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Titre du scénario : [’|A comme assistant pédagogique |

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

https://pedagogie.ac-strasbourg.fr/lecogestion/usages-du-numerique/le-numerique-en-pratique-
avec-les-traam/lia-comme-assistant-pedagogique

Résumé du scénario pédagogique :

Dans le cadre du programme de Management, Sciences de gestion et numérique en
Terminale STMG, et plus particulierement de I'’étude du cycle de vie du produit, les éleves ont
été engagés dans une démarche de co-création innovante. En mobilisant les outils
d’Intelligence Atrtificielle, ils ont imaginé puis modernisé un produit sportif de la

marque Décathlon afin de I'adapter aux nouvelles tendances de consommation. lls ont ensuite
congu un spot publicitaire vidéo de 15 secondes, au format Reel Instagram ou TikTok, en
respectant les codes actuels du marketing digital.

Outils/Supports/Plateformes :

Le conseil "Terrain" : Le combo le plus efficace et le plus fluide en classe de STMG reste
Mistral Al (ou équivalent pour le script) + Canva (pour générer I'image du produit) + CapCut
(sur smartphone ou PC pour le montage final de 15 secondes).

Conformément aux contraintes de I'Education nationale, une attention particuliére est portée a

Leviers identifiés pour la conduite du scénario :

L'intégration de I'lA générative dans ce projet a agi comme un catalyseur, modifiant
profondément les postures professionnelles et I'organisation du travail.

Freins rencontrés et difficultés observées :

L'Intelligence Atrtificielle en Economie-Gestion ne doit pas étre vue comme une menace de
triche, mais comme un assistant pédagogique de haut niveau. Cette activité montre que
l'introduction de I'lA crée un cercle vertueux : elle développe des compétences d'avenir chez
les éléves tout en renouvelant le plaisir d'enseigner.
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9 RETOURS D’EXPERIMENTATION

21 PRESENTATION DU CADRE ET DU SCENARIO PRODUIT

Cette expérimentation a été conduite en classe de Terminale
STMG (35 éléves) dans le cadre du programme de
Management, Sciences de gestion et numérique.

Basée sur I’étude du Cas Décathlon, et plus particulierement
de I'étude du cycle de vie du produit, les éléves ont été
engageés dans une démarche de co-création innovante.

En mobilisant les outils d'Intelligence Atrtificielle, ils ont
imaginé puis modernisé un produit sportif de la marque
Decathlon afin de I'adapter aux nouvelles tendances de
consommation. lls ont ensuite concu un spot publicitaire
vidéo de 15 secondes, au format Reel ou TikTok, en
respectant les codes actuels du marketing digital.

2.2 ANALYSE DU SCENARIO

Le résultat en classe : en quelques minutes, des éleves ont
pu matérialiser des concepts théoriques abstraits (comme
I'innovation de rupture ou le cycle de vie d'un produit).

lIs ont généré des prototypes visuels bluffants et rédigé des
scripts de vidéos publicitaires taillés pour TikTok ou
Instagram Reels.

L'impact sur I'ambiance de travail a été immédiat : des
éleves habituellement tres discrets, voire en décrochage, se
sont totalement investis et ont pris la parole avec assurance
pour défendre leur projet.

2.3 LIEN AVEC LA RECHERCHE

N.A.

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 I'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 :
2.311. 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)

Cette activité a forte composante technologique a permis de croiser les compétences du
programme d'Economie-Gestion avec celles du cadre de référence des compétences
numériques (CRCN / Pix) :

- Création de contenu (Domaine 3 du CRCN)

- Information et données / Esprit critique (Domaine 1 du CRCN)

- Communication et collaboration (Domaine 2 du CRCN)

3.2 COMMUNICATION ET VALORISATION DU SCENARIO

Du cété de I'équipe pédagogique, l'intégration de I'1A dans
cette activité de la filiere STMG engendre une réelle
satisfaction, articulée autour de trois points clés :

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

A. La revalorisation de la filiere STMG : Les enseignants
éprouvent la satisfaction de placer leurs éleves a la pointe de
l'innovation technologique. Utiliser I'lA de maniére
professionnelle montre que la filiere STMG est ancrée dans
la réalité contemporaine des entreprises.

B. Le plaisir d'enseigner "autrement" = Posture de
facilitateur. Moins de posture disciplinaire, plus de recul
pédagogique

Une dynamique de classe positive

C. Un enrichissement des pratiques personnelles : Pour
I'enseignant ce projet est une occasion idéale de monter en

3.2.1. Valorisation déja réalisée
Lors de la conduite du scénario, des
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...)

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

La présentation de ce scénario a été faite dans le cadre de 2
journées de formation proposée par 'EAFC pour les
collegues d’économie gestion et un FIL au niveau du lycée
Koberlé pour les collegues du général. Ces différentes
journées de formation ont réunis a chaque fois une trentaine
d’enseignants. Au vu du succes des formations et des
attentes sur le sujet, 2 nouvelles journées seront
programmées pour la prochaine année scolaire.

Le scénario a-t-il donné lieu a
la création ou a I'animation de
dispositifs de formation en lien
avec les travaux menés ?

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 proposées, les
publics concernés et, une premiere
estimation du nombre de personnels formés.

Ce travail a également enrichi un cours Moodle déposé dans
le Campus Communn de I’'académie de Strasbourg.

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.




O ANNEXES FACULTATIVES

41 BIBLIOGRAPHIE (PRESENTATION NORMEE RECOMMANDEE I1SO 690)

- Proposition d’une fiche TP éleve avec les informations pour réaliser le travail,

- Mise a disposition d’une fiche ressource pour conseiller I'écriture du « prompt » ou des
instructions nécessaires a la réalisation du spot vidéo,

- lien vers la vidéo de présentation du travail par une éleves de TSTMG :

4.4 EXEMPLES DE PRODUCTIONS D’ELEVES
(a joindre séparément)
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