
LES TYPES DE CONTENU SUR H5P

Public : Enseignants, personnels administratifs 
en charge d’activités d’enseignements ou de 
formation, doctorants
Mots clés : H5P

Auteur(s) : Service commun informatique et multimédias
 
Licence :

L’Université de Poitiers béné�cie d’aides de l’Etat gérées par l’ANR au titre du programme des Nouveaux Cursus Universitaire NCU ELANS-réf. ANR-18-
NCUN-0026 et de France 2030 portant la référence ANR-21-DMES-0016
 

True False Question



Présentation..........................................................................................................................................................1

Créer une activité "True False Question"..........................................................................................1

Paramétrage de l'activité............................................................................................................................2

SOMMAIRE



Présentation

L'activité "True False Question"  permet de créer une question. Ce type de 
contenu consiste à donner une information à l’apprenant (sous la forme 
d’une question ou d’une a�rmation), qui devra ensuite indiquer si cette information 
est vraie ou fausse.
 
Elle peut être utilisée pour : 

 
Véri�er les connaissances à la �n d’une partie d'un cours.

Créer une activité "True False Question" 

Sur votre cours UPdago dans le menu, cliquez sur "Plus" et "Banque de contenus" : 

Cliquez sur "Ajouter" et cherchez "True False Question" : 

1/2Université de Poitiers - Tutoriel "True False Question" 



2/2

Paramétrage de l'activité

Université de Poitiers - Tutoriel "True False Question" 

Quand vous avez terminé de construire 
votre activité, cliquez sur "Enregistrer" : 

1. Titre : titre de 
l'activité.  
2. Média : 
possibilité 
d'ajouter une 
image, un audio 
ou une vidéo à la 
question.  
3. Question : 
ajout de la 
question.  

6. Activer le bouton "Voir la solution" : en cochant, l'étudiant accède à la correction si 
réponse incorrecte. Ce bouton n'apparaît pas si l'apprenant a con�rmé une bonne 
réponse.  
7. A�cher la fenêtre de con�rmation pour "Véri�er" : a�che une boîte de diable 
lorsque l'étudiant clique sur "Véri�er" pour qu'il con�rme l'envoi de sa réponse.  
8. A�cher la fenêtre de con�rmation pour "Recommencer" : a�che une boîte de 
dialogue lorsque l'étudiant clique sur "Recommencer" pour qu'il conforme son souhait 
de recommencer.  
9. Véri�er automatiquement la réponse cochée. 
10. Commentaire pour une réponse correcte : ajout d'un feedback pour une réponse 
correcte.  
11. Commentaire pour une mauvaise réponse : ajout d'un feedback pour une réponse 
incorrecte.  

4. Bonnes réponses : sélectionnez si l'a�rmation ou la question est vraie ou fausse. 

5. Activer le 
bouton 
"Recommencer" 
: en cochant, 
vous donnez la 
possibilité aux 
étudiants de 
refaire l'activité 
s'ils ont donné 
une réponse 
incorrect. Ce 
bouton 
n'apparaît pas si 
l'apprenant a 
con�rmé une 
bonne réponse.  


