
Après-midi “Innovations en pédagogie” :

• 14h : “Vibe coding” : place à la créativité pour des applications pédagogiques simples !

• un outil de révision ludique d’images ACP pour les étudiants en DFGSM (Philippe Bertheau) 20mn

• un outil d’aide à la préparation de questions d’examens sur lames virtuelles (Charles Lépine) 15mn

• 14h50 : 1er prix innovation du CoPath : Agathe Chiaverini 15mn

“Découvrez notre job : L'Anatomopathologie qu’est ce que c’est ?”

• 15h10 : 2ème prix innovation du CoPath : Olivier Fourati 15mn

“Challenge GH nord d’Anatomie Pathologique - Résolution de cas en équipe”

• 15h30 : innovations en pédagogie en ACP

• Malik Salhi 7mn “Projet PANNORAMIX”

• Simon Phelinas 7mn “Au-delà du microscope”

• Maxence Rauturier (en visio) 7mn “Les « Mardis e-pathans »”

• questions et vote Wooclap pour Prix du public !



Vibe coding pour créer des applications pédagogiques

Philippe Bertheau, AG CoPath du 26/06/2026



Les différentes I.A. auxquelles nous avons accès

● I.A. discriminantes (prédictive / analytique) : classer, prédire

● I.A. génératives : créer des textes, images, vidéos, code… 

● I.A. agentiques  : créer dans, et interagir avec un environnement (un 

navigateur web, un dossier d’ordinateur, un système…) 



I.A. agentiques génératives de code : 

“Vibe coding” : terme inventé en 02/2025 

par co-fondateur d’OpenAI Andrej Karpathy

vibe = ambiance, atmosphère, vibration…

vibe coding : coder avec ses intentions, son “feeling”…

Réelle possibilité de créer seul des applications simples, sans 

connaissance du langage ou du code.



Une application ludo-pédagogique : 

● 115 images extraites des lames virtuelles de TP des 

étudiants de DFGSM3 de U Paris Cité

● en faire une galerie d’images dans un environnement en 3D 

dans lequel l’étudiant pourra se déplacer

Démo en ligne (si réseau OK ! ) : 

https://formation.uness.fr/3C/course/view.php?id=11026

https://formation.uness.fr/3C/course/view.php?id=11026














115 images extraites des lames virtuelles de TP DFGSM3 U P Cité 2026



accès direct à une image (menu de gauche)









● appli développée en 2 après-midis en mars 2026, par un enseignant 

et une I.A. agentique. Ex-nihilo, sauf images et légendes déjà faites 

en 2025.

● mise en ligne sur Moodle U P Cité en avril 2026 pour les étudiants de 

DFGSM3 (UE ACPP, Virginie Verkarre, Aurélie Sannier) pour faciliter 

leurs révisions avant examens d'UE de mai

● quelques bugs signalés et corrigés après l’ouverture

● bilan début juin 2026 : 

○ 845 consultations par 334 utilisateurs différents (promo de 800)

○ 15 étudiants ont pris le temps de répondre à un formulaire 

d'évaluation : 

■ leur note technique : 4 / 5 

■ leur note pédagogique 4,6 / 5. 



Comment « vibe coder » ? 1

2

Succession de consignes pour affiner peu à peu le résultat : 

• consigne >> réponse IA (commentaire, création fichier, ajout / modification code…) >> visualiser résultat

• consigne ajustée >> réponse IA ajustée >> visualiser résultat

• consigne réajustée >> réponse IA réajustée >> visualiser résultat

• consigne sur un autre sujet >> réponse IA sur cet autre sujet >> visualiser résultat

• reréajustement de la première consigne >> reréponse IA ajustée >> visualiser résultat

• ……………….
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1179 lignes de code javascript dans le seul fichier principal,

totalement crées par une I.A. de type LLM standard.

Un petit extrait : 



la toute première consigne : 

. environnement en 3D où on peut se déplacer (clavier, et rotation souris)

. une route le long de laquelle on trouve des poteaux avec un affichage

. chaque affichage est une des images du dossier joint, dans un format 

100x100 pixels.

. en marchant sur cette route, on peut voir peu à peu les 115 images du 

dossier.

. quand on clique sur une image, on demande à l'utilisateur de saisir le 

diagnostic de cette image. Si ce diagnostic est équivalent au titre de 

l'image, alors afficher bravo !, et faire une petite musique symbolisant un 

succès. Sinon, afficher, "faux, recommencez", ou avoir un bouton 

"continuer à explorer" pour revenir à l'affichage de la route.



Je voudrais que le sol ne soit pas de l’herbe mais un désert de sable

C'est fait ! 🌵 J'ai transformé l'herbe en un grand désert de sable.

J'ai remplacé l'ancienne texture verte par une nouvelle texture générée 

dynamiquement avec :

1. Une couleur de fond jaune pâle sable (`#e8d69f`).

2. Des milliers de minuscules "grains" (certains plus clairs, d'autres 

légèrement plus sombres) pour donner un aspect texturé très réaliste, 

typique des dunes de sable.

Vous n'avez plus qu'à **rafraîchir votre page** (`http://localhost:8080`) 

pour vous promener dans votre nouveau désert de sable sous les nuages 

blancs !



assets générés par l’I.A. : pyramides, panneaux, nuages, planète, oiseaux, audio vent…

assets importés : palmiers, texture du sol, et bien sûr les images ACP et légendes



une autre consigne (après suggestion d’un étudiant) : 

quand un étudiant trouve le bon diagnostic d'une image dans le parcours 

aléatoire, il faut un compteur de points de victoire qui s'incrémente, avec une 

médaille de bronze pour 5 bonnes réponses, une médaille d'argent pour 10 

bonnes réponses et une médaille d'or pour 20 bonnes réponses (sur des 

images différentes bien sûr !)



suite à la constatation d’un bug d’affichage : 

Je suis désolé pour ce bug ! C'était dû à la façon dont les couleurs du canvas devaient être 

interprétées par le moteur 3D (qui affichait la texture en gris par défaut) et potentiellement à un 

problème de "cache" du navigateur qui a gardé une vieille version de l'herbe en mémoire avec le 

nouveau code, créant un conflit.

J'ai fait plusieurs corrections :

1. **Couleur par défaut ajoutée** : Même si la texture met du temps à charger, le sol sera de 

base coloré en jaune sable.

2. **Correction des couleurs de la texture** : Le moteur 3D (Three.js) comprend désormais 

correctement l'encodage des couleurs du sable. J'ai aussi épaissi les grains de sable pour qu'ils 

soient bien visibles.

3. **Mise à jour pour forcer le cache** : J'ai modifié le fichier *index.html* pour forcer votre 

navigateur à recharger complètement le code neuf.

Vous devriez pouvoir voir le sable maintenant ! N'hésitez pas à **rafraîchir votre page** 

(`http://localhost:8080`) pour tester. 



et si vous ne savez pas comment faire qq chose, demandez-lui ! 

comment travailler avec toi pour créer une application que je pourrai 

mettre en ligne sur une plateforme pédagogique Moodle ?

Pour qu'une application soit intégrable dans Moodle, elle doit être "autonome". Je 

vous suggère de viser une application HTML5/JS/CSS moderne.

● Mon rôle : Je peux générer le code source complet (fichiers .html, .js, .css), 

structurer la logique pédagogique et concevoir l'interface utilisateur (UI).

● Votre rôle : Vous fournissez le contenu disciplinaire (les concepts de 

pathologie ou autres), les règles pédagogiques et validez les itérations.

Pour commencer immédiatement, quel est le premier module pédagogique 

que vous souhaitez concevoir pour Moodle ? (Décrivez-moi le concept ou la 

mécanique de jeu/exercice que vous avez en tête). 



Parfait, ça semble maintenant très bien, merci !

Merci beaucoup pour votre retour, c'est un plaisir de voir que le résultat 

vous plaît ! 

Vous voilà désormais avec une interface thématique complète, depuis les 

pas colorés dans le sable jusqu'au magnifique panorama désertique 

entouré de palmiers et de pyramides, parfait pour explorer vos images 

d'anatomie de façon ludique. 

L'application semble totalement prête à l'emploi. N'hésitez pas si vous 

avez plus tard d'autres ajustements, l'ajout de nouvelles images ou la 

moindre idée folle à coder. Bonne balade dans votre nouveau musée des 

sables, et bonnes explorations médicales ! 🌴🐪



On peut maintenant, même sans savoir coder, ajouter des scripts 

et des petits programmes dans tout ce qui est “scriptable” :

- page web (l’appli présentée ici)

- Word

- Excel

- Qupath

- Unity

- Blender

- …

- Cytomine / Moodle : topo Charles Lépine

Conclusion :



Merci !



Deuxième exemple de vibe coding

Création d’une application permettant de générer de façon automatique 
un QRM au format XML à partir des lames virtuelles hébergées sur 

cytomine (UNESS lames virtuelles)

Objectif : simplifier et automatiser au maximum la procédure de création 
de QRM dans la banque de question de l’UNESS pour les examens 

nationaux sans recourir à des LLM



Deuxième exemple de vibe coding

I want to create an application, ideally in HTML, that allows the creation of multiple-choice questions, 
in a format that can be exported to Moodle, based on virtual slides hosted on a specific site, Cytomine 
(https://cytomine.uness.fr/#/projects).
A user account with access is required to log in to Cytomine. The slides are located in a project named 
COLL-DES-ACP, and their names contain the organ and the diagnosis referenced by the virtual slide.
I would like the MCQs to be generated and organized by organ.
The question text should also include a link to the virtual slide, and the prompt should be phrased as 
follows:
"On this specimen from location #, what is your diagnosis?"
There should be 5 answer choices, with only one correct answer.

Prompt



Création d’un générateur de QRM à partir de LV



Création d’un générateur de QRM à partir de LV



Création d’un générateur de QRM à partir de LV

1er essai : échec total, la page HTML se lance mais le 
lien avec cytomine ne marche pas 

Je lui indique l’erreur que me renvoi la page HTML 

Il modifie le code = nouvel essai 

= 4 cycles feedback négatifs/modifs/essais 

nouvel échec



Création d’un générateur de QCM à partir de LV

solution finale
injecter un script dans la page HTML de cytomine 



Création d’un générateur de QCM à partir de LV

Démonstration live du générateur



Conclusion

Avec les agents IA votre imagination est la limite

Perspectives : installer un LLM open source type Gemma pour reprendre 
les textes des QRM pour qu’ils soient parfait et que les distracteurs soient 
adaptés. 

Créer un espace de partage de nos applications ACP ?


