
Des usages avec l’IA dans 
des projets eTwinning

Contexte : 
Dans le cadre des projets eTwinning, l’intégration de l’intelligence artificielle (IA) offre de nouvelles 
perspectives pédagogiques pour renforcer la créativité, la collaboration et les compétences numériques des 
élèves. L’IA a été utilisée pour enrichir les activités éducatives en facilitant la production de contenus variés et 
engageants. Ces usages montrent comment l’IA peut soutenir une pédagogie active et innovante dans un 
contexte européen de coopération scolaire.
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Apports de l’IA pour les élèves :
• Exercer l’esprit critique des élèves en analysant les images et les informations générées par l’IA
• Entraîner les élèves à toujours vérifier les informations fournies par l’IA
• Améliorer toutes les compétences langagières des élèves 
• Rendre les élèves plus autonomes dans leur apprentissage
• Aider les élèves à réaliser une présentation orale à partir de visuels créés par l’IA
• Ajouter une dimension artistique originale pour mettre en musique des textes écrits par les élèves



Présentation d’usages à partir de la génération d’images

• Il s’agit ici de montrer qu’il est possible de travailler toutes les 
activités langagières (selon son objectif) avec la génération d’images 
par l’IA

• Exemple 1 : production écrite et médiation
• Exemple 2 : production orale en continu ou/et en interaction
• Exemple 3 : Compréhension de l’écrit
• Exemple 4 : compréhension de l’oral



Exemple 1 : production écrite et médiation : 
Écriture de prompts par les élèves (description pour inventer un personnage, le héro d’une histoire 
collaborative pour un projet eTwinning)

Présentation d’usages avec la génération d’images par l’IA

 Activité engageante car concrète (point de 
départ de leur histoire)

 Incitation à retravailler les prompts pour 
obtenir une image correspondant à leurs 
attentes : reformulation, correction, 
ajouts…

 L’enseignant génère lui-même les images à 
partir des prompts (pour éviter toute 
création de compte élève)



Exemple 2 : production orale en continu et en interaction :
• Projection du prompt en anglais et des images obtenues

• Les élèves comparent oralement les résultats obtenus (jeu des différences, les erreurs…)

Présentation d’usages avec la génération d’images par l’IA

 Activité engageante
 Travail important sur les biais 

genrés  et les limites de l’IA

La génération d’images avec l’IA 
permet d’exercer l’esprit critique 
des élèves : visuels inappropriés, 
incohérents, genrés, 
anachroniques, etc.



Exemple 3 : compréhension de l’écrit :
• Les élèves partenaires envoient toutes les 

descriptions (prompts) + les images générées

• Les élèves français doivent associer les 
descriptions écrites aux images

Activités pédagogiques avec la génération d’images par l’IA

Exemple 4 : compréhension de l’oral :
• Les élèves partenaires envoient les 

enregistrements des descriptions + les images 
générées

• Les élèves français écoutent et associent 
chaque enregistrement à la bonne image

 Ne pas hésiter à 
ajouter des intrus 
pour rendre l’activité 
plus motivante



Quels outils possibles pour générer des images ?

L’enseignant peut utiliser les outils qu’il souhaite si c’est 
lui qui les génère (utilisation de son compte personnel)

Les élèves ne peuvent pas créer de compte donc vous 
devez utiliser des outils RGPD

Attention : 
Une seule requête 
d’image représente 

l ’équivalent d’un 
chargement de 

téléphone



Faire utiliser un chatbot aux élèves pour rechercher des informations (et corriger les élèves)

Contexte : 

Les élèves doivent rechercher en groupe transnational des informations culturelles sur une ville anglophone pour réaliser 
des visuels et créer des podcasts audios. Pour éviter que les élèves ne s’éparpillent dans leur recherche sur divers sites, un 
chatbot a été configuré avec le chatbot Mizou pour répondre aux questions des élèves tout en les guidant et les corrigeant.

Voici le prompt pour créer le chatbot : 
« Tu habites dans la ville de Johannesburg depuis que tu es petit donc 
tu connais tous ses secrets, son histoire, ses habitants célèbres et ses 
traditions. Maintenant tu vas guider des élèves de 3e qui doivent 
trouver des informations sur Johannesburg pour créer une affiche. Ils 
doivent trouver des informations sur les traditions culinaires, des 
personnes engagées ayant lutté contre les discriminations, des 
événements historiques, des artistes, des sports ou sportifs de la ville et 
un « fun fact ». Les élèves vont t’interviewer sur ces thématiques. Ils 
doivent formuler des questions complètes et tu dois leur répondre en 
utilisant un anglais de niveau A2 ou B1. Tes phrases doivent être courtes 
et simples. Tu dois corriger leurs erreurs en anglais en les expliquant. »

Vérification de la justesse des informations 
fournies par le Chatbot : les élèves doivent 
vérifier la justesse des informations fournies par 
le chatbot en utilisant l’outil Duck AI (ou 
simplement un moteur de recherche moins 
gourmand en énergie) pour s’assurer que le 
chatbot initial Mizou « n’hallucine » pas.

Utilisation d’un chatbot dans un projet



Tu habites dans la ville de Johannesburg depuis que tu es petit donc tu connais tous ses secrets, son histoire, ses 
habitants célèbres et ses traditions. Maintenant tu vas guider des élèves de 3e qui doivent trouver des informations sur 
Johannesburg pour créer une affiche. Ils doivent trouver des informations sur les traditions culinaires, des personnes 
engagées ayant lutté contre les discriminations, des événements historiques, des artistes, des sports ou sportifs de la 
ville et un « fun fact ». Les élèves vont t’interviewer sur ces thématiques. Ils doivent formuler des questions complètes 
et tu dois leur répondre en utilisant un anglais de niveau A2 ou B1. Tes phrases doivent être courtes et simples. Tu dois 
corriger leurs erreurs en anglais en les expliquant.

Paramétrage du chatbot

Il s’agit donc ici de nous focaliser 
sur la démarche d’utilisation 

d’un outil d’agent 
conversationnel et non sur l’outil 

utilisé ici (Mizou) en attendant 
que notre système institutionnel 

mette à disposition des 
enseignants un agent 
conversationnel RGPD



Lien vers 
le chatbot

Pseudo de 
l’élève ou nom 

de l’équipe

Start the 
session

Instructions données aux élèves dans le Twinspace avec des liens vers le chatbot



https://digidoc.app/p/677cfa09804c1

Utilisation d’un chatbot paramétré pour répondre aux 
questions des élèves en les corrigeant

Les élèves doivent ensuite systématiquement vérifier la 
véracité des informations sur un moteur de recherche 
ou Duck AI

Les élèves aliment le document collaboratif avec les 
réponses du chatbot

https://digidoc.app/p/677cfa09804c1


Chatbot : exemple de discussion entre chatbot et élèves

Il est toutefois possible que le chabot :
• Propose des corrections peu pertinentes
• Indique une erreur (quand il n’y en a pas)
• Pointe uniquement une erreur (alors qu’il y en 

a plusieurs [ici, il aurait pu pointer l’absence de 
verbe dans certaines questions]

Il faut donc rappeler aux élèves que l’IA commet 
des erreurs et que le professeur est présent pour 
lever d’éventuels doutes sur ses réponses



Création de visuels à partir de textes rédigés par les élèves

• Exemple n°1 :
• Contexte : dans le cadre d’un projet eTwinning, les élèves ont recueilli des informations via 

un chatbot sur des faits culturels de villes anglophones. Ces informations ont été partagées 
sur  un document collaboratif (Digidoc). 

• Tâches : les élèves doivent désormais créer des visuels sur ces faits culturels (puis commenter 
ces visuels sous forme de podcasts audio en fournissant davantage d’explications). Un outil 
d’IA (Napkin) a été utilisé pour générer les visuels depuis le compte personnel de 
l’enseignant. Pour créer les podcasts audios, les élèves s’entraînent à prononcer à l’aide de 
l’IA en autonomie avec NaturalReader ou TTS maker.

• Exemple n°2
• Contexte : dans le cadre de projets eTwinning, les élèves sont souvent amenés à se présenter. 
• Tâche : on peut donc imaginer que les élèves rédigent leur présentation à l’écrit puis qu’ils 

génèrent ensuite un visuel à proposer à leur partenaire. Il est envisageable de faire 
enregistrer les présentations pour demander aux partenaires d’associer visuels et podcasts 
audios.



Réalisation de visuels avec l’IA (à partir des informations 
recueillies par les élèves)

An important committed person from the city of Cardiff who fought 
against discrimination (racial or women discrimination) :

Bessie Williams, a prominent figure from Cardiff, fought against racial
and gender discrimination. Born in the 1920s, she was an advocate for
civil rights and women's equality, actively engaging in community
organizing and campaigning for social justice. Her efforts in the 1940s
and 1950s made her a key figure in Cardiff’s fight for racial and gender
equality, inspiring future generations.

An important historical event of the city :

The Coal Rush of the 19th Century was a key event in Cardiff’s history,
transforming the city into a major global port for coal exports. This
period of rapid industrial growth helped establish Cardiff as the capital
of Wales in 1955.

A famous artist from this city : 

Freddie Mercury is a famous artist from this city, He was the lead
singer and a pianist of the rock band Queen. Although he was born in
Zanzibar, his family had strong connections to Cardiff. Freddie's music
and performances are famous around the world. He is known for his
amazing voice and showmanship.

A famous sport or a famous sportsman or sportswoman of the city :

Rugby is a very famous sport in Cardiff. One of the most well-known
rugby players is Gareth Edwards. He is considered one of the greatest
rugby players ever. He played for the Welsh national team and made
many important contributions to rugby.

A fun fact: 

Cardiff has a unique tradition called "The Big Cheese" festival. It's a
funny name for a cheese festival! People celebrate with cheese talks
and tastings, plus lots of cheesy jokes!

Réalisation de podcasts audios en 
complément des visuels



Création d’un visuel pour se présenter à ses partenaires



S’entraîner en autonomie à la prononciation

• Entraînement à la prononciation en autonomie sur NaturalReader ou 
TTSMAKER. Les élèves rentrent leurs phrases qui sont prononcées par 
une IA. Ils peuvent ensuite s’entraîner à reproduire le modèle.



Mise en musique de textes rédigés par les élèves

• Exemple n°1 :
• Contexte : dans le cadre d’un projet eTwinning, les élèves ont écrit 

collaborativement des poèmes avec des rimes sur des femmes engagées pour 
le droit des femmes et sur des sportives olympiques dans le cadre d’un autre 
projet eTwinning sur les JO.

• Tâche : choisir un style de musique et mettre le poème en musique avec l’IA. 
Possibilité d’interpréter la chanson avec les partenaires lors d’une 
visioconférence, d’en enregistrer eux-mêmes une version avec le professeur 
d’EMCC.

• Exemple n°2
• Contexte : dans le cadre de projet eTwinning, d’une rencontre ERASMUS ou 

d’un événement pour mettre les langues à l’honneur, les élèves peuvent être 
amenés à écrire et interpréter une chanson. 

• Tâche : écriture collaborative (une strophe chacun, un refrain commun ou 
génération d’une chanson à partir de mots-clefs). Interprétation de la 
chanson lors d’un événement.



https://suno.com/home
Génération de musique à partir de paroles écrites par les élèves (paramétrages proposés)
Ecrire un poème, un texte, une chanson et le mettre en musique
Générer une chanson à partir de mots clés
50 crédits par jour = 5 chansons (cocher la case « personnaliser » / « custom »)

Mettre en musique des textes écrits par les élèves

Attention :
Il s’agit d’utiliser le 

compte personnel de 
l’enseignant

Il faut demander en amont aux élèves 
de choisir le type de musique qu’ils 

souhaitent utiliser : il y en a 200 [Jazz, 
classique, hard rock, metal, punk rock, 

hip hop, gangsta rap, reggae, soca, 
house, techno, k-pop, etc.]

https://suno.com/home


Poèmes écrits par élèves lors d’un projet eTwinning sur 
des femmes engagées dans le droits des femmesStyle : Hip-hop

Mettre en musique des textes écrits par les élèves


Emma watson

overwroughtneurofunk7056

null

234.936




Emma watson

overwroughtneurofunk7056

null

157.008





Poèmes écrits par élèves lors d’un projet eTwinning sur 
les jeux olympiques pour mettre en lumière des 
sportives olympiques

Style : pop Style : reggae

Mettre en musique des textes écrits par les élèves


Simone Biles

overwroughtneurofunk7056

null

178.296




Simone Biles, Simone Biles

overwroughtneurofunk7056

null

141.192





Création d’une chanson sur le patrimoine local dans le cadre d’une 
journée pour mettre les langues à l’honneur avec tous les partenaires. 
Chanson créée avec ChatGPT et mise en musique avec SUNO.

Autres idées avec SUNO :
• Créer une chanson sur la routine pour mémoriser la forme  au présent 

simple et le vocabulaire puis jouer à « n’oubliez pas les paroles ».
• Créer des chansons avec du vocabulaire spécifique à mémoriser  (la 

réécouter en début d’heure)

Lien vers la présentation 
de l’évènement

https://view.genially.com/647ae7b97f3ecd001a836f29/interactive-content-planet-langues
https://view.genially.com/647ae7b97f3ecd001a836f29/interactive-content-planet-langues

L'ICI ET L'AILLEURS

idoux.cormontaigne

null

239.28





Conclusion
• L’intégration de l’intelligence artificielle dans les projets eTwinning a permis de dynamiser les pratiques 

pédagogiques en offrant des activités engageantes, créatives et adaptées aux compétences numériques 
attendues des élèves. Que ce soit par la génération d’images à partir de prompts, l’utilisation de chatbots 
pour la recherche et la correction, la création de supports visuels à partir de textes ou encore la mise en 
musique de textes rédigés par les élèves, l’IA s’est révélée être un puissant levier de motivation, de 
différenciation pédagogique et de collaboration interculturelle. Elle favorise le développement de 
l’autonomie des apprenants, renforce leur esprit critique face aux biais et erreurs des systèmes génératifs, 
tout en permettant une approche active des langues vivantes par la production orale et écrite dans un 
contexte authentique.

• Cependant, l’utilisation de l’IA requiert une vigilance constante. Les enseignants doivent veiller à l’exactitude 
des contenus générés, encadrer les usages pour éviter la dépendance aux outils, et sensibiliser les élèves aux 
limites techniques et éthiques de ces technologies (hallucinations, stéréotypes, généricité des contenus, 
etc.). L’usage d’outils respectueux du RGPD et la nécessité d’utiliser les comptes des enseignants soulignent 
également des contraintes organisationnelles à ne pas négliger. Enfin, l’intervention de l’enseignant reste 
essentielle pour réguler, expliciter et valoriser les apports pédagogiques de ces dispositifs.

• En somme, si l’IA offre des perspectives prometteuses pour enrichir l’apprentissage dans des projets 
collaboratifs internationaux, elle doit être mobilisée de manière critique, réfléchie et toujours au service des 
objectifs éducatifs.
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