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DESCRIPTIF DU SCENARIO
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Titre du scénario : [Conception et déploiement d'outils numériques en No-Code avec AntiGravity
Lien URL URL vers la page du site académique et la fiche Edubase (le cas échéant) :

Résumé du scénario pédagogique :

Cette ressource pédagogique vise a aider les enseignants a créer des outils numériques sans
compétences en programmation, grace aux technologies No-Code et a l'intelligence artificielle.
Elle s’appuie sur une démarche de résolution de problémes, partant des besoins des éléves
pour concevoir des solutions adaptées. Le dispositif accompagne les enseignants dans les
étapes de conception, de I'analyse des difficultés a la création d’applications, afin de renforcer
leur autonomie et de proposer aux éleves des supports interactifs adaptés aux programmes.

Outils/Supports/Plateformes :

AntiGravity (plateforme No-Code avec agent IA intégré)
* Netlify (déploiement et hébergement web)

+ Extension Chrome AntiGravity (prévisualisation en temps réel)
* Nuage06 / Apps.education.fr (hébergement des ressources d'accompagnement)

Leviers identifiés pour la conduite du scénario :

Ancrage dans les pratiques enseignantes ordinaires

Accessibilité technique : aucune compétence en programmation requise: le No-Code permet a
tous les enseignant.es d'entrer dans la création numérique

Production transférable : la logique est généralisable a tout domaine, toute notion, tout niveau

Freins rencontrés et difficultés observées :

Appréhension initiale face a l'outil 1A : besoin d'un temps d'acculturation avant de prendre en
main AntiGravity

Variabilité des rendus : la qualité de I'application générée dépend fortement de la précision du
prompt initial

.
.
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9 RETOURS D’EXPERIMENTATION

21 PRESENTATION DU CADRE ET DU SCENARIO PRODUIT

La ressource pédagogique produite s'adresse en priorité aux
enseignant.es souhaitant créer leurs propres outils
numeériques sans programmation. Elle est congcue comme
une ressource de formation et d'accompagnement a la prise
en main du No-Code assisté par IA.

La production principale est une application web interactive
(sous forme de serious game) permettant a des éléves de
1re ST2S de s'entrainer a distinguer les trois niveaux de
prévention (primaire, secondaire, tertiaire) a partir de
situations concretes, avec feedback pédagogique immédiat.

2.2 ANALYSE DU SCENARIO

Autonomie renforcée des éleves : I'application générée
permet un entrainement en autonomie, a leur propre rythme,
avec correction immédiate

+ Engagement accru : le format serious game et la gestion de
I'erreur bienveillante favorisent la persistance et la motivation
+ Différenciation facilitée : I'outil peut étre mobilisé comme
support de remédiation ciblée pour les éléves en difficulté

+ Développement des compétences numériques des
enseignant.es : le scénario transforme I'enseignant.e en
concepteur.ice, renforcant son agentivité professionnelle

+ Collaboration possible entre pairs : la logique de création
partageable favorise la mutualisation entre collégues

2.3 LIEN AVEC LA RECHERCHE

Le scénario a bénéficié d'un regard scientifique dans le
cadre de travaux de recherche conduits a I''NSPE Toulouse
Occitanie-Pyrénées (UMR EFTS, Université Toulouse Jean
Jaures), notamment autour des usages pédagogiques de I'lA
générative en STMS et de la compétence numérique des
enseignant.es.

Les productions issues de ce scénario TraAM font I'objet
d'une étude dans le cadre d'un article scientifique a Spirale —
Revue de recherches en éducation (n°80, Axe 1 : transferts,
reconnaissance et évaluation des compétences numériques)

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)

Domaine 1 — Information et données

+ 1.3 Traiter des données : I'enseignant.e mobilise des données issues de I'analyse des
copies/erreurs pour concevoir son outil

Domaine 3 — Création de contenus

- 3.1 Développer des documents textuels, visuels, sonores : conception et structuration de
l'interface pédagogique

+ 3.2 Développer des documents multimodaux : production d'une application web interactive
+ 3.3 Adapter les documents aux finalités : I'outil est congu pour un usage pédagogique précis
et un public identifié

+ 3.4 Programmer : maitrise d'une logique de programmation visuelle (No-Code) et d'un
raisonnement algorithmique élémentaire via le Prompt Engineering

3.2 COMMUNICATION ET VALORISATION DU SCENARIO

Dépét de la ressource sur Edubase
Diffusion via les site académique STMS/Biotechnologies
( académie de Toulouse)

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

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 ressource est auto-portante et peut étre utilisée en

. . Le scénario a-t-il donné lieu a
formation continue autonome

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.

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.




ANNEXES FACULTATIVES
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LEBRUN, Marcel, 2007. Théories et méthodes pédagogiques pour enseigner et apprendre.
De Boeck Université.

PUENTEDURA, Ruben R., 2006. Transformation, Technology, and Education. [en ligne].
Disponible sur : http://hippasus.com/resources/ite/
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Plateforme AntiGravity (No-Code IA) : https://antigravity.ai
* Netlify (déploiement web gratuit) : https://www.netlify.com
: + Gabarit cahier des charges pédagogique : https://nuage06.apps.education.fr/index.php/s/
: JemMmmxA4W2C5xf
+ Fiche méthode Prompt Engineering pédagogique : https://nuage06.apps.education.fr/
index.php/s/Gzf6q6AnF8HbiIjB
* Tutoriel AntiGravity : https://nuage06.apps.education.fr/index.php/s/igexXCFofY6eYYC
* Document d'accompagnement en classe : https://nuage06.apps.education.fr/index.php/s/
NPAXQMGwBSTZz5Y
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ABDALLAH CHATTI, Khouloud et FRADI MICHEL, Ouiam, 2027. L'|A générative et la
reconnaissance des compétences numériques : tensions entre pratiques informelles et
évaluation scolaire. Spirale — Revue de recherches en éducation. Septembre 2027, n° 80
( Article accepté)

ABDALLAH CHATTI, Khouloud et FRADI MICHEL, Ouiam, [a paraitre]. Entre innovation
locale et prescriptions institutionnelles : que révelent les usages de I'l|A générative sur la
qualité éducative ? The Journal of Quality in Education (JOQIE). (Article en cours de
publication)
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4.4 EXEMPLES DE PRODUCTIONS D’ELEVES



CONTACT:

dne.tns.traam@education.gouv.fr ............................................................................. y

: Direction du Numérique pour I’Education
: (Bureau de I'accompagnement des usages et de I'expérience utilisateur - TN3)


mailto:dne-tn3.traam%40education.gouv.fr?subject=

	Champ de texte 20: Étude de la contribution de l'IA générative à la montée en compétences des élèves à travers une exploration de ses apports dans l'apprentissage par le jeu, le travail sur l'orientation post-bac et l'intégration des apprenants au sein d'un réseau d'acteurs.

	Champ de texte 21: Biotechnologies et STMS
	Champ de texte 22: Enseigner les biotechnologies, ainsi que les sciences sanitaires et sociales à l'ère des IA génératives
	Champ de texte 23: Toulouse
	Champ de texte 24: Tous les niveaux
	Champ de texte 25: #IA
	Champ de texte 26: #No-code
	Champ de texte 27: #Antigravity
	Champ de texte 31: Conception et déploiement d'outils numériques en No-Code avec AntiGravity
	Champ de texte 32: 
	Champ de texte 41: AntiGravity (plateforme No-Code avec agent IA intégré)

• Netlify (déploiement et hébergement web)

• Extension Chrome AntiGravity (prévisualisation en temps réel)

• Nuage06 / Apps.education.fr (hébergement des ressources d'accompagnement)




	Champ de texte 59: Cette ressource pédagogique vise à aider les enseignants à créer des outils numériques sans compétences en programmation, grâce aux technologies No-Code et à l’intelligence artificielle. Elle s’appuie sur une démarche de résolution de problèmes, partant des besoins des élèves pour concevoir des solutions adaptées. Le dispositif accompagne les enseignants dans les étapes de conception, de l’analyse des difficultés à la création d’applications, afin de renforcer leur autonomie et de proposer aux élèves des supports interactifs adaptés aux programmes.

	Champ de texte 44: Ancrage dans les pratiques enseignantes ordinaires 
Accessibilité technique : aucune compétence en programmation requise: le No-Code permet à tous les enseignant.es d'entrer dans la création numérique
Production transférable : la logique est généralisable à tout domaine, toute notion, tout niveau

	Champ de texte 45: Appréhension initiale face à l'outil IA : besoin d'un temps d'acculturation avant de prendre en main AntiGravity
Variabilité des rendus : la qualité de l'application générée dépend fortement de la précision du prompt initial
	Champ de texte 55: Khouloud Chatti
	Champ de texte 56: Mme Haubry et Mme Sastre
	Case à cocher 13: Off
	Case à cocher 14: Oui
	Case à cocher 15: Off
	Champ de texte 17: La ressource pédagogique produite s'adresse en priorité aux enseignant.es souhaitant créer leurs propres outils numériques sans programmation. Elle est conçue comme une ressource de formation et d'accompagnement à la prise en main du No-Code assisté par IA.

La production principale est une application web interactive (sous forme de serious game) permettant à des élèves de 1re ST2S de s'entraîner à distinguer les trois niveaux de prévention (primaire, secondaire, tertiaire) à partir de situations concrètes, avec feedback pédagogique immédiat.



	Champ de texte 57: Autonomie renforcée des élèves : l'application générée permet un entraînement en autonomie, à leur propre rythme, avec correction immédiate
• Engagement accru : le format serious game et la gestion de l'erreur bienveillante favorisent la persistance et la motivation
• Différenciation facilitée : l'outil peut être mobilisé comme support de remédiation ciblée pour les élèves en difficulté
• Développement des compétences numériques des enseignant.es : le scénario transforme l'enseignant.e en concepteur.ice, renforçant son agentivité professionnelle
• Collaboration possible entre pairs : la logique de création partageable favorise la mutualisation entre collègues

	Champ de texte 58: Le scénario a bénéficié d'un regard scientifique dans le cadre de travaux de recherche conduits à l'INSPE Toulouse Occitanie-Pyrénées (UMR EFTS, Université Toulouse Jean Jaurès), notamment autour des usages pédagogiques de l'IA générative en STMS et de la compétence numérique des enseignant.es.
Les productions issues de ce scénario TraAM font l'objet d'une étude dans le cadre d'un article scientifique à Spirale – Revue de recherches en éducation (n°80, Axe 1 : transferts, reconnaissance et évaluation des compétences numériques)
	Champ de texte 30: La ressource est auto-portante et peut être utilisée en formation continue autonome
	Champ de texte 28: Dépôt de la ressource sur Édubase
Diffusion via les site académique STMS/Biotechnologies ( académie de Toulouse)

	Champ de texte 51: Domaine 1 – Information et données
• 1.3 Traiter des données : l'enseignant.e mobilise des données issues de l'analyse des copies/erreurs pour concevoir son outil
Domaine 3 – Création de contenus
• 3.1 Développer des documents textuels, visuels, sonores : conception et structuration de l'interface pédagogique
• 3.2 Développer des documents multimodaux : production d'une application web interactive
• 3.3 Adapter les documents aux finalités : l'outil est conçu pour un usage pédagogique précis et un public identifié
• 3.4 Programmer : maîtrise d'une logique de programmation visuelle (No-Code) et d'un raisonnement algorithmique élémentaire via le Prompt Engineering

Domaine 5 – Environnement numérique
• 5.1 Résoudre des problèmes techniques : débogage de l'application, ajustements itératifs
• 5.2 Évoluer dans un environnement numérique : déploiement sur Netlify, gestion de l'hébergement et du partage de l'outil

	Champ de texte 46: LEBRUN, Marcel, 2007. Théories et méthodes pédagogiques pour enseigner et apprendre. De Boeck Université.
PUENTEDURA, Ruben R., 2006. Transformation, Technology, and Education. [en ligne]. Disponible sur : http://hippasus.com/resources/tte/
MINISTÈRE DE L'ÉDUCATION NATIONALE, 2019. Cadre de Référence des Compétences Numériques (CRCN). [en ligne]. Disponible sur : https://www.education.gouv.fr

	Champ de texte 49: Plateforme AntiGravity (No-Code IA) : https://antigravity.ai
• Netlify (déploiement web gratuit) : https://www.netlify.com
• Gabarit cahier des charges pédagogique : https://nuage06.apps.education.fr/index.php/s/JcmMmmxA4W2C5xf
• Fiche méthode Prompt Engineering pédagogique : https://nuage06.apps.education.fr/index.php/s/Gzf6q6AnF8HbijB
• Tutoriel AntiGravity : https://nuage06.apps.education.fr/index.php/s/igExXCFofY6eYYC
• Document d'accompagnement en classe : https://nuage06.apps.education.fr/index.php/s/nPAXQMGwBSTZz5Y

	Champ de texte 50: ABDALLAH CHATTI, Khouloud et FRADI MICHEL, Ouiam, 2027. L'IA générative et la reconnaissance des compétences numériques : tensions entre pratiques informelles et évaluation scolaire. Spirale – Revue de recherches en éducation. Septembre 2027, n° 80 ( Article accepté) 

ABDALLAH CHATTI, Khouloud et FRADI MICHEL, Ouiam, [à paraître]. Entre innovation locale et prescriptions institutionnelles : que révèlent les usages de l'IA générative sur la qualité éducative ? The Journal of Quality in Education (JoQiE). (Article en cours de publication)


