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Intitulé du projet : |"|nte||igence artificielle et économie-gestion : quels enjeux pédagogiques et éducatifs ?"

Discipline(s) ou enseignement(s) : [Economie-gestion

Académie(s) : [Nantes

Thématique : |Intel|igence artificielle et apprentissage — mémorisation ludique et usage pédagogique de I'lA |

Niveau(x) concerné(s) : [BTS lre année - GPME, GTLA

Mots clés principaux (4 maximum) pour indexation Edubase : ceereerereiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiciiciicniciicicnnes

| #TraAM | |#Intel|igence artificielle | |#Jeu pédagogique #Mémorisation



https://edubase.eduscol.education.fr

Nom et prénom de la personne ayant rédigé cette synthése : |Wilfried ROBERT |

Nom et prénom de la personne référente du corps d'inspection : [Sylvie HARZELEC |

La CARDIE a-t-elle participé au groupe de travail ? Oui|:| Non E Pas 8 ma connaissance |:|

DESCRIPTIF DU SCENARIQ ceceeeecescescecsatsacssacsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssn,

Titre du scénario : [i¢ jeu au Service de la Mémorisation — jouer au jeu Time's Up avec I'A |

Lien URL URL vers la page du site académique et la fiche Edubase (le cas échéant) :

Non disponible a ce stade — scénario présenté lors de I'atelier académique du 29 avril 2026 (Académie de
Nantes).

Résumé du scénario pédagogique :

Ce scénario s'appuie sur la création de jeux de type Time's Up a partir du vocabulaire disciplinaire étudié en
CEJM. Deux variantes ont été expérimentées : dans la premiére, c'est I'enseignant qui sollicite une 1A générative
(Perplexity ou Gemini) pour constituer un lexique de 40 mots a partir des termes identifiés par les étudiants via
Wooclap. Dans la seconde variante, les étudiants eux-mémes, en groupes de trois, formulent un prompt pour
générer 21 cartes Time's Up a partir de syntheses de cours fournies par I'enseignant, avant de vérifier, corriger et
imprimer leurs cartes avec une définition courte. Dans les deux cas, I'objectif est de mobiliser les notions de fin
de chapitre de maniére ludique, tout en développant un regard critique sur les productions de I'l A.

Outils/Supports/Plateformes :

Wooclap (nuage de mots, participation via smartphone — conforme RGPD, modele freemium) ; Perplexity
(version gratuite) ; Gemini ; ChatGPT ; Claude. Supports papier imprimes (cartes Time's Up découpées par
les étudiants). Tableau de bord fourni par I'enseignant pour le suivi et la validation des productions IA.

Leviers identifiés pour la conduite du scénario :

Fort engagement des étudiants grace a la dimension ludique ; méthode facilement transposable a d'autres
disciplines et niveaux. L'aspect co-construction (étudiants + 1A + enseignant) favorise la métacognition et la
relecture active du cours. L'usage de Wooclap pour collecter les mots-clés mobilise I'ensemble du groupe avant
méme la phase IA. La validation finale par I'enseignant garantit la pertinence disciplinaire des cartes produites.

Freins rencontrés et difficultés observées :

L'activité requiert une maitrise minimale des notions pour pouvoir faire deviner les mots (la simple lecture de la définition ne suffit pas
toujours). En cas de difficulté, les étudiants ont tendance a glisser vers des exemples trop familiers ou simplistes. L'l A produit parfois
des énoncés trop complexes, inexacts ou inadaptés au niveau des étudiants (hallucinations) : I'enseignant doit impérativement valider
les mots-clés et définitions avant impression. Il reste donc au cceur de la séance pour guider et accompagner les groupes. La phase de
préparation représente 30 a 55 minutes selon la variante.
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9 RETOURS D’EXPERIMENTATION

21 PRESENTATION DU CADRE ET DU SCENARIO PRODUIT

Le scénario a eté conduit aupres d'étudiants de BTS 1re année
(GPME et GTLA).

Le contexte de départ est un constat partagé : les étudiants
éprouvent des difficultés a mémoriser et mobiliser le vocabulaire
specifique des matiéres professionnelles ou en CEIM.

L'activité s'inscrit dans un projet de classe ordinaire, sans dispositif
particulier (pas d'ULIS, pas d'EANA signalés).

Elle a été présentée lors d'un atelier académique le 29 avril 2026
visant a former ou "informer" des enseignants en économie gestion
autour de l'usage de I'lA par I'enseignant ou par l'étudiant.

2.2 ANALYSE DU SCENARIO

Plus-value pédagogique : engagement particuliérement fort des étudiants
(demandeurs de nouvelles sessions) ; travail de groupe favorisant la
collaboration ; remobilisation des compétences numériques (Pix) ;
développement d'un regard critique sur les productions de I'lA (notion d'lA
frugale, correction des hallucinations). Apports du numérique : I'lA joue un
réle d'amplificateur pédagogique (niveau Modification/Redéfinition) : elle
permet de générer rapidement un volume de ressources que l'enseignant ou
I'étudiant n'aurait pas produit seul, tout en maintenant une posture active de
vérification et d'appropriation. Wooclap enrichit la co-construction du
lexique en rendant visible la représentation collective des notions.
Conditions de mise en ceuvre ; un accés a des smartphones ou ordinateurs
est nécessaire ; I'enseignant doit prévoir un temps de validation des
productions avant impression. Aucun accompagnement spécifique pour
besoins éducatifs particuliers n'a été formalisé a ce stade.

2.3 LIEN AVEC LA RECHERCHE

RAS

Présenter de fagon synthétique le cadre
du travail conduit, les acteurs mobilisés
ainsi que les publics concernés.

Décrire la composition des groupes d’éleves
en précisant, le cas échéant, la présence
d’éleves a besoins éducatifs particuliers,
notamment ceux scolarisés en dispositif
ULIS (accompagnés par un AESH ou
bénéficiant d'aides techniques), ainsi que

la présence éventuelle d’éléves allophones
nouvellement arrivés (EANA). Préciser les
adaptations pédagogiques mises en ceuvre
pour répondre a la diversité des besoins.

Mentionner, lorsque c’est pertinent,
I'inscription du scénario dans un cadre plus
large : projet d'établissement, de bassin

ou projet disciplinaire académique.

Plus-value pédagogique
observée

A titre indicatif : engagement des
éleves, différenciation, collaboration,
compeétences numériques.

Apports spécifiques du numérique
A titre indicatif : scénarisation, production,
acces a l'information, création,
collaboration). Préciser également le

niveau d’intégration du numérique
(référence éventuelle au modele

SAMR ou autre cadre d'analyse).

Conditions de mise en ceuvre

» Modalités de prise en compte des
besoins éducatifs particuliers ;

» Accompagnements pédagogiques,
techniques ou institutionnels nécessaires.

Préciser si le scénario entretient un lien avec
la recherche.
Trois niveaux peuvent étre distingués :
2.3.1. Inspiration scientifique
Le scénario s'est-il appuyé explicitement
sur les travaux d’un chercheur,
d’un laboratoire ou d’un courant
de recherche particulier ?
2.3.2. Interaction avec la recherche
Des chercheurs, universitaires ou experts
ont-ils contribué au scénario (interventions,
accompagnement scientifique, regard
critique, co-construction) ?
2.3.3. Production étudiée par la recherche
Les scénarios ou parcours produits
ont-ils fait I'objet d’'une observation,
d’une analyse ou d'une étude de
recherche (expérimentation, publication,
mémoire, recherche-action...) ?



https://eduscol.education.fr/3890/enseigner-des-eleves-besoins-educatifs-particuliers
https://eduscol.education.fr/1164/enseigner-avec-l-appui-d-une-unite-localisee-pour-l-inclusion-scolaire-ulis
https://eduscol.education.fr/1191/ressources-pour-l-accueil-et-la-scolarisation-des-eleves-allophones-nouvellement-arrives-eana

9 ANNEXES OBLIGATOIRES

3.1 DOMAINES ET COMPETENCES TRAVAILLEES DU CRCN (les identifier explicitement)
Domaine 1 — Informations et données : 1.1 Mener une recherche et une veille d'information (formulation de
requétes/prompts pour interroger une IA) ; 1.2 Gérer des données (sélectionner, organiser et vérifier les
mots-clés issus de I'lA).

Domaine 2 — Communication et collaboration : 2.1 Interagir (utilisation de Wooclap pour partager ses
réponses en temps réel) ; 2.2 Partager et publier (mise en commun du lexique).

Domaine 3 — Création de contenu : 3.1 Développer des documents textuels (création des cartes Time's Up) ;
Domaine 5 — Environnement numérique : 5.1 Résoudre des problémes techniques (prise en main des outils
IA, gestion des erreurs de génération).

Compétence transversale : esprit critique vis-a-vis des productions de I'lA (identification des hallucinations,
reformulation).

3.2 COMMUNICATION ET VALORISATION DU SCENARIO

Le scénario TraAM a-t-il
fait I'objet d’actions de
communication ou de
valorisation, ou celles-ci
sont-elles envisagées ?

Valorisation deja réalisée : le scénario a été présenté lors d'un atelier

académique le 29 avril 2026 (Lycée Nort sur erdre, caroline aigle,

Académie de Nantes), dans le cadre d'une journee de formation

dédiée aux usages de I'lA en classe.

Une présentation au format diaporama a été réalisée et partagée L e
. . . s 3.2.1. Valorisation déja réalisée

avec les participants et accessible directement dans magistére. Lo @ B eemelfie alu Selnme, e

productions de communication

ont-elles été réalisées ?

(vidéos de présentation ou de retour

d’expérience, publications sur des sites

institutionnels, articles de presse, diffusion

sur réseaux professionnels ou scientifiques...)

Valorisation envisagée : dép6t d'une fiche sur Edubase ; diffusion
éventuelle sur le site académique de Nantes (rubrique
Economie-gestion) ; partage dans des réseaux professionnels

disciplinaires par exemple. 3.2.2. Valorisation envisagée

Des actions de communication ou
de diffusion sont-elles prévues ?
Préciser, le cas échéant, les supports,
cadres ou partenaires.

3.3 DISPOSITIFS DE FORMATION ASSOCIES

Le scénario a directement donné lieu a I'animation d'un atelier de
formation lors de la journée académique du 29 avril 2026.

Le scénario a-t-il donné lieu a
la création ou a I'animation de
dispositifs de formation en lien

: , . L. avec les travaux menés ?
Cet atelier, d'une durée d'environ 1 heure 30, réunissait des

enseignants d'éco-gestion souhaitant decouvrir des usages
pédagogiques de I'lA.

Préciser, le cas échéant :
* L'intégration des productions TraAM
dans des parcours M@gistere, des
formations ou des temps d’animation.
* La création de modules de formation
inscrits au PRAF, au PNF, en lien direct avec
les productions dans le cadre des TraAM.
* Le nombre de sessions proposé€es, les
publics concernés et, une premiere
estimation du nombre de personnels formés.

Les participants ont pu tester les outils présentés.

Une intégration dans un parcours M@gistére est envisagée pour
I'année scolaire suivante (Année 2 traAM).

Cette rubrique vise a documenter I'impact
du scénario au-dela de la production

de ressources, en mettant en évidence
son inscription dans le développement
professionnel continu des enseignants.




ANNEXES FACULTATIVES

4. BIBLIOGRAPHIE (PRESENTATION NORMEE RECOMMANDEE 1SO 690)

Site Wooclap : https://www.wooclap.com

Site Perplexity : https://www.perplexity.ai

: Site Gemini (Google) : https://gemini.google.com

: Référentiel CRCN (Cadre de Référence des Compétences Numériques) :
Site Classroomsreen : https://classroomscreen.com

¢ Aucun article n'a encore été rédigé sur ce scénario a ce jour. La présentation réalisée lors de I'atelier du
29 avril 2026 constitue le premier support de diffusion. La rédaction d'un article de retour d'expérience
peut étre envisagée pour le site académique de Nantes dans la rubrique Economie-gestion.

4.4 EXEMPLES DE PRODUCTIONS D’ELEVES



CONTACT:

dne.tns.traam@education.gouv.fr ............................................................................. y

: Direction du Numérique pour I’Education
: (Bureau de I'accompagnement des usages et de I'expérience utilisateur - TN3)
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