
 

  

 
Choisir format de communication A, B ou C : 

 

A 

 Communication orale simple  

× Scientifique  Partage d’expérience ou d’innovation 

Si votre communication fait partie d’un symposium, veuillez en indiquer le titre : 

 

B 
  Symposium  

 Court (1h30)  Long (3h00) 

C 

 Atelier pratique (main sur les touches) 

Indiquez le nombre maximum de participants si nécessaire :  

Indiquez vos besoins technologiques spécifiques si nécessaire :  

 

 

 

Thématique :  

 Intelligence artificielle 

 Réalité virtuelle ou augmentée 

 Programmation informatique  

× Jeux sérieux et ludification 

 Formation à distance 

 Apprentissage et numérique 

 Formation hybride ou classe inversée 

 Thématique spéciale : Robotique 

 
Voir page 2 pour texte de résumé   
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Résumé : 

La recherche dans le domaine des jeux sérieux et thérapeutiques (JST) est en forte progression ces dernières années (Bediou 

et al., 2017 ; de Freitas, 2018 ; Gauthier et al., 2018 ; Osatuyi, Osatuyi, & de la Rosa, 2018 ; Pallavicini, Ferrari, & 

Mantovani, 2018), et notamment en ce qui concerne le développement pour les aînés (De Schutter & Malliet, 2014 ; Dionne 

et al., 2017 ; Khalili-Mahani & De Schutter, 2019 ; Zhang et al., 2017). Ces JST ont pour objectifs l’adoption de saines 

habitudes de vie, l'apprentissage tout au long de la vie, l’adaptation et la réadaptation afin d’améliorer la qualité de la vie. 

Les JST viennent en partie pallier à la motivation qui n’est pas toujours au rendez-vous et qui nécessite des leviers différents 

avec l’âge et le contexte (Lecce et al., 2017 ; Vallet et al., 2018). Cependant, en raison des difficultés inhérentes à la 

recherche-développement (Harvey & Loiselle, 2009), beaucoup de projets n’aboutissent pas au développement d’un produit 

accessible aux aînés. Ainsi, notre projet a deux objectifs généraux, soit de produire des JST beaucoup plus rapidement et 

efficacement, et de permettre aux JST de persister et d’être accessibles aux aînés au-delà de la période de financement 

d’une recherche. Pour y arriver, notre groupe de recherche va concevoir une plateforme de services centralisés pouvant 

fournir une expertise aux chercheurs, mais aussi aux praticiens et aux aînés, entre autres, qui désirent produire un JST ou 

qui ont des besoins pouvant être comblés par ces technologies. L’objectif de la communication sera donc de présenter les 

résultats d’un sondage auprès des groupes de recherche AGE-WELL ainsi que d’une revue de littérature sur les bonnes 

pratiques dans le domaine de la conception des JST destinés aux ainés. 
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