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Une représentation symbolique ancrée dans l'espace sensori-moteur...

Contexte : Comment enseigner et évaluer les “compétences du 21°™ siécle”?

Un graphe de connaissances symboliques
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Symbolic state space specification

Structure d’entrée

Une séquence d’événements sous forme de tuples hiérarchiques
semi-ordonnés, tels que :

> |'agent peut potentiellement étre hypermnésique
> chaque valeur a un “type” prédéfini

> |es valeurs littérales sont prises parmi :

o une énumération finie de valeurs qualitatives (e.g., des couleurs),
ou
o des valeurs quantitatives (i.e., encadrées par une précision finie).
Comparing inputs
Cette structure de données arborescente est équipée d'un
semi-ordre partiel compatible avec une semi-distance étendue.

> Deux valeurs peuvent étre égales, indiscernables, comparables ou
incomparables.
> Une distance d’édition permet de définir une espace métrisable :

=» |l fournit un chemin de transformation d’un arbre

(de données) a un autre

Permettant ainsi d’interpoler deux arbres (de
données) (géodésique)
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Adapté de (Amabile, 1983)

Apprentissage par renforcement sur des

données structurées

L’algorithme de Q-learning revisité :

exponential tabulated value on stored

weighting radius

state and action

Q[s, as]+=q e 4s2)/P (p, 1 + v max, Q(si41,a) — Q[s, az])

learning factor

edit distance discount factor

interpolated value
on new state

observed reward

= Le point technique clé est que 'algorithme nécessite d’interpoler les valeurs

[Q(s ar) =Y, , e desdrdana))/e Q[s, at]/z e—(d(s,5)+d(a i,a,))/'/)}
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grace a la structure géodésique des données.

Une approche originale, qu’il reste a implémenter et tester
La résolution créative de probléeme est un processus complexe qui implique
des mécanismes divergents et convergents
Certains de ces mécanismes peuvent étre formalisés en utilisant une telle
approche symbolique, mais la régulation de ces processus (e.g. quelle
stratégie appliquer a une étape donnée) nécessite plus d’approfondissement:
o expérimenter la pertinence, en pratique, des distances d’édition

o intégrer de tels mécanismes a une architecture cognitive.
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