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Présenter le travail développé dans le projet RED.PT (Ressources Éducatives Numériques 
pour Enseigner et Apprendre le Portugais au Primaire), en cours à l'Ecole Supérieure 
d'Éducation de Lisbonne.

Spécifiquement, présenter le travail exploratoire d'évaluation de la ressource éducative numérique, 

basé sur: (i) l'application de tests aux utilisateurs; et (ii) le développement d'un ensemble 

d'heuristiques spécifiques pour l'utilisabilité dans les interfaces des ressources éducatives 

numériques 

Objectifs de la communication 



Contexte: Le projet RED.PT



Plateforme en ligne



Plateforme en ligne

https://redpt.pt/


 

 Présentation de la ressource éducative numérique



 

 Présentation de la ressource éducative numérique



 

 Présentation de la ressource éducative numérique



 

 Présentation de la ressource éducative numérique



 

 Présentation de la ressource éducative numérique



Méthodologie

 



   Méthodologie

ADDIE
(Brach, 2009)

Analyse Analyse des ressources pédagogiques 

numériques disponibles.

Identification des potentiels facteurs 

d'innovation. 

Définition des objectifs pédagogiques de 

RED.



   Méthodologie

ADDIE
(Brach, 2009)

Analyse

Dessin Conception du parcours didactique. 

Définition des objectifs de performance lors 

de l'utilisation de RED. 

Élaboration d'un plan de développement.



   Méthodologie

ADDIE
(Brach, 2009)

Analyse

Dessin

Développement Conception de storyboard. 

Construction d'un script multimédia. 

Conception et développement multimédia.



   Méthodologie

ADDIE
(Brach, 2009)

Analyse

Dessin

Développement

Mise en Œuvre Application de la ressource à un groupe 

d'utilisateurs. 

Collecte et évaluation des données.Évaluation



   Analyse

Les fragilités existantes ont été identifiées: 

• les ressources pédagogiques numériques demeurent rares
• la qualité des ressources existantes par rapport à plusieurs dimensions:

● promotion de l'intégration curriculaire;
● construction de contextes d'apprentissage significatifs;
● adoption d'un paradigme d'apprentissage constructiviste;
● intégration de stratégies de gamification.



   Dessin

Public
Élèves en 3ème année du primaire

Objectif
Promouvoir le développement intégré de compétences (langue, maths, sciences) des élèves à partir 
de l’exploitation du genre textuel recette culinaire.

Parcours didactique





   Dessin

Carte de navigation Storyboard

(Cardoso et al., 2021)



   Développement

Script Multimédia Moodboard

(Cardoso et al., 2021)



   Mise en Œuvre

Principes de conception d'interface: heuristiques d'utilisabilité (Nielsen, 1994; Asmaa & Asma, 2010)

Objectifs Qui

Quand et Durée

Comment Équipement et software

Évaluation de 
l'utilisabilité de la 
ressource pour 
identifier les problèmes 
d'utilisabilité.
Vérification du respect 

des directives pour une 

bonne conception des 

interfaces graphiques.

Experts en conception 
d'interactions et en 
utilisabalité.

En cours.
La durée de chaque est 
de e 1 à 2 heures

Ordinateur portable 
avec Windows 10.

Browser Microsoft Edge 
version 90.0.818.46.

Capture d'écran avec 
l'outil Screenrec.

Application d'une grille 
d'évaluation avec des 
indicateurs qui guident 
l'expert dans 
l'évaluation de 
l'application de chaque 
heuristique.



   Mise en Œuvre

Application d'une grille 
d'évaluation avec des 
indicateurs qui guident 
l'expert dans l'évaluation de 
l'application de chaque 
heuristique.



   Mise en Œuvre

Résultats préliminaires de l'évaluation heuristique

H1. Rendre l'état du système visible

H2. Correspondance entre le système et le monde réel

H3. L’utilisateur contrôle et exerce son libre arbitre

H4. Cohérence et respect par les normes (standards)

H5. Empêcher l'utilisateur de faire des erreurs 

H6. Reconnaissance plutôt que souvenir 

H7. Flexibilité et efficacité 

H8. Design esthétique et minimaliste 

H9. Aidez l'utilisateur à reconnaître le diagnostic et à récupérer des erreurs 

H10. Fournir de l'aide et de la documentation

Heuristiques Indicateur 1 Indicateur 2 Indicateur 3

N/A

N/A N/A

Indicateur 4

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A



   Mise en Œuvre

Application des tests aux utilisateurs (Étape 1)

Objectifs

Évaluation de 
l'utilisabilité et de la 
fonctionnalité de la 
ressource.

Qui

Enseignante du 
primaire, élèves de 3ème 
année.

Où

École primaire.
Tests réalisés en 
personne.

Quand

En cours.

Durée

Environ 45 minutes 
pour finir la ressource. 

Équipement et software

Ordinateur portable 
avec Windows 10.
Browser Chrome
Zoom, pour 
l'enregistrement vidéo.



   Mise en Œuvre

Résultats préliminaires des tests aux utilisateurs: quelques problèmes identifiés

1.  L’intervention de l'enseignante lors de 
l'application des tests. 

 L'enseignante a beaucoup d’intervient pour 
vérifier la compréhension des instructions.
 Elle doit limiter son aide aux cas où la 
progression dans la ressource est en jeu. 



   Mise en Œuvre

Résultats préliminaires des tests aux utilisateurs: quelques problèmes identifiés

2. Reconnaissance du feedback 
correctif

Item avec feedback correctif peu clair: 
l'élève ne se rend pas compte que la 
réponse est incomplète et qu'il a la 
possibilité de la corriger.



   Mise en Œuvre

Résultats préliminaires des tests aux utilisateurs: quelques problèmes identifiés

3. Problèmes de compréhension de 
lecture

Méconnaissance du sens des mots / 
expressions: valeur nutritionnelle.



   Mise en Œuvre

Résultats préliminaires des tests aux utilisateurs: quelques problèmes identifiés

3. Problèmes de compréhension 

JUN n'est pas reconnu comme l'abréviation 
de juin



   Mise en Œuvre

Résultats préliminaires des tests aux utilisateurs: quelques problèmes identifiés

4. Surcharge cognitive et visuelle

Les tâches qui impliquent la consultation de 
divers éléments dans l'écran semblent plus 
complexes pour les élèves et posent des 
difficultés de traitement. 



   Mise en Œuvre

Application des tests aux utilisateurs (Étape 2)

Objectifs

Évaluation de la 
performance des 
élèves dans les 
activités proposées

Qui

Enseignante du primaire, 
élèves de 3ème 
année.(1ère phase - 4 
élèves)

Où

École primaire.
Tests réalisés en 
personne.

Quand

À la fin de l’année 
2020/2021.

Durée

Environ 45 minutes 
pour finir la ressource.

Équipement et software

Ordinateur portable 
avec Windows 10.
Browser Chrome
Zoom, pour 
l'enregistrement vidéo.



   Réflexion finale

L’importance de documenter les différentes étapes de développement des ressources 
pédagogiques numériques, afin que d'autres chercheurs puissent reproduire des pratiques 
déjà testées et qui ont eu des bons résultats.

Avec l'analyse développée dans les étapes de mise en œuvre et d'évaluation de la ressource, il 
est prévu de répertorier les problèmes détectés dans la mise en  œuvre qui peuvent être 
corrigés lors du prochain cycle de développement, ayant en vue améliorer la performance des 
élèves dans les activités proposées.
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