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Résumé. Les personnes agées représentent une part de plus en plus importante
des utilisateurs de technologies numériques [1]. Par contre, bien peu de produits
leur sont destinés, et quand c’est le cas, ’interface est souvent pergue comme
infantilisante [2]. Financé par le réseau AGE-WELL NCE-RCE, notre projet de
recherche a pour objectif général d’améliorer par le jeu la richesse des relations
sociales et des fonctions cognitives des personnes agées. Plus spécifiquement,
nous visons a: 1) augmenter I’implication personnelle des ainés dans un jeu
éducatif, 2) tenir compte de la littérature et de 1’expérience utilisateur afin de
créer des jeux génériques qui répondent aux exigences ergonomiques des ainés,
et 3) transformer la contribution monétaire en facteur d’implication. Lors de
notre communication, nous présenterons le contexte et les objectifs de la re-
cherche, les statuts des utilisateurs ainés, et un tour guidé de nos jeux éducatifs
et des défis liés a ’adaptation ergonomiques d’un systeme de jeux génériques et
a ’adaptation des ainés.
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1 Introduction

Le projet Connect-Play : Promoting Social Connectedness through Playing Toge-
ther - Digital Social Games for Learning and Entertainment, dirigé par Louise Sauvé
de la TELUQ et David Kaufman de SFU, a pour objectif de créer, d’étudier et de
commercialiser des jeux éducatifs en ligne (ci-apres jeux) qui améliorent la qualité de
vie des ainés. Plusieurs recherches indiquent que les jeux numériques peuvent amélio-
rer le bonheur des ainés, le développement cognitif et faciliter l'interaction sociale
[3-6]. Les jeux commerciaux d'aujourd'hui et les nouvelles technologies posent sou-
vent des défis de convivialité pour de nombreuses personnes agées. Nous croyons que
les jeux peuvent contribuer au bonheur et a la satisfaction de la vie des personnes



dgées grace a l'interaction sociale et a l'exercice cognitif. Ce projet est financé par
AGE-WELL NCE-RCE qui est un réseau national de recherche en matiére de techno-
logie et de vieillissement dont le but est d'aider les Canadiens agés a maintenir leur
indépendance, leur santé et leur qualité de la vie grace a des technologies accessibles.

2 Problématique

L’objectif général de ce projet est d’améliorer la richesse des relations sociales et
des fonctions cognitives des personnes agées a 1’aide de jeux. Nous savons, en
s’appuyant sur la littérature et surtout sur une recherche précédente Vieillir bien : le
jeu numérique peut-il aider?, que le jeu peut contribuer a cet objectif général [7-9].
Le projet a aussi un aspect commercial puisqu’une fois lancés, les jeux doivent étre
économiquement viables et constamment améliorés.

Ce qui semble étre en apparence un avantage (amélioration de la vie sociale) et une
limite a ’accés (commercialisation), sont en réalité des défis qui nous permettront de
pousser encore plus loin nos expériences précédentes dans le domaine du jeu éducatif
en lignel.

Nous émettons 1’hypothése selon laquelle 1’augmentation de 1’implication person-
nelle dans un jeu éducatif améliore les variables qui sous-tendent 1’évaluation du bon-
heur et de Iactivité cognitive. Cette hypothése s’appuie en partie sur une expérience
espagnole de conception de jeux par des ainés [10]. Bien que le contexte et la mé-
thode soient différents, puisqu’il s’agissait d’une expérimentation ou les participants
se rencontrent en présentiel, les résultats sont forts intéressants. Selon les personnes
agées participant a cette expérience, contribuer a 1’¢laboration d’un jeu augmente,
entre autres, I’estime de soi, améliore les compétences TIC, permet de se sentir encore
utile a la société et encourage les interactions sociales [10]. Il faudra donc vérifier si
ce type de bénéfices est présent dans un environnement de jeux éducatifs en ligne, et
si I’aspect commercial, plutot que d’étre une limite, peut étre un facteur d’implication.

En conséquence, nos objectifs sont de trois ordres :

1. Augmenter I’implication personnelle des ainés dans un jeu.

2. Tenir compte de la littérature et de ’expérience utilisateur afin de créer des jeux
génériques qui répondent aux exigences ergonomiques des ainés.

3. Transformer la contribution monétaire en facteur d’implication.

3 Changer le statut du joueur ainé

Dans une recherche précédente [7-9], ’amélioration du lien social et de I’activité
cognitive €tait une résultante du jeu. Dans ce présent projet, nous voulons augmenter
I’implication des participants et vérifier s’il y a un bénéfice réel. Afin de graduer

' Les jeux congus précédemment sont disponibles sur le Carrefour virtuel de jeux éducatifs

2.0 : http://cvje2.savie.ca/



I’implication des ainés, nous avons créé 4 statuts, soit celui de « joueur », celui de
« concepteur », celui d’« observateur » et celui de « contributeur ».

3.1 Le joueur

Le statut de « joueur » désigne les personnes qui jouent a un jeu. Ce statut est par-
tagé par tous les utilisateurs. Dans notre étude, nous nous concentrerons sur les
joueurs ainés, plus spécifiquement sur le segment que le CEFRIO nomme la Généra-
tion A, soit les personnes de plus de 55 ans [1]. Le joueur, par ses actions, générent
également un grand nombre de données.

3.2  Le concepteur

Le « concepteur » est celui qui, par I’utilisation d’un environnement de jeux géné-
riques, crée un contenu de jeu. Ce statut implique plusieurs types d’action, dont le
choix d’un jeu générique et d’un théme, la composition de questions et I’insertion
d’images et de vidéos s’il y a lieu, etc. Nous avons déja congu un environnement de
jeux génériques dans des recherches précédentes destinés a des enseignants. Le défi
de design dans ce projet est d’adapter les jeux génériques pour les ainés afin de ré-
duire les habilités nécessaires a 1’élaboration d’un contenu de jeu, tout en intégrant un
certain nombre de fonctions pouvant laisser exprimer la créativité des ainés.

Ce statut est intéressant dans la mesure ou la personne dgée n’est pas considérée
seulement comme une utilisatrice avec des besoins, mais comme une personne qui
peut concevoir un artefact ludique. Il s’agit donc d’une mobilisation des forces de la
personne agée qui va au-dela de I’offre de contenu et des limitations dues a I’age [10].

Le fait de concevoir un contenu de jeu et de le partager avec son entourage ou avec
la communauté implique une forme de relation que Philippe Ross [11] nomme « qua-
si-interaction médiée » et qui pourrait étre un facteur d’augmentation de liens sociaux.

3.3 L’observateur

Mubin, Shahid et Al Mahmud [12] constatent que les personnes agées, ayant des
conditions physiques difficiles, préférent jouer en équipe et soutenir leur équipier en
tant qu’observateurs au lieu de jouer eux-mémes. Cette facon de s’impliquer favorise-
rait une amélioration tant sur le plan cognitif que social. Le défi ici est de collecter des
données sur ce statut de personne qui ne joue pas par définition. Cette opération est
relativement facile dans un environnement de test contr6lé, mais est difficile lorsque
le jeu est utilisé dans un autre contexte.

34 Le contributeur

Le « contributeur » est celui qui participe monétairement. Lors de la conception
d’un contenu de jeu, par exemple, certains thémes supplémentaires permettent une
personnalisation accrue. Le contributeur pourrait aussi commanditer un contenu de



jeu qu’il aimerait partager sans nécessairement participer a la conception. Nous émet-
tons I’hypothése que la contribution monétaire, dans ce contexte, puisse tre un fac-
teur augmentant le sentiment d’appartenance et de fierté envers le contenu de jeu
éducatif qui sera joué par des proches ou par la communauté [13]. Pour ce qui est de
la survie du projet, il s’agit du statut le plus important puisqu’il est a la base du mo-
dele économique pressenti. En sachant plus en détails ce qui pousse les gens a contri-
buer, nous pourrons cibler plus aisément ces leviers.

4 Design et développement

Pour répondre aux besoins des quatre statuts définis brievement, nous avons élabo-
ré un systéme de jeux. Ce systéme, dont plusieurs parties sont a 1’étape de design,
intégre un environnement de conception de jeux génériques, des contenus éducatifs,
un environnement de cueillette et d’analyse de données (data analytics) ainsi que des
modalités de contribution qui répondent & des spécificités ergonomiques liées aux
ainés.

Les spécificités du design liées a I’ergonomie, c’est-a-dire ’utilité et 1’utilisabilité
[14], ont été identifiées dans des recherche précédentes et dans une large revue de
littérature [15]. A ce titre, les catégories émergeantes traitent des menus, des cou-
leurs, de I'audio, des polices, des boutons et des cibles, des types de gestes, des
icones, de la complexité visuelle, etc. Ces variables seront évaluées lors de tests de
perception (prototype horizontal) [16]. Quant a I’évaluation de la mécanique du jeu,
de 'usage, de la compréhension, de la navigation, etc., elle sera réalisée lors du test
d’utilisabilité (prototype vertical)[16].

Pour cet article, nous nous concentrons sur la partie a la base du projet, a savoir la
conception de jeux génériques adaptés aux ainés.

4.1 Les principes de base d’un jeu générique

Les jeux qui font partie de ce systéeme ont la particularité d’exister sous forme
« générique »[17], ¢’est-a-dire qu’un jeu générique n’a pas de contenu en soi. A titre
d’exemple, deux jeux génériques sont présentement en développement, soit un jeu de
Tic-Tac-Toe? et un jeu de cartes de type patience®. Pour jouer a ces jeux, il faut
qu’une tierce personne y ajoute un contenu généralement sous la forme de questions.
Ainsi, nos premiers jeux génériques sont des jeux connus des personnes agées, cepen-
dant, la variable questions vient ajouter un défi cognitif qui peut avoir une portée
pédagogique. Toujours a titre d’exemple, le jeu de Tic-Tac-Toe, qui est a la base as-
sez simple, est modifié de telle sorte que le positionnement d’un X ou d’un O est con-
ditionnel a une bonne réponse. Ainsi, la stratégie et les connaissances sont mobilisées.

Nous avons choisi le Tic-Tac-Toe comme 1° jeu & expérimenter puisqu’il s’agit d’un jeu
simple, autant du point de vue des regles que de la programmation

Le jeu de patience est un des jeux les plus populaires selon une enquéte faite auprés de 932
ainés canadiens [18].



Différents contenus deviennent autant de jeux différents a partir d’'un méme jeu géné-
rique.

4.2  L’ergonomie : trouver le juste équilibre

Dés le début de la conception du jeu générique Tic-Tac-Toe, nous avons eu le sou-
ci de I’équilibre entre d’une part, 1’adaptation a certaines limites dues a 1’age et,
d’autre part, a la mobilisation des stratégies d’adaptation de la part des ainés. Il y a
donc un équilibre a trouver entre ces jeux rapides aux interfaces ultra-complexes a la
World of Warcraft, et a ce que Brugiére nomme des « géronto-technologies » avec
interfaces tres simplifiées a gros boutons qui peuvent avoir un caractere infantilisant
[2]. Il y a aussi, a la base de notre projet, cette question de cohérence que la création
de contenu de jeux, malgré les adaptations possibles, demeure une activité cognitive
importante.
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Fig. 1. Le choix d’un contenu dans le jeu générique Tac-Tac-Toe.

Par exemple, dans la figure 1, le joueur doit choisir un contenu. Nous avons limité
a 3 le nombre de choix affiché a 1’écran afin de respecter la lisibilité¢ de I’écriture, de
rendre un peu plus gros les boutons importants et de respecter une certaine distance
entre ceux-ci. Cette interface est, par la prise en compte de certains principes
d’ergonomie tel que mentionné précédemment, destinée aux ainés, mais pourrait tout
aussi bien étre utilisée par un jeune ou un adulte de 30 ans sans qu’il y ait une percep-
tion d’infantilisation. C’est un des objectifs de design que nous poursuivrons dans les
prochains tests avec des utilisateurs ainés.

5 Conclusion

Lors de notre communication, nous présenterons le contexte et les objectifs de la
recherche, les statuts des utilisateurs ainés au sein de notre systéme de jeux numé-
riques, et, finalement, un tour guidé de nos jeux et des défis liés a 1’adaptation ergo-
nomique des jeux numériques destinés aux ainés.
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