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QUI SUIS-JE ? 
Présenté par Cécilia Icard (Interface 3 - Namur) 

 

1. Source 
Interface 3 - Namur1 

 

2. Description 
Découverte des métiers de l’informatique et de leurs compétences, à partir d’une animation sur 

tablette, conçue sur le mode du jeu « Qui est-ce ? » : parmi 34 portraits représentant chacun un 

métier de l’informatique, une carte personnage est tirée au sort par le maître du jeu. Le but du 

jeu est alors de deviner le personnage dont il s’agit, en posant des questions sur les compétences 

nécessaires à l’exercice de son métier. Ces compétences sont reprises sous forme d’icônes sur les 

portraits. Elles font également l’objet de fiches dont disposent les joueurs pour formuler les 

questions adéquates. 

PHASE 1 : Quels métiers dans le secteur informatique et numérique ? (10 minutes) 

Les participants énoncent des métiers du secteur informatique et numérique qu’ils connaissent, 

et comment ils imaginent les personnes qui les exercent. L’animateur discute avec eux de leurs 

idées reçues sur le secteur. Si besoin, l’animateur les aide à distinguer les métiers « bureautiques 

» des métiers informatiques. 

PHASE 2 : explication des règles du jeu (5 minutes) 

L’animateur explique les règles du jeu. 

BUT du jeu : 

Les joueurs vont devoir deviner quel professionnel a été choisi par un des participants (qui doit 

faire deviner aux autres la carte d’un profil métier qu’il a choisi). 

REGLES du jeu : 

> L’animateur conseille un profil métier au participant en lui posant quelques 

questions sur ses intérêts (profil technique, artistique ? Le métier qu’il voudrait 

faire plus tard fait appel à telle ou telle compétence numérique présente chez 

un métier spécifique du jeu ? etc.). 

Disons que la carte à faire deviner par le participant est celle-ci : 

                                                        

1 http://www.interface3namur.be/ 
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Pour deviner la carte et le profil métier attribué au 

participant, les joueurs vont devoir lui poser des 

questions par rapport à ses compétences 

professionnelles.  

 

> L’animateur explique la différence entre savoir, 

savoir-faire et savoir être.  

> Les joueurs reçoivent les questions à poser 

concernant compétences, comme par exemple:  

   

>  A chaque question est associé une icône présente également sur les cartes du 

jeu.   

> Les joueurs posent des questions au choix, en montrant bien l’icône associée 

au participant devant faire deviner un profil métier   

> Si le métier que le participant doit faire deviner n’a pas la compétence relative 

à la question posée, les joueurs retirent/retournent les cartes avec les profils 

métiers ayant cette compétence (en se référant aux icones sur les cartes), et 

inversement.    

Par exemple :  

 

Question 1 : Pour exercer son métier, cette personne a des connaissances en programmation ? 

L’intégrateur web a des connaissances en programmation. Les autres profils métiers ayant cette 

compétence / cet icone restent dans le jeu.  

 

Question 2 : Pour exercer son métier, cette personne doit-elle avoir le sens artistique ?  

 

L’intégrateur web n’a pas besoin d’avoir un sens artistique. Les autres profils métiers ayant cette 

compétences / cet icone sont donc retirés du jeu (ou on retourne les cartes pour ne plus voir ces 

profils).  



 

P r é s e n t a t i o n  d u  d is po s i t i f  C EFO  3 sur 7 

   
 

A la fin, il ne doit rester face visible sur la table que la carte choisie par l’élève qui fait deviner le 

profil métier.  

 

PHASE 3 : jeu (10 minutes)  

Durant l’animation, l’animateur explique les notions spécifiques qu’on retrouve dans les 

questions. (qu’est-ce la vulgarisation ? Qu’est-ce que le hardware ? etc.)  

 

PHASE 4 : explication du métier (10 minutes)  

Quand le profil métier est deviné, les élèves peuvent scanner la carte concernée avec une tablette 

sur laquelle est installée l’application Aurasma Studio (avec notre compte connecté). Une fenêtre 

avec une description du métier s’affiche alors sur la tablette, et est expliquée plus en profondeur 

par l’animateur.  

   
Rejouer une ou plusieurs parties.  

Faire reformuler des métiers pour voir s’ils sont compris.  

 

PHASE 5 : Evaluation de l’animation + débriefing (10 minutes)  

Les métiers dont il est question dans cette animation font l’objet de 34 fiches-métiers (réseaux, 

développement, analyse, gestion de projets, autres), accessibles en ligne, téléchargeables au 



 

P r é s e n t a t i o n  d u  d is po s i t i f  C EFO  4 sur 7 

format PDF : http://www.interface3namur.be/orientation/fiches-metiers/. « Celles-ci 

comprennent un bref descriptif de la fonction, une liste de compétences nécessaires, des outils 

et des tâches clés, les types de formations existantes, les évolutions de carrière ... L’objectif de 

ces fiches est d’ouvrir le champ des possibles des jeunes en présentant des métiers du 

développement, de l’analyse et de la gestion de projet et des systèmes et réseaux ». Ces fiches-

métiers proposent également des liens vers les formations.  

 

Le « Carnet pratique pour… plus de mixité dans les métiers informatiques » est un « outil pour 

promouvoir une plus grande mixité et (dé)stigmatiser les filles dans l’informatique, pour attirer 

l’attention sur les opportunités d’emploi et les multiples possibilités d’orientation vers ce 

secteur. Cet outil pédagogique ludique et gratuit questionne, interpelle, s’attaque aux préjugés 

les plus tenaces, sur le genre et sur le secteur ». Il permet de découvrir différentes facettes de 

l’informatique et de réfléchir à l’impact des stéréotypes dans les choix d’orientation. Ce carnet 

est téléchargeable au format PDF à l’adresse 

http://www.interface3namur.be/documentation/carnet-mixite-metiers-informatiques/. Le 

groupe de travail a expérimenté l’activité proposée en pages 8 à 13 du carnet :  

   

 

http://www.interface3namur.be/orientation/fiches-metiers/
http://www.interface3namur.be/documentation/carnet-mixite-metiers-informatiques/
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3. Objectifs 
Selon les termes du référentiel : 

UF4 : DÉVELOPPER UN PROJET PROFESSIONNEL OU DE FORMATION  

Séquence 2 : Construire et mettre en œuvre un projet professionnel et /ou de formation :  

> Disposer d’une connaissance de base des métiers et des secteurs d’activités.  

> Connaître les compétences, connaissances, aptitudes et qualifications 

nécessaires au métier.  

> Choisir les éléments pertinents du profil personnel et les mettre en relation 

avec le/ secteur/s choisi/s.  

Analyser les paramètres et contraintes influant la mise en œuvre du projet.  

> Identifier des interlocuteurs ressources et utiliser le réseau. 

Selon le groupe de travail et la présentation : 

> Découverte des métiers de l’informatique et de leurs compétences et 

déminage des stéréotypes qui y sont associés. 

 

4. Public 
Tout public, avec un intérêt pour les métiers de l’informatique ou du numérique.  

Le groupe de travail note que le secteur de l’informatique et du numérique est intéressant en 

matière de reconversion professionnelle pour des raisons de santé ou d’horaires. Il s’agit 
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également de métiers accessibles aux personnes porteuses de handicap car il existe de multiples 

possibilités d’adaptation ergonomique du matériel. Certains métiers sont accessibles à nos 

publics. 

 

5. Matériel 
> Le jeu de carte du Qui suis-je 

> Les questions du Qui suis-je 

> Connexion Internet 

> Matériel de projection 

> Deux tablettes chargées avec les applications HTML et Aurasma installées. 

 

6. Analyse du groupe de travail 
Vous sentez-vous acteur du processus ? 

 Chaque participant est invité à poser des questions relatives aux compétences 

utiles pour exercer tel ou tel métier. Qu’il s’agisse d’utiliser cet outil en 

sensibilisation, en orientation ou en passerelle vers la formation à un métier, le 

participant est acteur du processus.  

 Le caractère ludique est d’emblée mobilisant. Il induit une autre manière de 

s’interroger sur un secteur professionnel et d’en explorer les différents métiers.  

 L’animation sur tablette provoque la curiosité et permet également de mesurer 

l’aisance du public à l’égard de ce type d’outil.  

 

Cet outil permet-il de vous considérer, vous valoriser, vous entendre 
à partir de là où vous vous trouvez ? 

 Ce n’est pas l’objet de l’activité.  

 

Cet outil vous permet-il de porter un regard analytique sur votre 
parcours ? 

 Ce n’est pas à proprement parler l’objet de l’activité. Toutefois, on pourrait 

envisager de prolonger cette activité par un relevé de ses propres compétences.  

 Cet outil est plutôt destiné à ouvrir le champ des possibles, des perspectives 

positives pour le futur.  

 

Cet outil favorise-t-il le respect ? Est-il rassurant, sécurisant ? 

 Le jeu « qui est-ce ? » étant très connu, cela peut rassurer les participants. Par 

ailleurs, il ne nécessite pas de longues consignes et est rapidement compris.  
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 L’animation est sécurisante car elle ne requiert pas de grandes connaissances 

techniques. La division en sigles de compétences rend plus accessibles les métiers 

et les désacralise plutôt que de laisser entendre que c’est un secteur réservé aux 

initiés. Cela souligne l’importance de la vulgarisation, de la mise à la portée de tous.  

 Les participants ne sont pas amenés à se livrer.  

 

Cet outil ouvre-t-il le champ des possibles, des perspectives 
positives pour le futur ? 

 Développer cet outil pour d’autres secteurs professionnels : les métiers de la santé, 

les métiers du social, etc.  

 Faire prendre connaissance des fiches de compétences avant de commencer la 

partie de jeu, ce qui permettrait également que chaque participant se positionne 

également par rapport aux compétences dont il dispose. Dans un second temps, 

prévoir qu’à partir des compétences, on puisse également retrouver les métiers 

dans lesquelles elles s’exercent.  

 Proposer une activité qui permettrait de réfléchir à la distribution des rôles : qui 

travaille avec qui ?  

 Faire un lien avec le RIASEC.  

 Utiliser cet outil avec les formateurs chargés de l’accompagnement en orientation, 

pour qu’ils puissent améliorer leur connaissance de ce secteur professionnel en 

constante mutation.  

 Le carnet pratique pour plus de mixité dans les métiers de l’informatique propose 

plusieurs activités qui pourraient tout à fait être transposées dans une 

sensibilisation à d’autres secteurs professionnels.  

Cet outil est-il conçu pour un public spécifique ? 

 Cet outil est accessible à tout public.  

 

Cet outil s’appuie-t-il sur le groupe en tant que collectif et 
facilitateur? 

 Oui, il se joue en équipe. Il est important de pouvoir faire interagir en fonction de 

ce que chacun connaît.  
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