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Présentation de l’activité pédagogique 

La Maison Saint-Gabriel propose une activité pédagogique pour aider le personnel enseignant 
à utiliser le jeu Crime en Nouvelle-France dans le cadre du cours d’histoire du Québec et du 
Canada et à l’intégrer dans une séquence pédagogique.  

L’activité consiste à réaliser une carte mentale reliant les différents personnages du début de 
la colonie et leurs caractéristiques. Associée au jeu Crime en Nouvelle-France, elle constitue un 
outil pour introduire cette période historique en classe. 

Pour accéder au jeu : https://www.maisonsaintgabriel.ca/crime  

 
Liens avec le programme de formation de l’école québécoise (PFEQ) 

Cours : 

Histoire du Québec et du Canada (3e secondaire) 

Période et réalité sociale :  

1608-1760 — L’évolution de la société coloniale sous l’autorité de la métropole française 

Compétences et composantes visées : 

Compétence 1 : Caractériser une période de l’histoire du Québec et du Canada 

• Établir des faits historiques 

Compétence 2 : Interpréter une réalité sociale 

• Cerner l’objet d’interprétation 
• Analyser une réalité sociale 
• Assurer la validité de son interprétation 

Précision des connaissances :

• Gouvernement royal 
• Guerre et diplomatie chez les 

Premières Nations 
• Commerce des fourrures 
• Église catholique 

• Croissance de la population 
• Villes du Canada 
• Régime seigneurial 
• Diversification économique
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Objectifs 

Objectifs généraux de l’activité pédagogique : 

 Encourager l’élève à explorer les différentes options du jeu numérique Crime en 
Nouvelle-France pour trouver le plus d’informations possible sur chaque personnage. 

 Permettre à l’élève de comparer ses connaissances antérieures avec les nouvelles 
informations et de confronter ses préjugés.  

Objectifs d’apprentissage : 

 Caractériser les figures marquantes de la colonie au 17e siècle. 
 Organiser et structurer les connaissances de façon logique et signifiante. 
 Établir des liens entre les idées. 
 Dégager et sélectionner les informations importantes. 

 

Déroulement 

1 Introduction et mobilisation de connaissances antérieures 
 

Lors d’une discussion en classe, introduisez les différents personnages du début de la 
colonie (1645-1700). Encouragez les élèves à mobiliser leurs connaissances antérieures, 
apprises au 2e cycle du primaire, sur cette période historique.  
 

Voici quelques questions à leur poser pour orienter les interventions :  
 

- Quels sont les principaux personnages dans la colonie à la fin du 17e siècle ?  
 

- Quelles sont leurs caractéristiques générales ? 
 

- Quelles sont leurs motivations, pourquoi avoir fait la traversée ? 
 

 

Demandez à vos élèves de réaliser une carte mentale, en solo, en équipe de deux ou 
en groupe. Dans ce dernier cas, vous pouvez encadrer la discussion et noter les 
résultats sur le TNI à l’avant de la classe. Encouragez les élèves à établir des liens entre 
différents personnages (Fille du Roy, communauté religieuse, coureur des bois, soldat 
du régiment de Carignan-Salières, homme engagé, communautés autochtones, etc.), 
mais aussi à préciser leurs caractéristiques, leurs motivations, leur situation financière, 
leurs occupations, etc.  
 

L’outil de la carte mentale permet de représenter les connaissances antérieures et de 
faire des liens entre elles. Un exemple est présenté en annexe.  
 

2 Réalisation du jeu et création de nouvelles connaissances 
 

Les élèves réalisent le jeu, à la maison ou en classe, en solo ou en équipe. Durant et 
après le jeu, demandez-leur de compléter, modifier et corriger la carte mentale 
réalisée plus tôt. De nouvelles connaissances sont alors acquises et l’élève peut 
observer l’évolution de ses notions.  
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Pour récolter le plus d’information possible, il est probable que les élèves travaillant 
seuls doivent compléter le jeu à plus d’une reprise en choisissant des chemins différents.  
 

3 Synthèse 
 

Effectuez une synthèse en classe et animez une discussion autour des découvertes des 
élèves et des ajouts effectués sur leur carte mentale. Il s’agit de comparer les 
connaissances antérieures à celles acquises durant le jeu, afin de faire des liens avec 
la matière qui sera vue dans les prochains cours. Certains préjugés peuvent également 
être déconstruits.  
 

4 Pistes de prolongement 
 

Voici des idées de pistes de prolongement afin d’appliquer et de mobiliser les nouvelles 
connaissances : 

 Les élèves choisissent un personnage et écrivent une lettre à un proche pour 
expliquer sa situation en utilisant trois mots relevés dans le lexique du jeu. 
 

 Les élèves créent une publication pour un média social de leur choix (sans 
nécessairement la publier) qui explique ou met en contexte une expression ou 
un terme du lexique du jeu.  

 

 Les élèves doivent, en équipe, expliquer à leurs pairs une section de leur carte 
mentale par le biais d’une vidéo ou d’une présentation orale. 

 

 Les élèves rédigent un texte argumentatif pour justifier ce qui a motivé leur 
mise en accusation.  

 
 

N’hésitez pas à nous écrire vos commentaires sur cette 
activité et les projets que votre classe a réalisés. 

Bonne enquête ! 

 

Pour pousser l’aventure plus loin et 
organiser une visite avec votre classe à 

la Maison Saint-Gabriel : 

https://www.maisonsaintgabriel.ca
/education/secondaire/  

 
Maison Saint-Gabriel 

2146, place Dublin  
Montréal (Québec) H3K 2A2 

514-935-8136 

education@msgmusee.ca  
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Annexe — exemple de carte mentale  

Voici un exemple de la structure d’une carte mentale réalisée dans le cadre de cette activité. Elle peut être plus détaillée et étendue, 
selon les notions sur lesquelles vous souhaitez mettre l’accent. Les élèves peuvent notamment, pour chaque personnage, se poser les 
questions suivantes : qui est-ce ? Quelles sont ses principales caractéristiques ? Quelles sont ses motivations ? 

En bleu sont indiqués les contenus transmis dans le jeu numérique Crime en Nouvelle-France et qui pourront être ajoutés lors de 
l’étape 2 du déroulement de l’activité. Le document Carte mentale de l’élève présente une version à imprimer et à remplir.  

 


