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Objectifs

Analyser le potentiel de 

l'IA dans la création de 

contenu éducatif

Décrire le processus de 

conception et de 

développement des OAs 

avec l’IA.

Former les enseignants à 

utiliser l'IA dans les cours 

de langues étrangères
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Dans le contexte de l'enseignement et de l'apprentissage des 
langues étrangères (LE), le développement de plateformes et 
d'outils en ligne dans différents contextes institutionnels s'est 
généralisé, stimulé par les avancées technologiques et, plus 
récemment, par des événements tels que la pandémie de 
COVID-19.

Dans le domaine éducatif, cette transition a imposé aux 
enseignants la tâche de concevoir et de gérer des classes 
virtuelles, souvent de manière pragmatique et intuitive, en 
utilisant les ressources disponibles sans réflexion approfondie 
sur les choix méthodologiques et les principes de conception 
qui les soutiennent.(Albuquerque-Costa; Mayrink, 2024).

Contexte et motivation
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Contexte et motivation
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Conception pédagogique

L'action intentionnelle et systématique 
d'enseignement, qui implique la planification, le 
développement et l'utilisation de méthodes, de 
techniques, d'activités, de matériels, d'événements et 
de produits pédagogiques dans des situations 
d'enseignement spécifiques, afin de faciliter 
l'apprentissage humain basé sur des principes connus 
d'apprentissage et d'instruction. (Filatro, 2004, p. 64-
65)

ANALYSE
Identifier un besoin éducatif

DESIGN
Concevoir la solution pédagogique qui répond à ce besoin.

DÉVELOPPEMENT
Desenvolver a solução projetada

IMPLEMENTATION
Mettre en œuvre la solution développée

ÉVALUATION
Évaluer la solution mise en œuvre

Paulo Bruno LOPES DA SILVA - USP



Intelligence artificielle
générative

L'Intelligence Artificielle Générative, définie
comme un système d'IA capable de créer des
contenus originaux et nouveaux (textes,
images, codes, etc.) à partir de données
d'entrainement (Kauffman, 2022 ; UNESCO,
2024), se positionne comme un outil potentiel
pour le contexte pédagogique.
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H5P et Moodle
• H5P est un framework open source

permettant la création et la présentation de
divers types de contenus interactifs pour le
web. Il permet de créer des activités telles
que des vidéos interactives, des
présentations, des quiz, des jeux (comme
des mots mêlés), des questions à glisser-
déposer, et bien plus encore. Il s'agit d'une
technologie éducative open source conforme
aux valeurs de Moodle.

fonte: https://h5p.org
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IAG et Conception pédagogique
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L’Ingéniérie de Prompt pour 
la création de contenu

Implémentation sur H5P Evaluation



Exemple 01

Prompt: Vous êtes un concepteur pédagogique et
professeur d'anglais, vous développez un cours
basique d’anglais de voyages. Le public cible est
de niveau A1, selon le CECR. Créez une
conversation en anglais entre un client et un
serveur dans un restaurant. Le client doit
commander à la carte, choisir une entrée, un plat
et un dessert. Le serveur doit lui proposer une
boisson. Le client doit demander et payer
l 'addition en espèces.
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Exemple 01
Prompt: Vous êtes un concepteur
pédagogique et professeur
d'anglais , vous développez un
cours basique d’anglais de
voayages. Le public cible est de
niveau A1, selon le CECR. Créez une
conversation en anglais entre un
client et un serveur dans un
restaurant. Le client doit
commander à la carte, choisir une
entrée, un plat et un dessert . Le
serveur doit lui proposer une
boisson. Le client doit demander et
payer l 'addition en espèces.
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Exemple 01
Prompt 2: À partir du premier
dialogue, créez trois questions sur
le texte. Chaque question comporte
quatre options de réponse. Chaque
série de questions et de réponses
est séparée par une ligne vide.
Dans chaque bloc, la première ligne
contient la question, les lignes
suivantes contiennent les réponses.
La première option est la bonne
réponse. N'ajoutez aucune mise en
forme, telle que des puces ou une
numérotation.
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Exemple 01
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Résultats

• 6 modules

• 15 OA produits (audio et exercices)

• Plus de 3 000 étudiants ont bénéficié de 

cette formation
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H5P - Fonctionnalités testées
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Avantages Inconvénients

• Personnalisation du contenu ;
• Automatisation des activités ;
• Gain de temps ;
• Innovation et diversité.

• Plusieurs iterations pour obtenir le 
meilleur résultat ;

• Répétitions des réponses générées par 
l'IA (questions superficielles ou 
similaires) ;

• Coût ;
• Confidentialité et droits d'auteur ;
• Nécessité d'une validation constante.

Conclusions
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Prochaines étapes
• Tester les fonctionnalités des outils d'IA (ChatGPT, Copilot et 

Gemini).

• Approfondir des connaissances en ingénierie de prompt ;

• Explorer l'optimisation d'autres fonctionnalités de H5P et 

Moodle ;

• S’investir dans la création d'activités et de ressources plus 

variées et interactives ;

• Former les experts de contenu et les formateurs à une 

utilisation responsable de l'IA.
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