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Principes de conception et de validation d'un outil 
d'évaluation de l'utilisabilité perçue adapté à des enfants 

Charlotte Baraudon 

Université de Lorraine, Metz, France 
charlotte.baraudon@réseau-canopé.fr 

Résumé. Un living lab correspond à un laboratoire ouvert où plusieurs acteurs 
peuvent dans un esprit de co-création venir tester ou faire tester des outils dans 
le but de développer de nouveaux produits conformes aux besoins et désirs des 
usagers. En lien avec le projet e-FRAN - e-TAC, nous avons conçu le Li’l@b 
comme un living lab adapté aux particularités du milieu scolaire. Le Li’l@b a 
pour objectif la co-conception d’interfaces numériques ciblées apprentissage 
s’inscrivant dans une approche dite centrée-utilisateur. Or, les outils de co-
conception et d'évaluation d’interfaces numériques spécifiquement adaptés à 
des enfants restent rares comparativement à ceux destinés aux adultes. Face à ce 
constat, il apparaît nécessaire de concevoir et valider des outils favorables à 
l’implication d’élèves dans la co-création des environnements d’apprentissage 
qui leurs sont directement destinés. Dans ce contexte, cet article expose les 
principes de conception et d’évaluation d’un questionnaire d’évaluation de 
l’utilisabilité perçue, pensé pour être renseigné par des enfants dès 7 ans. Dans 
une première partie seront présentés le choix et la reformulation des items cor-
respondant aux dimensions jugées pertinentes. Dans une deuxième partie, la 
mise en place d’un pré-test permettant de s’assurer de la compréhensibilité des 
items et de l’échelle de mesure et celle d’un test pour vérifier sa fiabilité seront 
abordés. Ces travaux préliminaires s’intéressent à l’évaluation globale de la 
perception des élèves de l’utilisabilité d’une interface numérique. Ainsi, ce 
questionnaire d'évaluation dite ergonomique a été conçu selon un mode simple 
et rapide d’administration.  

Mots clefs : Utilisabilité perçue, Evaluation centrée enfant, Validation d’un ou-
til psychométrique. 

1 Introduction 

Un living Lab correspond à une méthodologie d’innovation ouverte portée par 
l’usager. L’approche consiste à promouvoir la co-création de solutions répondant aux 
enjeux sociétaux actuels [1]. C’est une approche nouvelle à l’innovation, car elle re-
pose sur des collaborations non naturelles liant des usagers, des chercheurs, des ingé-
nieurs, entreprises pour développer de nouveaux produits [1]. Phénomène initié à la 
fin des années 90, la mise en place de living labs prend actuellement de l'ampleur 
notamment depuis la création du réseau européen des living labs (ENoLL) en 



2005 [2]. Ainsi, on compte actuellement près d’une centaine de living labs en France. 
Cependant, parmi ces derniers, il n’existe encore à notre connaissance, aucun living 
lab spécifiquement dédié à la co-conception d'environnements numériques 
d’apprentissage par des enseignants et des élèves de premier et second degré. 

Dans le contexte en lien avec le projet e-FRAN - e-TAC [3], nous avons donc con-
çu le Li’l@b (espace du réseau Canopé et Université de Lorraine) comme un living 
lab adapté aux particularités du milieu scolaire. Le Li’l@b a pour objectif la co-
conception d’interfaces numériques ciblées apprentissages formel et informel selon 
une approche dite centrée-utilisateur. Cette dernière vise à impliquer l’utilisateur final 
(ici élèves et/ou enseignants) à toutes les étapes de la conception. Or, si les outils de 
co-conception d’interfaces numériques permettant la participation des enfants se dé-
veloppent (e.g. [4-6]), les outils leur permettant de les évaluer restent rares [7, 8] 
comparativement à ceux destinés aux adultes (e.g. [9-11]). Face à ce constat, il appa-
raît nécessaire de développer des outils spécifiquement pensés et validés pour être 
renseignés par des enfants, et ainsi permettre leur implication directe dans 
l’évaluation des environnements d’apprentissage qui leurs sont destinés.  

Cet article expose donc les principes de conception, actuellement en cours, et de 
validation d’un questionnaire d’évaluation empirique de l’utilisabilité perçue, spécifi-
quement pensé pour être renseigné par des enfants dès 7 ans. Nous faisons 
l’hypothèse que, à l’issue du processus de conception décrit ici, le questionnaire K-
Uses sera un outil facilement compréhensible des enfants. Ceci dans le but deper-
mettre aux concepteurs d’interfaces numériques d’apprentissage d’avoir une évalua-
tion fiable de l’utilisabilité perçue par des élèves et pouvoir y apporter des améliora-
tions éventuelles directement en lien avec les besoins des apprenants.  

2 Evaluation de l’utilisabilité et questionnaires d’évaluation 

Dans le domaine des Interactions Homme-Machine (IHM) et des environnements 
informatiques pour l’apprentissage humain (EIAH), l’utilisabilité perçue d’une inter-
face, d’un système numérique (ordinateur, tablette, logiciel, etc.) est un concept qui 
est apparu dans les années 80 [12, 13]. Si les questions de perception de l’utilisabilité 
par des utilisateurs adultes est très largement référencée [14], il n’en est pas de même 
pour les enfants. Bien qu’il pose parfois question quant aux critères qu’il recouvre 
[15, 16], la définition de l’utilisabilité telle que référencée dans la norme ISO 9241-11 
peut servir de consensus. Elle définit l’utilisabilité comme : « Le degré selon lequel 
un produit peut être utilisé, par des utilisateurs identifiés, pour atteindre des buts défi-
nis avec efficacité, efficience et satisfaction dans un contexte d’utilisation spécifié” 
(ISO 9241-11,1998). Ici, l’efficacité se définit comme « la précision ou le degré 
d’achèvement selon lequel l’utilisateur atteint des objectifs spécifiés. ». L’efficience 
concerne « le rapport entre les ressources dépensées, la précision et le degré 
d’achèvement selon lequel l’utilisateur atteint des objectifs spécifiés. », et la satisfac-
tion représente « l’absence d’inconfort, et les attitudes positives dans l’utilisation du 
produit ». On distingue généralement deux types de méthodes complémentaires 
d’évaluation de l’utilisabilité : les méthodes analytiques et les méthodes 
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empiriques [17]. Les approches analytiques évaluent la conception du système. Les 
interfaces sont ici étudiées selon un ensemble de référents afin de contrôler qu’elles 
possèdent bien certaines qualités et de détecter les problèmes qu’elles peuvent poser 
(e.g. via inspection heuristique, examen d’experts). Les évaluations empiriques con-
sistent, quant à elles, à recueillir des données relatives aux comportements de 
l’utilisateur final lors de l’utilisation du système. Ce type d’évaluation (e.g. via tests 
d’utilisabilité, questionnaires) nécessite l’existence du système réel (ou de son proto-
type), et la présence d’utilisateurs. Dans le cadre de cette étude, nous nous focalisons 
sur cette dernière approche car nous souhaitons recueillir les perceptions des jeunes 
utilisateurs en vue de mieux connaître et comprendre les atouts ou les freins générés 
par les interfaces elles-mêmes au cours des apprentissages. Ces tests empiriques d'uti-
lisabilité reposent souvent sur des questionnaires, car ils sont faciles à gérer, fiables, 
statistiquement objectifs, et économiques. Actuellement, de nombreux questionnaires 
d’utilisabilité sont disponibles [18]. Certains possèdent de nombreux items [19], 
d’autres ont été conçus spécifiquement pour des sites WEB [20, 21], notamment des 
sites WEB complexes [22]. L’un des plus utilisés reste le System Usability Scale ou 
SUS [9], car il est reconnu dans le monde des IHM comme fiable, rapide et facile 
d’administration. Cependant, tous ces questionnaires ont été conçus et validés pour 
des adultes et non pour de jeunes utilisateurs. Nous proposons donc de construire et 
valider une nouvelle échelle d’évaluation de l'utilisabilité par des enfants, nommée K-
Uses, pour « Kids et Utilisabilité des systèmes et environnements scolaires » pour tout 
type de système numérique.  

3 Moyens et méthodes de conception d’un questionnaire 
d’évaluation de l’utilisabilité perçue par des enfants - K-Uses 

Pour élaborer le questionnaire K-Uses, nous avons dans un premier temps recherché 
les avantages exposés par Bangor et al. (2008) [23] vis-à-vis du SUS. Aussi, nous 
visons la construction d’un outil d’évaluation de l’utilisabilité d’un système destiné 
aux enfants dès 7 ans, qui se veut être i) facile à mettre en œuvre, ii) facile 
d’exécution pour les répondants, iii) s’adaptant à tous les types d’interfaces, iv) gra-
tuit, v) avec un score global facilement interprétable et qui v) soit validé et fiable.  

3.1 Définition des contenus du questionnaire 

Inspirée des méthodologies déjà employées pour des questionnaires d’utilisabilité 
existants (e.g. DEEP [22] et ICF-US [24]), la procédure établie pour développer le K-
Uses est exposée ci-dessous (voir Fig. 1). La première étape basée sur le recensement 
de questionnaires d’utilisabilité existants (Annexe 1), permet d’identifier des dimen-
sions pertinentes de l’utilisabilité concernant tous les types d’interfaces (e.g. ordina-
teur classique, tablette, interface tangible). Le choix des dimensions pertinentes s’est 
réalisé sur la base de la norme ISO 9241-11. 
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Fig. 1. Procédure utilisée pour valider et développer le K-Uses. 

Puis, la deuxième étape effectuée par trois experts en IHM de façon croisée permet 
de sélectionner les items choisis en fonction de leur pertinence perçue par chacun et 
correspondant aux trois facteurs de l’utilisabilité associés à la norme ISO 9241-11. 
Les items décrivant des éléments trop précis de l’interface, ou ceux étant élaborés 
pour un seul type d’interface (e.g. site web) n’ont pas été retenus. Les experts pren-
nent une décision à l’unanimité.  

Puis, ces items sélectionnés sont soit maintenus tels quels, soit reformulés, soit 
supprimés. Cette étape permet d’obtenir un nombre réduit d’items susceptibles d’être 
retenus pour notre questionnaire pour arriver à atteindre un nombre de 4, 5 questions 
par dimension. Dans une troisième étape, un focus group impliquant des linguistes, 
des enseignants et des experts en IHM s’assurera que les termes soient appropriés à 
des enfants de 7-12 ans. Les modifications et ajustements nécessaires du question-
naire seront ensuite effectués.  

3.2 Conception adaptée aux spécificités de réponses de l’enfant  

Il est généralement admis que la recherche par sondage est réalisable avec des enfants 
dès l'âge de sept ans, mais avec des questionnaires soigneusement adaptés [25, 26]. 
Bell [27] recommandant d’éviter les questions négatives dans les questionnaires pour 
enfants, le questionnaire comprendra uniquement des affirmations. De plus, un texte 
d’introduction clair sera fourni et l’échelle sera entièrement numérotée pour aider les 
enfants dans leur compréhension [25, 27, 28]. Plusieurs études se sont consacrées à 
trouver un format d’échelle adapté aux enfants pour mesurer au mieux leurs juge-
ments (e.g. [7, 8]). L'utilisation des échelles de type Likert, nécessitant une réponse 
graduelle à une série d'énoncés, est un moyen commun d'évaluer les attitudes, les 
valeurs, les états internes et les jugements [29]. Elles peuvent être proposées à des 
enfants à partir de 7 ans car préférées par ces derniers comparativement à d’autres 
typologies (e.g. VAS [30]). De plus, d’autres travaux mettent en évidence que les 
échelles en 5 points sont à privilégier pour ce type de public [7, 27, 29]. De ce fait, K-
Uses demandera l’avis des jeunes utilisateurs selon une échelle de Likert en 5 points. 

C. Baraudon 67



 

Prenant en compte le stade de développement des enfants et de leur maîtrise du vo-
cabulaire, le questionnaire évaluera l’utilisabilité selon des aspects pragmatiques con-
crets et avec un vocabulaire explicite validé au cours du focus group, puis par les pré-
tests.  

4 Processus de Validation 

A l’issue de ce processus de prototypage, un pré-test sur une dizaine d’élèves de cycle 
3 servira à valider en situation réelle la compréhensibilité des items et celle de 
l’échelle de mesure. Les différentes affirmations du questionnaire seront lues par les 
enfants accompagnées d’une question portant sur l’évaluation de la compréhensibilité 
de ces affirmations [10, 31, 32]. Afin de simuler avec réalisme l’utilisation réelle 
d’outil, une consigne sera donnée aux participants d’évaluer l’utilisabilité d’un sys-
tème bien connu des élèves (e.g. téléphone portable, tablette). Lors de la phase test 
qui aura lieu au Li-l@b, nous utiliserons deux systèmes numériques avec deux ni-
veaux de difficultés d’utilisation que les élèves ont l’habitude d’utiliser pour éviter un 
effet de nouveauté, afin d’apporter un effet expérimental significatif et contrasté en 
termes de pouvoir de différenciation et de classification [33]. Une centaine d’enfants 
de 7-12 ans, à partir de scénarios, devront utiliser chacun des deux systèmes, répondre 
ensuite à notre questionnaire et à un item qui permet de mesurer l’utilisabilité globale 
du système afin de vérifier que leurs réponses soient cohérentes [10]. Pour savoir si le 
questionnaire est fiable, nous utiliserons le coefficient Alpha [34] qui permet 
d’évaluer le degré avec lequel les items corrèlent entre eux. Le questionnaire sera 
considéré comme fiable si l’alpha est compris entre .70 et .90, valeurs qui montrent un 
niveau de consistance interne élevé. Enfin, pour analyser les données collectées, une 
analyse factorielle exploratoire et une analyse de fiabilité seront faites pour prouver et 
modifier les dimensions d'utilisabilité que nous avons supposées ou pour obtenir de 
nouvelles dimensions, dont le résultat sera justifié et révisé en utilisant l'analyse facto-
rielle confirmatoire. 

5 Bilan et ouverture 

Nous avons exposé les principes et méthodes associés à la construction d’un nouvel 
outil d’évaluation de l’utilisabilité globale conçu pour tous les types de systèmes et 
spécifiquement pensés pour des enfants dès l’âge de 7 ans, aspect qui en fait son ori-
ginalité. Cet outil s’inspire des avantages du SUS [9] qui se veut “Quick and Dirty”. 
Au-delà des étapes de conception se basant sur de nombreux travaux antérieurs, la 
participation de linguistes, d’enseignants et experts IHM et le pré-test sur les utilisa-
teurs finaux permettra de s’assurer qu’il soit simple, clair et approprié aux enfants. 
Enfin, l’analyse des données permettra de valider scientifiquement l’outil. Cependant, 
il nécessitera d’effectuer plusieurs études pour juger de sa valeur réelle à long terme. 
Cette étude est un point de départ pour de prochaines études permettant de tester l'ef-
ficacité du K-Uses pour des tâches de nature différente (e.g. dispositif pédagogique 
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non-numérique) et sur des populations d’âges différents (e.g. adolescents, adultes 
novices). 
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