche.

Question 16 : faute. La
rétroaction mentionne « Bravo!
C’est la bBravo! ». La derniére
phrase indique « bonne réponse. »

Corriger ’erreur.

Changé pour « Bravo! C’est la bonne
réponse!», et la derniére phrase pour «
Bonne réponse!». Modifications
apportées par I’auxiliaire de recherche.

Question 16 : « Guide
Alimentaire Canadien » ne prend
qu’une lettre majuscule a

« Guide ».

Corriger ’erreur.

Lettre majuscules a «alimentaire
canadien» supprimées. Modifications
apportées par I’auxiliaire de recherche.

Question 19 : présence d’un
doublon (« de de spiritueux ») en
rétroaction positive.

Corriger I’erreur.

Doublon supprimé. Modification
apportée par I’auxiliaire de recherche.

Question 20 : fautes. Il y aun
espace entre « Bravo » et le point
d’exclamation. Il y a aussi une
mention «... pour que vous dents
...» qui devrait étre « vos dents ».

Corriger ’erreur.

Espace supprimé. Corrections de «vous
dents» pour «vos dents». Modification
apportée par I’auxiliaire de recherche.

Questions 22, 24 et 29 : il y a des

Corriger I’erreur.

Points enlevés. Modification apportée
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Commentaires

Prescriptions

Modifications

points apres les énumérations des
choix de réponses, mais ce ne
sont pas des phrases.

par I’auxiliaire de recherche.

Question 40 : 1l devrait y avoir
des points aprés 1’énumération
des choix de réponses. Aussi,
dans rétroaction négative, il y a
un doublon de points de phrase.

Corriger ’erreur.

Points ajoutés pour les choix de
réponses + doublon supprimé.
Modifications apportées par 1’auxiliaire
de recherche.

Question 43 : rétroaction qui dit
« La réponse était Faux ».

Corriger ’erreur.

Changé pour « La réponse est Faux».
Modification apportée par 1’auxiliaire de
recherche.

Question 43 : «...recommandé de
commencer a faire de 1’exercice
de facon graduelle, de consulter
son médecin avant de commencer
et de trouver des partenaires
d’exercice. »

Changé pour «...recommandé de
commencer a faire de ’exercice de
fagon graduelle aprés avoir consulté son
médecin et de trouver des partenaires
d’exercice.» Modification apportée par
I’auxiliaire de recherche.

BOGUE : un B15 obtenue en
boule boni ressort en boule
question et le participant peut
cliquer sur la case, déclenchant la
question. Ceci ne devrait pas se
produire.

Corriger I’erreur.

Apres de nombreux tests par I’auxiliaire
de recherche et la programmeuse, le
bogue ne s’est pas reproduit.

« Les questions sont trop
répétitives » est un commentaire
qui revient souvent. Les
participants disent qu’il devrait y
avoir plus de questions.

Augmenter
considérablement le
nombre de questions.

Le nombre initial de questions, soit 45, a
été¢ augmenté a 100 (Voir annexe 5 pour
toutes les questions). Modification
effectuée par I’auxiliaire de recherche.

Des participants mentionnent
qu’il devrait avoir des questions
sur les types d’huiles.

Rédiger quelques questions
sur le sujet.

Deux questions qui concernent
I’utilisation d’huiles ont été rédigées et
ajoutées par 1’auxiliaire de recherche.

La question « 30 min d’exercice
par jour aide a réduire les chutes.
V ou f ?» devrait étre reformulée.

Reformuler la question.

La question a été reformulée
par I’auxiliaire de recherche.

Question 47 : il manque la
mention « Vrai ou faux? » au
début de la question.

Ajouter la mention « Vrai
ou Faux ? ».

Modification effectuée par 1’auxiliaire
de recherche.

Question 79 : I’image devrait étre
changée car nous sommes
incertains d’avoir les droits.

Changer I’image

Image changée (illustrant une ainée
jouant aux cartes avec d’autres).
Modification faite par I’auxiliaire de
recherché.

Question 54 : présence d’un
doublon de point de phrase dans
la rétroaction positive.

Corriger I’erreur.

Erreur corrigée par 1’auxiliaire de
recherche.
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Annexe 5. Questions du jeu

1. Vrai ou faux? Un jeu de cartes a la méme taille qu’une portion de poulet, de viande ou de
poisson.

2. Combien de portions de fruits et Iégumes une personne de 55 ans doit-elle consommer
chaque jour?

3. A quoi équivaut une portion de pates alimentaires?

4. Vrai ou faux? Prendre un déjeuner tous les matins peut vous aider a contrdler votre faim
plus tard dans la journée.

5. Lorsgue vient le temps de choisir une activité physique, quel élément est le plus important?

6. Sélectionnez, dans la liste ci-dessous, la combinaison la plus riche en matiéres grasses:

7. Les beignes et les muffins commerciaux peuvent étre consommés de maniere illimitée,
parce gu’ils apportent beaucoup d’énergie pour la journée.

8. Vrai ou faux? Les agrumes et le poivrons rouge contiennent beaucoup de vitamine C.

9. Vrai ou faux ? Les produits alimentaires contenant du glucose, du fructose et du saccharose
sont des aliments essentiels pour la santé.

10. Vrai ou faux? Les fruits et les I[égumes colorés (vert foncé, orange, rouge) jouent un role
important dans le maintien de la santé et dans la prévention de certaines maladies comme le
cancer, les maladies cardiovasculaires et les maladies ddes au vieillissement.

11. Quelle est la méthode de cuisson la plus bénéfique pour la santé :

12. Quel produit n’est pas un produit céréalier parmi les choix suivants :

13. Les femmes et les hommes de 55 ans et plus ont des besoins égaux en lait et substituts
de lait.

14. Les femmes et les hommes de 55 ans et plus ont des besoins égaux en viandes et
substituts.

15. Quel menu parmi les suivants vous semble le plus équilibré pour un souper? (Indice : un
menu équilibré est un menu qui contient un aliment de chacun des 4 groupes du Guide
alimentaire canadien.)

16. Quelles sont les portions quotidiennes de produits céréaliers recommandées pour les
personnes de 55 ans et plus par le Guide alimentaire canadien?

17. Vrai ou Faux ? Les hommes et les femmes doivent manger les mémes portions de fruits et
légumes par jour pour combler leurs besoins nutritionnels.

18. Les personnes de 60 ans et plus doivent prendre des précautions particulieres en ce qui
concerne la salubrité des aliments parce que :

19. A quoi équivaut une consommation d’alcool?

20. Dans guel aliment trouve-t-on de la vitamine D?

21. L'appétit tend a diminuer au fil des années. Il faut donc trouver divers petits trucs afin de
nous redonner le go(t de manger. Laquelle des habitudes suivantes constituent un bon truc?

22. Dans le Guide alimentaire canadien, un bagel correspond a :

23. Vrai ou faux? La vitamine C se retrouve uniguement dans les oranges et autres agrumes
(pamplemousse, citron, etc.).

24. Le Guide alimentaire canadien recommande de limiter la consommation des éléments
suivants :

25. Quel aliment nuit a I’'absorption du fer?

26. Parmi les aliments suivants, lesquels contiennent des «bons gras»?

27. Les besoins en vitamine D augmentent apres :
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28. Vrai ou faux? Les protéines sont importantes pour votre corps, car elles contribuent a la
santé de la peau, des muscles, et des organes. Mais comme le corps ne produit pas lui-méme
de protéines, Si vous n’en consommez pas assez, votre corps essaiera de combler ses besoins
en protéines en puisant dans votre systeme immunitaire et dans vos muscles, ce qui les
affaiblit.

29. Lequel de ces aliments contient le plus de fibres?

30. Combien de portions de lait et substituts (lait, boissons de soya enrichies, fromage,
yvogourt, etc.) les hommes et les femmes doivent- ils consommer quotidiennement?

31. Vrai ou faux? Une balle de baseball, une ampoule électrigue ou la taille moyenne d’un
poing représente une portion de légumes et de fruits de taille moyenne, comme les poivrons,
les tomates, les pommes, les poires, les péches et les oranges.

32. Les personnes agées sont les personnes qui ont le plus a gagner a faire de I'activité
physique.

33. Bouger 30 minutes par jour réduit les chutes chez les personnes agées.

34. Vrai ou faux? Il est important, pour les ainés, de pratiqguer de I'activité physigue tous les

jours :

35. L’activité physique, I’exercice ou I'entrainement régulier permettent de conserver ses
capacités psychomotrices et physiologiques.

36. L'activité physique peut aussi avoir un coté social.

37. Pour adopter un mode de vie actif, vous pouvez :

38. Les ainés qui pratiguent régulierement une ou plusieurs activités physiques (au moins 5 et
6 heures d'exercices par semaine) obtiennent des scores supérieurs dans les tests de
raisonnement et de mémoire.

39. Les activités de renforcement, comme le yoga ou les poids et halteres, permettent de
garder des muscles et des os forts et de prévenir la perte osseuse.

40. Sélectionnez, dans la liste ci-dessous, I'activité défavorable a la santé :

41. Pratiguer une activité physique tous les jours permet de :

42. Vrai ou faux? Pour conserver sa santé, il suffit de pratiquer une heure d’activité physigue
par semaine.

43. Vrai ou faux? L’activité physique ne permet pas d’améliorer ou de maintenir sa vivacité
d’esprit.

44. Quels conseils donneriez-vous a un(e) ami(e) qui désire commencer une activité
physique?

45. Vrai ou faux? L’activité physigue améliore la qualité du sommeil chez les ainés :

46. Etre en contact avec des gens est bon pour la santé.

47. Vrai ou faux? Avoir des contacts par téléphone, par visioconférence; (Skype ou autre) ou
en personne avec ses amis et sa famille est bon pour sa santé.

48. Vrai ou faux? Les jeux numériques (les jeux qu’on joue sur I'ordinateur, la console de jeu,
la tablette ou tout autre appareil numérique) peuvent aider a avoir des interactions avec les
autres.

49. Vrai ou faux? Au Canada, la plupart des ainés consomment plus d’alcool que le seuil
recommandé par les directives de consommation canadienne, qui est de 10 consommations
par semaine pour les femmes et de 15 pour les hommes.

50. Vrai ou faux ? Manger 5 a 10 fruits et Iégumes par jour réduit les risques de maladies
cardiovasculaires.

51. Vrai ou faux? L’activité physique réguliére réduit les risques de chutes chez les personnes
ageées.

52. Vrai ou Faux? L'immobilité pendant la journée peut causer de l'insomnie chez les
personnes agées.
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53. Pour prévenir les chutes, je peux :

54. Vrai ou faux? Je peux me fier a la couleur de la viande pour m’assurer que ma viande est
assez cuite.

55. Pour se maintenir en bonne santé, il est important... :

56. Vrai ou faux? On appelle aussi la vitamine D « la vitamine soleil ».

57. Vrai ou faux? Les jeux numériques (les jeux sur I'ordinateur, les jeux vidéo) sont réservés
aux jeunes.

58. Vrai ou faux? L'isolement social représente un faible facteur de risque pour les ainés.

59. Vrai ou faux? Une des maniéres de briser I'isolement social est d’avoir des interactions
avec les autres au moyen d’un ordinateur.

60. Vrai ou faux? Certains jeux numériques (les jeux qui se jouent sur I'ordinateur, la console
de jeu, la tablette ou tout autre appareil numérigue) permettent de combiner |'activité
physique et I'activité sociale.

61. Les jeux numériques (les jeux qui se jouent sur l'ordinateur, la console de jeu, la tablette
ou tout autre appareil numérique) permettent de renforcer les liens intergénérationnels.

62. Vrai ou faux? Les jeux numeériques (les jeux qui se jouent sur l'ordinateur, la console de
jeu, la tablette ou tout autre appareil numérique) pourraient améliorer la santé physique et
mentale des ainés, ainsi que leurs liens sociaux.

63. Vrai ou faux? L'age est un facteur limitant pour la compétition sportive.

64. Le jardinage est une activité qui peut promouvoir :

65. Vrai ou faux? Marcher dans un centre commercial est considéré comme une activité
physique.

66. Vrai ou faux? Faire des étirements et des flexions de jambes en écoutant la télévision est
considéré comme une activité physique.

67. Une activité physigue, comme tondre le gazon, suivre un cours de danse ou faire du vélo,
racler les feuilles est bénéfique pour la santé parce que :

68. A chague dimanche, vous allez au service religieux a pied. Cette activité est-elle
considérée comme une activité sociale, une activité physique ou les deux?

69. Vous pouvez intégrer I'activité physique facilement dans votre guotidien. Quelles activités
permettent de demeurer actif?

70. Vrai ou faux? Faire le ménage permet de travailler différentes parties du corps et de
I'assouplir.

71. La pratique réguliére de I'activité physique peut entrainer une :

72. Vrai ou faux? Je peux faire de I'activité physique méme si j'ai un probléeme de santé.

73. Vrai ou faux? Les logiciels de messageries instantanées et de visioconférences comme
Skype peuvent vous aider a entretenir des liens avec votre famille et vos amis.

74. Quel(s) média(s) vous permet(tent) de rester en contact avec vos amis et votre famille?

75. Laquelle de ces activités n’est pas considérée comme une activité a caractére social?

76. Vrai ou faux? Le bénévolat est considéré comme une activité sociale.

77. Le fait d’accomplir des activités de bénévolat est associé a :

78. Vrai ou faux? Les ainés qui font du bénévolat sont moins susceptibles de souffrir de
symptomes dépressifs que ceux qui n’en font pas.

79. Les activités sociales... :

80. Quelle activité pouvez-vous faire afin de prévenir I'isolement?

81. Comment pouvez-vous prévenir une intoxication alimentaire?

82. Dans gquels aliments retrouve-t-on des antioxydants?
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83. Afin de réduire la pression artérielle, quels aliments sont déconseillés?

84. Pour prévenir I'ostéoporose, je dois :

85. Vrai ou faux? Les hommes et les femmes de 50 ans et plus devraient prendre chague jour
un supplément de vitamine D.

86. Vrai ou faux? A partir de 50 ans et plus, je pourrais prévenir la carence en vitamine D en
m’exposant au soleil.

87. Vrai ou faux? Des activités quotidiennes, comme faire les taches ménageéres, racler mes
feuilles, balayer mon plancher, promener mon chien, me permettent de demeurer actif.

88. Lequel des effets suivants n’est pas lié aux activités de renforcement, comme le yoga ou
les poids et haltéres:

89. Quelle est la meilleure facon de s’hydrater?

90. A quoi équivaut une portion de lait?
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Annexe 6. Les nouvelles questions

91. La pratique réguliére de I'activité physique peut entrainer une :

92. A quoi correspond une activité physique d’intensité modérée?

93. Vrai ou faux? L’activité physique peut ralentir le déclin mental, soit la perte de mémoire, de

I'attention, de la perception et de la résolution de problémes.

94. Vrai ou faux? |l est préférable de ne pas manger entre les repas.

95. Vrai ou faux? La margarine est meilleure pour la santé que le beurre.

96. Vrai ou faux? Toutes les matieres grasses sont mauvaises pour la santé.

97. Vrai ou faux? Si je n’ai pas soif, alors je n’ai pas besoin de boire d’eau.

98. Laquelle des informations suivantes est vraie?

99. Laquelle des affirmations suivantes est vraie?

100. Vrai ou faux? Il vaut mieux faire un peu d’embonpoint que d’étre trop maigre.
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