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OBJECTIFS /! K

> ldentifier les éléments théoriques structurant le processus créatif.

> |dentifier les enjeux, la plus-value et les limites de I'|A dans
un processus creatif.

> Expérimenter |'usage de I'lA dans un projet co-créatif.
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BRAINSTORMING

« Selon vous, qu’est-ce que la créativité ? » &

= La capacité a imaginer des choses nouvelles

« production imaginaire

= L'imagination au pouvoir ! Rendre le quotidien ludique

= gssayer de rendre reel notre imagination

= Un brouillard

« la capacité a imaginer, réagir, trouver une solution de fagon innovante
= capacite humaine, inventivité, originalité et singularité, imagination

» Associer des éléments les uns aux autres.

= Capacité a imaginer des nouvelles choses seul ou ensemble, a partir de rien ou de quelque chose d'existant.

« Imagination

= Projet/ production/ inventivité/ creation/ Idées/ Expression

» Avoir des idées nouvelles, originales gu'on utilise pour créer des choses

= Imaginer des solutions inédites

» Associer des élements différents "pour faire autre”

= La créativité, c'est la capacité a imaginer, inventer ou creer quelque chose de nouveau et d'original. Cela peut étre
une idée, une solution a un probléme, une ceuvre artistique ou une fagon différente de faire les choses en utilisant
son imagination pour produire quelque chose d'unique.
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LA CREATIVITE ? =

.

En neurosciences -

« C'est la capacité de produire quelque chose qui soit a la fois
original, nouveau, inhabituel et en méme temps qui soit adapté,

approprié au contexte ou a la question qu‘on se pose. »

Source : Todd Lubart, psychologue a I’'Université Paris Descartes
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2 approches pour étudier la créativité

PENSEE

DIVERGENTE

« Génération d'une grande
quantité d'idées.

« ldentifier les idées
reconnues comme
originales, nouvelles et
inhabituelles.

RESOLUTION

DE PROBLEMES

 Problémes qui suscitent un
phénomeéne d’'INSIGHT ou
un moment d’'EUREKA.

« Pour les résoudre, capacité
a s'écarter, faire un pas de
coté.
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B Réver, on laisse aller nos
3 Aré Ses, vagabond
3 reseauX Cerebraux r;:]eenns;?s vagabondage

Réseau
e - par
‘ défaut
Contrdle Réseau
exécutif de
saillance

Contréler nos pensées et 5 \
inhiber des comportements roCessus
mental

inadaptés
de la

créativité

Déterminer parmi les stimuli
internes et externes ceux qui
sont signifiants et dignes
d’attention
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Les 4 grandes étapes du processus créatif

Selon Graham Wallas

1
La préparation

Recueil et analyse des
informations afin de

résoudre un probleme.

gy

2
L'incubation

Moment oU nous
laissons décanter le
probléme en faisant
autre chose.

3

L'illumination

« Euréka » moment ou
les idées prennent
forme de maniére
soudaine.

4

La vérification

Evaluation de la
pertinence de cette
idée par rapport au
probleme posé.
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> Les machines n‘apprennent pas au sens humain du terme, et ne suivent
pas les mémes processus et les mémes regles.

> Elles procédent par accumulation de données.
> Ily a « création » parce qu'il y a remaniement de I'existant.
Elle ne peut pas émettre une idée nouvelle comme le fait un humain

puisque par définition I'idée nouvelle n‘existe pas dans ses bases de
données.

Source : Intelligence artificielle et créativité humaine, ]-M Moncorger
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RESEAU DE FORMATION DES ENSEIGNANTS

Usages créatifs de I'l A en éducation

#PPai6. Usages créatifs de l'lA en éducation: de consommateurs a co-créateurs

Instanciation du modéle passif-participatif (#PP6) a l'lA dans |'éducation (#PPai6). Plus d'information sur https://Istu.fr/ppai6
Margarida Romero, Simon Duguay, Guillaume Isaac, Sylvie Barma, Caroline Duret, Laurent Heiser et Vivien Lake (2023). Merci 4 Jean-Baptiste Touja pour la révision.

-@-

Consommation
passive

L'apprenant consomme du
contenu généré par l'IA
sans le savoir ou sans
comprendre son
fonctionnement

\.

Utiliser un assistant vocal,
un filtre vidéo, un logiciel
de correction de texte ou
un moteur de recherche.

_\/

L'apprenant ne comprend
pas ou ne connait qu'en

Consommation
interactive

L'apprenant consomme
interactivement du
contenu généré par l'lA.
L'IA s'adapte & ses
actions dans le cadre de
sa progression.

Utiliser un didacticiel qui
ajuste le contenu proposé a
'apprenant en fonction de
ses forces et de ses
faiblesses.

L'apprenant comprend que
'lA apprend grace a des
données et des interactions

théorie le foncti
del'lA.

avec des utilisateurs.

-

Créationde
contenu

L'apprenant crée du
contenu grace adel'lA,
en connaissance de
cause.

.
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Cocréationde
contenu

L'apprenant crée du
contenu en
collaborant avec
d'autres apprenants
et en interaction
complexe avec l'IA

-6

Cocréation
participative de
connaissances

Utiliser l'lA comme assistant
dans 'organisation d'un
colloque scientifique sur
I'environnement ou d'un
débat sur les inégalités
technologiques dans le

k monde.

N\

Apprentissage
expansif soutenu
parl'lA

Les usages de l'lA ont le potentiel
de soutenir des interventions
formatives en identifiant des
contradictions, en générant des
motifs auxiliaires (concepts,
artefacts) et en facilitant l'action
collective. Elle peut aider
également a la modélisation des
systémes d'activitéetala
simulation d'actions nouvelles.

\

Utiliser Dall-E pour générer
une image. Utiliser
ChatGPT pour répondre
simplement a une question.

Utiliser ChatGPT pour affiner,
ajuster une idée. Dans un
brainstorm d'équipe, utiliser
ChatGPT comme « critique » des

Utiliser I'l|A comme assistant
dans la résolution de probléemes
du monde réel ou dans le cadre
des Objectifs de développement
durable (ODD).

idées dans le but de les bonifier.

\/

L'apprenant comprend
comment générer du
contenu IA. A ce point, il
devrait y avoir réflexion sur
les biais de l'lA, sur la
provenance des données de
U'lA et sur le droit d"auteur.

\/

L'apprenant est capable de
collaborer au sein d'une
équipe pour créer du
contenu avec U'lA.

L'utilisation de U'lA peut favoriser les
processus d'apprentissage
expansifs, par exemple, en

proposant des ressources
pertinentes & mobiliser dans des
situations problématiques.

\/

Dans ce contexte, il s'agit de
situations d'apprentissage
relativement complexes oli les
apprenants mobilisent la
collaboration d'expertises
externes pour le développement
de solutions assistées par ['lA.

\/

Dans la collaboration humain-IA,
l'agentivité peut s'entendre comme un
processus collaboratif partagé entre des
outils d'A et des agents humains,
processus dans lequel chacun des agents
apprend et est transformé par l'autre.

Margarida Romero
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ATELIERS DE PRATIQUE
CREATION D’UN MUSEE VIRTUEL
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Méthode de PROMPT
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SAINTE-ANNE

En appliquant ces six étapes, vous obtiendrez des requétes précises et
créatives qui guideront efficacement ['1A dans la génération d'images.

e s
O

INTENTION

L'intention détermine
le but de I'image : que
vous le-vous
transmettre?
Définissez le contexte
et l'objectif précis,
comme une
illustration éducative,
un visuel artistique ou
une communication
promotionnelle

Exemple : Créer une image
pour enseigner les animaux

MOTIF

Le motif est le coeur
de Iimage : le
personnage, l'objet ou
le lieu central.
Plus vous décrivez
clairement cet
élément, plus I'lA
comprendra ce que
vous voulez.
Mentionnez des
détails comme les
formes, les couleurs
ou les actions.

Exemple : Un renard assis
dans une prairie

AMBIANCE

L‘ambiance refléte
I'atmospheére générale
de Iimage. Pensez
aux émotions que
I'image doit susciter :
joyeuse, mystérieuse,
paisible.
Ajouter des détails
sur les couleurs, la
lumiére et le ton
général.

Exemple : Une ambiance
féérique avec des tons pastel
et une lumiére douce.

Le grain définit le
niveau de précision
attendu dans I'image.
Voulez-vous une
scéne minimaliste ou
riche en détails?
Spécifiez les textures,
les motifs et les
éléments secondaires.

Exemple : Des fleurs colorées
et des herbes hautes
détaillées autour du renard.

ESTHETIQUE

L'esthétique
concerne la
disposition des
éléments et le
cadrage de l'image.
Décrivez si vous
souhaitez un gros
plan, une vue
panoramique ou un
focus spécifique. Cela
aide a structure
visuellement le
résultat.

Exemple : un plan rapproché

. sur le renard avec une prairie

flove en arridre-plan.

STYLE

Le style comprend
les genres
artistiques, les
références
culturelles ou les
mouvements
artistiques que vous
souhaitez intégrer.
Cela donne a I'lA des
indications sur le
rendu esthétique
final.

tures impressionnist
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Merci pour votre participation
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