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Centre de recherche publique SAVIE
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Centre de recherche publique SAVIE

Ce que nous sommes

1224
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Centre de recherche publique SAVIE

Conception inclusive au service des 50 ans et +

Å Offrir aux personnes aînées et à leurs proches aidants des 

environnements Web pour soutenir leur qualité de vie . 

ÅLôapproche de conception inclusive permet de cr®er un 

environnement dôapprentissage en ligne qui peut sôadapter, 

se transformer ou sô®tirerpour répondre aux besoins de 

chaque personne.
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Centre de recherche publique SAVIE

Nos projets avec 

les 50 ans et +
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Question 1

Combien dôann®es dôexpertise compte le Centre de 
recherche publique SAVIE

a) 30 ans

b) 32 ans

c) 35 ans

d) Aucune de ces réponses

8

8
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But et objectifs 
des jeux 
éducatifs en ligne 

9
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Cadre dõ®tude

De plus en plus de personnes de 50 ans et + utilisent les 
technologies numériques à diverses fins, notamment pour 
se divertir et accéder à l'information

10
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Cadre dõ®tude

11

Nos consultations ont montré que 
les 50 ans et + ne sont pas 
toujours conscients des 
environnements en ligne qui 
peuvent les aider à éviter les 
situations de la vie qui fragilisent 
leur autonomie.

Pourquoi ne pas utiliser les jeux 
éducatifs pour les informer?
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Jeux sérieux       

Jeux éducatifs       

Jeux vidéo 
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Jeux éducatifs       Jeux sérieux       Jeux vidéo 
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Jeux éducatfs Jeux sérieux Jeux vidéo

Jeux conçus explicitement pour 

apprendre quelque chose ou adaptés 

dôun jeu populaire qui intègrent des 

notions à apprendre, le développement 

de comp®tences ou dôun savoir-faire

Anciennement appelés jeux de 

simulation, les jeux sont conçus en 

reproduisant la réalité pour former, 

sensibiliser ou entraîner , dans un 

contexte professionnel, institutionnel 

ou social.

Des jeux numériques 

dont la finalité 

principale est le 

divertissement .

Mots croisés, Mots cachés, Jeu de 

m®moire, Jeu dôassociation, 

Jeux de cartes et de plateau adaptés 

avec des questions: Solitaire, Bingo, Tic 

Tac Toe

Jeux en ligne adaptées avec des 

questions : Angry Bunnies, Tretris

Simulateurs de vol pour pilotes

Jeux de gestion de crise pour les 

pompiers ou les hôpitaux

Simulation professionnelles simplifiées 

avec gamification

Minecraft

Zelda

FIFA

Mario Kart

Civilization. 

Un trio de notions proches mais qui nôont ni les m°mes objectifs, ni les m°mes usages

UTA 2026
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Jeux éducatifs       Jeux sérieux       Jeux vidéo 
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Jeux éducatifs       Jeux sérieux       Jeux vidéo 
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Jeux éducatfs Jeux sérieux Jeux vidéo

Jeux conçus explicitement pour 

apprendre quelque chose ou adaptés 

dôun jeu populaire qui intègrent des 

notions à apprendre, le développement 

de comp®tences ou dôun savoir-faire

Anciennement appelés jeux de 

simulation, les jeux sont conçus en 

reproduisant la réalité pour former, 

sensibiliser ou entraîner , dans un 

contexte professionnel, institutionnel 

ou social.

Des jeux numériques 

dont la finalité 

principale est le 

divertissement .

Mots croisés, Mots cachés, Jeu de 

m®moire, Jeu dôassociation, 

Jeux de cartes et de plateau 

adaptés avec des questions: 

Solitaire, Bingo, Tic Tac Toe

Jeux en ligne adaptées avec des 

questions : Angry Bunnies, Tretris

Simulateurs de vol pour pilotes

Jeux de gestion de crise pour les 

pompiers ou les hôpitaux

Simulations professionnelles 

simplifiées avec gamification

Minecraft

Zelda

FIFA

Mario Kart

Civilization. 

Un trio de notions proches mais qui nôont ni les m°mes objectifs, ni les m°mes usages
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Jeu éducatif en 
ligne

Objectifs 
pédagogiques

Mécaniques de 
jeu

Contenu 
dôapprentissage

Engagement 
ludique

Savoir 

Compétences cognitives

Compétences transversales

Compétences numériques

Règles adaptées

Aides contextuelles

Degré de difficulté

Achat de privilèges

Défis signifiants

Motivation

Plaisir

Curiosité

Autonomie

Questions fermées et 

simples

Rétroactions immédiates

Progression graduée

Essais -erreurs

Révision
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Types dõapprentissage vis®s par les 
jeux éducatifs

Apprentissages 

cognitifs

(Savoir)

Apprentissages 

scolaires 

(Savoir)

Compétences 

transversales

(Savoir - être)

Compétences 

numériques

(Savoir -faire)

Mémoire 

Attention et inhibition

Résolution de 

problèmes

Logique, raisonnement, 

planification

Lecture 

Vocabulaire

Mathématiques

Sciences

Langues

Coopération

Communication

Créativité

Prise de décision

Manipulation 

dôoutils

Utilisation 

dôapplications

Navigation

Sécurité numérique
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Question 2

Vrai ou Faux. Les jeux éducatifs sont des 
jeux adapt®s dôun jeu populaire qui int¯grent 
des notions à apprendre, le développement 
de comp®tences ou dôun savoir -faire .

a) Vrai

b) Faux

18

18
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Question 3

Lequel de ces items nôest pas une m®canique de 
jeu éducatif?

a) Aide contextuelle

b) Règles

c) Compétences

d) Aucune de ces réponses

19

19
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Question 4

Vrai ou faux. Les apprentissages cognitifs 
réfèrent à la communication et à la prise de 
décision.

ÅVrai

ÅFaux

20

20
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Qualité de vie chez 
les personnes de 50 
ans et +

21
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Selon vous

Quôest-ce que la qualité 
de vie?



UTA 2026

Qualité de vie pour les 50 ans et +

Au Qu®bec, lôexpression a un sens 
très précis, à la fois social, politique, 
culturel et communautaire 

Elle renvoie ¨ lôid®e que les 
personnes doivent pouvoir vieillir 
dans la dignit®, lôautonomie et la 
participation sociale , tout en 
b®n®ficiant dôun environnement 
sécuritaire, inclusif et stimulant
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Qualité de vie pour les 50 ans et +

Un ensemble de dimensions interreliées :

ÅSanté physique et mentale

ÅAutonomie fonctionnelle

ÅSécurité et protection

ÅParticipation sociale et citoyenne

ÅRespect et dignité

ÅAccès aux services

ÅEnvironnement de vie adapté

ÅSentiment dôappartenance et de valorisation
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Vieillir chez soi : un principe central

La qualit® de vie passe dôabord par la possibilit® de rester 
à domicile le plus longtemps possible, dans un 
environnement :

Åsécuritaire

Åaccessible

Åadapté aux capacités

Åconnecté à la communauté

25

S

A

A

C
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Vieillir chez soi : un principe central

La qualit® de vie passe dôabord par la possibilit® de rester 
à domicile le plus longtemps possible, dans un 
environnement :

Åsécuritaire

Åaccessible

Åadapté aux capacités

Åconnecté à la communauté

26

S

A

A

C
Côest un pilier des politiques qu®b®coises, notamment 
dans les programmes de soutien ¨ domicile, dôadaptation 
du logement et de maintien de lôautonomie
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Participation sociale et inclusion

Au Québec, la qualité de vie ne se limite 
pas à la santé. Elle inclut fortement :

Åla participation à la vie communautaire

Åles activités culturelles et 
intergénérationnelles

Åle bénévolat

Åles liens sociaux significatifs

Åla lutte contre lôisolement

27
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Autonomie et autodétermination

Une personne ayant une bonne qualité de 
vie peut :

Åfaire ses propres choix

Ågérer son quotidien

Ådécider de son rythme

Åconserver ses habitudes

Åêtre reconnu comme une personne capable et 
compétente

28
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Autonomie et autodétermination

Une personne ayant une bonne qualité de 
vie peut :

Åfaire ses propres choix

Ågérer son quotidien

Ådécider de son rythme

Åconserver ses habitudes

Åêtre reconnu comme une personne capable et 
compétente

29

Cette notion est très présente dans les milieux de pratique, 

notamment en gérontologie sociale
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Sécurité, respect et dignité

La qualité de vie implique :

Åla prévention de la maltraitance

Åla protection des droits

Åle respect des préférences

Åun traitement non infantilisant

Ådes services adaptés et bienveillants

30

Loi visant à lutter contre la maltraitance 
envers les aînés et toute autre 
personne majeure en situation de 
vulnérabilité (1-6.3)
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Environnement de vie stimulant

La qualit® de vie inclut lôacc¯s ¨ :

Ådes activités significatives

Ådes loisirs adaptés

Ådes espaces publics accessibles

Ådes technologies facilitantes

Ådes occasions dôapprentissage 
(comme tes ateliers numériques)

31



UTA 2026

Environnement de vie stimulant

La qualit® de vie inclut lôacc¯s ¨ :

Ådes activités significatives

Ådes loisirs adaptés

Ådes espaces publics accessibles

Ådes technologies facilitantes

Ådes occasions dôapprentissage 
(comme tes ateliers numériques)

32Lôid®e est de maintenir un sentiment dôutilit®, de plaisir et de 
croissance personnelle
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Une approche inspirée du vieillissement actif

Le Qu®bec sôappuie sur les principes 
de lôOMS :

Åsanté

Åparticipation

Åsécurité

La qualité de vie est donc vue comme 
un équilibre dynamique, pas comme un 
état figé

33
Sécurité Santé

SécuritéParticipation
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Santé globale physique 
et mentale

Autonomie 
fonctionnelle

Sécurité, dignité, 
droits, respect

Participation 
sociale

Environnement de 
vie

Accès aux services 
publics et soutien

Prévention

Services de santé

Bien-être émotionnel

Choix personnels

Maintien à domicile

Habitudes de vie

Protection contre la maltraitance

Environnements sûrs

Activités communautaires

Bénévolat

Lutte contre lôisolement

Logement adapté

Espaces publics accessibles

Technologies utiles et 

inclusives

Transport

Soutien à domicile

Ressources locales

Aide financière et sociales

En résumé
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En résumé

Au Québec, « qualité de vie » 
signifie :
ÅPouvoir vieillir en santé, en 

sécurité, dans la dignité, tout en 
restant autonome, actif, 
connecté à sa communauté et 
respecté dans ses choix.

35

Côest une vision 

profondément 

humaine, centrée sur 

lôautonomie, la 

participation et le 

respect
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Question 5

Vrai ou Faux. La qualité de vie signifie pouvoir 
vieillir dans la dignit®, lôautonomie et la 
participation sociale, tout en b®n®ficiant dôun 
environnement sécuritaire, inclusif et stimulant. 

a) Vrai

b) Faux

36

36
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Question 6

Quel est le principe central de vieillir chez soi ?

a) Rester en santé

b) Rester à domicile

c) Rester une personne autonome

37

37
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Question 7

Quôentendons-nous par environnement de vie 
stimulant?

a) Des loisirs adaptés

b) Des technologies facilitantes

c) Des ateliers qui répondent à ses besoins

d) Toutes ces réponses

38

38
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Question 8

Sur quel s principe s le Qu®bec sôappuie-t-il pour 
assurer la qualité de vie des personnes?

a) OMS

b) MOS

c) SOM

39

39
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Viva -Ainés ðQualité de vie
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50 ans et +

ÅUne personne âgée de 50 à 59 
ans est un(e) quinquagénaire .

ÅLes personnes âgées de 50 ans 
et plus sont souvent désignées 
comme des « aînés » ou 
«seniors ».

41

41
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Viva -Ainés ðQualité de vie



UTA 2026

43

Selon vous

Existe -t-il dôautres 

thématiques à développer 

pour améliorer la qualité 

de vie?
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Traitement du contenu

Comme un livre                                              Parties du livre
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Traitement du contenu

Parties  du livre                             Chapitres dans les parties
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Chapitre du livre

Pages du chapitre

Traitement du contenu
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Question 9

Dans le site Web Viva -ainés, laquelle de ces 
th®matiques nôest pas offerte

a) Utilisation des mesures dôaide fiscale

b) Gestion du décès et de la succession

c) Comprendre ce quôest lôaide ¨ mourir

d) Aucune des réponses

47

47
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Adaptations des 
jeux en ligne pour 
un apprentissage 
efficace
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Spécificités pour les 50 ans et plus

Enjeux

ÅMaintien des fonctions 
cognitives

ÅLutte contre lôisolement

ÅRenforcement de lôautonomie 
numérique

ÅValorisation de lôexp®rience 
de vie
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Spécificités pour les 50 ans et plus

Enjeux

ÅMaintien des fonctions 
cognitives

ÅLutte contre lôisolement

ÅRenforcement de lôautonomie 
numérique

ÅValorisation de lôexp®rience 
de vie

Adaptations nécessaires

ÅRègles simples et explicites

ÅInterface lisible (numérique)

ÅRythme flexible

ÅRétroactions informatives

ÅThématiques pertinentes : 
qualité de vie quotidienne , 
culture, résolution de 
problèmes concrets
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Cadre dõ®tude

51

Des recherches sur les jeux 

ont été menées auprès de 

différentes clientèles, 

notamment en examinant 

l'impact de la gamification, 

des jeux éducatifs, des jeux 

vidéo et des jeux sérieux.
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Cadre dõ®tude

Les études sur les jeux 

éducatifs auprès des 50 ans 

et + se sont généralement 

concentrées sur les effets 

des jeux sur leur santé 

cognitive et physique
(Chen et al., 2025; Kaiser et al., 2025; 

Mantell et al., 2025) 

52
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But recherché par nos études

Concevoir, mettre en ligne 

et évaluer des jeux 

éducatifs en ligne sur leur 

pertinence pour la 

population cible sur le 

plan des critères 

pédagogiques et inclusifs
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Recherches sur les jeux (2008 -2025)

Sauvé, L. (2025). Vivre heureux ïDes personnes aînées libres de leurs décisions 

et autonomes ïViva Ainés. Rapport dôexp®rimentation. En collaboration avec Guillaume 

Desjardins, Patrick Plante, Cathia Papi et Caroline Brassard, Québec, SAVIE, Université 

TÉLUQ et UQO.

Sauvé, L., Plante, P. et Mendoza, G.A.A., Parent, E. et Kaufman, D. (2017). 

Validationde lôergonomie du jeu Solitaire Quiz: une approche centr®e sur lôutilisateur. 

Rapport intégral de recherche, mars, 153 pages

Sauvé, L., Renaud, L., Kaufman, D., Faticati, A., Signalova, T. (2016).  Vieillir bien : 

les jeux numériques peuvent-ils aider? Rapport de recension. Québec, avril, 336 pages.

Sauvé, L., Renaud, L. et Mendoza, G.A.A. (2016). Expérimentation du jeu de 

Bingo « Pour bien vivre, vivons sainement! ». Rapport de recherche CRSH. Québec : 

TÉLUQ, UQAM et SAVIE, mai, 82 pages. 

Plante, P. et Sauvé, L. (2016). Game Design Document (GDD) of Solitaire Quiz 

game. Rapport technique. Québec : TÉLUQ.
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Recherches sur les jeux (2008 -2025)

Sauvé, L., Venière, S. et Renaud, L. (2014). Validation du jeu de Bingo « Pour bien 

vivre, vivons sainement! ». Rapport de recherche CRSH. Québec : TÉLUQ, UQAM et 

SAVIE, septembre, 60 pages.

Sauvé, L. et Venière, S. (2014). Une typologie des jeux utilisés par les aînés. 

Rapport de recherche pour le CRSH. Québec : SAVIE, septembre, 138 pages.

Kaufman, D., Sauvé, L., Renaud, L., & Duplàa, E. (2014). Enquête auprès des 

aînés canadiens sur les bénéfiques que les jeux numériques ou non leur apportent [Survey 

of Canadian seniors to determine the benefits derived from digital games]. Research

report, Qu®bec: T£LUQ, SFU, Universit® dôOttawa, UQAM, 124 pages.

Sauvé, L., Renaud, L., Kaufman, D., Leclerc, J. et Royer, M. (2011). Étude de 

l'efficacité du jeu Asthme: 1,2 et 3é Respirez! en ligne sur la structuration des 

connaissances et le changement d'attitudes. Rapport de recherche. Québec : SAVIE, juin, 

172 pages.

Sauvé, L., Renaud, L., Kaufman, D. et Sibomana, F. (2008). Revue systématique 

des écrits (1998-2007) sur les impacts du jeu, de la simulation et du jeu de simulation sur 

lôapprentissage. Rapport final. Québec : SAGE et SAVIE, avril, 122 pages.
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Méthodologie de 
conception centrée 
sur l'utilisateur
Un processus continu de 
création pédagogique et 
multimédia qui intègre les 
points de vue, les expériences 
et les situations de personnes 
jusqu'alors négligées

Méthodologie des recherches
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Méthodologie

Instruments de 
mesure

Approche 
quantitative

Mini-questionnaires

Enregistrement
vidéo des actions 

Approche
qualitative

Commentaires en
temps reel
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Dimensions étudiées dans les jeux éducatifs

58

Pédagogiques

Ludiques

Inclusifs

Sur le plan du contenu

ÅFondés sur des objectifs 

réalistes et mesurables

ÅQuestions fermées et simples 

Rétroactions fondées sur les 

réponses des joueurs

ÅAccès à des fiches de lecture 

pour la révision
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Aspects pédagogiques

59

S Spécifique

M Mesurable

A Atteignable

R Réaliste

T Temporel

Fondé sur des objectifs réalistes et mesurables
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Questions fermées et simples
Types de questions fermées

ÅVrai ou Faux

ÅChoix multiples 

Simplicité de la question

ÅÉnoncé
ÅMaximum : 15 à 20 mots
ÅVocabulaire connu

ÅItems 

Å2 à 4 items

Å2 à 9 mots par item

60

Aspects pédagogiques
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Rétroactions
Adaptées au contenu

Positif : 

ÅNégatif

61

Aspects pédagogiques
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Accès à des fiches de lecture

62

ÅProposition de

fiches en fonction

des réponses

incorrectes

ÅOption de les mettre 

dans ses Favoris 

(Mon carnet) ou de 

les lire en temps réel
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Un exemple de fiche de lecture

63

ÅMaximum une 

page visible à 

lô®cran
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Un exemple de fiche de lecture

64

ÅVocabulaire 

simple

ÅDéfinition adaptée 

au contexte et 

accessible dôun 

simple clic
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Question 10

Sur quel domaine les études sur les jeux se sont 
généralement concentrés

a) Sur les relations sociales 

b) Sur la santé cognitive

c) Sur la sécurité à domicile

d) Sur les loisirs

65

65
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Question 11

Vrai ou Faux. Dans les jeux éducatifs une 
rétroaction à une réponse incorrecte dans le jeu 
est importante pour les 50 ans et + .

a) Vrai

b) Faux

66

66
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Question 12

Quelle est lôacronyme utilis® par les concepteurs 
pour avoir des objectifs réalistes et mesurables 
dans un jeu éducatif?

a) RMEST

b) TRAMS

c) SMART

d) Aucune de ces réponses

67

67
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Question 13

Combien de mots au maximum une question de jeu 
doit -elle contenir dans son énoncé?

a) 10 à 15 mots

b) 15 à 20 mots

c) 20 à 25 mots

68

68
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Dimensions étudiées dans les jeux éducatifs

69

Pédagogiques

Ludiques

Inclusifs

Sur le plan du contenu

ÅÉquilibre entre le jeu et le 

contenu dôapprentissage

ÅDegré de difficulté

ÅAchat des privilèges
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Trouver un bon équilibre 
entre le jeu et 
l'apprentissage 

Trop de questions peuvent nuire à 
la motivation des 50 ans et + à 
continuer de jouer et, par 
conséquent, à apprendre

Aspects ludiques

Jeu Apprentissage
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Aspects ludiques -Degré de difficulté

Offrir différents degrés 

de difficulté
Å Facile à Difficile

Å Temps de réponse aux 

questions

Å Vitesse de réaction (temps, 

adresse)
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Acheter des privilèges pour terminer le jeu 

Aspects ludiques
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Question 14

Laquelle de ces dimensions est ludique?

a) Aide contextuelle

b) Adaptation de lôaffichage du jeu ¨ lô®cran

c) Degré de difficulté

73

73
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Dimensions étudiées dans les jeux éducatifs

74

Pédagogiques

Ludiques

Inclusifs

ÅContrôle du son

ÅNavigation

ÅSyst¯me dôaide ¨ la 

compréhension du jeu
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Offrir une option pour désactiver le 
son (voix, musique, bruits de jeu) à 
différents endroits du jeu

Aspects inclusifs ðContrôle du son
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Minimiser lôutilisation dôouverture de nouvelles pages au cours 
dôun jeu. 

Aspects inclusifs - Navigation

Les personnes se 

perdent lorsqu'il y a 

trop de fenêtres 

ouvertes

Question 
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77

Opter plutôt pour la 
superposition et un 
bouton de fermeture 
de la fenêtre en 
superposition

Résultat : Réduction 
de la confusion surtout 
si le joueur a de la 
difficulté à remarquer 
le changement de 
page

Aspects inclusifs - Navigation
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78

Minimiser le temps de 
téléchargement du jeu

Si celui -ci est trop long, 
les personnes ont 
tendance à le fermer

Aspects inclusifs - Navigation
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Aspects inclusifs - Navigation

Sôassure r d'une bonne 
visibilité des éléments du jeu 
en fonction de la taille de 
l'écran.

Un site Web adaptatif permet 
d'ajuster l'affichage du jeu à 
un téléphone, une tablette ou 
un ordinateur.



UTA 2026

Pour faciliter les 

mouvements des 

joueurs dans le jeu, il 

est très important de 

sôassurer que le jeu et 

ses composants sont 

affichés sans déborder 

de lô®cran et sans 

bloquer certains 

éléments du jeu

Aspects inclusifs - Navigation
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Le plateau de jeu et 

les accessoires de 

jeu doivent couvrir 

la majeure partie 

de lô®cran et les 

barres de 

défilement dans les 

affichages de page 

doivent être 

évitées

Aspects inclusifs - Navigation
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82

La disponibilité, 
pendant le jeu, d'un 
système d'aide 
(tutoriel, aide 
contextuelle) est utile 
pour faciliter le jeu des 
50 ans et +, car il peut 
être consulté à tout 
moment pendant la 
partie

Aspects inclusifs - Aides contextuelles


