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Résumé 

Que savons-nous des conditions ergonomiques pour 

créer un jeu éducatif en ligne efficace pour les aînés? 

Deux démarches ont été utilisées pour établir ces 

conditions : une analyse comparative des écrits sur le 

sujet et une analyse de besoins auprès des aînés. Ce 

compte rendu fait état des recommandations des études 

en fonction de trois critères d’analyse : design, 

convivialité et lisibilité.  

1. Introduction 

Les jeux en ligne destinés aux aînés doivent tenir compte 

de certains besoins spécifiques et de certaines limites 

physiques de ce public-cible. Certains chercheurs tentent 

d’utiliser les jeux numériques disponibles sur le marché 
pour travailler avec les aînés, tandis que d’autres 

adaptent les jeux ou font des recherches pour établir les 

exigences et les particularités des jeux numériques 

destinés aux aînés. Les études sont encore restreintes sur 

l’évaluation des conditions ergonomiques des jeux en 

ligne créés pour les aînés.  

Dans le cadre d’un programme de recherche financé par 

le programme SAVOIR du CRSH, un des axes de ce 

programme s’intéresse à l’ergonomie du jeu. Il a pour 

objectif d’examiner à l’aide de jeux en ligne conçus pour 

les aînés les facteurs clés d’une implantation efficace des 

jeux numériques. Trois critères ont été retenus pour 

mesurer le degré d’ergonomie de l’interface : design, 

lisibilité et convivialité. Le compte rendu présente l’état 

de la littérature sur les particularités dont les concepteurs 

doivent prendre en compte pour développer des jeux en 

ligne pour les aînés.  

2. Les aînés et le jeu 

 Le vieillissement de la population représente un  sérieux 
défi pour les systèmes de santé et d’assurance sociale au 

21ème siècle. La proportion des personnes âgées  de 60 

ans et plus augmente plus rapidement que d’autres 

groupes d’âge et elle devrait atteindre deux milliards en 

2050 (Aalbers, Baars et Olde Rickert, 2011). En 2010, 

presque cinq millions de Canadiens étaient âgés de plus 

de 64 ans. En 2036, ils seront plus de 10 millions 
(HRSDC, 2011).  

Ces aînés 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 à 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 à mieux vieillir? 

L’Entertainment Software Association of Canada (2012) 

constate que 68 % des aînés de 55 ans et plus jouent des 

jeux sur ordinateur et 30 % jouent à des jeux vidéo en 

ligne. Il spécifie que les femmes (53 %) préfèrent plus 

que les hommes (23%) jouer à des jeux éducatifs qui 

exercent leurs capacités mentales. Mais que savons-nous 

de l’utilisation des jeux numériques par les aînés?  

Un nombre de plus en plus grandissant d’études 

démontrent que les jeux vidéo ont un impact positif sur 

les aînés : les jeux entraînent physiquement les aînés et 

brisent leur isolation (Dahlin et al., 2008; De Schutter, 

2011; Diaz-Orueta, Facal, Herman Nap et Ranga, 2012) . 

Ces études soulignent également que l’effet des jeux 

dépend des besoins et caractéristiques individuelles des 

aînés et qu’il faut développer des systèmes qui soient 

capables de s’adapter aux exigences de cette clientèle. 

Un  design inapproprié peut agir comme une barrière qui 

freine l’utilisation des jeux en ligne par les aînés 
réduisant ainsi les bienfaits physiques, cognitifs et 

sociaux qu’ils peuvent favoriser et par conséquent la 

santé et la qualité de vie des aînés (Whitlock, 

McLaughlin et Allaire, 2011).  Il est donc important de 

s’assurer de l’ergonomie des jeux offerts aux aînés. 

3. L’ergonomie du jeu 

Le travail de l’ergonome consiste à mettre en œuvre des 

solutions pour informer et guider l’utilisateur afin 

d’alléger le plus possible sa charge cognitive 

d’information (Millerand et Martial, 2001). Pour établir 

les indicateurs ergonomiques du jeu en ligne pour les 

aînés, nous retenons trois critères de qualité : 1) le 

design : le jeu doit être utile, c’est-à-dire adapté aux 

besoins et aux attentes des utilisateurs, 2) la 

convivialité : le jeu soit être facile à utiliser et 3) la 
lisibilité : le jeu doit être facile à apprendre et à 

comprendre.  

3.1 Le design du jeu  

De plus en plus d’études considèrent qu’il est nécessaire 

de concevoir un design spécifique pour les jeux conçus 

pour les consommateurs issus de la génération des 

« baby-boomers ». Différentes composantes du jeu 
doivent être adaptées pour répondre aux besoins et 

caractéristiques des aînés1. 

                                                 
1 Voir entre autres 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; 
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La compétition. Le jeu doit susciter de la compétition 

entre les joueurs pour maintenir leur intérêt. Les jeux 

doivent être de courte durée (entre 5 et 15 minutes) et 

proposer au moins trois degrés de difficulté. Ils doivent 

inclure (1) des mécanismes qui permettent aux joueurs 

d’adapter le jeu en fonction de ses capacités (temps de 

réaction, degré de difficulté, etc.); (2) des règles qui 

déterminent le ou les gagnants et le ou les perdants; (3) 

un  système de pointage qui permet aux aînés de mesurer 

leurs performances; (4) des gains pour un joueur qui 
constituent une perte pour les autres; etc.  

 

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. Ainsi, le contenu d’apprentissage du 

jeu sérieux doit tenir compte des connaissances 
préalables des apprenants pour lesquels il est destiné et 

les questions doivent offrir différents degrés de 

difficultés favorisant la participation de tous les joueurs, 

même celui ayant peu de connaissances sur la matière en 

jeu. Des mécanismes doivent également être offerts pour 

s’assurer que l’issue d’une joute reste incertaine, 

notamment : (1) l’ajout contrôlé d’événements 
aléatoires; par exemple, des cartes Bonus distribuées par 

le système informatique afin de réduire l’écart entre les 

adversaires qui sont parfois trop forts ou trop faibles et 

(2) le degré de difficulté des questions d’une partie à 

l’autre.  

La rétroaction. Le jeu doit offrir des rétroactions en 

soutien à l’apprentissage d’un contenu défini. La 

rétroaction juste à temps liée à chaque tâche 

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 (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 

l’activité d’apprentissage ou qui offrent des 

compléments d’information à une réponse positive du 
joueur pour susciter son intérêt 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 matière qui n’a pas été 

acquise. Le jeu doit également prévoir une rétroaction 

liée 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 

être disponible au besoin aux joueurs. Pour les aînés, il 

faut fournir les informations sur les actions à effectuer 

                                                                             
Theng, Chua, & Pham, 2012; Whitlock, McLaughlin et Allaire, 

2011; Wu, Miao, Tao,  et Helander, 2012. 

pour les rassurer et diminuer leur charge cognitive. 

L’insertion d’un tutoriel ou d’un assistant qui guide les 

joueurs dans les activités à réaliser doit être accessible 

en tout temps par un clip : il facilite l’utilisation du jeu 

sans obligation d’apprendre rapidement les règles du jeu 

réduisant ainsi la charge cognitive. Des consignes,  des 

exemples et des démonstrations sont nécessaires pour 

éviter les erreurs qui démotivent les aînés. Elles doivent 

être explicites et utiliser les formes impératives des 

verbes. Enfin, les messages d’erreur doivent être clairs et 
affichés toujours au même endroit de l’écran. 

Les contrôles utilisés pour les jeux. Trois types de 

contrôles sont actuellement utilisés dans les jeux : le 
contrôle manuel par le clavier ou la manette, l contrôle 

corporel par capteur de mouvement  et le contrôle mixte 

(manuel et corporel). La console (la machine) de jeu doit 

s’ajuster aux  limites  physiques des joueurs  Ce sont 

surtout le clavier ou la manette de jeu à contrôle manuel 

qui ont été examinés dans les études. Éviter les boutons 

de petites dimensions qui exigent une dextérité des 

doigts. Éviter les manettes qui nécessitent beaucoup de 
manipulations, elles sont difficiles à utiliser pour les 

aînés. Éviter les doubles actions qui obligent le joueur à 

contrôler d’une façon précise le pointeur sur l’écran tout 

en devant appuyer correctement sur le bouton pour 

obtenir l’action désirée. Utiliser des boutons  assez 

sensibles aux touchers légers, assez solides pour les 

fortes frappes et assez larges pour que les aînés puissent 
bien les viser sans problème. Le contrôle des jeux 

utilisant une main, comme la souris d’ordinateur ou la 

télécommande Wii, représentent une option plus 

accessible aux aînés que ceux conçus pour être utilisés à 

l’aide de deux mains. 

 

3.2 La convivialité du jeu 

Des études constatent que les problèmes dans 

l’utilisation des technologies rapportés par les aînés sont 

majoritairement associés à la convivialité et pourraient 

être résolus par un design approprié ou une formation 
nécessaire, notamment sur le plan de l’affichage à 

l’écran et de la navigation dans le jeu2. 

 

L’affichage à l’écran du jeu et des activités 

d’apprentissage. Tout d’abord, les jeux doivent contenir 

un mécanisme qui délimite la zone d’affichage par un 

cadre prédéterminé qui maintiendra un standard dans 

l’affichage. Il est important que le jeu s'affiche de la 
même façon d’un ordinateur à l’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 être visibles dans leur entièreté sur la 

                                                 

2 Voir entre autres Pearrow, 2007; Sauvé, 2010b ; Hwang, 

Hong, Hao et Jong, 2011; Marin, Lawrence, Navarro, et Sax, 

2011; Whitlock, McLaughlin et Allaire, 2011. 
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largeur de l’écran sans qu’il soit nécessaire d’utiliser une 

barre de défilement à l’horizontal. Les règles, 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 ou des pions dans un 

environnement ou sur une planche de jeu doit être pris 

en compte afin d'éviter que l'accès à une information 

importante sur le plan de l’apprentissage ne soit obstrué. 

De plus, la grandeur des pions doit être en proportion 
avec la dimension des cases.  

La navigation dans le jeu. Le jeu doit offrir une 

navigation aisée et doit répondre à certaines conditions.  
En tout temps, la planche, les pions, les boutons de 

navigation, les consignes, le pointage et les règles 

doivent être affichés et accessibles pour assurer le bon 

déroulement du jeu.  Il importe aussi de considérer que 

l'utilisation de la souris à répétition pour accéder à une 

composante du jeu ralentit le rythme et nuit à la 

motivation des joueurs. Il est préférable que le joueur 

accède par un simple clic à l'ensemble des éléments 
auxquels il sera amené à répondre pour obtenir des 

points ou à progresser dans le jeu. Le jeu doit utiliser des 

symboles ou des icônes connus pour faciliter les actions 

des joueurs et leur éviter des erreurs liées à une 

compréhension erronée. Les symboles et les icônes 

doivent être les mêmes dans toutes les pages du jeu et 

localisés à proximité de l’action exigée. Enfin, il faut 
éviter les éléments d’interface qui bougent (par exemple, 

les nouvelles fenêtres et les menus en cascade); les jeux 

ayant plus de trois  fenêtres en superposition nuit à 

l’intuitivité du jeu et à la concentration du joueur.  

3.3 La lisibilité du jeu sur le plan multimédia 

 

Le jeu doit respecter certaines conditions minimales par 

rapport au texte, à la vidéo et à l’illustration3.  

 

L’utilisation des grands écrans augmentent la lisibilité 

du jeu pour les ainés, surtout si les écrans sont clairs et 
simples. La disposition du texte dans l’écran doit en 

faciliter la lecture et le visionnement. Le texte doit être 

disposé en paragraphes, ou en unités d'information, bien 

séparés pour la cohésion. De façon générale, la page 

Web doit être organisée et aérée et une coupure entre le 

titre du texte et les paragraphes doit être insérée. Il est 

préférable que les mots soient sans coupure et que le 

texte soit justifié à gauche pour augmenter la vitesse de 
lecture notamment pour les lecteurs ayant des troubles 

d’apprentissage. Il est très important que la grosseur et la 

police choisies favorisent la lecture à l'écran. Il est 

recommandé que les caractères du texte utilisent la 

                                                 
3 Voir entre autres Millerand et Martial, 2001; Ergolab, 2003; 

Nogier, 2005; Sauvé, 2010b; Kellner, 2008; Whitlock, 

McLaughlin et Allaire, 2011. 

 

 

police de large taille (12 points et plus) et une police 

facile à lire. Éviter d’utiliser trop de polices différentes 

dans le jeu. Un mécanisme ou des consignes doivent être 

fournies pour permettre aux joueurs d’augmenter la taille 

de la police. Pour faciliter la lecture des aînés, utiliser 

des textes courts, limiter la quantité d’information sur 

chaque page et simplifier la structure du texte. Il est 

également nécessaire 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.  

 

L’utilisation des illustrations et des vidéos doit être 

pertinente par rapport au contenu du jeu. Trop souvent 

certains jeux utilisent à profusion des illustrations et des 

vidéos pour rendre leur jeu plus attrayant mais ces ajouts 

s’avèrent souvent une surcharge cognitive et un temps 
d’affichage trop long réduisant à moyen terme la 

motivation des joueurs. Les illustrations ne doivent pas 

inclure trop de détails, ce qui empêcherait les joueurs de 

percevoir l’idée maîtresse. Le positionnement de la 

visionneuse de la vidéo sur l’écran doit permettre une 

bonne lisibilité et permettre un accès en tout temps aux 

boutons de contrôle (arrêter/jouer vidéo, ajuster volume, 
etc.). L’affichage de l’illustration ou de la vidéo ne doit 

pas exiger un temps d’attente à l’ordinateur de plus de 2 

secondes pour son apparition à l’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 à une 

défaillance de l’équipement. Les illustrations et les 

vidéos doivent s’afficher à l’intérieur d’une fenêtre 
d’écran. Si les images ont trop de détails ou qu’elles sont 

de grande taille, le jeu doit offrir l’option de les afficher 

dans une nouvelle fenêtre. 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. 

 
L’utilisation de contenus sonores ou de textes parlés 

peuvent motiver les joueurs et augmenter leur intérêt 

pour la matière étudiée dans le jeu. Les extraits sonores 

doivent être utilisés avec prudence. En général, il faut 

que le jeu offre l’option de présenter le contenu de façon 

textuelle, en plus de l’aspect sonore et particulièrement 

pour les aînés. Il importe de rappeler que la difficulté de 

l’information auditive, c’est qu’elle s’inscrit dans le flux 
du temps alors que l’image fixe peut rester affichée et 

être accessible à tout moment. Le jeu requiert que le son 

soit audible et que les consignes pour activer la fonction 

des haut-parleurs ou les contrôles du son des ordinateurs 

(rejouer audio, ajuster volume, etc.) soient intégrées dans 

le jeu et accessibles pendant l’écoute. Il doit également 

prévoir un mode silencieux qui pouvait être utilisé par 

les joueurs qui ne veulent pas que les autres sachent 

qu’ils ont commis une erreur.  
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Conclusion 

Dans le cadre de cette recherche de développement, des 

jeux seront créés pour les aînés (http://cvje2.savie.ca).  

Lors de leur création, les auteurs tiendront compte des 

conditions ergonomiques relevées dans la littérature et 

d’une analyse de besoins auprès d’aînés de trois 
provinces canadiennes pour identifier les types de jeux 

auxquels ils jouent et les contenus qui désirent apprendre 

à l’aide des jeux en ligne. 

Au moins trois jeux seront construits et expérimentés 
auprès des aînés (n=150) à partir des conditions 

ergonomiques relevées dans la littérature  et l’analyse de 

besoins auprès de 300 aînés d’ici septembre 2013. Des 

entrevues et des courts questionnaires (q) seront 

administrés pour relever le degré d’appréciation des 

aînés au courant de l’automne 2013 sur le design (2 q X 

12 énoncés),  la convivialité (2 q X 9 énoncés) et la 
lisibilité (1q X 13 énoncés). Une analyse descriptive des 

résultats nous permettra d’établir un portrait de la 

situation sur les jeux comme moyen d’apprentissage 

pour les aînés. 
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