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Résumé

Le projet Lang2Science, mis en œuvre à l’Université Bretagne Sud, a mis en place une
approche interdisciplinaire dans l’enseignement supérieur, réunissant 24 étudiants de disci-
plines diverses telles que la littérature, l’action sociale, l’informatique, l’histoire et le génie
civil. Ce projet s’inscrit dans le cadre des pédagogies actives (De Clercq et al., 2020),
visant à enrichir la connaissance des étudiants en les rendant acteurs de leur apprentissage
en utilisant l’intelligence artificielle générative (Mollick & Mollick, 2023) pour structurer
et présenter des contenus disciplinaires de manière innovante. Le projet proposé consis-
tait en une cartographie de leur domaine disciplinaire, en exploitant l’intelligence artifi-
cielle générative pour créer des contenus multimodaux. Cette approche novatrice visait à
développer une compréhension plus profonde et visuelle de leurs spécialités. La méthodologie
employée a consisté en plusieurs étapes intégrées : i) Chaque groupe d’étudiants a sélectionné
des articles académiques essentiels dans son domaine de spécialité, mettant en pratique
l’apprentissage par projet (Rano, 2023) ; (ii) L’utilisation de ChatGPT pour la synthèse
informative des articles et la génération d’images via divers outils d’intelligence artificielle
souligne l’importance de l’apprentissage collaboratif ; (iii) Des podcasts de trois minutes
ont été créés pour chaque thème et sous-thème, accompagnés d’images générées par IA
pour illustrer et rendre les sujets plus accessibles et favoriser une approche expérientielle
et interactive de l’apprentissage ; (iv) les contenus élaborés sont agencés dans une struc-
ture interactive, conçue pour distinguer clairement les thèmes majeurs et leurs sous-thèmes.
Chaque branche principale symbolise un domaine d’étude spécifique, et se ramifie en sous-
branches ciblées, telles que la conquête de l’Ouest en histoire ou les réseaux et protocoles
en informatique, ce qui démontre l’application de l’apprentissage contextualisé dans des sit-
uations authentiques. Le projet a abouti à la création d’une structure radiale interactive
riche en contenu (Azevedo et al., 2023), permettant une exploration visuelle et intuitive
des différents domaines. En fin de projet, une enquête finale, sous forme de question-
naire, a été soumise aux participants, dans le but de recueillir leurs perceptions et ap-
prentissages. Les retours des étudiants ont révélé une compréhension approfondie des outils
d’intelligence artificielle, une amélioration significative des compétences de communication et
d’organisation, ainsi qu’une démonstration de leur capacité à mettre en œuvre des stratégies
d’apprentissage variées et personnalisées, avec une représentation multimodale efficace de
leurs thèmes grâce à l’utilisation de l’IA. En somme, Lang2Science illustre l’efficacité d’une
démarche pédagogique multidisciplinaire, soulignant comment l’utilisation de l’IA générative
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peut transformer l’enseignement et l’apprentissage dans l’enseignement supérieur. Les re-
tours des étudiants ont mis en évidence une amélioration de la compréhension des outils d’IA,
ainsi qu’une communication et une organisation accrues au sein des équipes. En développant
les compétences clés du 21e siècle telles que la créativité, la collaboration et l’autonomie chez
les étudiants (Cappellini, 2022), Lang2Science s’aligne avec les objectifs de l’Agenda 2030
pour le développement durable, favorisant une approche inclusive qui engage les étudiants
dans la construction et la diffusion du savoir.
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