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GTnum #Scol_IA

Margarida Romero, Laurent Heiser et Maryna Rafalska

https://scoliablog.wordpress.com/

Les GTnum sont des groupes de travail numériques (GTnum) sélectionnés par la Direction du Numérique Educatif (DNE) pour

e  ['avancement scientifique sur la thématique,
° le développement et analyse des pratiques sur le terrain T1. Formation a l'lA
e  etl'acculturation des acteurs éducatifs sur la thématique.

o o : o , . T2. Acculturation a I'lA
Le GTnum 9 #Scol_IA est orienté sur la thématique “Intelligence artificielle et éducation”.

Pour développer ces objectifs,

Structuration en 5 équipes de travail E T3. Dispositif innovants
Approche en science ouverte et participative
Ouverture trans et interdisciplinaire

Ancrage a la fois territoriale et internationale T4. Trace d'apprentissage

T5. Modélisation de I'apprenant


https://scoliablog.wordpress.com/

\/ I'm pretty sure
I'm not a robot

J

reCAPTCHA

Intelligences biologiques et intelligences artificielles
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Pensée Critique Développer la pensée
informatique pour
N

démystifier
Collaboration

l'intelligence artificielle

—

résolution Résolution

technocréative 5
de problemes de problémes

(LE Pensée

informatique

#5c21


https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf
https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf
https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf
https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf
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Quelle formation pour les enseignants a la
culture et compétences numériques ?

& . [ULTURE

< [OMPETENCES
"v‘ Euménloms >

Institut national
supérieur du professorat
B ) ™ et de I'éducation
k ™ Académie de Nice

Vibot, le robot



https://www.researchgate.net/publication/344832484_Vibot_le_robot

Pistes de réflexion sur l'éducation a l'lA:
passer de consommateur a créateur par U'lA

Basé sur les travaux de Romero (2015)

-@-

Consommation
passive

L'apprenant consomme dufl
contenu généré par |A,
sans le savoir ou sans
comprendre son
fonctionnement
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Consommation
interactive

L'apprenant consomme
interactivement du
contenu généré par |A. Il
est en mesure d'influencer
l'IA par ses actions.

Utiliser un didacticiel qui

Création de
contenu

L'apprenant créé du
contenu grace ade l'lA, en
connaissance de cause.

\.
( 3
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Cocréation de
contenu

L'apprenant créé du
contenu en collaborant
avec d'autres apprenants
et en interaction complexe|
avec l'IA

4 B
Utiliser ChatGPT pour

-@-

Cocréation
participative de

connaissances
Les apprenants utilisent
l'lA dans un processus
collaboratif pour proposer
une solution a un probléeme
complexe disciplinaire ou
\ interdisciplinaire.

(

~N
Utiliser 'lA comme assistant
dans l'organisation d'un

Infographie par Simon Duguay. Basé sur les travaux de Romero (2015). Usages pédagogiques des TIC : de la consommation a la cocréation participative.

c e 2 i i
.0 | Utiliser un assistant vocal, SRl aREY BroposE Utiliser Dall-E pour générer affiner, ajuster une idée. i (e
© un filtre vidéo, un logiciel T une image. Utiliser Dans un brainstorm clo 0(.1ue scnentlflquz‘sur
2 de correction de texte ou p ChatGPT pour répondre d'équipe, utiliser ChatGPT gnV|ronnem(-3_nt‘ou A0
= d herch sesitordecansgs impl t3 ti - s débat sur les inégalités
3 un moteur de recherche. . simplement a une question. comme « critique » des idées A
faiblesses. . technologiques dans le
dans le but de les bonifier.
L &3 L ) L monde. 3
g ) ( L'apprenant comprend 3 ( o (" Comme la collaboration et la )
. F résolution de problemes
5 Liapprenant nacomprand L'apprenant comAprefld que cotmmelr;\t ienérer.dtu " L'apprenant sait comment complexes sont des taches
'g pas ou ne connait qu'en UlA apprend grace a des 4 con -enu ; ??lpo.ln - utiliser l'lA comme tremplin humaines, ici les apprenants
= théorie le fonctionnement données et des interactions evralt.y .av0|r r? eXIDRSUE pour aller plus loin dans ses utilisent l'IA pour automatiser
g de llA. avec des utilisateurs. les biais de l'IA, su’r la apprentissages. . ce qui est automatisable dans
provenance des données de le but de se concentrer sur les
\_ N Q'IA et sur le droit d'auteurj i taches sociales. )




Emancipation

Développement
personnel

Formation a I'lA
et par'lA

Heiser, Romero, Ceci

- S~

Agentivité

transformative =~
(?Jtoyenn,em a /" Pédagogies critiques ., y |
I'ere de I'lA - e §
Appropriation % b
,' Activités Voo

Apprentissage | technocréatives

. en classe
Découverte

\Z‘\\:\: w o o

Figure-1--les-effets-de-la-régulation-pédagogique-de1'lA|

Macro : enjeux
philosophiques, médias

- Méso : rapport aux
- cyber techniques

Micro : ingénierie,
réflexivité



Une méme activité et protocole de recherche,
des analyses pluridisciplinaires et multimodales visant la compréhension de la

7’
4
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résolution créative de problémes
Sciences de 1’Education et de la Didactique des mathématiques
Formation (Romero, Prokofieva, Barma) . (DeBlois, Freiman, Rafalska)
Psvchomotricité (Lero . 7 Interactions Humain
Y ( v) ’ .- Artefact (Charisi)
Modélisation WYANR CREAMAKER
mathématique (Kohler) -------- #CREACUBE
_________ Ergonomie
, , T (Kalmpourtzis)
" Information et communication
(Heiser, expérience vecue)

Sciences du numérique
1

(Vieville)
Neurosciences computationnelles
(Alexandre, Vieville)



Artificial Intelligence Devoted to Education

% Alde ®

Activité de résolution créative de problemes avec des robots pédagogiques
(_Goals |

Evaluation Intention

Init
A

\ i

Listening the instructions S v
( pecifying ( y )
2 Interpretation
Actions P

A

X

Cubes observation (dis)assembling the cubes
v

X\ | Execution Perception

Mental Activity

Testing a solution

Cubes manipulation
Physical Activity

Successful solution
Wl

Unsuccessful solution

U
N 10
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Alde : Artificial Intelligence Devoted to Education (AIDE)

Cognitive science

Computational neuroscience

explain neuronal
activity data

using neurobiologically

explain
behavioral data
plausible...
...computational
models...

...that perform complex
cognitive tasks

Artificial intelligence

Figure 2 | What does it mean to understand how the brain works? The goal of cognitive computational neuroscience is
to explain rich measurements of neuronal activity and behavior in animals and humans by means of biologically plausible
computational models that perform real-world cognitive tasks. Historically, each of the disciplines (circles) has tackled a
subset of these challenges (white labels). Cognitive computational neuroscience strives to meet all the criteria
simultaneously.



Alde : Artificial Intelligence Devoted to Education (AIDE)

Modeéle de
données

Données générées a parti
de schémas analyti
(vidéo, observatioy

Analyse de
I’activité .
Traces d’interaction

(learning anabyftics)

générés dans I’ Activité

d’apprentissage

activité
action

,(\ outil /)

Pourquoi ?

objet

Bardram, 1998

Romero, M., Viéville, T. & Heiser, L. (accepted). Analyse d’activités d'apprentissage médiatisées en robotique pédagogique. Dans Alberto, B.,
Thievenaz, J. (in press). Traité de méthodologie de la recherche en Sciences de 'Education et de la Formation.
https: /www.researchgate.net /publication /344151929 Analyse dactivites d’apprentissage mediatisees en robotique pedagogique



https://www.researchgate.net/publication/344151929_Analyse_d%27activites_d%27apprentissage_mediatisees_en_robotique_pedagogique

Combinaison multimodale de data streams (Emerson et al. 2020)

Game-Based
Learning Environment

A Gameplay Interaction |

Eye Tracking
Facial Expression

Multimodal
Predictive Models
Gameplay
Interaction + Gaze
N Facial
Interaction Expression

Multimodal Predictive
Data Streams Student Models
- . — IR Interest
Model
Gameplay ,
Interaction N
Facial Post-Test Score Learning
- Outcomes
Expression — MBce
Unimodal
Predictive Models
Gameplay
Outperforms i mm———)) |  interest
Gameplay — Learning
Outperforms Interaction Outcomes
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Site web : https:/scoliablog.wordpress.com/

Calendrier des activités du mois de novembre : https:/scoliablog.wordpress.com/2020/11/11/agenda/
Calendrier du projet : https://frama.link/GTnum-Scolia-Calendrier
Projet GTnum #Scol_IA : https://frama.link/Scol_IA

Ressources d'intérét

Réseaux sociaux :

L

Twitter : https:/twitter.com/Scol_IA

ResearchGate : https://www.researchgate.net/project/GTnum-Scol-I1A/
LinkedIn : https:/www.linkedin.com/groups/12478400/

Facebook : https.//www.facebook.com/GTnum.Scol.ia/

Sélection de références : https://www.zotero.org/groups/2598243/gtnum_scol_ia/library



https://scoliablog.wordpress.com/
https://scoliablog.wordpress.com/2020/11/11/agenda/
https://frama.link/GTnum-Scolia-Calendrier
https://frama.link/Scol_IA
https://twitter.com/Scol_IA
https://www.researchgate.net/project/GTnum-Scol-IA/
https://www.linkedin.com/groups/12478400/
https://www.facebook.com/GTnum.Scol.ia/
https://www.zotero.org/groups/2598243/gtnum_scol_ia/library

Développer la pensée informatique pour démystifier 1l'intelligence
artificielle

e Margarida Romero, Développer la pensée informatique pour démystifier
1'intelligence artificielle

e https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/26818/066/
1024-no12-Pensee-Informatique.pdf

Un bref parcours sur les ressources, pratiques et acteurs en IA et éducation

e Margarida Romero, Hedi Aloui, Laurent Heiser, Luis Galindo, Alexandre
Lepage. Un bref parcours sur les ressources, pratiques et acteurs en IA
et éducation. [Rapport de recherche] Université Céte d'Azur. 2021.
(hal-63190014)

e https://telearn.archives-ouvertes.fr/LINE/hal-031966814v1



https://telearn.archives-ouvertes.fr/LINE/hal-03190014v1
https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf
https://www.societe-informatique-de-france.fr/wp-content/uploads/2018/06/1024-no12-Pensee-Informatique.pdf

IA et éducation
Domaines d’application
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How to Teach Artificial Intelligence
(VanderArk, 2020)



1. Perception

‘ﬂ
Object ID: i

e . /
4. Interaction | ~~w 5. Impact sociétal
naturelle | J-\

3. Apprentissage

How to Teach Artificial Intelligence

(VanderArk, 2020)

2. Représentation
et raisonnement



@alexchenette

DECLARATION DE MONTRERL /A RESPONSABLE )

Déclaration de Montréal
IA responsable_

4- PRINCIPE DE SOLIDARITE

5- PRINCIPE DE PARTICIPATION DEMOCRATIQUE

6- PRINCIPE D'EQUITE

7- PRINCIPE D'INCLUSION DE LA DIVERSITE

8- PRINCIPE DE PRUDENCE

9- PRINCIPE DE RESPONSABILITE




IA ?

Dans le cadre du livre blanc, “Education et Numérique : enjeux et défis”
(Giraudon et al. 2626) 1’'intelligence artificielle est définie comme
“l1’automatisation des processus et comportements que nous, humains,
percevons comme intelligents” (p. 32).
« la construction de programmes informatiques qui s’adonnent a des taches
qui sont, pour 1l’instant, accomplies de facon plus satisfaisante par des
étres humains, car elles demandent des processus mentaux de haut niveau
tels que 1’'apprentissage perceptuel, 1’organisation de la mémoire et le
raisonnement critique » (Minsky, 1956).
Plus récemment, Young et al (2019) définissent 1'intelligence
artificielle “comme tout systéeme spécifique a un domaine utilisant des
techniques d'apprentissage automatique pour prendre des décisions
rationnelles concernant des taches non déterministes”.

'(,\\‘; /ﬁ)




CREACUBE Q@ Alde How we solve problems with technology ?

tasks

experimental
worlds

CreaCube

Model of the task
(ontologie)

elicit behavior,
drive learning, and
serve as benchmarks for

*

A
! bi i models
i i task-performing
computational

are compared
with,, &

gcomputational
Modeéles

neurosciences
computationnelles
(Mnémosyne)

eliminate

tests
statistical inference
evaluating models




CREACUBE @ Alde How we solve problems with technology ?

Kohler (2020)

OREEEO

Couleurs des états

1: Départ

2: Forme Valide

3: Forme non-valide
4: Affordance

5: Fin/Réussite

6: Evenement PXX et Anomalies

Fréquence

1 action toutes les 1 seconde (ou moins)
1 action toutes les 1-2 secondes

1 action toutes les 2-3 secondes

1 action toutes les 3-5 secondes

1 action toutes les 5-10 secondes

1 action toutes les 10-30 secondes

1 action toutes les 30 secondes (ou plus)



