
Evelyne Fossé 

LES OUTILS PÉDAGOGIQUES 

DANS LES CLASSES INVERSÉES



Cadre de la présentation 

 Classe virtuelle qui fait suite au Chantier 

« Pédagogie, outils numérique » 

 S’inscrit dans le projet Digital_ise. Vous pouvez 

retrouver l’ensemble des documents, ressources de 

ce projet : https://projet-digitalise.weebly.com/

 Evelyne Fossé 

Responsable pôle e-learning dans un OF du 

secteur privé pendant 10 ans 

https://projet-digitalise.weebly.com/


Plan de la présentation 
3

 Objectif de la présentation. Vous permettre  

 Appréhender la problématique autour des outils 

pédagogiques dans les classes inversées 



De quoi parle t on ? 

 « Le concept de classe inversée décrit 
le renversement de l’enseignement 
traditionnel. 

 Les apprenants prennent connaissance 
de la matière en dehors de la classe, 
principalement au travers de lectures 
ou de vidéos. 

 Le temps de la classe est alors 

consacré à un travail plus profond 

d’assimilation des connaissances au 
travers de méthodes pédagogiques 
actives comme la résolution de 
problèmes, les discussions ou les 
débats »(Brame, C. 2013)



Les niveaux de classes inversées selon 

Lebrun 

Formes des classes 

inversées variées 



Les outils des classes inversées 



Une très grande diversité des outils 

numériques 



Comment un artefact devient instrument 

d’enseignement ?

Un seau : 1 Artefact 

 «toute chose ayant subi une 

transformation d’origine 

humaine, même minime»

Des usages à l’outil 

 « L’instrument, c’est l’artefact inscrit en 

situation dans un usage comme moyen 

d’action d’un utilisateur. […]

Exemple : un forum est un 

artefact . Il peut avoir plusieurs 

usages ( communication, 

évaluation...). Idem pour une 

carte mentale.  

Impact sur 

le choix 

des outils 



Exemple de scénarisation d’une classe 

inversée 

Présentation de 
contenus 

•A distance 

•Vidéos 
pédagogiques 

Autoévaluation 

•A distance 

•Quiz

•Activités  

Questionnement 

•A distance 

•Forum 

Apprendre, Transfert 
et approfondissement 

•En présentiel 

•Exercices 
d’applications 

•Simulation 

Suivi des 
apprentissages et 
évaluation 

•A distance 

•Quiz en répétition 
expansée 

Inversion des objectifs 

pédagogiques  



Les fonctions 
pédagogiques et 

les outils 
numériques 

Faire des exercices, 
s’entrainer 

Apprendre

Captiver l’attention 
et la motivation 

Présenter 
l’information 

Echanger, collaborer 

E.Fossé à partir de la typologie 
d’Erica de Vries. RFP. N°137.2001

Les fonctions pédagogiques à disposition 

dans les classes inversées  

Explorer, 

rechercher de 

l’information 



Quelques critères d’évaluation des 

outils de classes inversées  

 Facile à utiliser 

 Polyvalence des outils 

 Interactivité des outils 

 Maintenance et support 

 Adéquation avec la matière enseignée  

 Soutenable par les infrastructures ( CV) 

 Coût des outils 



Concevoir un scénario de classes inversées

Learning Battle Cards



Présenter de l’information : les vidéos 

pédagogiques

Variété des 

formats de vidéos 

pédagogiques  

Guo, P. J., Kim, J., & Rubin, R. (2014, March). How video production 

affects student engagement: An empirical study of mooc video



Présenter de l’information : Les vidéos : 

recommandations des recherches

Guo, P. J., Kim, J., & Rubin, R. (2014, March). How video production 

affects student engagement: An empirical study of mooc video

Segmenter les vidéos / 6 minutes 

Format « slide + tête »

Produire « maison /environnement 

informel »  

Format « formateur + écriture »

Outil de captation, 

montage, accessoires ( 

fond vert, micros, ......)



Présenter les informations : les podcasts 

 Facile à produire, à 
diffuser en tout lieu et 
peu couteux

 Podcasts narratifs 

 Enregistrements audio 
basés sur des « histoires » 

 Expérience immersive 

 Podcasts générés par les 
apprenants 

 Apprentissage en 
générant du contenus 

Audacity

Adobe

Audition

Camtasia



Faire des exercices, s’autoévaluer 

 Une des activités 

importantes du 

distanciel et du 

présentiel des C.I

Klaxoon

Learning APPS 



Apprendre en profondeur : les 

enrichisseurs de vidéos  

 Faire reconnaitre les idées 
principales 

 Poser des questions de 
guidage  

 Contribuer à un 
apprentissage à long 
terme 

H5P

Camtasia



Apprendre : La carte mentale 

❑ Présenter d’un contenu 

❑ Apprendre, faire une synthèse, 

organiser des idées 

.....

Exemple : Mindmeister



Echanger, collaborer : les Classes 

virtuelles 

 Partage de documents au téléchargement 

 Partage d’écran 

 Audio et vidéo 

 Chat 

 Dessin et pointer 

 Quiz, enquête 

 Partage de statut ( de participants à animateur ) 

 Feed back immédiat ( je suis d’accord...) 

Fonctionnalités 

habituelles 



Echanger, collaborer : les classes virtuelles 

BigBlueButton (BBB)

- Classilio Via 

- Adobe Connect



Captiver l’attention et la motivation : 

autour du jeu 

 Points ,score

 Niveaux (débutant....) 

 Missions, challenge 

 Tableau des meilleurs 

 Progression 

 Badges 

 Récompenses 

 Contrainte de temps 

 Indices

 Avatars 

Gamification : susciter l’engagement et 

la motivation 

Réalité Virtuelle 

Simulation 



La multiplication des outils vs intégration : 

architecture technique 

Le coût des outils

Points de vigilance 

Connaissance des

outils et scénarisation 

pédagogique 



La multiplication des outils vs intégration 

 De multiples « plateformes » d’outils pédagogiques sont 
nécessaires pour construire des dispositifs de CI 
pertinents 

 Risque de dispersion des outils et des usages =>diminution
de la capitalisation des pratiques et de leur amélioration 
continue 

 Difficulté de gestion des ressources produites 

 Vision intégrative et globale

 Polyvalence des outils  



Le cout des outils  

 Cout initial d'acquisition de l’outil 

 Cout pour changer d'outil 

 Cout de maintenance

 Cout caché 

 Exemple : Assurances tablettes 



Le format des CI est varié. Les outils numériques sont 
très diversifiés. 

Visualiser l’architecture technique des outils 
numériques 

Vision intégrative 

( G.Babinet. Transformation digitale : l’avènement des plateformes. Le Passeur. 

Pour résumer 


