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RESUME Fin 2022, le lancement d'un chatbot accessible au grand public a déclenché un usage
massif de ce type d'IA générative, marquant un tournant sur les représentations et les interactions
directes des citoyennes et citoyens avec une des applications de I'IA. La versatilité et la facilité
d'acces de ces types d'outils ont impliqué leur usage par de jeunes éléves, parfois dés le primaire et de
maniere conséquente des le secondaire 1.Pour les enseignant-e-s la problématique sur la maniere
d'appréhender ces usages a fait irruption, interrogeant toutes les disciplines sur leurs impacts pour
l'apprentissage des éléves. Cet atelier présente et fait vivre une partie de notre démarche promouvant
des jeux sérieux pour contribuer a développer l'esprit critique et la prise de recul des éleves par
rapport a l'usage des 1A genératives..

MOTS-CLES + Activités débranchées - Didactique du numérique et de la Science Informatique -
Formation d'enseignant-e-s.

Figure I : deux des ]eux sérieux permettant d aborder les en]eux sociaux et environnementaux de [’IA

1. Déroulement de l’atelier

Cet atelier présente le projet original de création d’une bande-dessinée a visée pédagogique,
tout en étant pertinente pour le grand public, ainsi que les ressources pédagogiques congues
pour accompagner son usage en classe. Ces activités promeuvent une pédagogique active mo-

Vol. 2026/ T1 1/4



bilisant les jeux sérieux afin de développer 1’esprit critique des €leves et leur prise de recul sur
les enjeux sociaux et environnementaux induit par la démocratisation des A génératives.

L’atelier permet aux participant-e-s de vivre une partie de ces activités et présente 1’ensemble
des activités disponibles en lien avec la BD. Toutes ces ressources sont disponibles librement
et diffusées sous une licence Creative Commons afin de favoriser leur diffusion et leurs
usages en classe.

2.  La bande dessinée Utop’lA et les jeux sérieux associés

Les travaux présentés dans cet atelier sont issus du travail réalisé suite a la réforme de 1’ensei-
gnement de I’Education Numérique dans les cantons suisses romands et plus particuliérement
du travail mené dans le canton de Vaud. Les autrices et auteurs ont ét¢ impliqués au sein du
centre LEARN de I’EPFL sur la mise en oeuvre de cette réforme, principalement au niveau du
secondaire 1 (college) et secondaire 2 (lycée/gymnase).

La réforme de I’Education Numérique dans le canton de Vaud en Suisse

En 2018, la conseillére d’Etat Mme Cesla Amarelle a initié une ambitieuse réforme pour
mettre introduire ’enseignement de I’Education Numérique. Cette réforme a concerné tous
les cycles scolaires : primaire, secondaire 1 et secondaire 2. Les directions en charge de I’en-
seignement ont piloté la réforme en mandatant les établissements d’enseignement supérieur
du canton : I’Université de Lausanne, la Haute Ecole Pédagogique de Lausanne et I’Ecole Po-
lytechnique Fédérale de Lausanne. Le Centre LEARN de I’EPFL était en charge du pilotage
et a coordonné, concu et mise en ceuvre plusieurs formation afin d’acculturer les ensei-
gnant-e-s aux différents axes de I’Education Numérique et de la Science Informatique. Les ac-
tivités de cet atelier ont été développés a la suite de ces formations lorsque les problématiques
liées a I’intelligence artificielle se sont développées avec I'usage massif des A de type chat-
bot.

L’arrivée des chatbot et leurs impacts sur ’enseignement

En 2022, OpenAl a ouvert au grand public un premier chatbot issu de leur logiciel GPT deve-
loppé depuis plusieurs années. L impact a ét¢ mondial, d’abord en terme de couverture média-
tique, puis sur le nombre d’usagers avec une croissant plus rapide que les réseaux sociaux
Twitter, Facebook et TikTok. Cette diffusion rapide et a large échelle a entrainé 1’usage de ces
outils par le jeune public, notamment dans le cadre para-scolaire avec 1’amélioration rapide de
la qualité des taches réalisables par ce type d’IA. Ainsi, méme si des limites flagrantes ont été
rapidement identifiées, sans parler des erreurs explicites au travers des hallucinations, de ra-
pides itérations ont permis a ce type d’IA de résoudre des problémes non triviaux dans de
multiples domaines. Rapidement, les institutions scolaires ont été confrontées a 1’usage de ces
outils par les ¢leves et des demandes de réglements, de formation et de ressources pédago-
giques ont émergé. Dans ce contexte, le Centre LEARN a initié un projet de bande-dessinée
portant sur les enjeux liés au développement des usages des IA.

La BD Utop’IA et les ressources pédagogiques associées

Au-dela des questions portant sur la compréhension de ces outils et de leurs usages, les dis-
cussions ont rapidement mis en lumiere leurs multiples impacts sociaux, économiques et envi-



ronnementaux. Pour sensibiliser les éleves du secondaire a ces enjeux, le Centre LEARN a
nitié la création d’une bande dessinée accompagnée de ressources pédagogiques. Une BD et
des ressources open-source, pensées comme des supports accessibles a toutes et tous.

De I'idée a la création de la BD Utop’lA

En janvier 2023, la décision de débuter le projet est prise. Nous avons alors élaboré les objec-
tifs, les messages clés ainsi qu’un socle théorique structurant 1’ensemble : concepts, données
scientifiques et problématiques prioritaires. Un comité scientifique est constitué pour valider
chaque étape du projet : il rassemble des membres de différents services de I’EPFL ainsi
qu’une start-up engagée sur la transition numérique durable. Cette diversité d’expertises a per-
mis de garantir une vision plurielle des enjeux liés au développement de I’intelligence artifi-
cielle. L’auteur-dessinateur suisse Robin Junod, connu sous le nom de Herji, a été sollicité
pour la scénarisation et les dessins.

Chaque étape du processus a fait 1’objet d’échanges réguliers et de validations croisées entre
I’artiste, 1’équipe projet de LEARN et le comité scientifique. Ces points intermédiaires ont
permis de concilier rigueur scientifique, liberté artistique et cohérence pédagogique.

En mai 2025, la bande dessinée, éditée et publiée par EPFL Press est présentée lors d’un ver-
nissage a I’EPFL, en présence de I’auteur, du comité scientifique et de 1’équipe du projet.
Mise a disposition gratuitement au format numérique sur le site de I’ EPFL Press, elle totalise
a ce jour plus de 9 900 téléchargements (février 2026). Pour celles et ceux qui souhaitent dis-
poser du codex imprimé, I’ouvrage est également disponible en librairie.

La création des ressources pédagogiques accompagnant la BD

En complément a la BD, des ressources pédagogiques ont été développées pour aider les en-
seignant-e-s a aborder en classe les thématiques soulevées par I’ouvrage. Ces ressources sont
disponibles librement (licence Creative Commons) sur le site playandlearn.info.

Memor’IA reprend la mécanique du jeu de memory pour sensibiliser aux impacts environne-
mentaux du numérique et de I’A. Chaque paire de cartes illustre une étape de leur cycle de
vie : de I’extraction des matiéres premicres a la fabrication, du réle des infrastructures aux en-
jeux liés a la fin de vie. A la fin de la partie, les participant-e-s reconstituent le cycle de vie et
associent a chaque étape les ressources nécessaires. Cette activité est adaptée a des €éleves des
le secondaire 1 (11 ans et plus) jusqu’au secondaire 2 (16-18 ans) en modulant la complexité
des échanges a I’issue de chaque séquence.

Famil’IA est une variante du jeu des 7 familles qui explore les enjeux environnementaux de
I’intelligence artificielle. Chaque famille illustre un concept clé : de I’extraction des maticres
premieres au raffinage, des infrastructures aux centres de données, jusqu’a 1’obsolescence et a
Ieffet rebond. Les illustrations de la BD rendent ces notions accessibles et ludiques. A la fin
de la partie, des cartes syntheses sont proposées aux enseignant-e-s afin d’approfondir chaque
concept et de mieux comprendre I’empreinte écologique de I’IA et du numérique. Cette acti-
vité est plutot adaptée a des €leves de secondaire 2 (16-18 ans).

Med’IA TV est un jeu de rdle dans le cadre d’un débat télévisé consacré aux enjeux sociaux
et environnementaux de I’[A. Réparti-e-s en groupes, les participant-e-s incarnent un-e invi-
té-e expert-e d’une sous-thématique. Le débat se déroule en quatre temps, chacun centré sur
une question précise. L’objectif pour les éleves est de défendre leur point de vue, de
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convaincre le public, ce qui met en lumiére les tensions entre les visions optimistes et cri-
tiques de I’TA. Le jeu s’appuie sur I’univers de la BD et il est conseillé de télécharger les ex-
traits qui servent de support au jeu de role en amont de la réalisation de la séance afin que les
¢leves puissent s’imprégner de leur role. Cette activité est plutdt destiné a des €léves de se-
condaire 2 (16 ans et plus).

D’IA.log est une série de cartes congue pour nourrir des dialogues en classe sur I’IA. Chaque
carte présente, au recto, une croyance ou idée regue illustrée par un extrait de la BD, et au ver-
so, un ensemble de questions qui invite a guider et approfondir la réflexion sur la thématique
abordée. Que ce soit en petit groupe ou en grand collectif, les participant-e-s échangent, argu-
mentent et confrontent leurs points de vue dans un cadre bienveillant instauré par 1’ensei-
gnant-e. L’objectif est de développer 1’esprit critique des €léves, en dépassant les préjugés et
en explorant ensemble les multiples facettes de I’[A. Cette activité est plutot adaptée a des
¢léves de fin de collége jusqu’au secondaire 2.

Victor’IA est un jeu de plateau qui invite a confronter ses connaissances sur I’TA. Les ques-
tions, aux modalités variées, portent sur des thématiques sociales, techniques et environne-
mentales en lien avec I'IA. Il est conseillé de filtrer les questions en fonction du niveau des
¢éléves et de ce qui a déja été abordé en classe. Cette activité se place plutdt a I’issue d’une sé-
quence pédagogique ayant permis d’aborder les enjeux liés a I’'TA. Le but est de stimuler la
curiosité des ¢€léves et de renforcer leurs acquis de maniére ludique. Méme si il n’est pas né-
cessaire d’avoir lu la BD pour jouer a Victor’IA, il est conseillé de partager certains extraits
en amont afin de familiariser les éléves avec les thématiques abordées dans le jeu ou de mobi-
liser les activités précédantes.

3.  Expérimentation réalisée

Les ressources présentées ont été utilisées dans des classes de secondaire 1 et secondaire 2,
ainsi que sur des sessions de formations d’enseignant-e-s pour ces mémes niveaux. Cepen-
dant, nous n’avions pas la possibilité de mettre en ceuvre un dispositif de recherche aupres des
participant-e-s. Cela fait partie des perspectives souhaitées si un terrain d’expérimentation
peut étre identifié a terme.

4.  Travaux de recherche en lien avec le projet

Il n’y a pas encore de travaux de recherche en lien direct avec les activités proposées dans cet
atelier.

5.  Acces a la ressource et point de contact
* Télécharger gratuitement la BD Utop’IA sur le site de I’EPFL Press

* Télécharger gratuitement les versions numériques des jeux sérieux liés a la BD sur le
site de I’association playandlearn.info

* Sonia Agrebi (Présidente de I’association playandlearn.info) et Yann Secq (Secrétaire)
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