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Résumé

Cette thése explore le domaine transformateur des multimédias propulsés par I'Intelligence
Artificielle (IA) dans le contexte de I'enseignement de la langue francaise pour les
locuteurs non natifs. Elle se concentre principalement sur la maniére dont les outils
multimédias générés par I'lA - tels que les vidéos interactives, l'audio immersif et les
logiciels éducatifs dynamiques - peuvent améliorer de maniére significative les
méthodologies d'enseignement traditionnelles. Le cceur de cette exploration est 1'examen
détaillé d'études de cas ou de tels outils multimédias ont été mis en ceuvre. Ces instances
illustrent les applications pratiques, l'efficacité, ainsi que les defis potentiels et les
solutions associées a lintégration du multimédia piloté par I'A dans [I'éducation
linguistique. La recherche vise a mettre en évidence les avantages directs sur I'engagement
des étudiants, les expériences d'apprentissage personnalisées et I'amélioration globale de la
compétence linguistique, offrant une analyse compléte du réle des multimédias dans la

modernisation et I'enrichissement de I'éducation de la langue francaise.
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Intelligence Artificielle, multimédia, éducation de la langue francaise, nouvelles
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« The use of multimedia created by artificial intelligence for French

language teaching »

« Paraskevi Tzouma »

Abstract

This thesis dives into the transformative field of multimedia powered by Artificial
Intelligence (Al) in the context of teaching the French language to non-native speakers. It
focuses mainly on how Al-generated multimedia tools such as interactive videos,
immersive audio, and dynamic educational software can significantly improve traditional
teaching methodologies. The core of this exploration is the detailed examination of case
studies where such multimedia tools have been implemented. These instances illustrate the
practical applications, effectiveness, as well as potential challenges and solutions in the
integration of Al-driven multimedia in language education. The research aims to highlight
the direct benefits to student engagement, personalized learning experiences, and overall
improvement of language competence, offering a comprehensive analysis of the role of

multimedia in modernizing and enriching French language education.

Keywords

Artificial Intelligence, multimedia, French language education, new technologies
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1. INTRODUCTION

1.1. Importance du multimédia généré par I’IA dans ’apprentissage des
langues

L'école doit préparer I'éléve au bon fonctionnement de la société de I'information, en
particulier par le biais des technologies multimédias dans I'éducation. Le fait d'avoir de
telles aptitudes aide a apprendre le monde de bien des manieres. L'étudiant doit également
apprendre a traiter I'information provenant de différentes sources. L'enseignant est appelé
a constituer une base solide pour I'utilisation du multimédia dans le monde d'aujourd'hui
(Pawliszak K. et Jakubczak A., 2009).

Les normes de formation des enseignants pour I'utilisation des technologies multimédias
réglementent les compétences dans les composantes suivantes : utilisation des
Technologies de I’Information et de la Communication (TIC) dans I'éducation ;
technologies multimédias dans le cadre du processus éducatif ; application des
technologies multimédias comme matériel didactique dans le domaine de I'éducation
(Syslo M., 2021). L'utilisation des technologies multimédias dans le processus éducatif
permet d'acquérir des connaissances et des compétences relatives a leur propre domaine de
formation. Les connaissances et les compétences sont appliquees a trois étapes
caractéristiques de I'apprentissage : tout d’abord, planification de la maniére d'utiliser les
technologies multimédias dans I'enseignement et le travail des éléves ; ensuite,
organisation de la méthode d'introduction de ressources et d'outils dans le processus
d'apprentissage ; et enfin, évaluation de l'impact des technologies multimédias sur

I'amélioration de I'efficacité de I'enseignement et de I'éducation (Syslo M., 2021).

Il existe différentes facons d'utiliser les technologies multimédias dans le processus
éducatif, notamment : [l'utilisation de conférenciers électroniques, de simulateurs,
d'encyclopédies, de manuels scolaires ; la modélisation de processus et de phénomenes ; le
développement de jeux de role situationnels et intellectuels avec ['utilisation de

I'intelligence artificielle ; l'apprentissage a distance; la construction de systemes de

Amlopotiky Epyacio 1
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contrdle et le test des connaissances et des compétences des éleves (application de tests et
de test) ; la tenue de téléconférences éducatives interactives ; la préparation de
présentations de matériel éducatif ; la création et le soutien de sites d'établissements
d'enseignement ; la réalisation d'activités de projet et de recherche par les éléves, etc.
(Stavytska 1.V., 2021).

L'éducation multimédia peut étre mise en ceuvre de trois fagons, adaptées au niveau de
développement des enfants et a leurs capacités intellectuelles : comme formation au
multimédia, liée a l'implication des éléves dans une culture multimédia, que nous
comprenons comme un environnement de vie, comme éducation au multimédia - le
multimédia est un objet d'éducation qui facilite le processus d'apprentissage et comme
éducation par le multimédia, ou le multimédia crée un espace attrayant pour les éléves afin

d’ améliorer diverses activités a I'école et au-dela.

Dans la société de I'information moderne, I'école est congue pour accomplir un certain
nombre de taches dans le cadre de I'apprentissage multimédia a I'école primaire : garantir
aux enfants un libre acces a diverses sources d'information, favoriser le développement des
connaissances, permettre la communication directement par le multimédia, développer la
capacite d'utiliser diverses ressources d'information, ainsi que les préparer a la recherche
indépendante d’ informations et de matériaux nécessaires, en particulier a partir
d'encyclopédies - également multimédias, de dictionnaires, d'autres publications en ligne -

et a l'analyse critique des programmes multimédias.

1.2. Objectifs et questions de recherche

L’objectif de la recherche ci-dessus est I’analyse de I’utilisation des outils multimédia
d’intelligence artificielle dans I’enseignement du FLE. Les objectifs spécifiques de cette
étude sont les suivantes :
e Analyser I’impact des outils multimédias IA.
o Une analyse sera menée pour évaluer comment de telles technologies en
tant que vidéos interactives, simulateurs immersifs et logiciels dynamiques
influencent 1’apprentissage du FLE par les apprenants.

e FEtudier des cas concrets d’utilisation des multimédias IA.

Audopatiky Epyocio 2
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o Par ailleurs, des exemples concrets doivent étre étudiés avec des premiers
apercus du terrain, montrant des exemples de 1’intégration des technologies
IA et comment les défis sont résolus dans certains des exemples.
e Proposer des recommandations stratégiques.
o Des recommandations seront également proposées en termes de cas

d’utilisation, mais pas trop spécifiques.

Pour atteindre les objectifs fixés, plusieurs questions de recherche essentielles doivent étre
abordées.
1. Comment ces multimédias 1A augmentent-ils 1’efficacité de 1’enseignement en
I’état actuel du FLE ? Et pourquoi est-ce le cas ?
2. Quels types de multimedias IA fonctionnent dans les contextes éducatifs compares
?
3. Meilleures pratiques ?
4. Comment d’autres émergeant RA ou RV pourrait enrichir ceux ?
5. Quels pourraient étre des cadres pour améliorer I’intégration tout en restant légaux

et éthiques ?

Audopatiky Epyocio 3
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1.3. Méthodologie et critéres de sélection des sources

Cette recherche a recouru a une approche théorique et analytique, a travers une revue de
diverses sources académiques digitales relatives a 1’utilisation de I’intelligence artificielle

et des outils multimédia en FLE. Les critéres de sélection de sources étaient les suivants :

e La pertinence : ne sont sélectionnés que les travaux qui concernent I’application de
I’TA dans I’éducation et I’enseignement des langues.

e L’actualité : priorisés les travaux datant des cing dernieres années 2020-2024 pour
assurer 1’analyse de la dimension actuelle.

e Fiabilité : les articles concernés sont tirés des revues académiques, des actes de
colloques et des publications scientifiques.

e La diversitt des points de wvue: différentes approches théoriques et
méthodologiques sont utilisées dans 1’analyse pour comparer les avantages et les
limites des outils multimédias IA dans I’éducation de la langue francaise. Le
contenu des sources a été abordé par 1’approche comparée, semblant identifier ce
qui réunirait et différencierait les points communs et divergents des différentes
études pour émettre une opinion globale et mesurée relative au réle des outils 1A

dans pédagogie du FLE.

Dans cette recherche, nous avons adopté une approche théorique et analytique, basée sur
I’examen et la comparaison de diverses sources académiques relatives a I’utilisation de
I’intelligence artificielle et des outils multimédias dans I’enseignement du francais langue

étrangére (FLE).

Notre mémoire de recherche est divisé en deux parties.

La premiére partie du meémoire porte sur les fondements théoriques de notre recherche.

Tout d’abord, nous allons tenter de définir les termes et les concepts dont nous avons
besoin afin d’appuyer notre étude. Nous allons présenter les théories de I’apprentissage
cognitif, socioculturel et constructiviste respectivement. Ensuite, nous allons mentionner
comment les outils produits par I’'TA s’utilisent aux niveaux Al a C2 du CECR. Par la
suite, nous allons focaliser sur le sujet du « multimédia ». Nous allons mettre I’accent sur

le multimédia généré par I’Intelligence Artificielle et son utilisation dans I’enseignement

Amlopotiky Epyacio 4
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des langues étrangeres. En particulier, nous allons présenter des exercices assistés par I'lA
qui pourraient renforcer les performances des éleves et nous allons examiner leur efficacité
par rapport au progres des éléves. De plus, nous allons aborder les questions éthiques qui
se posent concernant 1’emploi des outils IA pour des raisons pédagogiques. Finalement,

nous allons décrire le terme de 1’« Intelligence Artificielle ».

Dans la deuxieme partie de notre memoire, nous allons proposer des applications des
multimédias générés par I’IA dans I’enseignement des langues étrangeres. Ensuite, nous
allons présenter une étude de cas qui a comme sujet « Les images parlantes » produites par
I’TA et nous allons montrer leur impact éducatif. En outre, nous allons comparer et
analyser différents outils de création de contenu multimédia qui favorisent I’enseignement
et I’apprentissage du frangais langue étrangere. Enfin, nous allons exposer les menaces et
les soucis éthiques qui se soulévent a cause de cet énorme progrés technologique et nous

allons examiner certaines pensées d’avenir.

Amlopotiky Epyacio 5
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2. PARTIE THEORIQUE

Dans la premiére partie de ce mémoire de recherche nous allons présenter le cadre
théorique sur lequel s’appuie notre recherche. Nous allons nous occuper de 1I’importance
du multimédia généré par I’Intelligence Artificielle dans 1’enseignement des langues
étrangéres et surtout dans I’enseignement du FLE. Ensuite, nous allons présenter des
scénarios pédagogiques et des exercices specifiques. Puis, nous allons continuer en
examinant les fondements théoriques de 1’Intelligence Artificielle, ses outils pour la
création multimeédia, ses applications dans 1’enseignement du frangais langue étrangére et
enfin, nous allons nous pencher sur les défis et les principes éthiques de I’Intelligence

Artificielle au domaine de 1’éducation.

2.1. Fondements théoriques

2.1.1. Théorie de I'apprentissage cognitif

L’TA dans I'éducation joue un réle crucial dans la gestion de la charge cognitive en
appliquant les stratégies pédagogiques aux capacités personnelles des apprenants
(Anderson et al, 1995). Les systemes de tutorat intelligents ont la possibilité d’ajuster la
difficulté des taches par rapport aux habiletés cognitives des apprenants, améliorant de
cette maniere I'équilibre entre la compétence et le défi. Des études contemporaines
soulignent I'efficacité de I'lA pour diminuer la charge cognitive externe et perfectionner la
charge cognitive intrinseque, contribuant enfin a Il'amélioration des résultats
d'apprentissage (Chan, 2015). La théorie de I'apprentissage cognitif se focalise sur la
compréhension des processus mentaux insérés dans I'apprentissage, y compris la notion de

charge cognitive (Mayer, 2008).

L'intégration de systémes d'apprentissage adaptatifs adopte les principes de la théorie de
I'apprentissage cognitif, constatant la volatilité des processus cognitifs des apprenants
(Siemens, 2005). Les systémes adaptatifs appuyés sur I'lA analysent les modéles
d'apprentissage individuels, ajustant la distribution du contenu et le rythme par rapport aux
capacités cognitives de chaque apprenant. Cette approche personnalisée répond aux
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différents besoins cognitifs des apprenants et améliore également I'expérience
d'apprentissage. Des recherches récentes prouvent l'influence positive des systémes
d'apprentissage adaptatifs sur I'engagement cognitif, les résultats scolaires globaux et la

préservation des connaissances (Anderson et al., 1995).

2.1.2. Théorie de I'apprentissage socioculturel

La théorie de l'apprentissage socioculturel, soutenue par Vygotsky, souligne 1’importance
des interactions sociales dans le développement cognitif (Vygotsky, 1978). Des études
contemporaines montrent I'influence positive des interactions sociales axées sur I'lA sur
I’épanouissement cognitif et métacognitif des apprenants, indiquant la capacité de 1'TA
pour perfectionner les cotés socioculturels de I'apprentissage (Luckin et al., 2016). L'IA
dans [I'éducation peut améliorer les interactions sociales en fournissant des outils
intelligents qui favorisent les expériences d'apprentissage collaboratif (D'Mello &
Graesser, 2014). Les tuteurs virtuels et les chatbots ont la possibilité de mobiliser les
étudiants dans des discussions significatives, les guider dans les processus de résolution de
problemes et stimuler la construction collaborative de connaissances.

L'apprentissage collaboratif, un élément clé de la théorie socioculturelle, est encore enrichi
par l'insertion des outils d'lA (Jackson, 2017 ; Jackson, 2015). Les plateformes de
collaboration virtuelles, soutenues par I'lA, permettent aux étudiants de travailler ensemble
sur des projets, de partager des idées et de recevoir des commentaires en temps réeel. Les
outils de collaboration qui se basent sur I'lA et I'échange de différentes perspectives
favorisent la communication, encourageant de cette facon un contexte d'apprentissage
riche sur le plan socioculturel. Des recherches récentes mettent I’accent sur 1'efficience de
I'A dans la promotion de l'apprentissage collaboratif, favorisant son potentiel pour
dépasser les distances et culturelles et géographiques, en créant des salles de classe

mondiales qui acceptent I’hétérogénéité (VanLehn, 2011).

2.1.3. Théorie de I'apprentissage constructiviste

L'intégration de I'TA dans I'éducation s'aligne absolument sur la théorie de I'apprentissage
constructiviste, en mettant 1’accent sur l'importance de l'engagement actif et de la
construction des connaissances par les apprenants (Blikstein & Worsley, 2016 ; Siemens

& Long, 2011). La recherche contemporaine montre I'efficience de I'lA dans la promotion
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de l'apprentissage actif, en relevant son role dans la création de milieux éducatifs
dynamiques qui incitent les éléves a construire un sens par rapport a des expériences
pratiques (Chan, 2015). Les technologies de I'lA ont la capacité de faciliter I'apprentissage
actif en offrant des simulations interactives et des scénarios qui permettent de résoudre des
problémes. Par exemple, les systémes de tutorat intelligents (STI) alimentés par I'lA
fournissent des expériences d'apprentissage sur échafaudage, une réaction rapide et des
évaluations adaptatives qui permettent aux étudiants de participer activement au processus
d'apprentissage (Anderson et coll., 1995). Cela s'adapte aux principes du constructivisme,

ou les apprenants composent leur compréehension par I'exploration et la collaboration.

Les principes constructivistes mettent [’accent sur I'importance de I'apprentissage
personnalisé, en identifiant la diversité des apprenants et leurs processus cognitifs uniques
(Dede, 2010). Les algorithmes d'apprentissage automatique analysent les données des
éleves pour identifier les forces, les faiblesses et les préférences d'apprentissage en
adaptant en conséquence le matériel pédagogique. L'lA dans I'éducation excelle dans la
création de milieux d'apprentissage personnalisés en adaptant les stratégies d'enseignement
et le contenu par rapport aux besoins personnels des éleves (Russel & Norvig, 2010). Cette
individualisation des expériences d'apprentissage incite une approche plus centrée sur
l'apprenant, ou I’apprenant a I'autonomie de découvrir et d’explorer des sujets a son propre
rythme. La recherche dans ce domaine souligne l'influence positive des milieux
d'apprentissage personnalisés sur l'acquisition de connaissances et l'engagement des
apprenants et la motivation, renforcant le principe constructiviste selon lequel les

apprenants forment activement leur compréhension du matériel (Siemens, 2005).

2.2. Les niveaux du CECR

Les outils alimentés par I'lA permettent aux enseignants d'apporter des ressources
dynamiques adaptées aux niveaux Al a C2 du CECR.

- A1-A2 (niveau débutant) : Le chatbot d'IA ChatGPT! a le potentiel d'imiter le dialogue
quotidien en permettant aux étudiants d'effectuer des taches simples en anglais (par

exemple, faire un brin de causette, commander de la nourriture, demander son chemin).

1 ChatGPT est un chatbot d'intelligence artificielle générative développé par OpenAl et lancé en 2022.
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Au fur et @ mesure que les apprenants progressent, des flashcards personnalisées et des
activités d'enrichissement du vocabulaire peuvent étre développées avec des outils tels que
Bard de Google (Baker et al., 2019). Il a également été démontré que l'utilisation d'invites
audio générées par I'lA avec des accents réalistes améliore la compréhension orale des
phrases de base.

- B1-B2 (niveau intermédiaire) : Les apprenants de niveau intermédiaire travaillent sur les
clauses conditionnelles et le discours indirect dans des plateformes collaboratives
soutenues par I'lA telles que Duolingo ou Babbel. Une activité multimédia typique peut
impliquer des dialogues générés par I'lA pour que les étudiants repérent et corrigent les
erreurs grammaticales. En outre, les vidéos alimentées par I'lA peuvent étre utilisées pour
fournir des contextes spécifiques sur les expressions idiomatiques

-C1-C2 (niveau avance) : L'utilisation d'outils d'lA pour la rédaction d'essais ou la
modération de débats sur des sujets culturels (Mavropoulou et al., 2023) permet aux
apprenants avancés de faire preuve d'une utilisation compétente de la langue. Par exemple,
nous pourrions demander aux étudiants d'analyser des textes argumentatifs rédigés par une
intelligence artificielle et de critiquer leurs choix stylistiques. Il a été démontré que les
systéemes de reconnaissance vocale comme ELSA améliorent la prononciation et la fluidité
des présentations orales avancées en détectant les erreurs subtiles (Mavropoulou et al.,
2023).

2.3. Multimédia

Le multimédia est une composition de plusieurs supports de médias comme des images,
des symboles, de l'audio, du texte alphabétique ou du texte numérique, des animations et
de la vidéo, habituellement soutenu par la technologie afin de perfectionner en premier
lieu la compréhension et en second lieu la mémorisation (Guan et al., 2018). Il favorise
I'enseignement oral en utilisant des images dynamiques et statiques a l'aide de la
technologie de 1’imagerie pour une meilleure compréhension et expression (Alemdag et
Cagiltay, 2018; Chen et Liu, 2008). L’¢quipement et la programmation utilisés pour
produire et exploiter des applications multimédias sont réputés par la technologie
multimédia (Kapi et al., 2017). La technologie multimédia possede un certain nombre de

traits comme la variété, l'intégration et l'interaction qui permettent aux personnes de
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transmettre des renseignements ou des pensées avec des données imprimées et
numériques. Par conséquent, les données imprimées et numériques se rapportent a des
outils multimédias et a des applications utilisées pour offrir des renseignements aux

individus pour une conception améliorée des notions.

Les multimédias comprennent cing composantes différentes, grace auxquelles les éléves
ont plus de liberté pour exprimer et échanger leurs idées créatives. Les cing constituants

differents du multimédia sont expliqués ci-dessous.

e [etexte
e Leson
e Lavidéo

e [’animation

e Les graphiques

Le texte, en général, fournit des renseignements essentiels. Un texte multimédia bien
rédigé améliore la communication. Le type de communication par écrit ou orale le plus
largement utilisé est le texte, qui est une combinaison de mots ou de symboles
prédéterminés. Le texte agit comme le moyen qui relie tous les autres éléments dans le
multimédia. La plupart des multimédias l'utilisent. Le logiciel de traitement de texte est
construit sur le texte, qui est également la source de données de base pour de nombreux
outils multimédias. En fait, la transformation d'un livre sous une forme informatisée est
essentielle pour de nombreuses applications multimédias. Les applications peuvent étre
intégrées a divers médias de maniére significative et remarquable pour présenter des

informations et transmettre des mentalités.

Le son est utilisé pour mettre en évidence et souligner la transition. Les éducateurs
peuvent présenter une énorme quantité d'informations en une seule fois lorsque I'affichage
a I'écran et le son sont synchronisés. Cette méthode est utilisée de différentes manieres, qui
reposent toutes sur une explication orale de I'image complexe qui est exposée. Lorsqu'il est
utilisé de maniére inappropriée, il devient une nuisance ou un obstacle ; lorsqu'il est utilisé
de maniére innovante, il stimule I'imagination par le son. Les éleves doivent étre autorisés

a faire preuve d’imagination et éviter d'étre influencés par une vidéo inappropriée. L'un
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des principaux avantages des fichiers sonores est qu'ils peuvent étre arrétés et redémarrés
facilement.

La meilleure technique pour attirer I'attention est l'audio, parce que I'ajout de son a une
application multimédia permet aux consommateurs d'accéder a des informations qui
seraient difficiles & communiquer par d'autres moyens. Un format de son audio est
Windows Wave?, qui peut contenir tout type de son qui peut étre enregistré par un
microphone et peut étre lu seulement sur des ordinateurs exécutant le systeme
d'exploitation Windows. Red Book® audio est un autre format audio qui est disponible
aujourd'hui. 1l est utilisé avec des applications multimédias et constitue la base du meilleur
son qui soit produit. L'interface numérique des instruments de musique (MIDI), qui est
essentiellement une spécification créée par les fabricants d'instruments de musique, est le
dernier type de son audio qui peut étre utilisé. Le MIDI contient uniqguement des données
audios sous forme de notes musicales.

La vidéo est I'un des outils d'information les plus puissants puisqu'elle permet a I'apprenant
de comprendre les choses visuellement. Il s'agit de la capacité des apprenants a choisir et a
interagir avec le contenu vidéo numérique, ce qui encourage son usage dans I'éducation. Il
existe quelques cas dans lesquels les étudiants qui étudient des concepts ou des processus
spécifiques peuvent étre confrontés a un scénario ou cela semble plus complexe lorsqu'ils
sont enseignés uniquement a I'aide du texte, d'images ou a travers de diagrammes. Dans de
tels cas, les concepts théoriques peuvent étre représentés a l'aide d'une vidéo de qualité
(Reiber, L. P.,1994). La vidéo est utilisée pour la démonstration des concepts complexes
contenus dans le texte. Si le contenu de la vidéo est pertinent par rapport aux concepts
complexes et contient les informations appropriées, il peut susciter I'intérét des gens. Par
exemple, lorsque les apprenants étudient les concepts complexes spécifiques extraits des
cours, une courte vidéo de I'enseignant peut étre insérée qui met en évidence les points
clés a un moment clé ; ensuite, les lecteurs ou les apprenants peuvent étre informés de la

marche a suivre.

2 11 s'agit du principal format utilisé sur les systémes Microsoft Windows pour I'audio non compressé.

3 Red Book est la norme pour les CD audio (Compact Disc Digital Audio System, ou CD-DA), un support
de contenu audio numérisé a 44 100 échantillons par seconde (44,1 kHz) et dans une plage de 65 536 valeurs
possibles ou 16 bits. Il permettait jusqu'a 79,57 minutes d'audio numérique sur un disque ou 99 pistes.
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Cependant, la vidéo ne peut pas remplacer le cours magistral en classe ; elle peut agir
comme un complément aux informations textuelles. La vidéo peut étre utilisée pour
transmettre des informations trop codteuses ou difficiles a transmettre dans un autre
format, ou pour recréer les incidents a posteriori. Une vidéo est un outil utile pour
I’apprentissage en ligne parce qu’elle facilite la démonstration pratique des outils et des

processus.

L'animation est utile pour présenter les informations aux apprenants en petits morceaux
qu'ils peuvent digérer facilement. Lorsque des animations sont données avec la saisie de
I'utilisateur pour différentes variables, les étudiants en obtiendront différentes versions.
Les animations sont principalement utilisées a des fins de démonstration ou pour illustrer
un concept (Mayer et al., 1991). Les animations sont basées sur des dessins et les vidéos
sont de la vie réelle.

Il existe deux types d'animation différents: 1) I'animation basée sur des objets et 2)
I'animation traditionnelle. L'animation basée sur un objet (également appelée animation
de diapositive ou de chemin) signifie que I'objet est déplacé sur I'écran. L'objet reste
inchangé. Les apprenants peuvent utiliser I’animation d’objets pour démontrer un point.
L'animation traditionnelle comporte plusieurs dessins; chaque dessin est légérement
différent des autres. Lorsque ces dessins sont présentés en succession rapide, ils semblent
étre en mouvement, comme le fonctionnement du vilebrequin du moteur. Une animation
est une collection d'images qui donnent I'impression de mouvement.

L'animation numérique est utilisée dans le multimédia. L'animation numérique peut étre
divisée en deux catégories en général : les animations en 2D (2 dimensions) et 3D (3
dimensions). Les éléments de base peuvent étre animés en deux dimensions. Sur I'écran,
ces objets bougent et sont placés dans différents contextes ou positions. Le terme «
animation 3D » décrit le processus de transformation d’images fixes en objets numériques
tridimensionnels en mouvement. Les animations dépendent fortement de la taille et du
type de visuels animés, car elles impliquent souvent des graphiques. L'animation peut étre

réalisée selon diverses méthodes.

Les graphiques sont I'une des options les plus créatives pour les apprenants. Ils incluent

des photographies, des graphiques issus de feuilles de calcul, des images provenant de
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CD-ROM?, d'Internet ou encore des dessins. A I’aide d’un scanner, des travaux dessinés a
la main peuvent également étre inclus. Selon Standing (Standing, Lionel, 1973), « la
capacité de la mémoire de reconnaissance des images est presque illimitée ». La raison en
est que les images nécessitent des compétences corticales, notamment la dimension, la
forme, la texture, la couleur, la ligne, le rythme visuel et, plus important encore,
I'imagination (Haber, Ralph Norman, 1970 ; Levin et al., 1978). Les graphiques sont la
représentation numérique de données non textuelles, telles que des images, des graphiques
ou des diagrammes et ils attirent les applications multimédias. Ils prennent en charge
’utilisation d’images fixes animées pour illustrer des concepts. Les bitmaps (graphiques
de peinture) et vectoriels (dessiner des graphiques) sont les deux types de graphiques
utilisés. Les images bitmap sont de véritables images qui peuvent étre prises avec des
outils tels que des appareils photo ou des scanners. Les ordinateurs peuvent dessiner des
vecteurs graphiques car ils ont juste besoin d’un peu de mémoire. Il existe différents types

de formats d'image, notamment ceux destinés a la capture et ceux utilisés pour le stockage.

Texte

/

Multimédia

/N

Animation

Figure 1 : Multimédia

L’application du multimédia favorise 1’efficience de la formation et les facteurs qui le
témoignent sont les suivants : le multimédia incite I'intérét des apprenants pour le sujet

traité et pour trouver des renseignements plus complets sur ce sujet. Les apprenants

4 Un CD-ROM est un type de mémoire morte constituée d'un disque compact optique pré-pressé contenant
des données que les ordinateurs peuvent lire, mais pas écrire ou effacer.
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collaborent au sein d’une équipe dans une atmosphére détendue et créative et ils
collaborent aussi avec des apprenants des classes et des établissements différents soit
lointains soit proches. Le multimédia aide a D’amélioration de D’acquisition de
connaissances dans des matieres différentes d’enseignement et développe des attitudes et
des aptitudes des apprenants qui sont liées a ces connaissances. En outre, les possibilités
de reproduction graphique, de simulation, de liaison immédiate parmi les éléments variés
et de manipulation virtuelle favorisent une véritable acquisition des connaissances pour les

apprenants et encouragent 1I’apprentissage.

En ce qui concerne l'utilisation du multimédia dans les établissements d'enseignement
supérieur, elle rend possible de passer a une maniére active d’une maniére passive afin
d’implémenter des activités pédagogiques ou 1'étudiant est le participant primordial au
processus d'apprentissage. Pendant la sélection du matériel pédagogique multimédia, il
faut que le professeur comprenne le caractere unique d'une matiére examinée, pour
préfigurer les spécialités des procédures d'étude, I'appareil notionnel et les caractéristiques
spécifiques de la science. Les applications multimédias peuvent correspondre aux objectifs
et aux ambitions du cours et étre des éléments essentiels de la procédure instructive
(Sumina GA & Ushakova NY, 2007).

De nos jours, de différentes formes de l'utilisation du multimédia dans I'éducation sont
sérieusement examinés, en accentuant le besoin de leur emploi visé et créatif dans la
procédure instructive de I'enseignement secondaire et supérieur. La majorité des
psychologues et des professeurs remarquent que le multimédia accorde aux étudiants
l'acces & des sources d'information contemporaines et facilite 1’implémentation des
procédures d'apprentissage radicalement récentes (http://www.media-
pedagogics.ru/article2.html).

2.4. Multimédia Généré par I’Intelligence Artificielle

2.4.1. Type d’outils multimédias au service de ’enseignement
Il existe plusieurs facons d'implémenter le multimédia dans le processus d’enseignement

(Berdiyeva, S., 2023 ; 316) :
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e Vidéos en ligne et tutoriels :

Des chaines de langues spécialisées, des sites Web d'apprentissage des langues et des
plateformes comme YouTube proposent des vidéos en commencant par des legons de base
jusqu’ a l'immersion linguistique avancée pour répondre a un large éventail de niveaux de
compétence. Ensuite, Moodle est une plateforme qui est destinée a fournir aux apprenants
et aux enseignants un systeme de gestion de I'apprentissage libre pour créer des
environnements d'apprentissages personnalises. Le logiciel peut étre téléchargé et installé
sur un serveur web et est utilisé pour créer des sites Web personnalisés avec des cours en
ligne. En outre, FlexClip est un outil en ligne de création de vidéos pédagogiques et
interactives ainsi que de montage vidéo. Le service posséde plusieurs fonctionnalités qui
sont simples a utiliser et est trés intuitif.

e Lecons audio et podcasts :
En utilisant des discussions du monde réel et des récits, lI'apprentissage basé sur l'audio
donne la possibilité aux apprenants de perfectionner leur compréhension auditive, leur
vocabulaire et leur prononciation. French Baratin est un podcast pour faire vivre et

ameliorer son francais en écoutant des debats et des discussions sur des sujets de société.

e Applications linguistiques interactives :
Les applications fournissent une méthode de jeu d'apprentissage des langues en contenant
des taches, des exercices et des jeux interactifs pour perfectionner la parole, le vocabulaire
et la grammaire. Lampaling est une application qui offre des cours de langue interactifs
pour tous les niveaux. L’application est simple, c’est-a-dire les éleves étudient une lecon
thématique et par la suite ils passent aux exercices afin de mémoriser les connaissances
acquises. Les cours sont structurés selon un programme spécifique qui couvre 1’ensemble
du vocabulaire et de la grammaire qui sont requis selon le niveau. Lampaling simplifie
I’apprentissage grace a des exercices ludiques et des quiz ! De méme, Tandem est une
application qui permet de faire des rencontres linguistiques autour de soi. Tandem a pour
but de faciliter I’intégration et la pratique des langues étrangeres partout a travers le

monde entier !
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e Réalité virtuelle (RV) et réalité augmentée (RA) :
Ces technologies de pointe aident les apprenants de langues a exercer leurs habiletés
linguistiques dans des milieux interactifs en fournissant des expériences linguistiques

immersives en prenant pour modéle des scénarios réels.

Vidéos en ligne et tutoriels

Type d’outils multimédias

Lecons audio et podcasts

Figure 2: Type d’outils multimédias

L'insertion du multimédia dans I'enseignement des langues exige un équilibre parmi les
objectifs pédagogiques, la conception efficace des contenus et I'insertion de la technologie.
Lorsqu'elles sont appliquées de maniere rationnelle, les ressources multimédias peuvent
considérablement améliorer I'apprentissage des langues en offrant des expériences
d'apprentissage immersives, dynamiques et polyvalentes.

Mondly est une application qui utilise la réalité virtuelle pour créer des situations
interactives et réalistes, dans lesquelles les apprenants peuvent pratiquer la compréhension
et I’expression orale en conversant avec des personnages virtuels.

Des applications comme HP Reveal permettent aux enseignants de créer leurs propres
contenus RA, rendant les lecons plus engageantes et dynamiques.

HP Reveal est une application gratuite pour les appareils Android et iOS qui utilise une
reconnaissance d'image avancée pour mélanger le monde réel avec un contenu interactif

trés riche tels que des animations et des vidéos, appelés « Auras ».
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2.4.2. Utilisation dans I'enseignement d’une langue étrangére

Comme soutenu par Samuels, « le 21° si¢cle est I’¢re des technologies de 1’information et
de la mondialisation. Les technologies de I’information et les développements récents dans
les médias sociaux orientent 1’enseignement des langues étrangeres dans de nouvelles
directions » (cité par Jalaluddin, 2023 ; 255). Apprendre une langue étrangere est tres
important. Il est vrai qu’il y a moins de locuteurs natifs que de locuteurs non natifs d’une
langue. La technologie et I’éducation modernes sont combinées pour créer une technologie
éducative moderne qui est définie par une plus grande intuitivité et information. Le
progrés de la technologie éducative moderne favorise la croissance de la pensée et des
modeles pédagogiques en plus des ressources et des méthodes utilisées dans I'éducation.
Bien que les initiatives éducatives mondiales continuent de croitre rapidement, un grand
taux de gens comprend l'importance de I'enseignement multimédia, qui est une
composante caractéristique de I'éducation contemporaine. L'utilisation généralisée du
multimédia dans le domaine de 1’éducation l'améne a infiltrer graduellement
'enseignement en classe. L’enseignement multimédia a gagné beaucoup de popularité
dans les écoles de tous les niveaux et les recherches montrent qu’il s’agit d’une méthode
d’enseignement supérieure. Nous pourrions assurer que grace a la technologie éducative

actuelle, I’enseignement multimédia doit évoluer.

Le multimédia est plus que des graphiques, des animations et du texte. Il inclut également
de ’audio et de la vidéo, tous a jour. La création d’un environnement d'apprentissage actif
pour les apprenants est 1’objectif du multimédia. Un outil multimédia peut fournir un
environnement d'apprentissage réaliste aux apprenants et peut améliorer leurs
performances d'apprentissage. Certaines raisons considérables pour utiliser le multimédia

en classe des langues étrangéres sont les suivantes (Jalaluddin, 2023 ; 255-256) :

Tout d’abord, les compétences de communication des étudiants sont favorisees.
L'enseignement de la technologie multimédia a eu un impact positif et profond sur la
capacité des apprenants a communiquer efficacement dans des situations sociales et a

penser positivement.

Puis, le processus d'apprentissage s’améliore. Le contenu multimédia contribue a

améliorer et a diversifier I'expérience d'apprentissage et perfectionne la rétention des
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connaissances. La vidéo éducative offre aux apprenants beaucoup de possibilités
d'interaction avec le matériel. Les apprenants du monde entier ont la possibilité d’accéder

au contenu des cours par video.

De plus, la motivation et l'intérét des étudiants se développent. La technologie multimédia
fonctionne tres efficacement et offre une expérience réaliste, ce qui rend les apprenants

plus motivés et intéressés a participer aux activités en classe et a étudier.

Enfin, les sujets d'apprentissage sont beaucoup plus compréhensibles et faciles a
comprendre. L'enseignement multimédia, contrairement a I'enseignement traditionnel, a un
impact beaucoup plus élevé sur les performances académiques et rend I'environnement

d'apprentissage beaucoup plus agréable.

2.4.3. Avantages

Les outils multimédias semblent acceptables et sont facilement accessibles par les
professeurs de langues. Ceux-ci les incluent dans leurs plans de cours et d'évaluation et
rendent leur enseignement efficace. Les éleves sont entourés par la technologie et cette
technologie peut offrir des méthodes nouvelles et passionnantes d'apprentissage des
langues parce que « l'utilisation de la technologie fait progresser leur école de la bonne
maniere » (Healey et al., 2008). Certains avantages principaux de l'utilisation de la

technologie multimédia sont les suivants :

e Motivation des apprenants :
La technologie multimédia, contrairement aux anciennes techniques d'enseignement,
pousse les éléves a apprendre une langue étrangere de facon efficace et plus rapidement

grace a des éléments visuels, audio et d'animation. Rana (2013; 334), dit a ce propos :

Nous devons également considérer que nous sommes des personnes tres
visuelles, en tant qu'étres humains, que ce que nous voyons a tendance a
influencer davantage notre jugement et que la technologie nous aide a
apporter cette composante visuelle a I'éducation. Qui préférerait un cours

magistral & un cours magistral ?
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Rana, 2013, p. 334

Cela facilite 1’obtention d’informations sur la culture de la langue cible. Selon Kumar

(2021) :

Les outils multimédias produisent une atmosphere de parole réelle pour les
éleves et favorisent leur curiosité pour l'acquisition d'une langue avec des
qualités telles qu'une quantité suffisante d'informations, au-dela des limites
de I'espace et du temps.

Kumar, 2021, p. 334

e Amélioration des capacités de communication :
L'objectif de l'apprentissage d’une langue étrangere par l'enseignement traditionnel est
difficile a atteindre car cela inhibe la capacité des éléves a comprendre la signification, la
structure et la fonction de leur langue. De cette maniere, dans ce style d'enseignement, les
éleves recoivent des connaissances passives. Cependant, la technologie multimédia
apporte un soutien remarquable a l'intégration de lI'apprentissage et de I'éducation et incite
davantage les éléves a atteindre « la compétitivité future des étudiants au travail » (Healey
et al., 2008). Les consignes des enseignants ameénent la motivation et la réflexion des
éleves. Selon Sad (2008), les technologies multimédias « brisent la monotonie de
I'enseignement en classe et le rendent amusant et inspirant ». Les outils multimédias

favorisent les capacités communicatives des éléves.

e Familiarité avec la culture de la langue étrangeére :
L'utilisation des outils multimédias est également liée & la culture cible. Elle encourage les
éleves a obtenir plus d'informations sur les origines culturelles et les ressources sur les
langues réelles qui peuvent les inciter a étudier. Non seulement les éléves améliorent leur
capacité d’écoute, mais ils acquierent aussi la culture de la langue cible. Les éleves
pourraient acquérir des connaissances sur la culture de la langue cible en utilisant les
technologies multimédias. Cela peut offrir aux éléves la possibilité de s'engager
activement dans les activités d'apprentissage et de partager leurs connaissances et garantit

un apprentissage plus efficace et plus rapide.
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e Augmentation de I'efficacité des enseignants :
Les outils multimédias nécessitent du temps et s'ajoutent au matériel pédagogique pour
étre mis en pratique. Cela sape la technique d'enseignement standard axée sur les
instructeurs et améliore fondamentalement I'efficacité de I'enseignement et est « essentiel a
la pratique de l'apprentissage des langues » (Motteram, 2013). Les stratégies
d'enseignement traditionnelles fournissent aux éléves un minimum de connaissances et se
concentrent uniquement sur la formation des enseignants. Les outils multimédias créent
des environnements d'enseignement des langues plus réalistes. Ils réduisent le temps de
cours, génerent des initiatives pour les éléeves et leur apportent des connaissances

supplémentaires.

e Engagement accru entre éléves et enseignants :
Motteram (2013), dans I'une de ses études sur I'efficacité de I'utilisation de la technologie,
déclare : « C'est toujours un bon point de départ pour la plupart des instructeurs qui
souhaitent travailler dans des salles de classe physiques et examiner les moyens par
lesquels le numérique et la technologie peuvent augmenter ces espaces ». La technologie
multimédia met I'accent sur la valeur de I'engagement enseignant-éléve et se concentre sur
la participation active des éléves. L’utilisation des outils multimédias dans un cours de
langue consiste a améliorer les capacités d'écoute et d'expression orale des éléves et a
développer leurs capacités de communication. L’utilisation de la technologie multimédia
peut créer une situation dans laquelle les éleves et les enseignants peuvent partager des
informations soulignant « I'engagement des étudiants a établir une connexion réelle et

significative » (Warschauer, 2000).

e Environnement d‘enseignement et d'apprentissage propice :
L'emploi d'outils multimédias dans les écoles crée une atmosphére propice a
I'enseignement des langues. Healey et coll. (2008), a insisté sur la nécessité de son
application, en disant : « Méme la technologie la plus moderne ne s'ajoutera pas a un
mauvais enseignement ; la bonne utilisation de la technologie sera utilisée pour aider les
apprenants a atteindre leurs objectifs ». Cette stratégie donne un cours de langue

divertissant et dynamique qui motive les éleves a assister aux cours. La technologie
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multimédia posséde des caractéristiques distinctives, telles que le dynamisme et la

visibilité, qui conferent aux participants un impact distinct.

e Apprehension au-dela du temps et de I'espace :
Les outils multimédias rendent I'enseignement flexible, axé sur « I'utilisation de la
technologie dans et hors des salles de classe par les professeurs des langues étrangéres, les
éducateurs et les administrateurs » (Healey et al., 2008). Ces outils offrent des possibilités
d’apprentissage d’une langue étrangere non seulement en classe mais aussi en dehors de la
classe. Les enseignants enseignent, mais le processus est centré sur 1’éleve. Parfois, les
difficultés des éleves sont traitées dans le cadre de I'enseignement en classe, tandis que
d'autres fois elles doivent étre traitées en dehors du cadre de la classe, « genéralement via
des instruments asynchrones, tels que le courrier électronique ou les systemes de
conférence » (Warschauer, 2000). Dans de tels cas, les étudiants peuvent utiliser la
technologie multimédia, contacter les professeurs via Internet et répondre a leurs

préoccupations.

2.4.4. Inconvénients

Outre les avantages du multimédia dans I’enseignement, ’utilisation de la technologie
multimédia pour I’enseignement d’une langue étrangere présente également de nombreux
inconvénients. Certains inconvénients liés a I’utilisation d’outils multimédias pour

enseigner une langue étrangere sont notés selon la présente étude :

e Enseignement en temps réel réduit :
L'enseignement des langues nécessite des discussions approfondies entre les enseignants et
les éleves sous forme de questions et de réponses. « Les enseignants posent des questions
en temps réel et aident leurs éleves a réfléchir et a développer leur capacité a y répondre »
(Abdulrahaman et al., 2020 ; Tamburini, 1999). Cependant, les enseignants produisent des
logiciels d'enseignement des langues prédéfinis en utilisant une technologie multimédia
qui n'est pas efficace dans les salles de classe et les éléves ne peuvent pas fournir de

feedback a leurs enseignants.
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e Absence de pensée logique :
La technologie multimédia facilite la compréhension du contenu par les éléves, mais elle
limite également leur pensée abstraite. Par conséquent, leur pensée logique se perd. Dans
une classe équipée d'outils multimédias, les éleves parviennent & assimiler rapidement le
sujet, mais leur pensée logique disparait et leurs pensées abstraites sont limitées. Le
processus d'apprentissage passe par I'étape de perception puis de développement rationnel,
qui « développe la pensée critique et I'apprentissage autonome tout en optimisant les
interactions positives » (Healey et al., 2008). Les enseignants devraient donc reconnaitre
que la connaissance est cruciale dans le processus d’apprentissage entre la perception

cognitive et la perception perceptuelle.

e Manque de communication entre enseignant et éleve :
L'enseignant pose des questions en temps réel et ameéne I'éleve a réfléchir et a développer
sa capacité a fournir des réponses. Cela nécessite de choisir trés soigneusement le matériel
en fonction des besoins des étudiants. Il y a mangque de communication entre enseignant et
éleve. Il est essentiel qu'il y ait de nombreuses possibilités de communication dans les

cours de langue.

« Les activités de communication dans les cours de langue sont indispensables » (Er, 2013
; Hismanoglu & Hismanoglu, 2011). Les enseignants ont 1’obligation de former les éléves
a comprendre les phrases, a prononcer les mots, a améliorer leur réflexion et a transmettre
ce qu'ils ont appris. Bien que la technologie multimédia soit appliquée dans les cours de
langue, il n'y a pas d'interactions entre éléves ni entre professeurs et éleves, car les impacts

visuels, auditifs et textuels sur les éléves améliorent leur intérét.

e Dépendance a I'égard d'outils supplémentaires :
Le multimédia est un outil pédagogique supplémentaire. Si les enseignants dépendent
entierement de leur enseignement sur des appareils multimédias, ils pourraient ne pas
pouvoir remplir le réle principal d'animateurs auprés des étudiants et ainsi devenir les
esclaves de ces outils. De nombreux enseignants utilisent la technologie multimédia dans

la pratique mais ne sont pas suffisamment compétents pour la manipuler correctement.
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e Cours colteux :
« L'utilisation des technologies multimédias en langues étrangeres est une méthode
codteuse et inutilisée pour dispenser des cours de langue » (Panthee, 2012). Méme si cela
contribue a rendre 1’éducation plus efficace, cela entraine une augmentation des dépenses.
Les colts comprennent normalement le personnel, les logiciels, le matériel et la formation
pour au moins un laboratoire informatique en réseau ou les enseignants et les éleves
peuvent venir utiliser ce laboratoire. Ce projet ne peut pas devenir une réalité pour chaque
classe de langue avec le minimum de fonds disponibles dans les écoles de langues mal

financées.

2.4.5. Stratégies pour surmonter les défis

Les outils multimédias pour I’enseignement/apprentissage des langues étrangéres sont
utilisés depuis de nombreuses décennies. Malgré les récentes innovations concernant
I’enseignement des langues, celle-ci reste une source d’inquiétude pour beaucoup
d’enseignants dans le monde entier. Healey et coll. (2008), disent a cet égard : « La
possibilité de travailler avec des ordinateurs, d'autres formes de technologie numérique et
une interaction mondiale a permis Internet pour I'apprentissage des langues, mais le
rythme et I'ampleur des changements technologiques ont rendu la tache difficile pour de
nombreux enseignants, éducateurs et administrateurs a utiliser au mieux les ordinateurs ».
Dans plusieurs pays, la technologie a été utilisée et les bons résultats de 1’utilisation de la
technologie dans I’enseignement des langues ont été démontrés. Toutefois, il existe un
petit nombre d’enseignants qui ne s’intéresse pas a I’enseignement des langues étrangeres
a I’aide de la technologie.

C’est pourquoi certaines recommandations ont été faites pour 1’amélioration de la situation
générale et la sensibilisation des enseignants de langues a la fonction des outils

multimédias dans I'enseignement :

e Changement de mentalité :
Il n’est pas convenable de traiter 1'ordinateur comme un tableau blanc ou un tableau noir.
Les enseignants disposent des plans d'enseignement, des questions, des réponses et des
exercices disponibles sur leurs ordinateurs et ils les montrent aux éléves dans les salles de

classe. lls devraient créer une atmosphére pédagogique et encourager les éléves a parler la
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langue étrangere. Dans son discours, Koksal (2004) souligne que « nous ne devrions ni
détruire le tableau noir ni l'oiseau moqueur, car nous devons utiliser a la fois des
techniques anciennes et nouvelles d'enseignement des langues. Comme assistance visuelle,
nous avons besoin de tableaux noirs ou de tableaux blancs et du son des canailles ». Le
tableau noir ou le tableau blanc doivent étre utilisés assez souvent pour combiner les

approches pédagogiques conventionnelles et nouvelles.

¢ Utilisation maximale de techniques et d’outils pédagogiques innovants :
Parfois, les enseignants dépendent entierement des technologies pédagogiques
multimédias. Le fait est que le multimédia ne peut pas étre remplacé par plusieurs autres
méthodes d’enseignement. Le multimédia ne peut pas remplacer d’autres approches
pédagogiques au méme titre que d’autres. Les professeurs des langues étrangeres doivent
choisir parmi les outils pédagogiques appropriés en fonction des besoins des circonstances
d'enseignement. Mais « en I’absence d’éducateurs préts a utiliser les outils numériques a
I’école, les éléves de FLE ne seront pas en mesure d’apprendre le francais aussi
rapidement et efficacement que possible grace a la technologie, ni aussi rapidement et
efficacement que les éléves du monde entier » (England, 2007). Ainsi, le mélange de la
technologie multimédia avec les instruments conventionnels serait une bonne solution

pour les enseignants.

e Utilisation limitée des outils multimédias :
Quelques professeurs des langues étrangéres pensent qu’une dépendance et une utilisation
accrues a I'égard des outils multimédias peuvent améliorer les performances de
'enseignement des langues. Cette pensée n’est pas vraie. Les technologies multimédias
peuvent encourager les éléves a participer en classe et créer une meilleure atmosphére de
classe. Young et Bush (2004) déclarent : « Sans une compréhension précise de l'utilisation
efficace de la technologie, les professeurs des langues étrangéres l'ignorent parfois
totalement ou exposent simplement les éleves a tous les logiciels disponibles ». Méme si
les éléves s’intéressent a étudier, ils sont toujours inactifs puisqu'ils se contentent de

regarder I'écran.
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e Role moteur et principal des enseignants :
L'utilisation d'outils multimédias pour I'éducation peut ameéliorer I'enseignement des
langues tout en permettant « aux enseignants de reconsidérer leur travail » (Motteram,
2013). Les enseignants devraient jouer le role principal méme s’ils utilisent la technologie
multimédia. Les ordinateurs et les autres appareils ne doivent pas remplacer leur role. La
technologie multimédia devrait étre un outil d’aide aux enseignants malgré son immense

impact pédagogique.

e Incitation des étudiants :

Les outils multimédias affichent le contenu des documents textuels de maniére vivante.
Cette technique aide les éléves a appréhender les renseignements des enseignants et
I’enseignement. Cependant, les éléves ne peuvent pas réfléchir uniquement parce que la
substance des textes est affichée dans des présentations PowerPoint. Les enseignants
doivent encourager les €leves a utiliser leur esprit et a parler davantage dans les situations
de communication en langues étrangéres. lls ne devraient pas abuser de la technologie
pour profiter de la fonction mise a jour pour enseigner la langue étrangere, mais devraient
plut6t participer activement a la classe (Tavil, 2010 ; Witt et Young, 2000 ; Watts, 1997).

2.5. Multimédia piloté par I'l A dans I'enseignement des langues

L’IA a déa été défini comme un domaine de la connaissance qui s’occupe du
comportement intelligent des machines et des ordinateurs ainsi que la théorie et les
techniques nécessaires pour développer de tels programmes intelligents (Russell &
Norvig, 2021) parce que I’ A permet d’appliquer les connaissances et le raisonnement a la
résolution de probleémes. Par conséquent, I’IA est vue dans un cadre éducatif comme une
technologie qui changera compleétement tout ce qui précéde 1’analyse des données, la
modélisation des besoins des ¢éleves (Hwang et al., 2017) ou la création de I’expérience
d’apprentissage et autres. Par exemple, déja maintenant les solutions IA dans 1’éducation
comprennent des plateformes d’apprentissage adaptatif et des systémes de tutorat
intelligent ; ils rendent I’éducation plus accessible, plus efficace et plus personnelle (Baker
et al., 2019). Aussi, les mémes systemes peuvent remplacer complétement les enseignants

humains.
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Par conséquent, nous pouvons affirmer que notre réponse a la question ci-dessus est la
suivante : L’TA dans [’éducation est un pouvoir quand on éléve les pédagogies
traditionnelles au niveau supérieur. Par exemple, la technologie conversationnelle 1A a
déja eté utilisée pour apprendre a chaque utilisateur a parler chaque langue du monde en
quelques semaines par la pratique de compétences de prononciation avec un retour

immédiat et une révision d’erreurs (Baker et al., 2019).

2.5.1. Apercu des outils multimédias améliorés par I'lA

La technologie d’lA qui est intégrée dans les médias a également contribué de maniére
significative au développement de la technologie de I’enseignement. L’intimité des médias
d’lA a rendu les médias plus adaptables et plus interactifs. Cela les a diversifiés pour tous
types de texte, image, vidéo, son pour répondre aux besoins appropriés de 1’apprenant.
Parmi les outils, on retrouve ChatGPT qui, en utilisant des progres en traitement du
langage naturel, fournit une pratique plus conversationnelle, et ELSA qui, en utilisant un
retour vocal base sur IA, offre un retour sur la prononciation (Godwin-Jones, 2021). Les
outils de création vidéo A permettent également a I’éducateur de personnaliser un contenu
vidéo immersif (Mavropoulou et al., 2024) et permettent aux apprenants d’ajuster la vidéo
pour répondre a leurs besoins, de répondre a des enquétes interactives, et de vérifier des
graphiques de participation et de compréhension en temps réel. L’ A est également utilisée
pour surmonter les obstacles, tout en se limitant a la réalité augmentée (RA) et a la réalité
virtuelle (RV), elle crée donc des scénarios réalistes qui engagent les apprenants dans un
environnement culturel réel (Hwang et al., 2017). Par conséquent, cela contribue
éventuellement a rendre 1’expérience d’apprentissage plus enthousiaste, ce qui engendre

une mémorisation a long terme des apprentissages.

2.5.2. Avantages

Une autre application passionnante de cette technologie est le multimédia assisté par I’lA
lors de I’enseignement structuré de la langue francaise ou toute autre langue. Par exemple,
CECR met également I’accent sur la compétence communicative dans toutes les quatre
disciplines linguistiques: écoute, lecture, expression écrite et orale (Conseil de I'Europe,
2001). En conséquence, des prestataires de plates-formes de lecture adaptative, des

logiciels de Vvérification grammaticale et des chatbots qui imitent 1’intégration de I’'IA
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peuvent étre utilisés de maniere interactive et personnelle. Les réponses en temps réel a la
grammaire, la syntaxe et le style lors d’une saisie d’essai a I’aide de plates-formes de
rédaction adaptatives telles que Grammarly. Alternativement, I’IA permet aux éleves
d’entendre différents types de langues et de dialectes, par exemple, Duolingo et Babbel
utilisent I’IA pour adapter la conjugaison aux options de collaboration préétablies de
I’¢leve, en facilitant ’ordre de compétence. En outre, d’autres ¢éléments tels que les «
images parlantes et les vidéos d’histoire » renforcent leur compréhension et leur
participation grace a I’IA (Mavropoulou et al., 2024). Cette tendance globale de CECR,
I’intégration de I’TA et des médias électroniques étendus modifie I’engagement de la salle
de classe, de sorte qu’il est possible de nos jours pour I’enseignant de répondre aux
différences individuelles et aux multiples utilisateurs de langues différentes. Cette maniére

a été beaucoup plus dynamique avec les algorithmes de langue.

2.5.3. Outils textuels d'lA : Applications pour la génération de textes éducatifs

De nombreux outils d’TA basés sur le texte révolutionnent la maniére dont les éducateurs
créent et éditent le contenu. Cela inclut les modéles génératifs de langage, notamment le
plus connu, le modele GPT d’OpenAl. Ces modé¢les ont alimenté une grande quantité de
données linguistiques pour produire du texte bien cohérent et a peu pres raisonnable concu
dans de multiples langues. Ainsi, il fournit 1’outil parfait pour créer des aides a
I’apprentissage personnalisé. Le modéle peut générer des exemples de questions, des listes
de vocabulaire, des exercices, et méme des histoires culturelles, congus pour les objectifs
et les niveaux d’apprentissage définis, par exemple par le cadre européen commun de
référence pour les langues. Cela augmente la participation des apprenants, car 1’utilisation
de contenus qui les intéresse et qui répond a leurs besoins stimule la curiosité des
apprenants. Il aide également les apprenants a améliorer leurs compétences en écriture car
il fournit le feed-back immédiatement aprés qu’un apprenant ait écrit. Ainsi, il aide les
apprenants a pratiquer 1’écriture des qu’ils fournissent la production et recoivent des

commentaires correctifs pour améliorer leur production.

2.5.4. Outils audiovisuels
En outre, I’avancement de I’lA fournit la possibilité de produire de tels supports
multimédias sophistiques pour 1’éducation des langues étrangeres. Par exemple, il existe

des applications telles que Synthesia et Pictory qui transforment la schématisation en
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images animées, la voix en discours et les légendes pour produire un matériel vidéo. Cette
méthode n’est pas limitée aux indices de I’audition et du discours : cela aide également des
éleves a émettre de vrais tonalités et accents. Mavropoulou & Arvanitis (2024) croient
qu’il est possible de produire des vidéos interactives avec 1’utilisation de 1I’TA pour attirer
’attention sur des termes, du jargon de jeu de réle ou des placettes d’évaluation, les deux
fournissant des annotations culturelles. En outre, les outils sonores qui englobent
étroitement 1’1A, tels que ReadSpeaker, NaturalReader et autres, grace auxquels les textes
et les mots lus par ordinateur clairement avec des voix artificielles sont transformés en
enregistrements d’audio des textes avec des prononciations de locuteur natif, peuvent aussi

aider des éléves a s’exercer aux indices de phonétique et d’écoute différenciée.

2.5.5. Applications dans I'enseignement du francais langue étrangere

2.5.5.1. Développement des compétences orales

L’TA a déja évolué pour nous permettre de bien comprendre un contexte specifique qui,
encore une fois, améliore massivement son efficacité dans la promotion de compétences.
Grace a la rétroaction en temps reel, par exemple, le sous-ensemble d’outils propulsé par
I’intelligence artificielle qui inclut les systémes de reconnaissance vocale offrent un
mécanisme pour renforcer sa capacité en termes de prononciation et de fluence. Ces
derniers examinent les modeles d’expression, ils identifient les erreurs de prononciation et
fournissent des correctifs en temps réel, renforgant la capacité de 1’apprenant a refagonner
son expression pour ressembler le plus possible a une locution native. ELSA Speak et
Google Speech-to-Text (Mavropoulou & Arvanitis, 2024 ; Baker et al., 2019) sont des
prononciation-informateurs essentiels pour les formations d’applications vocales, et leur
esprit moins critique permet a 1’apprenant de s’autoscripter des répétitions qu’il n’ose pas
dans une conversation informelle et réduit I’angoisse de testeur. Les chatbots d’IA ou de
chat en direct rendent la pratique de la langue parlée plus effectuée en faisant croire qu’ils
poursuivent une conversation du monde réel et une interaction cathartique basée sur
I’apprentissage de la situation qui sont dynamiques et pertinentes. Les chatbots de chat tels
que ChatGPT, Bard de Gemini et Duolingo Al créent ces interactions et permettent des
réponses sur mesure et mises a jour pour chaque éléve et également personnalisent la
réponse en fonction de leur niveau de compétence qui fournit des interactions

personnalisées et également, fournit une correction immediate. 1l a également montré une
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augmentation de la confiance en soi en cas de conversation et de participation active dés

lors. (Mavropoulou, 2023)

2.5.5.2. Compréhension et production écrites

Par ailleurs, les outils basés sur I’IA ont réformé notre éducation de la langue écrite. En
guise de ces outils se trouvent Grammarly et ProWritingAid qui fournissent des
explications sur les erreurs des étudiants et éleves, a la fois pour la grammaire et les
erreurs de style. Ces outils éduquent les utilisateurs en présentiel et les habituent par eux-
mémes a proposer 1’éducation en soi-méme pour mieux comprendre les constructions
linguistiques. En outre, I’IA peut donner des recommandations pour 1’optimisation de la
sélection de mots, I’organisation et la consistance du style, et méme peut s’avérer un outil
utile pour les rédacteurs novices a essayer de maitriser les normes pour les papiers
universitaires ou professionnels. Par exemple, les plates-formes d’écriture adaptative
peuvent analyser la base de données fournies par les utilisateurs. Ces plates-formes
fourniront désormais un contenu qui sera mieux adapté aux capacités et aux besoins réels
de I’apprenant. Ces plateformes d’apprentissage ont augmenté I’expérience de 1’apprenant
tout en lui présentant également des documents avancés pour les aider. Les plateformes
peuvent s’immerger sans effort, augmenter ou réduire le niveau de lecture afin de
recommander un développement du vocabulaire ou des activités grammaticales a suivre.
Cette approche aide a garder le lecteur intéressé/enrichi a des niveaux légerement
supérieurs, tout en opérant dans une plage constante de développements progressifs, et
ajustements progressifs par rapport a ce que ’individu a été capable de lire en maticre

d’écriture.

2.5.5.3. Immersion culturelle

Les publications électroniques et outils narratifs alimentés par I’IA devraient étre utilisés
pour rendre possible de surmonter ces barriéres et ainsi faciliter un meilleur apprentissage.
Ces outils permettent d’imiter les contextes culturels authentiques grace a des histoires qui
rappellent les expériences de vie, la culture et les valeurs des sociétés francophones. Les
plates-formes de narration numérique et I’IA améliorée ainsi que les e-livres interactifs
fournissent une expérience multimédia, fusionnant culturellement le texte et 1’audio-

image, plongeant les apprenants dans la culture cible (Mavropoulou et al., 2023).
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L’utilisation de ces ressources est d’une importance fondamentale pour un enseignement
communicatif des langues, en raison du caractere communicatif, mais également de la
compétence interculturelle concernée (Conseil de 1'Europe, 2001). Aujourd’hui, grace a
I’utilisation de I’IA dans ces applications, il peut étre possible de créer des expériences
langagiéres étonnantes et engageantes en conformité avec les principes du CECR qui
conviendront a un large éventail d’apprenants. Cela améliore réellement 1’expérience
d’apprentissage d’une seconde langue en la rendant meilleure et de plus en plus

individualisée.

2.5.6. Scénarios pédagogiques et conception des cours

Il en résulte que le multi format des plans de cours en plusieurs couches, dépendant du
niveau de compétence abordé, class¢ par CECR pourrait étre un examen de I'TA et
d’enregistrements d’initiation a [’enseignement du francais langue seconde. Les
enregistrements records améliorés par I'TA aident les éléves a développer leurs
compétences verbales par I’intermédiaire d’expériences éducatives de montage adaptées et
efficaces (Mavropoulou et al., 2024). Les explorations de ces terrains d’initiation du
francais langue seconde visent a ce que les éléves soient assistés dans leur achat sélectif de

points de connaissance, de solutions grammaticales et de compréhension abondante.

2.5.6.1. Exercices spécifiques

Les exercices disponibles grace a l'intelligence artificielle ciblent des éléments non
linguistiques distincts du texte et facilitent I'introduction d'une conscience culturelle.
Construction du vocabulaire : Le cas échéant, une flashcard dynamique peut étre produite
en fonction du niveau et des intéréts de I'apprenant et inclure des images et du son pour
créer un engagement multisensoriel. Des explications multimédias, a la fois contextuelles
et basées sur des mots-clés culturels, tels que "boulangerie” ou "marché de Noél", sont
associées a des visualisations.

Les outils d'lA comme Wordwall, qui peuvent générer des nuages de mots interactifs basés
sur des sujets culturels spécifiques, comme la gastronomie francaise ou les sites
historiques, sont particuliérement utiles.

Renforcement de la grammaire : Grammarly, une plateforme pilotée par I'lA, permet aux

étudiants d'autocorriger leurs phrases instantanément et se concentre particulierement sur
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la conjugaison des verbes et les prépositions. Par exemple, les étudiants prennent des
phrases suggérées par I'lA et les retravaillent avec le subjonctif dans des contextes
culturels appropriés.

Les exercices assistés par I'lA peuvent s'adapter dynamiquement aux performances des
éleves et donc offrir des défis supplémentaires en cas d'erreurs, par exemple, sur l'accord
des genres ou les temps (Godwin- Jones, 2021). Activités d'immersion culturelle : jeux de
réle générés par I'lA : les étudiants utilisent des outils tels que ChatGPT pour jouer le role
d'un café frangais ou d'un festival du film, comme ils le feraient dans la vie réelle. Par
exemple, Mavropoulou et al. (2024) proposent d'inclure des expressions culturellement
appropriées dans le feedback de I'lA. Récits multimédias : Une facon de fusionner la
langue, la culture et la technologie consiste a utiliser des outils d'lA pour des projets de
narration numérique dans lesquels les éléves adaptent et illustrent des histoires francaises
classiques, complétées par des suggestions de vocabulaire et des structures grammaticales
a l'aide de I'lA. Ces plans de cours et activités illustrent la maniere dont l'utilisation
d'outils multimédias alimentés par I'lA peut favoriser non seulement le développement
linguistique, mais aussi la compétence interculturelle. Il a également été démontré que les
activités alignées sur le CECR aident les enseignants a créer des opportunités
d'apprentissage transformationnelles qui préparent les éléves a des taches de
communication dans le monde réel (Conseil de I'Europe, 2001).

2.5.7. Défis et considérations éthiques

2.5.7.1. Protection de la vie privée

La fonction des outils IA connexes a I’éducation ont souvent trait a de grandes quantités de
données. Ce sont les données personnelles sensibles, y compris les noms, ages,
compétences linguistiques et les comportements d’apprentissage des éléves. Puisque de
nombreuses données sont constituées de ces éléments, ces préoccupations de protection de
vie privée ne manquent pas a tout. Des violations de données ou des abus peuvent
découler alors, par exemple mauvais traitement ou acces non autorise a ces données
(Godwin-Jones, 2021). Cela pose d’importantes questions également sur les outils TA
basés sur le Cloud qui stockent les données des apprenants sur des serveurs dans un autre
pays, les lois des différents pays peuvent exposer ces informations a un ensemble différent

de protections juridiques (Baker et al., 2019). D’un point de vue éthique, les enseignants
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doivent également garantir que cela respecte la législation sur la protection des données
I’Union Européenne. Les assureurs de langue y compris Duolingo et Grammarly, par
exemple, utilisent donc des données anonymes pour améliorer leurs algorithmes.
Cependant, il n’est pas certain que ces données permettent d’étre totalement anonymes
dans la pratique. Une tache complexe est donc que les enseignants doivent examiner
attentivement les politiques de confidentialité des outils IA qu’ils souhaitent intégrer a

leurs propres méthodes.

2.5.7.2. Les biais dans les algorithmes d'lA et leur impact

Les données biaisées sur lesquelles les algorithmes sont formés peuvent leur faire générer
des résultats partiels a la suite de leurs exécutions en phase électrique, ce qui peut nuire a
certaines populations ¢étudiantes du langage. Les outils de pilotage de I'IA de
prononciation peuvent encadrer les dynamiques qui incitent [’accentisme ou les accents
considérés plus « corrects », prendre recherches sociolinguistiques, sont priorisés. Les
accents des locuteurs natifs des groupes socioéconomiques ou culturels dominants et les
autres accentuer restent frappés en acces, suscitant un impact si évident qui aboutit a
I’absence presque quantifiable des accents régionaux et les accents minoritaires. Ces
attitudes tendent a appuyer I’entreprise privée et peuvent contribuer a I’inégalité,
renforcement continuant les inégalités systémiques discours éducation chez les étudiants
des différentes communautés linguistiques.

Les outils de traduction IA, par conséquent, pourraient renforcer les stéréotypes de genre
d’une langue a une autre. Par conséquent, amener les éducateurs et les développeurs a
diversifier les ensembles de données de leur formation était également essentiel : un 1S
peut avoir besoin de “voir autant de modéles” que possible. Ces symboles reflétent toute la
diversité linguistique et culturelle de la race humaine afin de disposer d’assez de données

pour leur apprendre Al.

2.5.7.3. Accessibilité des outils

Cela a été évoqué dans le contexte de 1’éducation gratuite distribuée aux gens comme un
potentiel de I'TA démocratisant. Malgré le fait, un certain nombre de barrieres, y compris
le codt, les jalons linguistiques et les mesures technologiques restreignant encore

\

I’€ligibilit¢ a ces outils IA pour la majeure partie de la population sont encore
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inaccessibles. Par exemple, ChatGPT ou Grammarly ont leurs variétés premium, trop
chéres pour les enseignants et les écoles de certains pays a faible revenu d’acheter. Bien
stir, les outils anglais standard peuvent avoir 1’air polyvalents pour les personnes d’abord
opposées a la langue. Néanmoins, des langues moins compétentes, contre 1’anglais le
rendent inefficace, quelque chose reconnu pour la derniere fois dans le rapport en tant
qu’un autre segment des problémes d’accessibilité. C’est essentiellement cautionné pour
les écoles du monde rural et urbain obtenu, dont la basse infrastructure comme absence
d’acces haut débit ou de dispositifs fréquemment mis a jour est toujours un degré élevé
déterminant. Ainsi, tous les décideurs, professeurs et fabricants devraient éventuellement
se rapprocher d’identifier le mécanisme de plein possesseurs entre politique, éducation et

technologie.

2.5.8. L'évaluation de D’efficacité : Une analyse compléte

Ces évolutions conferent a la vitalité des outils de type IA utilisés en linguistique dans ces
derniéres années une importance énorme et par conséquent, il est nécessaire de fixer un
cadre fiable pour 1’évaluation de leur bien-fondé comme moyen d'améliorer I'expérience
d'apprentissage de 1’apprenant. Seront ensuite presentées les différences entre
I’enseignement classique et I’enseignement ajouté, des cas typiques de l’action des

principaux éléments et criteres sur le terrain.

2.5.8.1. Méthodologies d'évaluation des progres des éleves

Les outils, en plus de cette distribution de rétroaction, d’information et d’analyses
d’étudiants précises, les outils basés sur I’A sont également un moyen critique pour
améliorer la surveillance et 1’évaluation des progrés des étudiants. Les plates-formes
d’intelligence artificielle utilisent les algorithmes pour suivre les étudiants des activités, a
savoir leurs compétences d’écriture, de prononciation et de compréhension. Ensuite, avec
I’aide des messages-guides pour le retour en temps réel et I’analyse détaillée de la
performance, les éducateurs peuvent déeterminer ce pour quoi les apprenants montrent des
avantages ou des problémes. Les systemes d’IA adaptatifs se modifient eux-mémes en
fonction des évaluations basées sur les performances des étudiants et de la gestion de la
tdche et des niveaux de difficulté. Ils s’occupent de la valeur ajoutée a I’aide de la

gamification et de I’analyse des données pour maintenir les apprenants engagés dans des
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modéles de stimulus personnalisés et de niveaux. lls évaluent les compétences en écriture
et en communication parlée (Baker et al., 2019 ; Godwin-Jones, 2021) de maniere illimitée
tout en renforgant la précision et I’objectivité, en réduisant le biais humain des
examinateurs manuels. Les outils IA peuvent évaluer I’engagement et la participation en
tant qu’indicateurs non universitaires en utilisant des activités pour évaluer le time, la

distance, la réaction.

2.5.9. Comparaison des approches d’'enseignement traditionnelles et améliorées par
I'lA

L’utilisation de I’intelligence artificielle dans le systéme éducatif comporte de nombreux

avantages, mais souléve également de nouveaux défis. Ceux-ci comprennent :

Approches traditionnelles :

Dans I’enseignement des langues, il est essentiel de réagir aux besoins de divers
apprenants (Conseil de I'Europe, 2001). En dépit du fait que les évaluations humaines
soient flexibles, elles présentent un risque potentiel de biais cognitif et d’effet de variations
défavorables et inattendus.

Approches renforcées par I'lA :

Par ailleurs, lorsque les apprenants sont plus pratiques, les simulations interactives, les
chatbots et les tuteurs virtuels leur offrent plus d’opportunités de pratique (Baker et al.,
2019). Toutefois, qui n’ira pas sans tenir compte non plus des défis. Les problémes
potentiels pourraient concerner des questions telles que la confidentialité des données, le
biais algorithme et la fracture numérique. En fin de compte, un certain nombre

d’apprenants ne peuvent pas accéder aux opportunités susmentionnées.

2.6. Le domaine de I’Intelligence Artificielle et ses applications

L'IA est l'intelligence affichée par les machines surtout sur les systémes informatiques. Il
s'agit d'un domaine de recherche en informatique qui étudie et développe des logiciels et
des méthodes qui permettent aux machines d'utiliser I'intelligence et I'apprentissage pour

prendre des mesures afin d'atteindre des objectifs definis.
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Certaines applications de I'Intelligence Artificielle & haut niveau contiennent des moteurs
de recherche Web avancés comme Google Search®; des véhicules autonomes comme
Waymo®; des outils créatifs et génératifs comme ChatGPT; des interactions via la parole
humaine comme Alexa’, Siri® et Google Assistant’; des systémes de recommandation
(utilisés par Amazon, YouTube et Netflix); et des jeux et analyses surhumains dans les
jeux de stratégie comme Go et échecs.

Les différents sous-domaines de la recherche sur I'lA sont basés sur l'utilisation d'outils
particuliers et des objectifs particuliers. Les objectifs traditionnels de la recherche en 1A
comprennent la représentation des connaissances, le raisonnement, I'apprentissage, la
planification, la perception et le soutien a la robotique ainsi que le traitement du langage
naturel. L'intelligence générale fait partie des objectifs a long terme du domaine. Pour
atteindre ces objectifs, les chercheurs en 1A ont adapté et intégré des techniques,
notamment la logique formelle, les méthodes basées sur les statistiques, la recherche et
I'optimisation mathématique, la recherche opérationnelle et I'économie ainsi que les
réseaux de neurones artificiels. L'lA s'appuie également sur la philosophie, la psychologie,
les neurosciences, la linguistique et d'autres domaines.

L'lIA a été fondée comme discipline académique en 1956 et le domaine a connu plusieurs
cycles d'optimisme, suivis de périodes de déception et de perte de financement. L'intérét et
le financement ont considérablement augmenté apres 2012, lorsque l'apprentissage en
profondeur a surpassé les techniques d'Intelligence Artificielle précédentes. L'utilisation
géneralisée de I'Intelligence Artificielle au XXle siecle a exposé beaucoup de

conséquences dans le présent et suscité des inquiétudes quant a ses effets a long terme

> Google Search est un moteur de recherche exploité par Google. 1l permet aux utilisateurs de rechercher des
informations sur le Web en entrant des mots-clés ou des expressions.

® Waymo, anciennement le projet de voiture autonome de Google, crée une technologie de conduite sdre et
autonome.

7 Alexa est un programme d'assistant virtuel développé et vendu par Amazon.

8 Siri est l'assistant virtuel d'Apple pour les appareils iOS, macOS, tvOS et watchOS qui utilise la
reconnaissance vocale et est alimenté par l'intelligence artificielle (1A).

9 Google Assistant est une application logicielle d'assistant virtuel développée par Google et principalement
disponible sur la domotique et les appareils mobiles.
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dans le futur et ses risques provoquant des discussions sur les politiques réglementaires
visant a assurer les avantages de la technologie et la sécurité.
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3. PARTIE PRATIQUE

Dans la deuxieme partie de notre mémoire nous allons procéder en analysant des
applications des multimédias générées par I’'IA dans I’enseignement des langues. Pulis,
nous allons comparer des outils de création de multimédia par I’[A pour 1’enseignement du
FLE en donnant des exemples concrets. En outre, nous allons examiner les innovations en
maticre d’TA et les perspectives d’avenir. Pour conclure, nous allons noter les défis et les

soucis éthiques qui émergent de ce progres de la technologie.

3.1. Applications des Multimédias Geneéres par I'l A dans I'Enseignement
des Langues

L’intégration de I’IA dans le domaine d’intérét a considérablement modifié les méthodes
d’enseignements, sous I’angle des langues. En particulier, les multimédias produits par
I’TA offrent de nouvelles opportunités pour augmenter I’engagement des éléves et
personnaliser leurs parcours et ressources. Ensuite, cette section analysera certaines études
de cas et recherches récentes qui traitent de 1’utilisation de multimédias générés par ’A
dans I’enseignement des langues sous le cadre frangais langue étrangére FLE (FLE) ainsi

que sur d'autres langues.

3.1.1. Enseignement du FLE a des Fins Spécifiques

Une recherche approfondie a été réalisé par Mavropoulou (2023) parmi 1’étude de
I’intégration du programme du ChatGPT, un mod¢le de langage libéré par OpenAl, dans le
cadre du francais langue étrangére (FLE) pour des fins spécifiques. La recherche a été faite
dans le cadre du programme de formation dans I’institut professionnel des arts culinaires.
L’¢étude ciblait des étudiants chefs qui sont en formation professionnelle comme les chefs
dans I’institut public. Donc, 1’objectif principal était de voir comment I’intelligence des
outils artificielles peut adapter le contente pédagogique au besoin linguistique précis du
futur chef et de méme renforcer son vocabulaire et sa communication professionnels en

langue francaise.
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Méthodologie de I'Etude

Le programme était composé de modules réalisés d’une maniére interactive. Avec ’aide
de ChatGPT, des scénarios de communication et des dialogues sont créés, des descriptions
d’ustensiles, des recettes, des dialogues entre Chefs et Brigades. Trois formes d’activités
étaient proposees : activité de compréhension orale, de compréhension écrite et de
production orale, utilisant ChatGPT dans une simulation d’un environnement

professionnel. Les modules réaliseés sont :

A table! L’identification des ustensiles de cuisine ChatGPT a présenté les genres

d’ustensiles qu’il a fallu décrire et identifier.

A la cuisine ! La communication en cuisine. Le chef parle & la brigade et ChatGPT a

demandé citer sur ce qui se passe.

Recettes de cuisine : ChatGPT a donné des recettes incomplétes et les apprenants ont été
chargés de les compléter en les filmant.

Résultats obtenus
Il s’avere que les performances des apprenants qui utilisent ChatGPT sont les suivantes :

e Une personnalisation du contenu éducatif, intégrant plus les actes de parole des

audios avec la prise de notes des futurs cuisiniers;

e Un élargissement du vocabulaire de la conversation professionnelle dans le

domaine de la gastronomie;
e Un renforcement de la motivation a travailler et de la participation active ;

e Une augmentation plus grande de la confiance en eux-mémes.

Les apprenants pendant tout ce projet ont dit qu’avec ChatGPT ils avaient la possibilite de

se plier a ce qu’ils disaient, ce qui facilitait la fluidité de ces derniers.
Création de Multimédias pour le Cours : Les Couteaux de Cuisine

Une solution efficace pour personnaliser le cours pour les professionnels de la cuisine

serait de proposer des images multimédias interactives montrant les différents types de
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couteaux de cuisine et leurs noms en francais. Ces images sont incluses dans des

présentations, des quiz en ligne ou des applications mobiles pour faciliter la mémorisation
du vocabulaire spécifique par les étudiants.

Liste des Couteaux a lllustrer :

Image 1 : Couteau de Chef (Couteau de Cuisine)
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Image 2 : Couteau a Désosser

Image 3 : Couteau a Pain
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Image 5 : Couteau a Huitres
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Image 6 : Couteau a Jambon

3.1.2. Tuteur de Langue Arabe Basé sur I'lA

L’étude de Shao et al. (2022) a élaboré un tuteur de langue arabe basé sur la prononciation
et I’A développé pour I’enseignement du dialecte marocain. L’innovation expectative était
surtout sur I’une des difficultés inhérentes a I’apprenant en arabe, a savoir la prononciation
de phonemes spécifiques dans la langue, qui est tres différente des langues indo-
européennes. Le systéeme a été développé en utilisant la reconnaissance automatique de la
parole et 1’apprentissage approfondi a analyser, évaluer et corriger la prononciation des
meilleurs travaux des étudiants. Il utilise un corpus de données massif en dialecte

marocain, permettant une personnalisation précise sur des phonemes régionaux.
Résultats et impact sur I’apprentissage

En outre, les résultats expérimentaux ont montré comment le systeme pourrait détecter des
erreurs de prononciation, notamment sur le son guttural et emphatique propre a I’arabe. 1l
fournit des sentiments précis et en temps reel pour conduire a une amelioration de la
compétence orale. En fin de compte, apres environ deux mois d’utilisation, les étudiants

confrontés a un enseignement sur ce tutoriel ont augmenté avec 30% leur précision
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phonétique, comparativement a un conjungo identique confronté & un enseignement
traditionnel. De plus, le tableau est connu pour sa capacité a fournir un service
personnalisé pour les apprenants. Par exemple, il a pu déterminer quel phonéme est pire

pour chaque étudiant et a déclaré son fournisseur d’une activité appropriée.

Méme si la recherche se référe a I’apprentissage de I’arabe, ses révélations peuvent
s’appliquer directement a un domaine similaire, les sciences de frangais éduqué. Par
exemple, le développement d’un tuteur IA pour la langue arabe sert comme en-téte de
comment des technologies multimédias générées par I’IA peuvent étre utilisées pour
développer 1’apprentissage des langues de facon générale, en incluant le frangais. En tant
que tel, les applications desdites technologies pour le domaine d’intérét peuvent étre les
suivantes : la reconnaissance de la parole en francais. Un tel programme pourrait étre
développé pour la langue frangaise, ciblant certaines consonances phonétiquement
défiantes aux individus telles que les nasales, ON, AN, UN, IN ou les voyelles fermées et
ouvertes. La personnalisation du programme pour I’apprentissage est aussi possible de
développer. Avec le tuteur 1A pour le dialecte marocain, on peut aussi créer un tuteur qui
adapte autant d’exercices basé¢ sur des difficultés phoniques particulieres chez les
apprenants tels que la différenciation entre U et OU pour les anglophones, le feedback en
temps réel a la prononciation. Les tuteurs IA permettent I’acces a la feedback instantané
sur la prononciation et la syntaxe, offrent la possibilité aux apprenants de corriger ses
erreurs presqu’immeédiatement, un avantage qui manque ou peu dans I’environnement

d’apprentissage commun.

En développant des environnements multimédias interactifs incluant 1’intelligence
artificielle, les professeurs pourraient réellement révolutionner [’enseignement des
langues, le rendant plus interactif et engageant, impactant, finalement, la didactique
d’éduqué. L'utilisation d’un tel programme pourrait aider a développer un nouveau style
d’instruction de la langue francaise, ou chaque étudiant peut recevoir des programmes
spécifiques a taux propre apprentissage, développant la prononciation et le rendant plus
interactif et personnalisé. Cette interprétation était tres favorable a la langue francaise

générale et a sa diffusion mondiale grace a la diplomatie linguistique.
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3.1.3. Systéeme de Tuteur Intelligent pour I'Apprentissage de I'Anglais

D’apres 1’étude de Woo et Choi (2021), une revue systématique a ¢été menée sur
I’évaluation des outils d’apprentissage de langues basés sur I’'TA qui ont été congus entre
2017 et 2020. Le but était de déterminer les informations relatives aux systemes de tuteurs
intelligents utilisant I’Intelligence Artificielle Tuteur, le traitement automatis¢ TI pour
identifier les erreurs, fournir des retours et évaluer les compétences des utilisateurs.
L’¢étude a démontré que les TI utilisant AIML et NLP pourraient améliorer 1’efficacité de
formation et de I’utilisation, en plus de garantir une expérience de formation plus

personnalisée.

2) Le feedback personnalis¢ et adaptatif. Les tuteurs intelligents n’appliquent pas une
approche unique pour tous mais s’adaptent au progres de 1’apprenant. Ils ajustent le
contenu et les exercices en fonction des forces et faiblesses identifiées, encourageant la
variabilité. Par exemple, la plateforme Duolingo ajuste la complexité des taches en

fonction des performances précédentes.

3) Le suivi des progres et la visualisation des données. L’IA fournit des tableaux de bord
visuels qui permettent de suivre les progres linguistiques sur une période donnée. Cela
inclue des métriques sur la fluidité, la précision grammaticale et la richesse du

vocabulaire.
L’¢étude conclut que, avec ces tuteurs intelligents, ils peuvent surtout aider a :

e Réduire le temps nécessaire pour obtenir une capacité de compétence donnée,
améliorant a son tour I’efficacité.

e Favoriser I’engagement grace a 1’utilisation de contenu personnalisé et interactif.

e Augmenter 1’autonomie de I’apprenant qui voudra acquérir la capacité a son

rythme sans toujours avoir besoin d’un formateur humain.

Dans le cadre du titre de la thése, il est évident que 1’étude de cas discutée est clairement
liée. Cette étude de Woo et Choi (2021) aborde spécifiquement 1’enseignement de la
langue anglaise, mais les applications de cette étude ont des implications directes pour
I’enseignement de la langue francaise. En fait, faire les ajustements nécessaires pour

\

I’adaptation des tuteurs intelligents a 1’enseignement du FLE est possible
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Personnalisation des Tuteurs Intelligents pour le FLE : Les mémes technologies que pour
I’anglais peuvent étre rapidement adaptées au contenu FLE. Des applications telles que
celle de ChatGPT ou I’lA de Duolingo ont déja créé des modules pour enseigner le
francais grace a I’IA pour corriger la prononciation, des exercices de grammaire
contextuelle et aussi maintenir des conversations a volonté de 1’apprenant. Ce genre
d’approche personnalisée répondra particuliecrement aux besoins spécifiques des
apprenants de FLE, y compris les apprenants débutants et avancés, en se concentrant sur
des aspects complexes de la langue francaise. Les systémes de tuteurs intelligents utilisent
une variété de multimédias générés par I’'TA et mélangent la vidéo synthése d’avatars, la
voix synthétisée et [’analyse vocale ; la combinaison enrichira 1’expérience

d’apprentissage FLE.

L’¢tude de cas de Woo et Choi est une illustration de voir comment les tuteurs sur I'TA
peuvent réformer 1’enseignement des langues. La mise en ceuvre de ces technologies dans
le francais permettra non seulement aux enseignants d’automatiser et de personnaliser
I’enseignement, mais d’utiliser toute la puissance des multimédias IA pour créer des

expériences éducatives efficaces et immersives.

3.1.4. Etude de cas : Les "'images parlantes' générées par I'lA et leur impact éducatif
Le concept d’images parlantes (Mavropoulou et al., 2024) explique comment
I’intelligence artificielle peut produire un outil pédagogique a partir d’une image fixe avec
lequel les apprenants peuvent interagir de maniere dynamique (Neofotistos et al., 2024 ;
Mavropoulou et al., 2024 ; Mavropoulou et al., 2023). Les images générées par un
ordinateur permettent aux apprenants d’utiliser la voix off, certains éléments textuels et les
annotations culturelles pour le contenu des images. Par exemple, les étudiants peuvent
regarder une image historique fixe de la ville de Paris, écouter des récits audios sur la ville
de la musique, faire le tour d’une zone interactive pour leur raconter 1’histoire du pourquoi
et du comment de I’architecture, et voir des messages écrits les invitant a écrire ce qu’ils
voient dans ces images. Cette méthode est basée sur la théorie du constructivisme, qui
exige I’engagement de 1’apprenant et la contextualisation du contenu. Bien que les travaux
antérieurs aient deja illustré que de tels stimuli picturaux et audiovisuels amélioraient
I’apprentissage multimodal chez les apprenants, cet article fournit des directives suggérées

pour utiliser une telle image parlante et intégrer le contenu pour la favoriser davantage. Un
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autre avantage clé est que ces outils sont extrémement adaptables, ce qui signifie qu’ils

peuvent étre adoptés par des étudiants de différents niveaux d’aptitude.

3.2. Comparaison des outils de création de multimédia IA pour
I'enseignement du FLE

La montée en puissance de I’'IA a favorisé¢ 1’émergence d’outils de création de contenu
multimédia qui favorisent I’enseignement et 1’apprentissage du frangais langue étrangere.
Grace a ces outils, les enseignants peuvent créer des supports interactifs, stimulants et

adaptés a chaque étudiant sans compétences pointues en matiere de production

audiovisuelle.
Outil 1A Fonction Avantages Limites
principale
Creation de vidéos || Gain de temps, production || Manque d’interaction
Synthesia éducatives avec de contenu réaliste, directe, personnalisation
avatars animes accessibilite limitée
Géneration o .
] L Nécessite un controle
_ automatique de Facilité d'utilisation, o )
Pictory Al o _ o éditorial pour garantir la
vidéos a partir de automatisation N
qualité
textes
Création d’avatars || Personnalisation vocale et || Moins de flexibilité dans
parlants pour la || faciale, utilisation dans des|| les expressions faciales
HeyGen ] ] ] . o
formation simulations de par rapport a la vidéo
linguistique conversations réelle
Génération de ) ) ) o .
o Simulation de dialogues || Co(t éleve, dépendance a
vidéos réalistes a ) ) » .
D-1D o authentiques, utile pour la || la qualité des modeles de
partir d’images et de ) ) )
) compréhension orale VOIiX
VoIx 1A
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Outil 1A Fonction Avantages Limites

principale

Synthése vocale _
] ] ] Moins de contrdle sur
avancée avec \oix ultra réalistes, variété
ElevenLabs), . ) I’intonation par rapport a
génération de voix d'accents ) )
une voix humaine
IA naturelles

Outils 1A pour la

Expérience immersive, Complexité pour les
Runway création et I’édition o o
o possibilité d'intégrer des utilisateurs non
ML de vidéos o )
animations 1A expérimentés

interactives

3.2.1. Analyse des outils

Le développement de I’lA a facilité la production multimédia a des fins pédagogiques
FLE. L’analyse effectuée par des outils de synthése vocale montre que chacun d’entre eux
est adapté a une série d’objectifs pédagogiques. A titre d’exemple, Synthesia et HeyGen
peuvent produire des vidéos d’apprentissage avec des avatars tandis que D-ID et
ElevenLabs sont programmées pour une conversation textuelle plus naturelle. Toutefois,
chacun des outils dispose également d’objectifs pour lesquels ils ne sont pas adaptés : le
manque d’interaction pour le premier cas et la production totalement automatisée pour le
second. Les enseignants de FLE devraient donc chercher le moyen optimal d’utiliser une

combinaison d’outils d’IA pour offrir une expérience d’apprentissage multimodale.
A ce titre, nous souhaitons formuler quelques recommandations trés importantes.

1. Utilisation combinée : la combinaison d’outils FLE basée sur le type de contenu de
sortie.

2. Application : 1a maitrise d’outils 1A implique également le contrdle de qualité.

3. Interaction : I’utilisation d’autres types de supports et d’activités d’interaction pour

augmenter 1’engagement des apprenants.
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3.2.2. Exemples concrets tirés de la recherche existante

Ces exemples démontrent que la langue commande est réelle avec le domaine de
I’enseignement moteur et pratiquement concernant 1’utilisation des outils d’IA, bien que le
nombre de recherches suffisantes sur le sujet prouve son impact. Citant la précision du
discours et la description de 1’écriture basée sur I’ITA, Godwin-Jones (2021) procede en
affirmant qu’en utilisant de I’écriture adaptative, ces outils se distinguent de ceux des
courriels en ce qu’ils font preuve de précision linguistique et de cohérence. Par exemple,
I’efficacité de Grammarly, qui effectue des suggestions en direct pour la grammaire, la
syntaxe et le vocabulaire, peut étre trois fois plus élevée pour la compétence en écriture.
Un autre avantage de 1’utilisation de ChatGPT, associé a Google Bard pour formuler des
taches de conversation en temps réel et corriger automatiqguement et efficacement les

erreurs, est qu’ils motivent les étudiants a parler fluidement et correctement.

3.3. Innovations en matiére d'lA : RA et RV

La RA et la RV sont des technologies utilisées pour la promotion de 1I’immersion des
apprenants dans un environnement linguistique et culturel authentique. En effet, la RA
permet aux utilisateurs d’interagir avec 1’environnement physique, ce qui favorise
I’apprentissage du vocabulaire et de I’univers de la prononciation. En outre, 1’utilisation de
la RA en contexte est améliorée avec I’insertion des objets numériques dans un
environnement authentique. Par exemple, I'utilisateur immergé dans une application RA
telle que Mondly AR, ou I'TA permet d’avoir des conversations naturelles avec des
personnages numériques dans un environnement physique, diminuera 1’écart entre la
théorie et la pratique (Mavropoulou & Arvanitis, 2024). D’autre part, la RV permet une
immersion totale avec les utilisateurs grace a un environnement visuel interactif tres
réaliste, contenant des simulations de natif-parleur et de la culture du parler. Par exemple,
ImmerseMe permet aux apprenants de la langue en question de pratiquer leur langue en
scénarios vrais, une commande passée en café francais, le vagabond en frangais a un
marché parisien (Godwin-Jones, 2021). Ces technologies promeuvent 1’expérience et
I’apprentissage par 1’interactivité et augmentent la motivation et la joie d’apprendre en
rendant I’exposition amusante et en basse densité.

La présence de I’IA dans ces environnements aligne également 1’interaction sur le niveau

et les compétences de I’apprenant pour une expérience d’apprentissage individualisée.
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3.4. Défis et considérations éthiques

Il existe cependant de nombreux défis a relever, en dépit de ces progres. Nous devrons
¢galement étudier les questions d’acces, a la fois en fonction des cofits des équipements
RA/ RV et des plateformes IA. De plus, les biais culturels possibles du materiel géneré par
I’IA montrent qu’il est crucial de développer des algorithmes qui seront informés par les

nombreux contextes linguistiques et culturels possibles.

3.5. Perspectives d'avenir

En fin de compte, le jumelage de I’[A, de la RA et de la RV ainsi que la croissance des
prédictions de I’TA sont prometteurs en ce qui concerne leurs capacités a révolutionner
I’apprentissage des langues. Les technologies en question changent non seulement la
maniere dont nous étudions les langues, mais également la maniére dont nous les
enseignons et les vivons. L’éducation devient plus adaptative, immersive et inclusive. Le
passage ci-dessus a décrit comment les TICE basées sur I’IA, la RA, la RV et les langues
sont recombinées pour fournir des expériences plus immersives, efficaces et abordables
d’apprentissage des langues ; et comment elles peuvent créer le futur pour les apprenants
multilingues. Ainsi, dans I’asymétrie multiple actuelle du multilinguisme, les éducateurs
peuvent soutenir un aspect plus important de la compilation des compétences de leurs
apprenants dans des environnements et technologies immersifs et adaptables qui les

préparent a la dure réalité de ce qui est réel et virtuel.

4. CONCLUSION

Ce mémoire a abordé I’impact des multimédias A sur I’enseignement de 1’apprentissage
du FLE. Le but était de découvrir comment ces outils peuvent rendre les méthodologies
traditionnelles plus avenantes, motiver les apprenants et accroitre leur compétence
équitable en la matiere. Tout au long de la recherche, nous avons réussi a prouver que les
vidéos interactives, les simulateurs et les jeux vidéo dynamiques pourraient réformer le
courant académique de la matiére ; par conséquent, ils pourraient le rendre plus personnel
et plus amusant pour tous les apprenants. Par ailleurs, nous avons observé que les

multimédias 1A pouvaient aider les instructeurs a personnaliser le contenu du FLE pour
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chaque apprenant. De plus, cela ouvre des opportunités clés de la salle de classe. Parmi les
avantages des multimédias 1A, nous avons cité le fait que les outils multimédias A placent
les étudiants au centre de 1’apprentissage et, par conséquent, les incitent et les motivent.
En outre, la pratique compléte utilisée par les parties de I’IA de la langue donne aux
étudiants une assistance presque continue et instantanée de leurs compétences, favorisant
I’adhésion rapide des compétences linguistiques. Enfin, la mise en différence a 1’intérieur
des parties multidimensionnelles réside dans le degré de facilité avec laquelle cette
technologie peut étre adaptée a différents styles d’apprentissage et de motivation de la
langue, ainsi qu’a la fourniture de solutions sur mesure pour chaque apprenant. Par
ailleurs, nous avons relevé plusieurs défis : en premier lieu, la nécessité de former les
éducateurs pour I’utilisation de I’TA, en second lieu, le colt élevé des technologies d’accés
et en dernier lieu, les problémes de plagiat et de contenus éthiques.

Sur la base des résultats de cette étude, nous avons tiré les conclusions ci-dessous :

1. Les enseignants doivent suivre la formation continue. Par exemple, les professeurs
de FLE doivent étre formés réguliérement sur les innovations technologiques les
plus récentes afin qu’ils puissent utiliser les multimédias IA de maniere plus
efficace.

2. En outre, divers cadres stratégiques doivent étre développés en permanence afin de
concevoir les méthodologies pédagogiques spécifiques avec lesquelles on garantit
I’utilisation optimale des technologies IA.

3. Enfin, les normes éthiques doivent étre respectées, notamment 1’utilisation des
contenus générés par I'lA, qui devraient accorder plus d’attention a la
confidentialité et a la diversiteé.

En conclusion, cette étude montre la potentialité que les multimédias IA soient
révolutionnaires pour I’enseignement du FLE ; par ailleurs, en d’autres termes, c’est peut-
étre l’utilisation d’IA qui peut étre révélée, grace a d’autres recherches, pour étre

stratégique et éthique.
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YrevBvvn Afdwon Zuyypaeéa.:

Anhove pntd 6T, cbpeova pe to apdpo 8 tov N.1599/1986, n mapovca epyacio. amoTelel OTOKAEIGTIKA
TPOTIOV TPOCOTIKNG KOV epyaciog, Oev TPooPiriel KAOe HOPENG SIKOUMUOTE OL0VONTIKNG 1010KTNGI0G,
TPOCOTIKOTNTAG KOl TPOSHOTIK®V OedoUEVOV TpitmV, Oev Tepléyel €pya/elc@opés Tpitmv Yo To omoia
amoteitat GO0 TOV STUOVPYDOV/S1KooUY®V Kot eV Elval TPOIOV HEPIKNG 1 OAKNG AVTILYpopNG, Ol TNYEG 08
7oV ypnoonomdniay mepopifovratl otig PPAOYPUPIKES avaPOPEG KOL LOVOV KOl TATPOVV TOVG KAVOVEG
TG EMOTNHOVIKNG TaLpABESNC.
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