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LADOLESCENCEDEL'INTELLIGENCE ARTIFICIELLE

L'intelligence artificielle en arts plastiques est a la fois un outil et un objet d'enseignement. Ses possibilites educatives et
pedagogiques positionnent linnovation au coeur de l'enseignement des arts plastiques. Elle interroge notre maniere d'enseigner et
modifie en profondeur le rapport au savoir.

Nous vivons actuellement une epoque de transition dans le déeveloppement des Intelligences Artificielles Géneratives (IAG) que
Kéa et Pizay qualifient d' « adolescence de llA ». Il devient ainsi essentiel de permettre aux éleves de comprendre leur
fonctionnement, d'en expéerimenter les limites et d'en cerner les potentialités et les derives eventuelles afin de les engager dans
une dynamique d'acculturation, a se former a un usage raisonne et critique de cette derniere. En effet, si celles ci sont arrivees a un
degré de developpement suffisant pour étre en partie du moins disponibles au grand public, elles ne sont pas encore parvenues a
un degre de maturite suffisant pour obtenir, malgre le developpement du Prompt Engineering, des resultats parfaitement adequats
aux requétes. Tant dans les IA textuelles que visuelles, des erreurs se glissent tres frequemment dans leurs productions creant des
artefacts inattendus qui singularisent paradoxalement des productions pourtant largement stereotypées.

Ces erreurs des IAG sont certes transitoires mais aussi revélatrices. Elles sont en effet apprehendées habituellement selon deux
points de vue. De maniere negative puisqu'elles obligent a un niveau de precision important dans la redaction du prompt confinant
a une spéecialisation qui dépasse ['amateurisme. De maniere positive puisqu'elles permettent d'identifier le mode de production de
ces creations. Pourtant une troisieme voie existe qui considere ces ecarts comme les traces d'un outil qui en outrepassant ainsi sa
fonction ouvre vers une nouvelle singularite technologique.


https://www.kea-partners.com/post/et-si-nous-devions-aider-l-ia-g%C3%A9n%C3%A9rative-cet-adolescent-intelligent-mais-sans-exp%C3%A9rience

La production d'aberrations par les IAG releve d'un phenomene qui tire ses origines du fonctionnement intrinseques d'algorithmes
baseés sur les recurrences dans des bases de données titanesques via un fonctionnement proche de la paréidolie. Si les traces de
ce « mode de pensee » se font de plus en plus discrets, les premieres IA visuelles comme Google Deep Dream produisaient
principalement des images que lon qualifiait alors d'oniriques voir de psychedéliques. Dailleurs encore aujourd’hui le
fonctionnement du deep learning comporte une « boite noire » dont les rouages se développent en autonomie et en secret y

compris du point de vue des specialistes qui en sont a l'origine.

Géneération d'image via Google Deepdream
a partir de l'image d'un autoportrait de Van Gogh 2018

L 'utilisation actuelle dans un contexte pedagogique des IAG visuelles permettrait donc de placer l'eleve dans une posture de travail
constructive face a des problematiques renouvelées par cette technologie. La place de linattendu evidemment nourrit par la
notion d'erreur dans son sens le plus formatif mais aussi le processus de travail collaboratif non pas entre pairs mais bien avec une
entité qui, si elle est depourvue d'intention fera preuve d'une autonomie rebelle en raison de l'actuelle « imperfection technique »
de cet outil. Enfin, pour le citoyen, éleve ou enseignant, se pose la question du regard réflexif et critique, qu'il est envisageable de
poser sur une technologie fascinante par la nouveauté des possibilites qu'elles semblent offrir et des précautions afferentes au-

dela des fantasmes vehiculés par les medias.



APPLICATIONS PEDAGOGIQUES

Pour resumer, il est possible de considerer qu'une IAG actuelle est plus qu'un outil : La banque de donnees, lalgorithme, la
formulation du prompt entrainent a 'lheure actuelle des reponses non conformes aux requétes. Ces productions présentent a la fois
une forte stereotypie et des erreurs formelles. Si l'on considere ces elements inattendus comme une source de creativité en echo a
la reflexion tant pratique que theorique de G. Chatonsky, Il ne s'agit plus alors d'user des IAG mais de collaborer avec elles.

Une sequence d'arts plastiques a ainsi ete mise en ceuvre en classe afin d'engager des collegiens a une reflexion sur ce contexte. Il
s'agira ainsi pour eux de decouvrir les modalites de travail avec les IAG, de réeflechir a la place de linattendu dans un processus
creatif, d' élaborer une stratégie de collaboration avec elles, d'identifier pour les dépasser des stereotypes culturels ainsi que
d'explorer 'hybridation avec une creation |1A

Objectifs pedagogiques
e Decouvrir les modalites de travail avec les IA generatives
e Reéeflechir a la place de l'inattendu dans un processus creatif
e Elaborer une stratégie de collaboration avec l'lA
e |dentifier pour les depasser des stereotypes culturels
e Explorer 'hybridation avec une creation |1A


https://www.brefcinema.com/actualites/news/conversation-avec-gregory-chatonsky
https://www.brefcinema.com/actualites/news/conversation-avec-gregory-chatonsky

PREAMBULE AUNUSAGE PEDAGOGIQUE DESIAGEN
CLASSE

L'ecosysteme concurrentiel des IAG en ligne doit a ce stade faire l'objet de quelques précautions tant theoriques que pratiques
dans un cadre pédagogique. En effet, lusage de ces outils en classe devra soulever la question de la captation des donnees
utilisateurs au regard du cadre RGPD que nous ne developperons pas davantage ici ainsi que de la mise en place de linduction
d'une moneétisation indirecte via la transformation abrupte de ces outils d'une decouverte gratuite a une usage payant. La
circonspection devra en effet étre de mise lorsque l'enseignant en college ayant monte une sequence d'arts plastiques basee sur
l'utilisation d'une IAG en ligne, sans inscription, aux limitations de production raisonnables, ergonomique et gratuite la verra passer
sans annonce prealable a un usage completement payant. La sequence qui sera abordee dans les lignes suivantes aura donc ete
mise en oeuvre sur la plateforme suivante. S'il s'agit de l'option la plus adequate, elle n'aura pas échappe a la volatilité des IAG, en
effet une unique classe sur les quatre envisagees ayant pu utiliser '1AG selectionnée jusqu’'au terme de la séquence.

Hugging_face est un hebergeur de donnees et une plate-forme franco-américaine permettant le partage collaboratif
(frequemment open-source) .entre autres, d'1,3 million de modeles d'intelligences artificielles y compris generatives et visuelles a
des fins d'entrainement de nouveaux modeles communement experimentales. Si l'on sacrifiera ici lergonomie confortable et la
performance spectaculaire, l'utilisation d'hugging face en classe autorisera pourtant une relative confilance dans la stabilite des IAG
selectionnees et une relative securite des donnees.



https://huggingface.co/

TOIl+ PIKA +1A

Tol + Pika + A est une sequence de trois seances orientee constitution de bases
theoriques a destination des cing classes de 6emes du college Jean Lartaut de
Jarnac en Charente. La realisation attendue produite via une IAG de type sketch to
iImage consistait en la production d'une image qui « ressemble » a un modele,
presente une « originalité » et, est identifiable comme etant le produit d'une
collaboration humain/IA.

Premiere de l'année sur l'espace numeérique (via un chariot de 15 laptops) en
cours d'arts plastiques, celle-ci a ete mise en ceuvre en milieu d'annee apres une
sequence qui abordait la representation en regard de la ressemblance et de l'ecart
concretisee via des installations de fac-simile en papier. En prologue, un sondage
informel des prérequis des eleves sur les |A aura revelé une tres geénerale
ignorance ou confusion concernant ce domaine. Pourtant nombre d'éleve des la
séance suivante se seront etonnement de leur propre chef renseigné sur le sujet,
preuve d'une curiosite pour les IA.

Toi + Pika + A

Niveau 6emes - Cycle 3

Organisation BinOme

Duree Trois seances (en milieu d'annee)

Materiel Un chariot de quinze ordinateurs portables avec connexion Internet




La théematique imposee, les Pokémons, fut choisi, en raison de la maturité des éleves, afin de s'assurer de l'adhésion des éleves
mais surtout de leurs connaissances approfondis des stéreotypies des modeles et en conséquence de leurs capacite a effectue
des comparaisons fines sur ce domaine culturel qui s'avéreront étre autant de précieux ressorts lors de la verbalisation afin
d'aborder la stereotypie et la singularite ainsi que l'erreur et la ressemblance.

L'IAG choisie fut TencentARC/T2l-Adapter-SDXL-Sketch @Huggingface, Produit d'un partenariat entre le centre de recherche
appliguée chinois Tencent ARC (filiale de la multinationale chinoise Tencent connu pour sases production videoludiques) et
'entreprise Hugging Face . T2l-Adapter-SDXL-Sketch peut étre considere comme une IAG experimentale de type sketch to image
base sur Stable Diffusion auquel il adjoint un conditionnement graphique. Il s'agira pour l'expérimentateur ,en plus, de la redaction
d'un prompt et des reglages afférents de dessiner un « croquis » afin d'obtenir in fine une image.
https.//huggingface.co/spaces/TencentARC/T2l-Adapter-SDXL

T2l-Adapter-SDXL-Sketch : Usage
e Dessin d'un croquis humerique
e Redaction en Anglais d'un Prompt (requéte)
e Redaction en Anglais d'un Prompt negatif (exclusion)
e Reglage des Seeds (nombre d'images de la banque de donnees utilisees)
e Reglage des Scales (hombre d'aller retour entre les requetes et les donnees)
e Finetuning : Reglages des interactions entre les elements precedents Captation d'écran présentant linterface de L'IAG

— e ———



https://huggingface.co/spaces/TencentARC/T2I-Adapter-SDXL
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Fiche de Cours a destination des éleves Partie 1
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Fiche de Cours a destination des eleves Partie 2




SEANCE1

Lors de la premiere seance, fut abordée, apres une rapide demonstration de Chatgpt -IA la plus connue
actuellement-, le fonctionnement, largement vulgarise, des IAG visuelles, en insistant sur l'importance
des banques de donnees et de l'apprentissage par recursivit

spLASTLG - N Captation de la séance d'introduction

Afin de préciser les specificites theoriques des |AG, quelques réféerences artistiques et
culturelles furent questionnees au regard de l'évolution des IA.

Ainsi L'automate de Maillardet (Henri Maillardet, Automate dessinateur, 1805, Franklin Institute,
Londres) ne releve dans cette optique que d'une creation par procuration de 'auteur tandis que
la Méta-matics de Jean Tinguely (Jean Tinguely, Méta-matics N™10, 1959, fer, bois, caoutchouc,
moteur electrique, 104 x 129 x 55 cm, Musee Tinguely, Bale) en introduisant le hasard d'une
machinerie bringuebalante induit une creation differente a chaque occurrence d'utilisation, il est
notable a ce titre que les IA contemporaines introduisent de la méeéme maniere 'aleatoire dans
leur processus créatif par l'utilisation de « bruits » comme premiere etape dans la géneration
d'image.

Revelatrices de lorientation des IA en terme dautonomie, d'evolution et surtout de
ressemblance, furent abordees les simulations informatiques de Karl Sims (Karl Sims, Evolved
Virtual Creatures, Evolution Simulation, 1994) a but de recherches scientifiques a propos de
'eévolution de la mobilite d'une IA en miroir de cette méme evolution concernant les premiers
organismes multicellulaires.



https://www.youtube.com/watch?v=SqkjIxdp5fQ&t=120s

Dans un méme allant, et afin de boucler avec les |IA contemporaines, le fonctionnement de Google deep
dream fut explique datant de 2015 (Google Brain et Alexander Mordvintsev , La Joconde par Google
DeepDream, 2015) permettant ainsi via le principe de pareidolie (illustre ici par les formes « reconnues »
dans les nuages) d'introduire les hallucinations de cet algorithme et la notion importante dans cette
sequence d'erreur.

Puis les consignes furent survolées informellement et promptement en mettant en avant le lien au
modele et laspect collaboratif du travail avec UIA LIA TencentARC/T2l-Adapter-SDXL-Sketch
@Huggingface fut presente rapidement avant d'en faire une demonstration en classe entiere. L'effet «
Wahou » fonctionnant a plein avec les eleves impatients de tester le programme. Les premiers essais
purent alors advenir. Tres inexperimentés en matiere de navigation sur ordinateurs mais engages, les
eleves ont alors pris du plaisir dans la manipulation de lIA. Le role de l'enseignant fut alors
principalement d'encourager l'experimentation, eventuellement les consignes et surtout de préeciser le
niveau d'exigence necessaire afin de produire une image intéressante par dela l'aspect spectaculaire et
seduisant des productions.




SEANCE — La seconde seances debuta par une lecture formelle des consignes et consequemment des
criteres d'evaluation ainsi que des consignes techniques d'enregistrement des images et de
captures d'ecran. En parallele fut precises les attendus de la sequences par le truchement de
références artistiques et culturelles.

Ainsi Les origines des Pokemons fut abordees (Ken Sugimori, Croquis pour les Capsule
Monsters, 1990, Game Freak, Nintendo) dont quelques croquis repris par un tres grand
nombre d'illustrateurs sur des supports tres varies ont institues un code graphique tres
identifiable confinant ainsi a une stéreotypie, elle-méme au coeur du fonctionnement
des |IA qui usent (et abusent) du calcul par « moyenne » dans leur « digestion » des
banques de données.Ce rapport a la sterotypie et a la ressemblance fut approfondi a
'aune des accusations (dementies ulterieurement) de plagiat par les moyen des IA du
recent jeu video Palword (Pocket Pair, Palworld, 2024, Jeu Video). Une crispations,
relayée par les medias, sur les |A et leur usage des banques de données et formatrice a
evoquer en classe.

Le 6,09 (Jean-Michel Basquiat et Andy Warhol, "6,99", 1984, Peinture et Serigraphie sur |
toile, 297 x 410 cm. Nicolas Erni Collection) et le Cyclope (Jean Tinguely et Niki de Saint
Phalle , Le Cyclope, 1969/1994, Sculpture monumentale (mosaique et engrenages)
Hauteur 2250 cm, Milly la Foret) furent comparée afin d'explorer lintimité de la
collaboration entre ces deux binomes d'artistes et linterdependance de leurs apports
respectifs dans ces oceuvres, ce qui n‘aura pas manque de faire écho en plus de la
collaboration avec l'lA a l'organisation du travail des eleves, eux aussi en binome devant
un ordinateur portable ici partage.




La phase de pratique put alors debutee. Ayant largement integre le caractere autonome de
'IA qui se difféerencie ainsi d'un simple outil, la principale difficulté fut pour les eleves de
choisir la bonne image parmi la multitude produite, celle qui revelera un reelle equilibre
entre le rapport au modele ainsi que la place de 1A et celle du binome. Une potentielle
difficulté s'est revéle en fin de compte étre un veéritable point d'appui pour la réeussite de la
sequence, en effet les éleves auront realisés leur croquis au pad (les souris n'étant pas
disponibles dans l'etablissement) ajoutant ainsi au caractere frequemment assez naifs des
dessins d'enfant la maladresse importante induite par l'usage d'une interface physique tres
inadaptéee ouvrant ainsi leur travaux aux apports de LUIAG. Ils depasserent alors
organiquement la customisation de leur productions graphiques par la « magie de l'outil » |A
et se montrerent ouvert a l'inattendu des erreurs d'interpretation du logiciel.

Captation d'une phase d e creation



https://www.youtube.com/watch?v=SqkjIxdp5fQ&t=560s

La derniere séance s'ouvrit par un récapitulatif des points
saillants du cours précédent. Afin d'en préciser les enjeux et
avant la verbalisations sur les créations, fut abordée un
Murakami dans ses ressemblances et singularites entre le
modele de la culture Manga et l'oeuvre (Takashi Murakami, Tan
Tan Bo, 2016, Peinture et Feuilles d'or sur Soie, 79x212cm, Pinto
Gallery, LA).

Effectuant un rappel des polemiques autour des |IAG évoquées
la semaine précedente fut convoquée lillustration produite via
Midjourney par Allen (Jason Allen via MidJourney, Theatre
D'opéra spatial , 2022) afin de recueillir les avis des éleves tant
sur la stéreotypie que sur l'usage des banques de donnees
apres avoir experimente ce type de création.

Les necessaires interactions (et non usages) entre les IAG et
leurs utilisateurs experimentes par les eleves dans cette
sequence fut souligneé a partir des possibles revéles par une IA
narratrice et collaboratrice du spectateur/acteur dans 'ceuvre
interactive d'lan Cheng qui interroge ainsi la place de ['Auteur
(lan Cheng, Life after Bob, the Chalice Project, 2018, Film
d'animation interactif, 5o0mn)

Enfin fut évoque le déeplacement prometteur de la place de
l'artiste depuis la production vers le mode de production avec
'IAG elaboree par Herndon et Dryhurst et leur signature dans
les créations decoulant de son usage (Holly Herndon et Mat
Dryhurst : xhairymutantx 2024, IA generative proprietaire,
artport.com & Whithey Museum)

SEANCE 3




Production d'eleves



Production d'eleves




Production d'eleves




Production d'eleves



Production d'eleves



Captation des oraux de présentation

Il a éte enfin demande aux eleves de quelle
maniere ils envisageaient le mode de presentation
le plus adapte pour leur création. Deux options
apparurent alors. La premiere, le classique
accrochage de tirage papier qui, d'apres les eleves,
permet a lensemble des collegiens de voir leur
production et une seconde sous forme d'une
animation de leur production parachevant le
processus technologique enclenche.

SEANCE 4

Lors de la derniere seance, chague binOme a presente le cheminement de sa
creation devant la classe. L'objectif était d'une part d'enjoindre les eleves a
utiliser a bon escient les termes representation et ressemblance et d'autre
part didentifier et de comprendre lintérét d'une demarche artistique en
precisant en particulier les strategies de collaboration mises en oeuvre
(erreurs : ecart expressif ou reorientation du projet) et d'identifier les indices
qui permettent d'identifier les realisations IAG (erreurs et stereotypie)

Animation des production des eleves



https://www.youtube.com/watch?v=SqkjIxdp5fQ&t=614s
https://www.youtube.com/watch?v=SqkjIxdp5fQ&t=52s

EVALUATION

Compeétences disciplinaires visées

Votre creation ressemble a un pokemon.
- Repéerer, pour les depasser, certains a priori et
stereotypes culturels et artistiques

Votre creation represente un pokemon inedit
- Rechercher une expression personnelle en s'eloignant
des stereotypes.

Votre creation comporte des caracteristiques d'une
production d'IA

- |dentifier et assumer sa part de responsabilité dans un
processus coopératif de creéation.

Votre cheminement creatif a ete presente clairement.
- Justifier des choix pour rendre compte du cheminement
qui conduit de l'intention a la realisation.

Autonomie et efficacite de [utilisation des outils numeriques
- Intégrer l'usage des outils informatiques de travail de
limage et de recherche dinformation, au service de la
pratique plastique.

Compeétences numériques travaillees

e Information et Données
Reformuler sa requéte en modifiant les mots-clés pour obtenir de meilleurs
resultats
e Gerer des donnees
Sauvegarder des fichiers dans l'ordinateur utilisé, et dans un espace de
stockage partage et securise, afin de pouvoir les reutiliser
o Communication et collaboration
Partager et publier Savoir que certains contenus sont proteges par un droit
d'auteur
e Creation de contenu
Développer des documents visuels et sonores : Traiter des images et des sons
e Environnement numerique
Evoluer dans un environnement numérique : Organiser ses contenus et ses
ressources dans son environnement numerique

Compétences en IA travaillées (référentiel UNESCO)

Utiliser des logiciels ou des outils d'|A dans des projets creatifs ou
scientifiques.

- Reconnaitre les biais potentiels dans les systemes d'lA.

- Evaluer l'efficacité des solutions basées sur L'IA

- Travailler en groupe pour developper un projet utilisant UlA.

- Proposer des solutions innovantes en utilisant des algorithmes d'lA.



BILAN

L'intelligence artificielle en arts plastiques est a la fois un outil et un objet
d'enseignement. En classe, elle devient un partenaire de creation avec lequel les eleves
Interagissent, experimentent et explorent de nouvelles voies artistiques. Son integration
dans les pratiques pedagogiques place linnovation au cceur de l'enseignement des arts
plastiques et modifie profondément le rapport au savoir et a la creéation.

Loin de se substituer aux éleves, lintelligence artificielle les invite a entrer dans une
dynamique de collaboration : ajuster un prompt, interpréter une reponse generee,
analyser un résultat inattendu. Ces interactions favorisent une approche reflexive sur la
production artistique et encouragent une posture active face a la technologie.

Les erreurs generees par LA, guelles soient formelles ou conceptuelles, deviennent
ainsi des opportunites d'apprentissage. Elles permettent d'interroger les limites et les
biais des modeles genératifs, mais aussi de nourrir un processus d'experimentation ou
l'éleve apprend par ajustements successifs. Ces deéetours créatifs enrichissent la
demarche artistique et developpent l'esprit critique des eleves.

L'intelligence artificielle, en tant qu'outil de co-construction, engage les éleves dans une
exploration des possibles, tout en les amenant a interroger les enjeux lies aux sources,
au droit d'auteur et a la protection des donnees. De lart du prompt a lintegration de
lintelligence artificielle generative dans le processus creatif, elle invite a une réflexion
plus large sur le role de la machine dans lacte de creation et sur la place de lerreur
comme moteur d'innovation.



EPILOGUE

Afin d'explorer plus avant cette collaboration eleve/IAG dans la periode de transition evolutive que cette technologie traverse, une
seconde sequence mettant en ceuvre une IAG text to video en interaction avec un groupe de vingt eleves de 3emes qui auront
constamment « Confronter intention et réalisation dans la conduite dun projet pour ladapter et le reorienter » en regard de la
question sous-jacente a la sequence abordant les notion d'espace et d'outil pourra étre retrouve en suivant les liens suivants :

Seéance pedagogigue incluant du numerique en arts plastiques : CHAAPIE 1/2

Seéance pedagogigue incluant du numerigue en arts plastigues CHAAPIE 2/2



https://ww2.ac-poitiers.fr/arts_p/spip.php?article1719
https://ww2.ac-poitiers.fr/arts_p/spip.php?article1720

