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Contexte

• Projet Play Serious (FUI)

• Formation professionnelle pour adultes

• Ensemble d’outils d’édition et d’exécution pour 
des serious games
� En particulier : le suivi de l’apprenant
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Objectifs

• Diagnostiquer l’état des compétences de 
l’apprenant

• Fournir un retour aux formateurs• Fournir un retour aux formateurs

• Adapter dynamiquement le parcours 
d’apprentissage
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Cadre méthodologique : Evidence Centered
Design (1/2)

Les fondements de ECD [Messick 1994], [Mislevy et al. 2006]

• identifier ce qu'on veut évaluer : compétences, 
connaissances et d'autres traits de l'apprenant � ces 
variables sont inobservables

• identifier les comportements et les critères de performance 
qui prouvent ces variables � mesurables/observables

• identifier les types de tâches et de situations dans 
lesquelles ces comportements peuvent être observés
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Cadre méthodologique : Evidence Centered
Design (2/2)

Preuve

Modèle Règles de 

Compétences Tâches/Actions

Raisonnement sur la conception de l’évaluation
ECD : 3 modèles  
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statistique preuve

Raisonnement sur la performance de l’apprenant

Quelles compétences 

mesure-t-on ?
Dans quelles situations ? 

Comment les 

mesure-t-on ? 



Modèle des compétences (1/2)

Compétences• 3 types de liens
–Composition
–Précédence
–Prérequis

• 3 niveaux d’abstraction
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• 3 niveaux d’abstraction

Un extrait du modèle de 
compétences dans « Les 

Cristaux d’Ehère »



• Modèle de l’apprenant
= instance du modèle de compétences

• Valeurs représentent des croyances actuelles sur 

Modèle de 

l’apprenant

0,52

0,45

0,61

0,33 0,68

Modèle des compétences (2/2)
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• Valeurs représentent des croyances actuelles sur 
le niveau de l’apprenant sur chaque compétence



Modèle de preuve (1/2)

• Règles de preuves = métriques ou modèle 
de scoring
– Entrées : les productions de l'apprenant 

(rectangle jaune)
– Sortie : évaluation des productions, c’est-à-dire des scores 

Preuve

Modèle
statistique

Règles de 
preuve
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– Sortie : évaluation des productions, c’est-à-dire des scores 
(rectangles bleus).

• Le modèle statistique peut représenter de simples 
nombres (scores) comme il peut utiliser des réseaux 
bayésiens avec des probabilités conditionnelles.



Modèle de preuve (2/2)

Preuve

Modèle
statistique

Règles de 
preuve
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Laalys



Modèle des tâches/d’actions (1/2)

• Le TM dans un jeu = séquences d'actions
• Pour chaque action/séquence d’actions on indique 

les indicateurs de performance
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Tâches/Actions



Modèle des tâches/d’actions (2/2)

• Pour représenter les séquences d’actions
�Utilisation des réseaux de Petri (RdP) 
(un jeu peut être vu comme un système dynamique)
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Tâches/Actions



Architecture du suivi
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Architecture du suivi 
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1- Le modèle du domaine



Architecture du suivi 

2- Le modèle de l’apprenant
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Architecture du suivi 

3- Les modules de suivi
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Architecture du suivi 

3- Les modules de suivi

• Le module de communication
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Architecture du suivi 

3- Les modules de suivi

• Le module de communication

• Le module d’analyse
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Architecture du suivi 

3- Les modules de suivi

• Le module de communication

• Le module d’analyse

• Le module Laalys (learner activity analyser) 
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Architecture du suivi 

3- Les modules de suivi

• Le module de communication

• Le module d’analyse

• Le module Laalys (learner activity analyser) 

• Le module Reporting
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Mise en œuvre de l’approche
• Serious game : Les Cristaux d’Éhère
• Public participant à l’expérimentation : 13 élèves de lycée
• Retours aux formateurs : 3 niveaux de détail, 3 types d’information

Évaluation
• Analyse des actions selon 

une typologie d’erreurs
�plusieurs labels 
�ventilation des labels sur 

deux dimensions
« échec » et « réussite » 

�propagation dans le 
réseau bayésien 
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Bilan (1/2)

• D’un point de vue méthodologique

ECD offre un cadre structurant, complet et pertinent pour le 
suivi de l’apprenant en passant par :

– Modélisation des compétences– Modélisation des compétences

– Modélisation de l’apprenant

– Spécification des situations d’évaluation

– Modélisation des tâches/d’actions

– Processus d’évaluation
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Bilan (2/2)

• D’un point de vue résultats
– Résultats de l’évaluation automatique encourageants

• Pour les apprenants « bons » et « mauvais » 
⇒concordance avec le profil de l’apprenant établi par un enseignant 

qui s’est appuyé sur les vidéos des captures écran

• Pour les apprenants « intermédiaires » : c’est plus mitigé
– L’enseignant a observé des tentatives et des hésitations
– Le diagnostic automatique capte uniquement les tentatives
– Plusieurs problèmes d’interface interprétés comme des erreurs 

• Plusieurs pistes d’amélioration �travaux en cours
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