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Présentation

Les vidéos interactives permettent d'enrichir un clip vidéo avec des éléments 
interactifs. 
 
Vous pouvez faciliter l'apprentissage di�érencié en ajoutant des informations 
détaillées telles que des images, des tableaux, du texte et des liens avec lesquels 
l'apprenant peut interagir pendant la lecture vidéo.
 
Incluez des énigmes que les apprenants doivent résoudre à tout moment dans la 
vidéo en ajoutant des questions à choix multiples, en remplissant les espaces vides,
en faisant glisser et en déposant des questions et des résumés.
 
Elle peuvent être utilisées pour : 
 

Préparer des capsules vidéos pour approfondir une notion. 
 

Créer une capsule vidéo a�n de découvrir une notion en classe inversée. 

Créer une activité "Video Interactive " 

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

Cliquez sur "Ajouter" et cherchez "Interactive Video" : 
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L'éditeur vidéo interactif devrait maintenant apparaître. La partie supérieure de 
l'éditeur ressemble à ceci :
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Téléverser une vidéo

Appuyez sur le bouton « + » :

Appuyez sur le bouton « Déposer un �chier vidéo » :



Accédez à l'endroit où vous avez téléchargé le �chier vidéo mp4 et importez la 
vidéo. Une icône carrée noire avec mp4 écrit apparaîtra :
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Ajouter des interactions

Appuyez sur l' onglet "Ajouter des interactions" en haut de l'éditeur. Le clip vidéo 
que vous avez ajouté à l'étape précédente est prévisualisé :



1. Étiquette. 
2. Texte. 
3. Tableau.  
4. Lien.  
5. Image. 
6. Activité "Résumé".  
7. Sélectionnez la bonne a�rmation (question à choix unique).  
8. Question à choix multiples.  
9. Question "Vrai/faux". 
10. Texte à compléter.  
11. Glisser/Déposer.  
12. Sélectionnez les bons mots. 
13. Glisser déposer du texte. 
14. Aller au temps déterminé.  
15. Rendre cliquable un élément de la vidéo. 
16. Question "QCM imagé".  

Université de Poitiers - Tutoriel "Video Interactive"  4/40

 
Les interactions avec des questions, présentée 
sous la forme d'un bouton violet.
Les interactions simples (texte, image, tableau), 
présentées sous forme d'un bouton bleu.

Pour ajouter une interaction étiquette : 

Cliquez sur "Étiquette" : 

Choisissez la plage d'apparition de 
l'élément, si la vidéo doit être mise 
sur pause et écrivez votre texte. Puis 
cliquez sur "Valider" : 

Résultat : 

Utilisez la barre d'outils au-dessus du clip vidéo pour ajouter des interactions :

En choisissant les interactions, le rendu visuel des boutons sont di�érents:
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Pour modi�er une interaction :

Si vous souhaitez modi�er une interaction, il su�t de : 

Choisir le moment de l'interaction en cliquant sur la barre de lecture : 

Vous avez la possibilité de modi�er, copier, amener au premier plan et supprimer 
l'activité : 
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Pour ajouter une interaction textuelle : 

Cliquez sur "Texte" : 

Une boite de dialogue apparait où vous avez la possibilité de choisir la mise en 
forme bouton (l'apprenant doit cliquer sur un bouton pour faire apparaître le 
contenu) : 

1. Plage d'apparition : le moment où l'interaction apparait.  
2. A�cher sous forme de : bouton, l'apprenant doit cliquer sur un bouton pour faire 
apparaître le contenu. 
3. Étiquette : le nom donné à l'interaction.  
4. Texte : ajout d'un texte d'information.  
5. Valider. 

La forme bouton : 

Résultat : 

1

2

3

4

5



La forme cadre (contenu est directement intégré à la vidéo) :   : 
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1. Plage d'apparition : le moment où l'interaction apparait.  
2. A�cher sous forme de : Cadre, le contenu est directement intégré à la vidéo. 
3. Texte : titre/Texte de l'interaction.  
4. Images : choix de la couleur de l'arrière-plan et l'ombrage du cadre.  
5. Valider. 

Résultat : 

1

2

3

4

5



Pour ajouter une interaction tableau : 

Cliquez sur "Tableau" : 
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Une boite de dialogue apparait : 

1. Plage d'apparition : le moment où l'interaction apparait.  
2. A�cher sous forme de : bouton, l'apprenant doit cliquer sur un bouton pour faire 
apparaître le contenu ; cadre, le contenu est directement intégré à la vidéo. 
3. Étiquette : le titre donné à l'interaction.  
4. Titre : ajout d'un texte d'information.  
5. Tableau : ajout des informations dans le tableau. 
6. Valider. 

Résultat : 

Pour les prochains exemples, nous choisirons la forme bouton. 

1

2

3

4

5

6



Pour ajouter un lien : 

Cliquez sur "Lien" : 
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Une boite de dialogue apparait : choisissez sa plage d'apparition, un titre, le 
protocole et collez l'URL dans le champ. Vous avez aussi la possibilité de choisir 
la couleur de l'arrière-plan et d'activer ou non un ombrage : 

Résultat : 



Pour ajouter une image : 

Cliquez sur "Image" : 
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Une boite de dialogue apparait : 

1. Plage d'apparition : le 
moment où l'interaction 
apparait.  
2. A�cher sous forme de : 
bouton, l'apprenant doit 
cliquer sur un bouton pour 
faire apparaître le contenu ; 
cadre, le contenu est 
directement intégré à la 
vidéo. 
3. Étiquette : le titre donné à 
l'interaction.  
4. Image : ajout de votre 
image.  
5. Texte alternatif : texte 
permettant de décrire l'image 
à des �ns d'accessibilité. 
6. Texte de survol : texte qui 
s'a�che quand on survol 
l'image avec la souris. 
7. Valider. 

Résultat : 

1

2

3

4

5

6

7
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Pour ajouter un résumé : 

Cliquez sur "Statements" : 

Une boite de dialogue apparait : 

1. Plage d'apparition : le moment où l'interaction apparait et si la vidéo doit être mise en 
pause.  
2. A�cher sous forme de : bouton, l'apprenant doit cliquer sur un bouton pour faire 
apparaître le contenu ; cadre, le contenu est directement intégré à la vidéo. 
3. Étiquette : le titre donné à l'interaction.  
4. Titre : ajout d'un texte d'information.  
5. Texte d'introduction : texte a�ché au-dessus de l'activité. 

6. Ajoutez une première 
liste d'a�rmations, la 
première est celle qui 
est correcte.  
7. Pour ajouter une 
réponse, cliquez sur 
"Ajouter a�rmation". 
8. Ajoutez, si vous le 
souhaitez, un indice.  
9. Pour ajouter une 
nouvelle liste 
d'a�rmations, cliquez sur 
"Ajouter a�rmations".  
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10. Feedback : ajout, si besoin, par tranche de résultats, des feedbacks di�érenciés 
selon le résultat de l'activité.  
11. Action sur une bonne réponse : ajout d'une action si bonne réponse (aller vers une 
autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers).  
12. Action sur une mauvaise réponse : ajout d'une action si mauvaise réponse (aller 
vers une autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers).  
13. Valider.

Résultat : 
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Pour ajouter une question à choix unique : 

Cliquez sur "Single Choice Set" : 

Une boite de dialogue apparait : 

1. Plage d'apparition : le moment où l'interaction apparait et si la vidéo doit être mise 
en pause.  
2. A�cher sous forme de : bouton, l'apprenant doit cliquer sur un bouton pour faire 
apparaître le contenu ; cadre, le contenu est directement intégré à la vidéo. 
3. Étiquette : le titre donné à l'interaction.  
4. Titre : titre de l'activité. 

5. Question : ajout de la 
question. 
6. Réponse possible : 
les réponses possibles 
à la question. La 
première de la liste est 
celle qui est correcte.
7. Ajouter réponse : 
ajout d'une réponse 
possible à la question. 
8. Ajouter question : 
ajout d'une nouvelle 
question. 
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14. Action sur une bonne 
réponse : ajout d'une action si 
bonne réponse (aller vers une 
autre page, apparition d'un 
message, texte sur le bouton 
aller vers).  

6. Feedback : ajout, si besoin, par 
tranche de résultats, des feedbacks 
di�érenciés selon le résultat de 
l'activité. 
7. Continuer automatiquement : passer 
automatiquement à la question suivante 
quand l'étudiant clique sur la réponse.  
8. Temps de pause en cas de réponse 
correcte en millisecondes.  
9. Temps de pause en cas de réponse 
incorrecte en millisecondes. 
10. Activer les e�ets sonores.  
11. 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. 

15. Action sur une mauvaise réponse : ajout d'une action si mauvaise réponse (aller 
vers une autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers). 
16. Exiger la complétude de la tâche avant d'avancer : pour un meilleur 
fonctionnement cette option doit être utilisée avec l'option "Désactiver le saut en avant 
dans la vidéo" de la vidéo intéractive.
17. Valider. 

12. Activer le bouton "Voir la correction" : 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.  
13. Pourcentage de réussite : pourcentage exigé pour considérer que le quiz est réussi. 
 

Résultat : 
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Pour ajouter une question à choix multiples : 

Cliquez sur "Multiple Choice" : 

Une boite de dialogue apparait : 

1. Plage d'apparition : le moment où l'interaction apparait et si la vidéo doit être mise en 
pause. 
2. A�cher sous forme de : bouton, l'apprenant doit cliquer sur un bouton pour faire 
apparaître le contenu ; cadre, le contenu est directement intégré à la vidéo. 
3. Étiquette : titre donné à l'interaction.  
4. Titre : titre de l'activité.  
5. Média : possibilité d'ajouter une image, un audio ou une vidéo à la question.  
6. Question : ajout de la question. 

7. Options 
disponibles : ajout 
des réponses et 
cochez "Réponse 
correcte" aux bonnes 
a�rmations. Dans 
"Aide et retour", 
possibilité d'ajouter un 
indice et des 
commentaires.  
8. Ajouter option : 
ajout d'une réponse.  
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9. Retour général :  ajout, si besoin, de feedbacks di�érenciés par tranche de résultats. 

10. Activer le bouton "Recommencer". 
11. Activer le bouton "A�cher la Solution". 
12. Type de question : sélectionnez l'apparence et le comportement de la question : 

Automatique : selon les cases cochées comme correct, H5P devine si la question est un 
choix multiple ou unique.
Choix multiples (case à cocher) : plusieurs possibilités de réponses.
Choix unique (bouton radio): une possibilité de réponse même si plusieurs sont cochées 
correctes dans les réglages. 

13. Donner un point pour l'activité complète : permet de donner un total d'un point pour les 
réponses multiples correctes. Ce ne sera pas une option en mode "Réponse unique". 
14. Mélanger les réponses : permet d'a�cher les réponses dans un ordre aléatoire.
15. Réponse requise avant que la solution puisse être a�chée : cochez pour qu'une 
réponse soit requise avant que la solution puisse être a�chée.  
16. A�cher le message de con�rmation sur "Véri�er". 
17. A�cher le message de con�rmation sur "Recommencer". 
18. Véri�er automatiquement les réponses. 
19. Pourcentage de réussite : pourcentage du score total requis pour obtenir un point quand 
l'option "Donner un point pour l'activité complète" est activée. 
20. A�cher le score en points : A�cher les points obtenus pour chaque réponse. 
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Résultat : 

21. Action sur une bonne réponse : ajout d'une action si bonne réponse (aller vers une 
autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers).  
22. Action sur une mauvaise réponse : ajout d'une action si mauvaise réponse (aller 
vers une autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers).  
23. Exiger la complétude de la tâche avant d'avancer : pour un meilleur 
fonctionnement cette option doit être utilisée avec l'option "Désactiver le saut en avant 
dans la vidéo" de la vidéo intéractive. 
24.Valider. 



Pour ajouter une question Vrai/Faux : 

Cliquez sur "True/False Question" : 
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Une boite de dialogue apparait : 

1. Plage d'apparition : le 
moment où l'interaction 
apparait.  et si la vidéo 
doit être mise en pause. 
2. A�cher sous forme de 
: bouton, l'apprenant doit 
cliquer sur un bouton 
pour faire apparaître le 
contenu ; cadre, le 
contenu est directement 
intégré à la vidéo. 
3. Étiquette : titre donné 
à l'interaction.  
4. Titre : titre de l'activité.  
5. Média : possibilité 
d'ajouter une image, un 
audio ou une vidéo à la 
question.  

6. Question : ajout de la question.  
7. Bonnes réponses : sélectionnez si l'a�rmation ou la question est vraie ou fausse. 

8. 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'apparaÏt pas si 
l'apprenant a con�rmé 
une bonne réponse.  

9. 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.  
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10. 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.  
11. 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.  
12. Véri�er automatiquement la réponse cochée. 
13. Commentaire pour une réponse correcte : ajout d'un feedback pour une réponse 
correcte.  
14. Commentaire pour une mauvaise réponse : ajout d'un feedback pour une réponse 
incorrecte.  

15. Action sur une bonne réponse : ajout d'une action si bonne réponse (aller vers une 
autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers).  
16. Action sur une mauvaise réponse : ajout d'une action si mauvaise réponse (aller 
vers une autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers).  
17. Exiger la complétude de la tâche avant d'avancer : pour un meilleur 
fonctionnement cette option doit être utilisée avec l'option "Désactiver le saut en avant 
dans la vidéo" de la vidéo intéractive.
18. Valider.  

Résultat : 



Pour ajouter une question "Texte à compléter" : 

Cliquez sur "Fill in the Blanks" : 

Université de Poitiers - Tutoriel "Video Interactive"  20/40

Une boite de dialogue apparait : 

1. Plage d'apparition : le moment où l'interaction apparait.  
2. A�cher sous forme de : bouton, l'apprenant doit cliquer sur un bouton pour faire 
apparaître le contenu ; cadre, le contenu est directement intégré à la vidéo. 
3. Étiquette : titre donné à l'interaction.  
4. Titre : titre de l'activité.  
5. Média : possibilité d'ajouter une image, un audio ou une vidéo à la question.  
6. Description de la tâche : un guide expliquant à l'utilisateur comment répondre à 
cette tâche. 
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7. Blocs de texte : ajouter les blancs dans le texte entre deux astérisques (*), séparez des 
réponses alternatives correctes avec un slash (/), ajouter, si besoin, un indice en utilisant 
2 points (:) avant cet élément. Exemple : Un contenu H5P peut être édité en utilisant un 
*navigateur/navigateur web:Quelque chose que vous êtes en train d'utiliser*. 
8. Ajouter bloc de texte : ajout, si besoin, d'un bloc de texte à remplir par les étudiants. 
9. Retour général :  ajout, si besoin, par tranche de résultats, des feedbacks di�érenciés 
selon le résultat de l'activité. 

10. Activer le bouton "Recommencer". 
11. Activer le bouton "Voir la correction". 
12. Véri�er les réponses instantanément dès la saisie : permet de véri�er la réponse 
aux questions directement après la saisie de l'étudiant.  
13. Sensible à la casse : La saisie de l'utilisateur soit exactement identique à la réponse 
attendue.  
14. Obliger l'utilisateur à remplir tous les blancs avant de voir la correction : cochez si 
vous souhaitez que les étudiants remplissent tous les blancs avant de voir la correction.  
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19. Action sur une bonne réponse : ajout d'une action si bonne réponse (aller vers une 
autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers).  
20. Action sur une mauvaise réponse : ajout d'une action si mauvaise réponse (aller 
vers une autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers). 
21. Exiger la complétude de la tâche avant d'avancer : L'étudiant doit compléter 
l'exercice avant de passer à la suite de l'activité.  
22. Valider.  

15. A�cher les blancs sur des lignes séparées  : si cette case est cochée, le champ de 
saisie sera sur une ligne complète et prendra la largeur de la zone d'activité :  
 
 
 
 
 
 
 
 
16. A�cher la fenêtre de con�rmation pour "Véri�er" : cette option n'est pas compatible 
avec l'option "Véri�er les réponses instantanément dès la saisie." 
17. A�cher la fenêtre de con�rmation pour "Recommencer".
18. Accepter de petites fautes d'orthographe : Si cette option est activée, la réponse 
avec des fautes d'orthographe va également être considérée comme correcte (de 3 à 9 
caractères : 1 faute acceptée, plus que 9 caractères : 2 fautes acceptées). 
 

Case cochée :  Case non cochée : 

Résultat : 
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Pour ajouter une question "Glisser-Déposer" : 

Cliquez sur "Drag and Drop" : 

Une boite de dialogue apparait, choisissez la plage d'apparition, la forme et le titre : 

1. Donnez un titre de l'activité.  
2. Vous pouvez choisir une image d'arrière plan et réglez la taille de la zone de 
l'activité.  
3. Commencez par créer vos zones de dépôt. Ensuite, créer les étiquettes à glisser en 
cochant la/les zone(s) où elles pourront être glissées. En�n, éditer de nouveau vos 
zones de dépôt et cochez les étiquettes qui devront y être correctement placées. 
4. Ajout, si besoin, par tranche de résultats, des feedbacks di�érenciés selon le résultat 
de l'activité.   
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Insertion d'une zone de dépôt :

Cliquez sur l’icône "Insérer une 
zone de dépôt". Vous devez 
créer autant de zone de dépôt 
que nécessaire : 

Une fenêtre "Éléments de l'activité" va apparaitre suite à votre clic : 

1. Donnez un titre à votre zone de 
dépôt. Choisissez de l'a�cher ou 
non.  
2. Attention, réduire l'opacité peut 
entraîner un contraste insu�sant et 
rendre le contenu inaccessible. Par 
exemple, si vous avez une image de 
fond foncée ou noir, le texte en noir 
sera di�cilement lisible si l'opacité 
est faible. 
3. Possibilité d'inclure un indice.  
4. Message qui apparaît si 
l'association des éléments est 
correcte. 
5. Message qui apparaît si 
l'association des éléments est 
incorrecte. 
6. Cochez cette case si cette zone de 
dépôt ne peut contenir qu'un seul 
élément (assurez-vous qu'il n'existe 
qu'une seule bonne réponse pour 
cette zone). 

Glissez-déposez la zone de dépôt au bon 
endroit : 

7. Cochez cette case pour activer l'alignement automatique des éléments déplacés (les 
éléments déposés dans cette zone seront automatiquement alignés si cette option est 
cochée).
8. Cliquez sur "OK" pour enregistrer.  
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Insertion du texte et des images à déposer

Cliquez sur l’icône "Image" ou 
"Texte" : 

Pour un texte  

1.  Donnez un titre à votre texte.  
2. Cochez une ou plusieurs zones de dépôt de l'élément texte (là où l'élément doit 
être placé). Attention, cela ne veut pas dire que c'est la zone de bonne réponse. Cela 
veut simplement dire que si l'étudiant essaie de glisser/ déposer le texte dans cette 
zone, elle y restera. Si la zone n'est pas activée, lorsque l'étudiant essaiera de placer 
l'élément dessus, l'élément repartira à sa place d'origine sur l'activité. L'étudiant saura 
alors immédiatement que sa réponse n'est pas correcte.
3. Réglez l'opacité en faisant attention aux contrastes avec le fond. Par exemple si vous 
avez une image de fond foncée ou noir, le texte en noir sera di�cilement lisible si 
l'opacité est faible.
4. Cochez ce réglage si vous souhaitez dupliquer un élément à l'in�ni. Lorsque 
l'étudiant glisse et dépose l'élément, une autre version de celui-ci reste à sa place 
d'origine et est également déplaçable. Cela permet d'éviter de réécrire un même 
contenu plusieurs fois. Attention, n'oubliez pas d'activer les zones de dépôt tout de 
même a�n de pouvoir déplacer l'élément. Si aucune zone de dépôt n'est activée, 
l'élément ne sera pas déplaçable du tout.
5. Cliquez sur "Ok" pour enregistrer. 
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1. Importez votre image de votre ordinateur.
2. Ecrivez un texte alternatif à des �ns d'accessibilité.
3. Ecrivez un texte de survol si vous le souhaitez. Ce texte est a�ché quand la souris 
survole une image.
4. Cochez une ou plusieurs zones de dépôt de l'élément texte (là où l'élément doit être 
placé). Attention, cela ne veut pas dire que c'est la zone de bonne réponse. Cela veut 
simplement dire que si l'étudiant essaie de glisser/ déposer le texte dans cette zone, 
elle y restera. Si la zone n'est pas activée, lorsque l'étudiant essaiera de placer l'élément 
dessus, l'élément repartira à sa place d'origine sur l'activité. L'étudiant saura alors 
immédiatement que sa réponse n'est pas correcte.
5. Réglez l'opacité en faisant attention aux contrastes avec le fond. Par exemple si vous 
avez une image de fond foncée ou noir, le texte en noir sera di�cilement lisible si 
l'opacité est faible.
6. Cochez ce réglage si vous souhaitez dupliquer un élément à l'in�ni. Lorsque 
l'étudiant glisse et dépose l'élément, une autre version de celui-ci reste à sa place 
d'origine et est également déplaçable. Cela permet d'éviter de réécrire un même 
contenu plusieurs fois. Attention, n'oubliez pas d'activer les zones de dépôt tout de 
même a�n de pouvoir déplacer l'élément. Si aucune zone de dépôt n'est activée, 
l'élément ne sera pas déplaçable du tout.
7. Cliquez sur "Ok" pour enregistrer. 
 

Pour une image : 

7
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1. Feedback général :  ajout, si besoin, de feedbacks di�érenciés par tranche de 
résultats.
 

1. Cochez si vous souhaitez que les étudiants puissent recommencer l'activité.  
2. Désactivez cette option pour donner un point pour chaque étiquette correctement 
placée. 
3. Appliquez des pénalités pour les éléments déposés dans les mauvaises zones de 
dépôt. Cela doit être activé lorsque un ou plusieurs éléments peuvent être déposés 
dans plusieurs zones de dépôt, ou s'il n'y a qu'une seule zone de dépôt. Si ce n'est pas 
activé, les apprenants peuvent faire correspondre tous les éléments à toutes les zones 
de dépôt et toujours recevoir un score complet.
4. Montrez l'explication du score aux étudiants en véri�ant leurs réponses (si l'option 
"Appliquer les pénalités" a été sélectionné).
5. Si vous remplissez ce champ, la valeur d'opacité choisie enlèvera la valeur de 
l'opacité paramétrée avant pour toutes les étiquettes. Cette valeur doit être un nombre 
compris entre 0 et 100, où 0 correspond à une transparence absolue et 100 à une 
opacité complète.
6. Choisissez quand mettre en évidence la zone de dépôt. Si vous choisissez "Lors du 
glisser-déposer", les zones de dépôts seront visibles dès que les étudiants déplaceront 
les éléments. Si vous choisissez "Toujours", les zones de dépôt seront visibles dès le 
lancement de l'activité et tout au long de l'activité. Si vous choisissez "Jamais", les zones 
de dépôt ne seront pas visibles. 
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Résultat : 

7. Choisissez la marge pour l'alignement automatique (en pixels). 
8. A�cher les points obtenus pour chaque réponse. Indisponible quand l'option 
"Donner un point pour la question dans sa globalité" est activée. 
9. Décochez cette option si vous ne voulez pas que le titre soit a�ché. Le titre ne sera 
a�ché que dans les résumés, les statistiques, etc. 
 
 

10. Action sur une bonne réponse : ajout d'une action si bonne réponse (aller vers une 
autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers).  
11. Action sur une mauvaise réponse : ajout d'une action si mauvaise réponse (aller 
vers une autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers). 
12. Exiger la complétude de la tâche avant d'avancer : L'étudiant doit compléter 
l'exercice avant de passer à la suite de l'activité.  
13. Valider.  
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Pour ajouter une question "Surligner les mots : 

Cliquez sur "Mark the Words" : 

1. Donnez un titre pour l'activité.  
2. Possibilité d'ajouter un média (image, vidéo, audio) pour illustrer l'activité.  
3. Indiquez la consigne aux étudiants. 

4. Entrez votre texte. Les mots corrects sont marqués avec un astérisque (*) avant et 
après le mot. Les astérisques peuvent être ajoutés dans les mots marqués en ajoutant 
un autre astérisque, *mot correct*** => mot correct*. Seuls les mots peuvent être 
marqués comme corrects et non les phrases. Exemple : Les mots corrects sont 
marqués comme ceci: *motcorrect *, un astérisque est écrit comme ceci: 
*motcorrect***. 

Une boite de dialogue 
apparait, choisissez la 
plage d'apparition, la 
forme et le titre : 
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5. Ajoutez, si besoin, par tranche de résultats, des feedbacks di�érenciés selon le 
résultat de l'activité.  
6. Activez le bouton "Recommencer" pour permettre aux étudiants de recommencer 
l'activité.  
7. Activez le bouton "Voir la solution" pour permettre aux étudiants de véri�er la 
réponse.  
8. A�chez les points obtenus pour chaque réponse. 

9. Action sur une bonne réponse : ajout d'une action si bonne réponse (aller vers une 
autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers).  
10. Action sur une mauvaise réponse : ajout d'une action si mauvaise réponse (aller vers 
une autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers). 
11. Exiger la complétude de la tâche avant d'avancer : L'étudiant doit compléter 
l'exercice avant de passer à la suite de l'activité.  
12. Valider.  

Résultat : 



Université de Poitiers - Tutoriel "Video Interactive"  31/40

Pour ajouter une question "Glisser le mot" : 

Cliquez sur "Drag the Words" : 

Une boite de dialogue apparait, 
choisissez la plage d'apparition, la forme 
et le titre : 

1. Donnez un titre à l'activité.  
2. Possibilité d'ajouter une 
image, un audio ou une vidéo à 
la question.  
3. Entrez la consigne de 
l'exercice pour les étudiants.  

4. Les textes déplaçables s'ajoutent avec un astérisque (*) devant et derrière chaque 
texte. Vous pouvez ajouter un indice en plaçant 2 points (:) avant cet indice. Il ne peut 
y avoir qu'un seul texte correct pour chaque espace à remplir. Vous pouvez ajouter 
un feedback qui apparaîtra une fois l'exercice terminé. Utilisez '\+' pour créer le 
feedback en cas de réponse correcte et '\-' pour le feedback en cas de mauvaise 
réponse. Exemple : Les contenus H5P peuvent être édités en utilisant un 
*navigateur:Quel type de programme utilisez vous pour consulter des sites Internet ?
*. Un contenu H5P est *interactif\+Correct ! \-Incorrect, Recommencez !* 
5. Entrez des réponses supplémentaires qui sont fausses en tant que distractions. 
Utilisez le même schéma d'astérisque (*) que pour le texte. 
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6. Ajoutez, si besoin, par 
tranche de résultats, 
des feedbacks 
di�érenciés selon le 
résultat de l'activité.  

10. Action sur une bonne réponse : ajout d'une action si bonne réponse (aller vers une 
autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers).  
11. Action sur une mauvaise réponse : ajout d'une action si mauvaise réponse (aller 
vers une autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers). 
12. Exiger la complétude de la tâche avant d'avancer : L'étudiant doit compléter 
l'exercice avant de passer à la suite de l'activité.  
13. Valider.  

incorrect. Ce bouton n'apparait pas si l'apprenant a con�rmé une bonne réponse.  
8. Activez ou non le bouton "Voir la solution" : en cochant, l'étudiant accède à la 
correction si réponse incorrecte. Ce bouton n'apparait pas si l'apprenant a con�rmé une 
bonne réponse.  
9. Activez ou non la correction instantanée.  

Résultat : 

7. Activez ou non le 
bouton 
"Recommencer" : en 
cochant, vous donnez 
la possibilité aux 
étudiants de refaire 
l'activité s'ils ont donné 
une réponse 
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10. Action sur une bonne réponse : ajout d'une action si bonne réponse (aller vers une 
autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers).  
11. Action sur une mauvaise réponse : ajout d'une action si mauvaise réponse (aller 
vers une autre page, apparition d'un message, texte sur le bouton aller vers). 
12. Exiger la complétude de la tâche avant d'avancer : L'étudiant doit compléter 
l'exercice avant de passer à la suite de l'activité.  
13. Valider.  

7. Activez ou non 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'apparait 
pas si l'apprenant a con�rmé une bonne réponse.  
8. Activez ou non le bouton "Voir la solution" : en cochant, l'étudiant accède à la 
correction si réponse incorrecte. Ce bouton n'apparait pas si l'apprenant a con�rmé une 
bonne réponse.  
9. Activez ou non la correction instantanée.  

Résultat : 
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Une boite de dialogue apparait : 

3. Choix : ajout de l'intitulé d'une réponse et le moment cible vers lequel 
l'utilisateur sera redirigé en cliquant sur ce bouton de choix.
4. Ajouter choix : ajout d'un choix, d'une réponse. 
5. Valider. 

Résultat : 

1. Plage d'apparition : le moment où l'interaction apparait.  
2. Texte de la question : ajout de la question.  

Pour ajouter une interactivité "Embranchement" : 

Cliquez sur "Crossroads" : 
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Pour ajouter une interactivité "Lien de navigation" : 

Cliquez sur "Navigation Hotspot" : 

Une boite de dialogue apparait : 

1. Plage d'apparition : le moment où l'interaction apparait.  
2. Destination : choix du type (timecode : un moment dans la vidéo ; URL : aller vers un 
site extérieur à la vidéo interactive).  
3. Apparence : choix de la forme, couleur de l'arrière-plan, ajout d'e�et. 
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4. Texte : permettre l'accessibilité de l'interactivité en décrivant la zone.  
5. Valider. 

Résultat : 
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Pour ajouter une question "QCM imagé" : 

Cliquez sur les trois points et sur "Image Choice" : 

Une boite de dialogue apparait : 

1. Plage d'apparition : le moment où l'interaction apparait.  
2. A�cher sous forme de : bouton, l'apprenant doit cliquer sur un bouton pour faire 
apparaître le contenu ; cadre, le contenu est directement intégré à la vidéo. 
3. Étiquette : titre donné à l'interaction.  
4. Titre : titre de l'activité.  
5. Média : possibilité d'ajouter une image, un audio ou une vidéo à la question.  
6. Question : ajout de la question.  

7. Image : ajout des images et coché la réponse correcte. 
8. Ajouter option : ajout d'une image.  
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9. Feedback :  ajout, si 
besoin, par tranche 
de résultats, des 
feedbacks 
di�érenciés selon le 
résultat de l'activité.  
 

10. Activer la touche « 
Réessayer ».
11. Activer la touche « 
A�cher la solution ».
12. A�cher la boîte de 
dialogue de con�rmation 
sur « Véri�er ».
13. A�cher la boîte de 
dialogue de con�rmation 
sur « Réessayer ».
14. Donner un point pour 
l'ensemble de la 
question : Attribue un 
point à la question si la 
note en pourcentage est 
supérieure au 
pourcentage de réussite.
15. Une réponse est 
requise avant de pouvoir 
consulter la solution.
16. Types de question : 
Sélectionner l'aspect et le 
comportement de la

question (question à choix multiples, choix uniques. 
17. Rapport hauteur/largeur : Sélectionner le rapport hauteur/largeur des alternatives.
18. Nombre maximum d'alternatives par lignes. 

19. Pourcentage de réussite : Il s'agit du pourcentage de la note totale requise pour obtenir 
1 point lorsqu'un point pour l'ensemble de la tâche est activé. 

Résultat : 
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Ajouter un résumé 

À la �n d'une vidéo interactive, vous pouvez ajouter un Résumé . Le Résumé a pour 
but de faire ré�échir l'apprenant sur le contenu d'apprentissage présenté dans la 
vidéo. 

1. Titre : titre du récapitulatif. 
2. Texte d'introduction : texte 
d'information a�ché au-
dessus de l'activité.  
3. A�rmation : liste des 
a�rmations pour le résumé - 
la première a�rmation de la 
liste est correcte. Indice : 
ajoutez un indice si 
nécessaire. 
4. Feedback : ajout, si besoin, 
des feedbacks di�érenciés 
par tranche de résultats,  
5. A�cher à : 
a�che récapitulative à partir 
d'un nombre de secondes 
avant la �n de la vidéo. 

1

2

3

4

5
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Ajouter un signet

Les signets sont utilisés pour indiquer un nouveau sujet, une interaction importante 
ou un événement dans la vidéo. En résumé, cela permet de chapitrer votre vidéo. 

Revenez à l’étape "Ajouter des interactions"  en appuyant sur l'onglet ci-dessous 
en haut de l’éditeur.

Les signets sont a�chés dans le menu des signets, qui s'ouvre en appuyant sur le 
bouton Bookmark à côté du bouton Play :

Déplacez le curseur au moment choisi pour intégrer le signet :

Ajoutez l'étiquette en cliquant sur "Ajouter un signet". Appuyez ensuite sur la 
touche "Entrée" de votre clavier : 

Lors de la lecture de la vidéo, un texte 
sous forme de cartouche apparaîtra 
en haut de la barre de lecture lorsque 
le curseur passera sur le timecode 
correspondant au bookmark : 


