
 

 

 

 

Tester vos énigmes 

 

Tester vos énigmes fait partie intégrante du processus de conception de votre ER 

pédagogique. Cela permet de s'assurer non seulement que les aspects pratiques du jeu 

fonctionnent correctement, mais aussi que le public cible trouvera l'ER attrayante et éducative. 

L'objectif du test des énigmes est d'affiner la conception de l'ER pour la version finale. 

Outils correspondants : 
• Formulaire de test et Feuille de route (voir les fiches Outils du même nom) 

Comment tester vos énigmes : 
• Au cours du processus de conception, réfléchissez à la jouabilité de vos énigmes 

à l'aide de questions visant à déterminer si 1) les différents éléments du jeu sont 

compatibles 2) les énigmes répondent à vos objectifs linguistiques et pédagogiques. Les 

questions qui peuvent vous guider dans ce processus peuvent inclure : Est-ce que cela 

peut être reproduit ? Est-ce un jeu sûr ? A-t-il été adapté à la classe et aux besoins des 

élèves ? Les élèves peuvent-ils l'utiliser de manière autonome ? Les éléments du jeu 

fonctionnent-ils correctement ensemble ?  

• Après avoir élaboré votre ER, préparez une fiche de test avec une liste de tests qui 

seront effectués pour les différents éléments du jeu ainsi que des questions pertinentes 
pour obtenir le feedback des testeurs (voir la section "Tester et améliorer l'ER" du 

Cadre et Feuille de route). 

• Sélectionnez les équipes de test (si possible, incluez différents profils de testeurs) et 
suivez leur jeu sur la feuille de route et leurs réponses aux questions du formulaire de 

test. 

• Acceptez les suggestions d'amélioration de l'ER et apportez des modifications en 
conséquence. 

• Utilisez le feedback des testeurs pour mettre à jour votre ER en vue de la version 

finale prête pour les étudiants. 



 

 

 

 

Tester vos énigmes 
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