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Résumé. Cet article explore I’utilisation de I’TA générative pour créer desactivi-
tés éducatives en Réalité Mixte (RM). Un prototype intégrant trois modules (IA
Prompteur, IA Chat, 1A Tuteur) aide les enseignants a concevoir des activités en
générant du contenu multimodal et en offrant des expériencesimmersives. Eva-
Iué lors d’une étude préliminaire, le prototype montre un potentiel prometteur
tout en mettant en évidence des limitations techniques a améliorer.
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1 Introduction

La Réalité Mixte (RM) combine éléments réels et virtuels, facilitant la compréhension
de concepts complexes souvent inaccessibles par des méthodes traditionnelles [1]. Ce-
pendant, la création d’activités pédagogiques intégrant de la RM reste difficile pour les
enseignants, faute de compétences techniques. Les outils auteurs simplifient ce
processus, mais ne permettent pas de générer facilement des ressources comme des
imagesouobjets 3D [2]. L’Intelligence Artificielle Générative (1A),quantaelle, permet
la création de contenu via des instructions en langage naturel et offre une assistance
interactive [3]. Elle est déja intégrée dans des applications comme Gmail et Canva, et
certains outils éducatifs pour personnaliser 1’apprentissage[4]. Afin de combler ce
manque, nous avons développé MIXAP-1A, une extension de MIXAP [5], un outil
auteur permettant aux enseignants de concevoir facilement des activités pédagogiques
en RM. MIXAP-IA enrichit cet outil avec des modules d’TA pour accompagner la
création et la personnalisation d’activités éducatives.

2 Description du systeme

MIXAP-IA propose une interface intuitive avec deux modes: le mode Canva pour
qui permet aux enseignants de créer des activités en prenant en photo la ressource
pédagogique (qui servira de marqueur pour la RM) et en ajoutant les ressources
(images, texte, modéle 3D) qui s’afficherons en RA, et le mode ARView pour qu’ils
puissent tester ces acticités tel qu’elle seront vu par les apprenants (figure 1.a). L’ outil
propose trois modules d’IA connectés a une base de connaissances (figure 1.b). Ces
modules— IA Prompteur, IA Chat et IA Tuteur — seront détaillés dans la suite avec
les figures associées.
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Fig. 1.a. Exemple d’usage de MIXAP Fig. 1.b. Architecture des modules d'lA

IA Prompteur utilise les LLM d'OpenAl pour générer des contenus multimodaux (sons,
images, textes) via des prompts en francais dans MIXAP (Figure 2). Par exemple, apres
avoir pris la photo d’une carte avec un lion, I’enseignant génére automatiquement une
image, un fichieraudio ou texte via IA pour apporter des informations complémentaires
sur cet animal.
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Fig. 2. Exemple d’utilisation du module Al Prompteur

IA Chat propose des suggestions d’activités, en temps réel, basées sur le support
pédagogique qui sert de marqueur (Figure 3). Par exemple, si1’enseignant prend en photo
un planisphere, I’TA peut générer une description ou des faits historiques en lien avec les
pays, ajustables parl'enseignant. Ce module facilite 1’idéation en proposant des contenus
pédagogiques en lien avec la ressource pédagogique.
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Fig. 3. Exemple d’utilisation du module AI Chat pour créer des activités

I A Tuteur offre des expériences d’apprentissage personnalisées selon les interactions de
I’apprenant avec la scene (Figure 4). Par exemple, quand 1’apprenant pointe un continent
du doigt, et utilise des cartes questions (qui peuvent étre écrite par I’enseignant mais aussi
par I’apprenant lui-méme), I’'TA propose des réponses contextuelles, créant ainsi des
expériences d’apprentissage uniques.
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Fig. 4. Exemple d’utilisation du IA Tuteur pour créer des expériences d’apprentissage unique

3 Etude préliminaire

3.1 Contexte de I’étude

Un enseignantde SVT, habitué aux outils numériques, a testé pendant 75 minutes
un prototype fonctionnel de MIXAP-1A en concevant et expérimentant quatre activités
éducativesintégrant les modulesd’TA. Cesactivités, basées sur divers supports (photos,
cartes, étiquettes), portaient sur1’impression 3D, les plaques tectoniques et la géogra-
phie, avec des exercices interactifs et des corrections automatiques.
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3.2 Résultats

L’étude montre que les modules d’IA enrichissent les activités éducatives tout en
nécessitant des améliorations. IA Prompteur a simplifié la création de ressources
multimodales. L’enseignant a aussi pu apporter des ajustements a ces ressources pour
assurer leur pertinence. IA Chata proposé des idées contextualisées, mais nécessite
une validation humaine. IA Tuteur a été efficace pour les interactions immersives,
malgré des limites de reconnaissance en basse lumiére et des performances variables
selon la langue.

4 Conclusion

Cet article explore comment 1’TA facilite la création d’activités éducatives en RM. Les
modules simplifient la production de contenu multimodal et offrent des expériences
immersives personnalisées. L’étude met en évidence des limites liées a la précisiondu
contenu, a la reconnaissance visuelle et a la gestion des langues, mais ces modules
montrent un fort potentiel pour transformer les pratiques pédagogiques.
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