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1. OBJECTIFS PÉDAGOGIQUES
1. À la fin de la séance, l'apprenant sera capable de :

 Produire un texte descriptif-narratif précis en utilisant un vocabulaire sensoriel et spatial.

 Comprendre l'importance de la précision lexicale pour transmettre une intention.

 Réviser son texte de manière autonome en confrontant son écrit à une image générée
par IA.

2. LE CONCEPT : "ÉCRIRE POUR VOIR"
Principe : L'Intelligence Artificielle est utilisée non pas pour faire le travail à la place de l'élève,
mais comme un miroir bienveillant.

Règle d'or : Si l'IA arrive à dessiner exactement ce que l'élève a imaginé, c'est que la description
était claire. Si l'IA se "trompe", c'est que le texte manquait de précision. L'erreur n'est pas une
faute, c'est une information pour s'améliorer.



3. DÉROULEMENT DE LA SÉANCE
Étape 1 : L'Ancrage et l'Inspiration (10 min)

 L'enseignant rappelle l'œuvre étudiée (ex: Cœur du Sahel, Tendani Ito, ou un conte local).

 Créer une "Banque de Mots" collective au tableau (ex: terre battue, paille, bambou, rouge
ocre, canaris, mortier).

 Consigne : "Vous allez décrire ce lieu ou ce personnage comme si vous deviez le faire
voir à quelqu'un qui n'a jamais mis les pieds dans notre village."

Étape 2 : Le Premier Jet (15 min)

 Les élèves rédigent individuellement un court paragraphe descriptif (8 à 10 lignes) sur
leur cahier.

 Consigne de précision : "Utilisez au moins 3 couleurs, 2 formes géométriques, et décrivez
une action ou une émotion."

 Rôle de l'enseignant : Circuler dans les rangs pour débloquer les élèves en difficulté.

Étape 3 : La Confrontation IA (15 min)

 L'enseignant choisit 3 ou 4 textes d'élèves et les injecte dans une application IA
génératrice d'images.

 Projection ou restitution : Montrer l'image générée à la classe.

 Le Débat (Boucle Courte) : "L'image correspond-elle à l'intention de l'auteur ? Pourquoi
l'IA a-t-elle mal compris ?"

Étape 4 : La Révision (15 min)

 Les élèves reprennent leur texte et l'enrichissent en s'inspirant du débat.

 Consigne : "Ajoutez deux détails précis que l'IA a oubliés ou mal compris."

Étape 5 : Synthèse et Valorisation (5 min)

 Lecture à voix haute de 2 ou 3 textes révisés.

 Conclusion : "Vos mots ont le pouvoir de créer des images. Plus vous êtes précis, plus
vous êtes les maîtres de votre histoire."

4. GESTION DE L'HÉTÉROGÉNÉITÉ (INCLUSION)
Pour les apprenants en difficulté : Ne pas sanctionner les fautes d'orthographe lors du premier
jet. Fournir une banque d'images ou des mots-clés au tableau.

Pour les apprenants rapides/avancés : Demander d'ajouter une dimension temporelle (la
lumière qui change) ou émotionnelle complexe (nostalgie, fierté).

5. GRILLE D'ÉVALUATION SIMPLIFIÉE
Critère Indicateurs de réussite Points

Précision lexicale Utilisation de vocabulaire / 6



spécifique (matériaux,
couleurs, spatial)

Structure spatiale Le lieu est décrit de manière
organisée (gauche/droite,
centre/bords)

/ 5

Dimension
sensorielle/émotionnelle

Présence d'au moins un sens
ou d'une émotion clairement
exprimée

/ 5

Qualité de la révision Le deuxième jet montre un
ajout de détails par rapport
au premier jet

/ 4

TOTAL : / 20

6. CONSEILS PRATIQUES POUR L'ENSEIGNANT
 L'IA est un outil, pas un juge : Si l'IA génère une image bizarre, riez-en avec les élèves !

C'est l'occasion de montrer que leur texte doit être plus fort que les "hallucinations" de la
machine.

 Gestion du temps : Ne perdez pas de temps à faire passer tous les élèves dans l'IA. 3 ou
4 exemples suffisent.

 Éthique et Données : N'utilisez jamais les noms complets des élèves dans l'IA. Utilisez
des prénoms fictifs ou des initiales.

7. ANCRAGE THÉORIQUE : LE MODÈLE DU TRAPÈZE COGNITIF
Cette fiche s'inscrit dans le cadre du projet de recherche Cognitive Trapeze (Université de
Copenhague / Université de Yaoundé I) et opérationnalise les concepts suivants :

Boucle Courte (Apprenant-IA-Savoir) : Feedback immédiat et tangible via la génération d'image.

Savoir Incarné (Embodied Knowledge) : La description abstraite devient une expérience
concrète, visuelle et affective.

Pédagogie Curative (Pedagogical Curability) : L'IA ne juge pas ; elle mesure, guide et rend
l'apprentissage inclusif.
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