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Résumé. Cet article présente une nouvelle approche pour recommander des
parcours d'apprentissage adaptés au contexte des apprenants mobiles. Pour cela,
nous proposons un systéme de filtrage collaboratif des points d'intérét qui
permet de guider l'apprenant dans le cadre d'une sortie pédagogique. Ce
systtme de recommandation permet ainsi 1’orchestration automatique des
activités mobiles d’apprentissage en fonction de la localisation géographique
des apprenants et de leurs historiques.

Mots-clés. Apprentissage mobile, sortie pédagogique, orchestration des
activités, systeme de recommandation, filtrage collaboratif passif

Abstract. This paper presents a new approach to recommend learning paths
adapted to the context of mobile learners. For this, we propose a collaborative
filtering mechanism of points of interest that can guide the learner during a field
trip. This recommender system allows an automatic orchestration of mobile
learning activities based on the geographical location of learners and their
history.
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1 Introduction

Avec le développement des technologies mobiles et [’utilisation répandue des
Smartphones, les utilisateurs intégrent de plus en plus ces nouveaux dispositifs
communicants et intelligents dans leurs processus de formation. L’apprentissage
mobile est un facteur de motivation des apprenants lors des sorties pédagogiques [1].
Cependant, ces derniers sont confrontés au probléme de la sélection des activités
d'apprentissage les plus pertinentes par rapport a leurs localisations pendant la visite.
D’autre part, 1’absence d’un modéle global de déroulement des activités
d’apprentissage [2] et la grande liberté laissée aux apprenants pendant la visite pose
un probléme de suivi des apprenants. Dans ce contexte, nous avons choisi de définir
des scénarios de visites basés sur la notion de point d'intérét pédagogique. Celui-ci
combine localisation, ressources pédagogiques et activités situées [3]. Outre les points
d'intérét, la définition du scénario repose sur des contraintes pédagogiques exprimées
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par l'enseignant sur l'ordre des activités (i.e. des points d'intérét). Ces contraintes
permettent de définir un ordre (partiel) de visite. L'orchestration du scénario
proprement dite utilise un mécanisme de recommandation qui combine
dynamiquement les contraintes pédagogiques, la localisation de l'apprenant ainsi que
son historique de visite.

2. Orchestration dynamique de scénario

Le scénario de visite combine points d'intéréts pédagogiques et un ordre partiel sur
la visite de ces points en fonction de contraintes pédagogiques. Afin d'orchestrer
dynamiquement ce scénario, nous proposons un algorithme de recommandation basé
sur l'intelligence collective (algorithme des fourmis) [4] qui cherche a minimiser
I’écart entre le chemin emprunté par un apprenant et ceux prévus par I’enseignant [5].

1. Initialiser la matrice des phéromones (contraintes pédagogiques)
Pour Chaque groupe d’ apprenants Faire
Pour Chaque apprenant du groupe Faire
Tant que (Etat courant |= Etat cible) Faire
2. P= calculer les probabilités de transition a partir du POI
courant.
3. Se déplacer a 1’ état suivant en fonction des valeurs de P
4. Déposer une quantité de phéromone (ql) sur le lien visiteé.
5. Etat courant = Etat suivant.
FinTantque
6. Evaluer et marquer la solution trouvée.
Fait
7. Déterminer la meilleure solution trouvée.
8. Déposer une quantité de phéromone (q2) sur tous les arcs appartenant a cette
solution
9. Enlever une quantité de phéromone (q3) sur les arcs qui n’ appartienne pas a
cette solution.
Fait

Cet algorithme (présenté ci-dessus) integre les contraintes pédagogiques ainsi que
I'historique des visites précédentes pour recommander le ou les prochains points a
visiter en fonction de sa localisation et des points déja visités. Ce filtrage collaboratif
passif des points d'intérét [6] repose sur un ensemble de matrices pour calculer la
recommandation :

e La matrice S (scénario) indique les transitions possibles entre les points

e la matrice P (poids d'une transition) représente I'historique de visite. Celui-ci
est incrémenté a chaque fois qu’un apprenant transite d’un point vers ’autre.

e La matrice PH (phéromone) représente les meilleurs parcours trouvés par
les apprenants pendant leurs visites. Elle est mise a jour quand un apprenant
emprunte un chemin proche d’un chemin prévu par 1’enseignant.
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La matrice PR correspond aux probabilités relatives aux transitions entre les points
d'intérét. Elle est calculée a partir des matrices S, P et PH selon la formule (1). D
représente 1’ensemble des déplacements possibles et (o, B, y) sont des paramétres
permettant de définir I'importance relative des différentes matrices.

a % B % ”
PR () = i TP, O B0
ZSH(Z)“ *PHil(t) *Pz‘z(t)y

leD

(1)

5. Conclusion

Nous proposons un mécanisme de filtrage collaboratif pour la recommandation de
points d'intéréts lors de visites pédagogiques. Celui-ci permet d'intégrer des
contraintes pédagogiques ainsi qu'une prise en compte des parcours précédents. Ce
mécanisme a ét¢ implémenté et validé par simulation [7]. La prochaine étape de ce
travail sera de réaliser une expérimentation dans un cadre réel pour étudier la prise en
compte de la recommandation par les apprenants et leur appréciation du systéme. Par
ailleurs, la réalisation d'évaluations des apprenants apres la visite pourra nous fournir
un élément supplémentaire a intégrer dans la recommandation pour proposer les
chemins qui ont, a priori, amenés aux meilleures évaluations.
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