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Résumé. Quelle serait la fagon la plus adéquate d’apporter de I’aide a des étudiants en philoso-
phie ? Le but est de les aider a améliorer leurs compétences en lecture et en écriture de texte. La
réponse a cette question a mené a la conception d’un environnement d’autoapprentissage in-
formatis¢, le GYM-Tuteur. Cet article décrit les aspects théoriques, méthodologiques et péda-
gogiques, ainsi que I’évaluation du GYM-Tuteur.
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1 Introduction et contexte d’émergence

Les professeurs du collége', appuyés par des études réalisées tant par le ministére
de I’Education (Ministére de I’Education du Loisir et du Sport janvier 2001) que par
des chercheurs (Bourassa and Pelletier 1997), ont constaté depuis une quinzaine
d’années la persistance des difficultés a la réussite du premier cours de philosophie di
a des compétences non acquises en lecture et en écriture de textes philosophiques
(Burelle 2009). Au Québec, les étudiants ont appris a utiliser des stratégies de lecture
a I’école secondaire? et doivent, & la fin du secondaire, étre capables de les transférer
dans les cours de littérature et de philosophie (Rivard 2012). Il faut noter que la philo-
sophie est obligatoire a 1’obtention du dipléme d’études collégiales. Cette particularité
est propre au Québec dans les colléges francophones. Dans les colléges anglophones
et ailleurs au Canada, la philosophie est incluse dans un cours plus général nommé
« humanities ». Pour pallier ces difficultés croissantes, une premicre solution apportée
par le ministére de I’Education a été I’implantation de centres d’aide pédagogique
dans les colléges. Malheureusement, ces ressources sont inégalement disponibles,
voire insuffisantes. Dans le cas du college Montmorency, le centre d’aide du dépar-
tement de philosophie, le programme Philo-Aide, consiste en un jumelage entre un
professeur et un étudiant en difficulté. Les résultats sont remarquables pour les appre-
nants motivés et disponibles. Cependant, des écueils persistent a cause d’un manque
de préparation des apprenants aux rencontres et d’une accessibilité restreinte du ser-
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vice (rencontres un a un, de jour, non offertes le soir a la Formation continue).
L’informatisation de ce service est une avenue incontournable pour améliorer
I’expérience de 1’apprenant.

C’est dans ce contexte qu’est né le projet Gymnase Philosophique (GYM) qui vise
a faciliter, grace a un environnement d’autoapprentissage informatisé, le GYM-
Tuteur, la pratique de gymnastiques intellectuelles nécessaires aux apprenants qui, au
Québec, doivent lire et écrire des textes philosophiques. Il vise aussi a soutenir les
enseignants dans la conception de cet apprentissage grace a un systéme auteur, le
GYM-Auteur (Psyché V., Bourdeau J. et al. 2014, Psyché V., Kalemjian A. et al.
2014). La problématique ayant conduit a la réalisation du GYM-Tuteur est la sui-
vante : comment fournir adéquatement aux apprenants un autoapprentis-
sage/autoévaluation, afin de les aider a améliorer leurs compétences en lec-
ture/écriture de textes philosophiques ? Nous pensons, dans ce contexte, qu’une ap-
proche ludique pourrait surpasser I’approche classique. L’objectif qui a mené au dé-
veloppement du GYM-Tuteur était de : « permettre aux apprenants de s’autoévaluer,
tout en augmentant leur motivation a le faire et suivant une approche personnalisée ».
A notre connaissance, aucun systéme d’apprentissage informatisé n’a été mis au point
pour favoriser la lecture et I’écriture de texte en philosophie, encore moins selon une
approche ludique. L’originalité de ce projet réside donc dans sa capacité a rendre plus
accessible la philosophie a 1’aide d’une approche informatisée ludique.

2 Jeux sérieux, pour optimiser la motivation de I’apprenant

Notre projet s’appuie sur des travaux dans le domaine des jeux sérieux. Ce do-
maine nous a permis d’appliquer au GYM-Tuteur des stratégies de motivation, carac-
téristiques des jeux sérieux, car elles nous semblaient les plus appropriées pour main-
tenir I’intérét de I’apprenant pour un domaine d’apprentissage difficile a assimiler et
au sein d’un environnement d’apprentissage autonome. Le jeu sérieux est « un logi-
ciel a vocation pédagogique qui exploite des mécanismes éprouvés du jeu vidéo clas-
sique pour conférer a ’expérience d’apprentissage une dimension ludique et capti-
vante visant a optimiser la motivation, la rétention de 1’information et le développe-
ment des compétences chez le participant » (Demers 2014). Dans ce domaine, la con-
cordance et la ludification sont des principes centraux®. Le premier, le principe de
concordance*, pousse a s’interroger sur I’adéquation de ’usage de gadgets, tels que
les jeux vidéo a des fins pédagogique et d’évaluation. Il s’agit de s’assurer que le
moyen sert bien 1’objectif pédagogique et d’évaluation des compétences. Nous avons
expliqué nos motivations précédemment, en tentant de montrer la valeur ajoutée d’un
jeu sérieux dans notre cas. Seule une évaluation future de la technologie pourra dé-
montrer le bien-fondé de ce choix. Le deuxieéme principe, celui de ludification, invite
au transfert des mécanismes du jeu vidéo dans des situations d’apprentissage. Ces
mécanismes s’appuient sur des stratégies de la motivation qui incitent les joueurs a

3 Guide techno-pédagogique du Cégep a distance
4 ibid



progresser dans des mondes virtuels. Parmi ces stratégies, on cite souvent (Demers
2014) (Huynh-Kim-Bang, Wisdom et al. 2010) : la progression dans un monde virtuel
ouvert ou I’apprenant peut choisir son parcours ; I’immersion de I’apprenant dans une
narration ; ’attribution d’un systéme de points/récompenses ; I’accés a un décorum ;
I’intégration d’un scénario pédagogico ludique ramifié. Plusieurs stratégies de la mo-
tivation ont été implantées dans le GYM-Tuteur, notamment : la progression dans le
monde, un systéme de points/récompenses, le monde merveilleux (partie du « déco-
rum), un scénario pédagogico ludique ramifié. D’autres stratégies, telles que
I’immersion dans une narration et le compagnon virtuel (partie du décorum) sont en
voie d’implantation.

Progression dans le jeu. Dans le GYM-Tuteur, la progression a été congue suivant
quatre stratégies. La stratégie « courbe d’apprentissage lisse » (Huynh-Kim-Bang,
Wisdom et al. 2010, Jackson and McNamara 2011, Marfisi-Schottman, George et al.
2012) a été mise en place en segmentant I’apprentissage en plusieurs modules, activi-
tés et exercices de difficulté croissante. La stratégie « progression flexible » (Huynh-
Kim-Bang, Wisdom et al. 2010, Derbali 2013) est implantée pour permettre a
I’apprenant de suivre un parcours d’apprentissage personnalisé ou il choisit a travers
de nombreuses bibliothéques virtuelles, les textes, puis les extraits philosophiques
qu’il désire étudier. La stratégie « liberté d’action » (Marfisi-Schottman, George et al.
2012) a ¢été implantée pour permettre a 1’apprenant d’explorer librement
I’environnement a la premicre personne. En outre, la stratégie « niveaux a débloquer »
(Marfisi-Schottman, George et al. 2012) est mise en ceuvre comme il le suit : un nou-
vel exercice se débloque une fois le précédent terminé. Il en est de méme pour les
activités et les modules d’apprentissages. Systeme de points/réecompenses. Ce systéme
s’appuie sur la stratégie « mesure de 1’accomplissement » (Jackson and McNamara
2011, Marfisi-Schottman, George et al. 2012, Derbali 2013) : la performance de
I’apprenant est symbolisée par un nombre d’étoiles variant de 1 a 3 pour chaque exer-
cice. En cumulant un nombre-seuil d’¢étoiles, 1’apprenant parvient a débloqu er le
module d’apprentissage suivant. A la fin d’un module, si I’apprenant n’a pas atteint le
nombre d’étoiles suffisant, il peut choisir de refaire des exercices partiellement ratés
afin d’améliorer son score. Il est aussi prévu de lui attribuer une récompense au bout
d’un certain nombre d’étoiles.
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Fig. 1. Extrait du décorum : temple Fig. 2. Extrait du décorum : livre
Décorum. Le décorum du GYM-Tuteur comprend deux éléments clés : le « monde

merveilleux » et le « compagnon virtuel ». Le « monde merveilleux » (Huynh-Kim-




Bang, Wisdom et al. 2010, Marfisi-Schottman, George et al. 2012) du GYM-Tuteur
est un monde immersif en 3D utilisant la métaphore de la Grece antique et compre-
nant une agora, des temples grecs, des bibliothéques anciennes et un livre interactif.
La Fig. 1 donne une idée du décorum dans le GYM-Tuteur. Nous avons voulu aussi
qu’un « compagnon virtuel » (Derbali 2013) soit omniprésent dans I’environnement
afin de soutenir ’apprenant dans sa progression, de lui apporter de 1’aide en cas de
besoin. La encore, nous avons utilis¢é une métaphore, celle de la chouette Sophie,
symbole de la sagesse dans la Grece antique. /mmersion dans une narration. Cette
stratégie a été retenue dans I’environnement afin de permettre a 1’apprenant de
s’approprier le compagnon virtuel, la chouette. En effet, la narration retenue dans le
GYM-tuteur a pour personnage principal la chouette Sophie. Scénario pedagogico
ludique ramifié. Nous avons adopté la stratégie de la « question-réponse pour avan-
cer » (Huynh-Kim-Bang, Wisdom et al. 2010) : I’apprenant évolue en complétant
différents types d’exercices courts et ludiques dans un livre interactif (ex. Fig.2) en
3D.

3 Systemes tutoriels intelligents, pour augmenter 1’adaptabilité

Notre projet s’appuie aussi sur des travaux dans le domaine des Systeémes tutoriels
intelligents (STI). Ce domaine nous a permis, au moment de la conception, d’anticiper
une personnalisation et une adaptabilit¢ future du tutorat dans cet environnement.
Bien que notre systéme ne soit pas encore un STI & part entiére, nous avons pens¢ son
architecture comme telle afin d’orienter le projet vers une personnalisation et une
adaptabilité accrue de I’apprentissage dans I’environnement. Ainsi, chaque nouvelle
« brique » que nous ajoutons a notre systeme nous oriente vers la construction d’un
systéme tutoriel intelligent. L architecture de base d’un STI comprend quatre compo-
santes principales, soient un modéle du domaine, un modéle de 1’apprenant, un mo-
dele pédagogique et un modele de I'interface. Dans GYM-Tuteur, ces quatre modeles
existent de fagon partielle et doivent évoluer.

Le modele du domaine contient une représentation des connaissances du domaine
étudié, laquelle a servi a indexer des textes de philosophie, des ressources pédago-
giques (c.-a-d. un texte de philosophie auquel est associ¢ un extrait de texte indexé
selon 1’auteur et sa période) et des séquences d’exercice conformes a un scénario
pédagogique prédéfini. A chaque séquence est associée des consignes, des rétroac-
tions, des indices de progression, un systéme de pointage. Les textes philosophiques
associés a ce scénario sont classés par niveau de difficulté ; des notions et des cita-
tions philosophiques sont organisées selon 1’auteur et la période de texte. Le modéle
de [’apprenant contient déja le profil de D’apprenant, sa progression dans
I’environnement, sa performance. Nous lui ajouterons un catalogue des erreurs, ces
dernic¢res ayant déja été recensées. Le modele pédagogique contient les stratégies
pédagogiques qui soutiennent 1’apprentissage (ex. elles indiquent quand présenter un
nouvel exercice a I’apprenant). Ce modele contient aussi les stratégies motivation-
nelles déja implantées dans le GYM-Tuteur. Le modéle de [’interface comprend
I’interaction entre le systéme et ’apprenant. L’interface du GYM-Tuteur est interac-



tive, immersive et en 3D, méme dans le livre d’exercices. La communication prévue
via I’interface se fera pour mettre a ’apprenant d’aller chercher de I’aide aupres du
compagnon virtuel la chouette. Cette partie est en voie d’implémentation

4 Evaluation

Mesure de la motivation. Nous avons évalué plusieurs stratégies motivationnelles,
notamment : des éléments du décorum, la narration, 1’usage d’un compagnon virtuel.
Bien que nous n’ayons pas encore évalué tous les effets de ces stratégies de la motiva-
tion sur les apprenants, plusieurs études nous laissent croire que : (1) les question-
naires CIS et IMMS de Keller (Keller 2006) basés sur le modéle ARCS (Keller 1987)
(Attention, Pertinence, Confiance, Satisfaction) sont suffisamment solides pour éva-
luer ce critére ; (2) et que 1’application de ces stratégies donne des résultats positifs
(Jackson and McNamara 2011). Mesure de ['utilisabilite du systeme. L’utilisabilité
apparait comme étant une condition nécessaire a ce qu’un STI soit a la fois utile et
acceptable (Tricot, Plégat-Soutjis et al. 2003). Nous avons donc entrepris d’évaluer
I’utilisabilit¢ du GYM-Tuteur grace a un questionnaire de satisfaction quantitatif et
qualitatif de type QUIS (Harper and Norman 1993). Ainsi, nous avons pu sonder une
quarantaine d’utilisateurs finaux. L’analyse des données a montré que la trés grande
majorité des utilisateurs étaient satisfaits de la progression dans le systéme, des fonc-
tionnalités liées aux exercices, et des contenus textuels.

5 Conclusion et perspectives

Dans cet article, nous avons présenté le GYM-Tuteur, issu du projet Gymnase Philo-
sophique. L’architecture de ce systéme comprend la plupart des « briques » néces-
saires a un STI. Il évoluera de la manicre suivante : (1) sa composante « domaine »,
déja peuplé par des centaines textes indexés, évoluera vers un modéle du domaine,
avec une ontologie du domaine de la philosophie (Pasin and Motta 2011); (2)
d’autres stratégies motivationnelles seront intégrées au modele pédagogique ; (3) les
résultats des évaluations de I’apprenant seront intégrés dans le modele de I’apprenant.
Ce modéle nous permettra d’effectuer un diagnostic cognitif et une analyse séman-
tique plus fine de ces écrits. Ces modéles constituent les éléments essentiels d’une
architecture de STI (Woolf 2010). Les travaux futurs dans le projet GYM porteront
surtout sur le volet « Ecriture » visant & développer les compétences en analyse et
écriture de texte, ainsi que sur I’évaluation de la motivation dans le GYM-Tuteur. Les
outils d’analyse de texte ReaderBench (Dascalu, Dessus et al. 2013) et iStart
(McNamara, Boonthum et al. 2007) ont été explorés. Actuellement, nous expérimen-
tons ReaderBench avec son équipe-projet. Des évaluations sont aussi a venir sur les
effets des stratégies motivationnelles sur I’autoapprentissage dans un environnement
ludique informatisé.
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