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REDIGER UN PROMPT EFFICACE

Parce que I'lA n’a pas d’intention si ce n’est celle que I'lhumain lui
donne, il est nécessaire de maitriser I'écriture du prompt (aussi
appelé ‘requéte’).

Assistant d'instruction générative (prompt)

Un prompt efficace permet d’obtenir des réponses précises et

: pertinentes.
A E T I F En langue vivante, rédiger un prompt permet a la fois de passer une
ction G ontexte Monalita M dentiteMormat commande a I'lA et de travailler sur la correction et la précision de la
) langue.
Qu’est ce qu'un prompt efficace ?
[l doit comporter au moins 3 éléments : un contexte, un objectif et

une tache. Il existe une véritable ingénierie du prompt et pour
démarrer nous vous proposons un modele simple : A.C.T.I.F.

L

PREMIERS PAS : S'ENTRAINER 'K
AVEC LE MODELE A.C.T.LF

Numedu.org propose un espace bac a sable pour s’entrainer a
I'écriture de prompts et acquérir des automatismes.

Cet espace offre également une banque d’exemples de prompts
avec une entrée pour les enseignants et une pour les éléves.

Structure du prompt

Corriger un texte que tu as écrit
Description

Ce prompt ilustre usage simple d'une IA générative de texte
utilisée comme correcteur orthographique. On notera dans la
partie "format’, la demande d'obtenir la iste des mots
corrigés. Attention, toujours vérifier la réponse obtenue et au
besoin demander conseil a ton professeur.

USAGES PEDAGOGIQUES

Quelques exemples :

Le prompt selon le modéle A-C-T-I-F :

Tu dois agir comme un professeur de Frangais qui corrige lorthographe
dlun texte.

e Rédiger un prompt pour générer une image : que ce soit pour
le professeur ou les éléeves, cette activité permet de prendre
conscience que la qualité et I'exactitude de I'image générée
par I'lA sont directement liées a la précision du prompt.

Tu utiliseras un ton sérieux.

Aprés le texte corrigé, tu présenteras les mots corrigés avec
une explication dans un tableau.

e Améliorer ou corriger une production - voir exemple ci-contre,

Aastan s, censatne ponol

qui reprend les cing éléments dumodele | [ T| F.

Structure du prompt

Créer un jeu de cartes de type Dixit

Il peut étre intéressant de soumettre un méme
prompt a différentes IA pour faire comparer les
résultats aux éléves. En effet, lors d'une génération
d'image, les biais sont nombreux (genre, origine, etc.). I
est donc nécessaire de les faire repérer et analyser
par les éleves.

Description

Ce prompt est un exemple qui illustre comment générer des
prompts "images" dans le but de créer des cartes de jeu de
type DIXIT afin de travailler la langue frangaise pour des

éléves de FLE de niveau A2.

Le prompt selon le modéle A-C-T-I-F :
Tu dois agir comme un professeur de FLE.

Tu enseignes pour la classe de FLE avec des éléves de
niveau A2.

RGPD Ne’jamais donne[ o!’informatio.ns personnelles (norp,
prénom, etc.). Préférer les outils sans compte. A défaut,
travailler a partir d'un compte créé par I'enseignant sur
des outils de I'établissement (tablettes, ordinateurs). T | G

Le style des images doit étre le cartoon.

Les prompts doivent étre adaptés pour une utilisation avec
I'ADALL'E
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