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La correction de la langue en
pratique

* Correction chronophage

* Centrée sur les erreurs
d’orthographe et de
grammaire

e Sous-estimation d’autres
dimensions du langage

Sah, P. K., & Li, G. (2018). English medium instruction (EMI) as linguistic
capital in Nepal: Promises and realities. International Multilingual Research
Journal, 12(2), 109-123.
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AA4LL, Analytics for Language Learning

* Projet de recherche de 2 ans, finance par I’Agence Nationale de
la Recherche

* Universites de Rennes, Paris, Le Mans, Galway (Irlande) et
IRISA/INSA de Rennes

* Objectif: créer un systeme d’analytiques pour ’apprentissage
d’'une langue étrangere écrite comme support:
» A l'objectivation de l'évaluation ;
» A la prise en compte d’autres dimensions du langage ;
« A lévaluation automatique du niveau de maitrise ;

e A 'analyse des difficultés de I'apprenant. anr °

agence nationale
de la recherche
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Vous avez dit Learning Analyfics ?

* Que sont-ils ?
« L'évaluation, l'analyse, la collecte et la communication
 des donneées relatives aux apprenants et leurs contexte d’apprentissage
* pour comprendre et optimiser 'apprentissage et son environnement

* Pour qui ? Pour tous les acteurs de I'éducation : étudiants,
enseignants, institution, chercheurs

Que s’est-il passé ? Pourquor est-ce arrivé ? Que va-t-il se passer ? Que dois-je faire ?
Rapport Modélisation Extrapolation Recommandation

Alertes Inférence Simulation Optimisation
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Objectifs scientifiques

* Quels sont les indicateurs linguistiques lies a des niveaux
specifiques de maitrise ?

« Comment ces indicateurs peuvent e€tre automatiquement
mesures ?

« Comment ces mesures peuvent-elles €tre converties en
connaissances activables pour offrir a I'enseignant ou a
I'apprenant de meilleurs eclairages et prises de decision ?

Rémi Venant et al. A4LL, Analytics for Language Learning



Approche

1. Créer des jeux de données annotés a haut niveau de details.

2. Identifier et concevoir des services de mesures automatique
d’indicateurs linguistiques.

3. Modéliser I'écriture d’une langue étrangere et sa maitrise.

4. Créer un pipeline de traitement automatique des données
interoperable et extensible.

5. Fournir aux enseignants et experimenter un outil de visualisation
et de support a la decision de 'apprentissage.
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Classe + Moodle

In 2017, Nintendo, the japanese video games corporate launch a new game from one of his best licence, Breath Of the Wild. This game in The
Legend Of Zelda licence is a revolution of his type : Open Worlds.

Open Worlds s a type of games who permit to players to discover, explore and live a lot of feeling about the story, it's often an RPG like Horizon
Zero Dauwn. Breath Of The Wild have very beautiful texture and animation,

the sunlight is one of the best point. But Breath Of The Wild is not only a beautiful game. Shigeru Miyamoto present this game like walking in forest
and restore the first princip of Zelda's games : Explore.

During all the video game Zelda, the main subjet, explore has become a secondary part and the story of Link, Zelda, Ganondorf and all others
characters has become the main quest. In Breath Of The Wild, the only one

part who must make to finish the game is kill the final boss. We can skip all quests and all challenge in the game to only kill the final boss (a good
point for speedrunners...).

Explore is the main subject so Nintendo decid to make possible climb any mountains, any cliffs, and anything, only if you want to. They decid to
leave the player make all he want to do into this very big world.

The mecanics into quest and challenge are very good to, we must use the environnment to evolve. You can, for example, use an iron sword with
thunder to create electricity or just freeze water with ice. Theses mecanics are really usual

and important in the game, think about your environnement, your weapons, your life and food or just to the behavior of the monsters to kill them
because the monsters have a good Al They can change their behavior after analyse players action. 4
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Connaissances symboliques
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Quels indicateurs linguistiques ?
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Résultats attendus

* Identification des indicateurs linguistiques relatifs a des
niveaux d’apprentissage d’une langue étrangere.

* Liens entre niveaux d’apprentissage et maitrise de la langue.
* Formulation de connaissances activables pour l'enseignant.

* Plugin Moodle pour 'analyse automatique, la visualisation et
l'aide a la décision de 'enseignement.
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A4LL, Un systeme de Learning Analytics
pour 'apprentissage des langues

Merci pour votre attention !
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