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Notice d’utilisation du logiciel Multimice® 

Généralités 

Le logiciel Multimice® a pour objectif de faciliter le travail de l’enseignant. En effet, il permet 
de faire faire des exercices, sous forme de QCM, à une classe pouvant comporter jusqu’à 40 
élèves. Pour cela il est vendu avec un logiciel complémentaire gratuit: l’éditeur de QCM 
Multimice® qui permet de réaliser ses propres questionnaires.  

Le logiciel Multimice® peut aussi servir à effectuer des votes dans une classe, pour l’élection de 
délégués par exemple.  

Il permet surtout une grande interaction enseignant-élèves en permettant au professeur de donner 
la main à l’élève, ou aux élèves, qu’il souhaite afin qu’ils aient accès à l’écran et qu'ils contrôlent 
l'ordinateur. Le logiciel Multimice® peut être utilisé en complémentarité à d’autres logiciels tels 
que les jeux éducatifs. 

Utilisation du logiciel Multimice® 

Lors du lancement de Multimice®, la fenêtre principale s’affiche. 

 

A - La classe 

1- Création de la classe 

Le champ « Classe » contient les classes qui ont été enregistrées précédemment. Afin de 
personnaliser votre classe, choisissez une classe quelconque et cliquez sur « Ouvrir ». 
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Une classe quelconque s’affiche, ne vous formalisez pas si elle ne ressemble pas à celle de 
l’exemple que nous prenons. Pour créer votre classe il vous suffit de cliquer sur « Nouvelle ». 

 

 

 

Une nouvelle fenêtre s’affiche. 
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 A partir de celle-ci vous pouvez : 

è Donner un nom à votre classe, en remplissant le champ « Classe ». Dans notre exemple 
è Définir le nombre de rangs, en remplissant le champ « Nombre de rangs ». Le nombre de 

rangs correspond à la profondeur de votre classe. Dans notre exemple nous prendrons une 
profondeur de 4 rangs. 

è Définir le nombre de bancs dans le rang, en remplissant le champ « Nombre de bancs 
dans le rang ». Le nombre de bancs correspond à la largeur de votre salle. Dans notre 
exemple nous prendrons un nombre de 5 bancs. 

 

 
Attention : Un banc correspond à deux places, c’est-à-dire à deux élèves. 
 
 

NB : Le nom de l’école est celui donné dans le champ « société » au moment de l’installation du 
logiciel (sauf dans les versions de démonstration). 

 

Pour enregistrer la classe créer, cliquez sur « Sauver ». 
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Vous revenez alors sur la première classe que vous avez ouverte. 

1.1 Affectation des dispositifs de pointage. 

Pour ouvrir la classe que vous venez de créer, cliquez sur « Ouvrir ». 

 

Vous revenez  à l’écran d’accueil. Cependant dans le champ classe, vous trouverez la classe que 
vous venez de créer. 
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Sélectionnez votre classe et cliquez sur ouvrir.  

Une nouvelle fenêtre apparait : 

 

Il faut maintenant ajouter vos élèves : cliquez sur « Ajuster ». 
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Vous accédez alors sur une fenêtre similaire.  

En bas de la fenêtre vous pouvez observer un tas de petits carrés rouges.  

 

 

1.2 Affectation de la souris maître 

En cliquant dans un espace vide avec votre souris, vous pouvez remarquer qu’un des petits carrés 
rouges clignote. Faites un clic gauche dessus et maintenez le bouton enfoncé. Faites glissez votre 
souris jusque sur l’icône représentant le professeur en bas à droite et relâchez le bouton. 
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1.3 Affectation d'un pointeur de présentation ou d'un TNI 

Prenez le pointeur de présentation (en option), allumez le avec l’interrupteur situé sur la gauche 
du pointeur. De même que précédemment, cliquez pour faire clignoter un des petits carrés 
rouges. Exercez un clic gauche sur ce dernier et maintenez le bouton enfoncé jusqu’à atteindre 
l’icône symbolisant le tableau interactif. Relâchez ensuite le bouton.  

 

 

1.4 Affectation des souris des élèves 

Prenez ensuite la souris n°1 dans le coffret, allumez-la, puis de même que précédemment cliquez 
pour faire clignoter un des petits carrés rouges. Faite un clic gauche sur la case, maintenez le 
bouton enfoncé et faites glisser votre souris jusqu’à la première case en haut à droite. 

Faites de mêmes pour les autres souris. 
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Une icône en forme de bonhomme s’affiche dans la case, elle représente un élève. 

 

Répétez l’opération avec les autres cases. 

 

 
Remarque : Au fur et à mesure que vous créez vos élèves, le nombre de petits carrés rouges 
diminue En effet ils représentent le nombre de souris encore à disposition. 
 
 

Vous obtenez ainsi la représentation de votre classe. 

 

 
Remarque : S’il reste un carré rouge en bas, cela est normal, c’est votre clavier qui est 
détecté, ne vous en préoccupez pas et continuez la notice. 
 
 

NB : Un TNI peut être connecté à l’interface MultiMice ® à la place du pointeur de présentation. 
Il sera affecté à l’icône de TBI de la même façon. 

 
Remarque : Pour que l’icône symbolise une fille, allez dans « Ajuster » puis cliquez sur 
l’icône que vous souhaitez changer. 
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1.5 Affectation des noms des élèves aux souris 

Vous pouvez maintenant donner des noms aux représentations de vos élèves. 

Pour cela exercez un clic droit sur l’icône symbolisant l’élève que vous voulez nommer. 

Cliquez sur « Modifier le nom ». 

 

Une fenêtre s’ouvre, entrez dans le champ le nom que vous souhaitez. 
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Puis cliquez sur « OK ». 

Répétez l’opération pour nommer les autres élèves.  

Cliquez ensuite sur le bouton « Sauver » pour sauvegarder votre classe. 

 

 

 

NB: Il est préférable de faire précéder le nom de l'élève du numéro de la souris, comme dans le 
cas de l'affectation automatique à partir d'une liste (Voir remarque suivante) 

Vous aurez dès lors fini de créer votre classe. Vous pouvez maintenant la retrouver dans le 
champ « Classe » s’affichant dans la fenêtre d’ouverture. 
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1.6 Affectation automatique des noms des élèves 

Remarque : Vous pouvez rentrer automatiquement le nom des élèves à l’aide d’une liste 
numérotée et sauvegardée dans un fichier texte (.txt), par exemple avec le bloc note :  
 

 

Pour cela, faites un clic droit dans le champ à gauche de l’icône de l’enseignant. 
 

 

Sélectionnez votre fichier et ouvrez-le.  
 
Cliquez ensuite sur la flèche verte à gauche du champ, celle- ci devint un carré rouge. 
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Prenez ensuite la souris 1 et cliquez simplement sur la première case sans vous souciez des petits 
carrés rouges du bas. L’icône apparaît ainsi que le premier nom de la liste. 
Répétez l’opération avec les autres noms. 
 

2- Ouvrir une classe préexistante 

Pour ouvrir une classe déjà existante, commencez par ouvrir Multimice.  

Lorsque la fenêtre principale s’affiche sélectionnez la classe que vous souhaitez dans le champ 
« Classe », puis cliquez sur « Ouvrir ». Votre classe s’affichera.  
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3- Donner la main à un élève 

Pour donner la main à  un élève, ouvrez tout d’abord la classe. Puis cliquez sur la représentation 
de l’élève à qui vous souhaitez donner la main.  

L’élève sélectionné s’affiche alors en vert. 

 

 

4- Donner la main à tous les élèves 

Pour donner la main à tous vos élèves, cliquez sur la flèche verte en bas à gauche.  

A ce moment-là, tous les élèves seront affichés en vert. 
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5- Reprendre la main entièrement 
 

Pour reprendre la main et désactiver tous les élèves, cliquez sur le carré  rouge. 

Tous les élèves s’affichent alors en rouge. 

 

 
6- Gestion de la classe 

 

Modification du nom: 

Ajuster -> Clic D sur figurine (ou souris) -> modifier nom -> clic D -> changer nom 

 

Elève absent: 

Ajuster -> Clic G sur souris 

 

Modification G/F: 

Ajuster -> Clic G sur figurine 

 

Changement de place: 

Ajuster -> Clic D sur le champ Nom -> Tirer vers le bas de l'écran -> bandeau bleu -> replacer 
en sens inverse (Clic G pour l'indentification des souris). 

         Sauvez les modifcations! 
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B -Vote 

1 Ouverture du vote 

Pour accéder au vote, ouvrez tout d’abord la classe que vous souhaitez.  

Cliquez ensuite sur l’icône « Vote » à droite. 

 

La fenêtre de vote s’ouvre : 

 

 

En cliquant sur le bouton  « Vote » vous donnez la main à tous les élèves qui peuvent dès lors 
voter, il est donc préférable d’énoncer la question du vote avant d’ouvrir cette fenêtre.  
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Les élèves votent avec leur souris comme indiqué sur le schéma.  

Le nombre afiché à côté de « Statut » indique le nombre d’élève ayant déjà répondu. 

 

 

2 - Résultats du vote 

Cliquez ensuite sur « Résultats » ou appuyez sur la touche V : 

 

 

N/A représente le nombre d’élève n’ayant pas répondu.  

Pour faire un nouveau vote cliquez sur « Nouveau vote » ou appuyer sur la touche N. 

Pour fermer la fenêtre de vote cliquez sur « Fermer » ou appuyer sur la touche X. 
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C -Test 

1 - Accession au module de  test 

Pour accéder  aux tests ouvrez la classe que vous souhaitez puis cliquez à droite sur l’icône 
« Test ». 

 

2 Création d'un test 

Si vous n’avez pas encore créé de QCM, cliquez  sur « Nouveau » 

 

Cette action permet d’ouvrir automatiquement l’Editeur de QCM Multimice® intégré . Nous 
vous invitons donc à consulter la notice de ce dernier. 
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NB: cet éditeur est disponible en diffusion libre pour tous les enseignants afin de leur permettre 
de préparer des QCM chez eux et de les stocker sur une clé USB par exemple. 

 

3 Ouverture d'un test existant 

Pour ouvrir un QCM que vous avez déjà créé, cliquez sur « Ouvrir » et ouvrez votre fichier.  

 

 

Remarque : Si vous vous êtes trompé de QCM, cliquez sur « Modifier » et sélectionnez le bon 
fichier. 
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Le chiffre donné vous indique le nombre de question que le QCM comporte. 

 

4 Paramétrage d'un QCM 

Vous pouvez choisir d’afficher ou non les bonnes réponses à la fin de chaque question. Pour 
choisir de les afficher cochez la case à gauche. Vous pouvez aussi définir la durée d’affichage de 
ces bonnes réponses. Dans notre exemple nous choisirons 5 secondes.  
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Définissez ensuite le lapse de temps que les élèves auront pour répondre, pour cela sélectionnez 
la valeur souhaitée dans le champ à droite de l’indication « Intervalle ». Nous choisirons dans 
notre exemple 10 secondes. 

 

5 Lancement du QCM en mode automatique 

Cliquez ensuite sur « Lancer » afin de démarrer le test. 

 

Une fois le test lancé, les élèves ont la main et peuvent donc répondre en utilisant leur souris 
comme indiqué en haut à droite de l’écran. 
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En haut à droite apparait aussi le nom des élèves. Si le nom est barré cela signifie que l’élève à 
répondu, s'il ne l’est pas, l’élève n’a pas encore répondu. 

 

Le temps écoulé, la réponse s’affiche en vert. 

 

 

6 Passation manuelle 

Le QCM peut être passé en mode manuel, c'est-à-dire que l'enseignant peut attendre que tous les 
élèves aient répondu avant de passer à la question suivante. Pour ce faire: 

- ne choisir aucune valeur pour la durée d'affichage de la bonne réponse 

- choisir 0 pour la durée de l'intervalle 

Pour passer à la question suivante, cliquez sur le bouton "Test" en haut à gauche de l'écran. 
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7 Résultats du QCM 

Les résultats s’affichent automatiquement à la fin  du test. 

La partie supérieure indique les résultats de la totalité de la classe.  

 

 

 

Tandis que la partie inférieure indique les résultats détaillés de chaque élève. 

Pour changer d’élève il suffit de cliquer sur le nom souhaité. 
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8 Résultats détaillés et sauvegarde 

Vous pouvez cliquer sur « Résultats » : 

 

Une fenêtre s’ouvre comportant une fiche des résultats détaillés.  

 

 

Dans la première partie de la fiche on trouve les corrections, dans la deuxième partie, les 
résultats de chaque élève, dans la troisième partie, les résultats  de la classe, et enfin dans la 
dernière partie les  résultats détaillés par question. 

Remarque: Les résultats peuvent être sauvegardés par le menu "Fichier", en haut à gauche qui 
permet d'enregistrer les résultats (au format HTML), de les imprimer ou de quitter la fiche. 
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D -Quiz 

1 Accession au module de quiz 

Pour accéder au quiz, ouvrez la classe que vous souhaitez puis cliquez à droite sur l’icône 
« Quiz ». 

 

 

S’affiche alors la fenêtre de Quiz. 

 

 

Deux options s’offrent à vous :  
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2 Au hasard 
 

« Au hasard » sélectionne aléatoirement un élève pour lui donner la main (sa silhouette devient 
verte dans la classe). 

 

3 A la course  
 

« A la course » permet à l’élève qui aura cliqué le plus vite au feu vert de répondre. 

Pour lancer la course appuyer sur le bouton « Start ». 

 

 

 

Les résultats s’affichent au fur et à mesure. 
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4 Résultats 

 

 

Pour lancer une nouvelle course, cliquez sur le bouton "Nouvelle"; 

Pour quitter le module, cliquez sur le bouton "Fermer". 

 

Remarque: Alternativement les touches du clavier "N" lance une nouvelle course, "V" démarre 
la course et "X" ferme la fenêtte. 

 

E - ANNEXE 

1 Installation du logiciel 

Voir la notice correspondant à la configuration matérielle utilisée. 

2 Matériel 

Voir la notice correspondant à la configuration matérielle utilisée 

3 Logiciels multisouris 

Le logiciel MultiMice ® bloque par défaut toutes les souris élèves en se fermant. 

Dans le cas de l'utilisation ultérieure d'un autre logiciel multisouris, ne pas oublier de 
donner la main à tous les élèves (bouton vert) avant de quitter le logiciel MultiMice. 

4 Souris défectueuses 

Les souris défectueuses, ou non reconnues dans la classe chargée, sont indiquées en gris et 
barrées. 
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