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1 Contexte

Pour un enseignant novice, se confronter à une classe turbulente peut être un vrai
défi et cause d’un stress important. La seule façon d’apprendre à gérer des telles
situations c’est l’expérience, des heures et des heures de cours et de moments
difficiles que l’enseignant doit autant bien que mal réussir à surmonter tout
seul. La réalité virtuelle (RV) offre la possibilité de créer des environnements
et des situations simulant la vie réelle où les utilisateurs peuvent s’entrâıner
à leur guise pour affiner leurs compétences sociales et apprendre à gérer les
situations difficiles. La RV offre un cadre moins stressant, sécurisé, confortable
et désormais à coût raisonnable et permet de mettre en scène toute sorte de
situation où l’utilisateur peut intervenir. Grâce à la réalité virtuelle des jeunes
enseignants peuvent se confronter à une classe turbulente virtuelle et s’entrâıner
à gérer des situations plus ou moins difficiles.

L’université de Würzburg a récemment publié un travail sur la simula-
tion d’une classe virtuelle peuplée de 24 élèves face à l’avatar d’un enseignant
novice. L’enseignant rentre dans l’environnement grâce à un casque de réalité
virtuelle [5, 4]. Les élèves sont capables de montrer des comportements pertur-
bateurs de différents niveaux, de très bas (ils sommeillent, ils répondent à un
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message...) jusqu’à extrême (ils crient, passent des appels au téléphone. . . ).
Leur comportement, est piloté par un instructeur à travers une interface
graphique. L’instructeur peut intervenir sur un étudiant en particulier ou agir
sur l’atmosphère de la classe.

Le travail de ce stage consistera à partir de la plate-forme de classe virtuelle
de l’Université de Würzburg pour intégrer un modèle pour la génération au-
tomatique du comportement des élèves. Le travail se basera sur les concepts
suivants :

1. L’engagement. L’engagement a été défini par Candy Sidner et ses
collègues comme le processus à travers lequel deux ou plus personnes
créent, maintiennent et terminent leur connexion pendant une interaction
[10]. Selon Poggi et al. [8], l’engagement est vu aussi comme la valeur
qu’un participant à l’interaction attribut au fait de rester avec les autres
participants pour continuer l’interaction.

Nous baserons notre modèle sur le niveau d’engagement des élèves. Plus
l’engagement de la classe sera fort plus les élèves auront tendance à mon-
trer un comportement attentif et d’écoute, plus ce niveau sera bas, plus
ils auront la tendance à montrer un comportement perturbateur. La
réaction des étudiants dépendra aussi de leurs attitudes [1, 9] et/ou leur
état émotionnel [3, 7].

2. L’énaction. L’énaction est une façon de concevoir la cognition selon
laquelle l’esprit humain s’organise, voire se construit en interaction
avec l’environnement ([11, 6]). Le comportement humain influence
l’environnement qui a son tour influence l’humain. Il y a donc une di-
mension corporelle importante même si elle est associée à des aspects plus
verbaux et symboliques. Ceci a donné lieu à des guides de construction
d’architecture de controle du comportements d’avatar en fonction de celui
d’utilisateurs [2]. Dans ce travail, l’environnement des étudiants sera con-
stitué par les autres élèves les plus proches et par le comportement de
l’avatar de l’enseignant novice. Selon leurs attitudes, certains étudiants
pourraient avoir une influence plus ou moins forte sur leurs compagnons
(meneur vs suiveur). Le but du comportement de l’enseignant novice sera
de garder le niveau d’engagement de la classe le plus élevé possible.

2 Problème de recherche

La question scientifique posée par ce sujet est : est-il possible générer un com-
portement engagé pour des élèves virtuels d’une classe selon leurs attitudes,
celles de leurs compagnons les plus proches et celui de l’enseignant ?

Pour répondre à cette question il faudra (i) proposer une représentation
de l’attitude d’un élève et de l’influence mutuelles entre compagnons proches,
(ii) définir quels signaux comportementaux de l’enseignant impactent le niveau
d’engagement des élèves, (iii) proposer un modèle informatique pour la
génération du comportement engagé d’un agent virtuel basé sur les deux points
précédents.
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3 Candidat

Le candidat devra se confronter à la prise en main du système informatique
pour la génération de la classe virtuelle de l’Université de Würzburg, en sachant
qu’une application issue de la recherche n’offre pas toujours une quantité ex-
haustive et détaillée de documentation. Des capacités confirmées pour le
développement informatique seront appréciées.

De plus, le travail de bibliographie comportera une partie exploratoire pour
laquelle il faudra fournir un travail de recherche conséquent. La rédaction d’un
article court en anglais à soumettre à une conférence est très fortement à envis-
ager.
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