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Le coût minimal d’
édition permettant de 
transformer une 
séquence en une autre, 
en ajoutant, supprimant 
ou modifiant des 
éléments

➢ Une approche originale, qu’il reste à implémenter et tester
➢ La résolution créative de problème est un processus complexe qui implique 

des mécanismes divergents et convergents
➢ Certains de ces mécanismes peuvent être formalisés en utilisant une telle 

approche symbolique, mais la régulation de ces processus (e.g. quelle 
stratégie appliquer à une étape donnée) nécessite plus d’approfondissement:
○ expérimenter la pertinence, en pratique, des distances d’édition
○ intégrer de tels mécanismes à une architecture cognitive.
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Structure d’entrée
Une séquence d’événements sous forme de tuples hiérarchiques 
semi-ordonnés, tels que :

➢ l’agent peut potentiellement être hypermnésique

➢ chaque valeur a un “type” prédéfini

➢ les valeurs littérales sont prises parmi :

○ une énumération finie de valeurs qualitatives (e.g., des couleurs),
ou

○ 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 être égales, indiscernables, comparables ou 
incomparables.

➢ Une distance d’édition permet de définir une espace métrisable :

➜ Il fournit un chemin de transformation d’un arbre 
(de données) à un autre

➜ Permettant ainsi d’interpoler deux arbres (de 
données) (géodésique)
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REPRÉSENTATION MENTALE  DE L’ETAT 
DE L’ ENVIRONNEMENT

CreaCube:  une tâche de résolution de problème créative
utilisant des objets modulaires robotiques.
➢ Espace-problème complexe et inconnu au début de la tâche
➢ Activation de connaissances préalables et découverte des affordances
➢ Inférences sur des représentations symbolique de l’espace-problème
➢ Paradigme d’apprentissage avec récompense finale

⇨ Le point technique clé est que l’algorithme nécessite d’interpoler les valeurs

grâce à la structure géodésique des données.

 L’algorithme de Q-learning revisité :

learning factor discount factoredit distance

exponential 
weighting radius

observed reward

tabulated value on stored 
state and action

interpolated value 
on new state

Construire un véhicule composé 
de 4 pièces, se déplaçant tout seul 
du point rouge au point noir.

AGENT

ENVIRONNEMENT

Contexte : Comment enseigner et évaluer les “compétences du 21ème siècle”?

Symbolic state space specification Apprentissage par renforcement sur des     
données structurées

Discussion

Références

1. Identification du problème
stimuli externes ou internes

2. Préparation 
activation de 

connaissances préalables, 
choix du (des) but(s)

3. Génération d’idées
(pensée divergente)

4. Evaluation d’idées
(pensée convergente)

Motivation pour 
la tâche

Compétences du 
domaine

Caractéristiques de 
créativité individuelles

5. Solution créative

Succès 
(but atteint)

Echec 
(pas d’idée 

pertinente générée)

Progrès vers le but

Le(s) processus de résolution créative de problèmes

Adapté de (Amabile, 1983)

Une représentation symbolique ancrée dans l’espace sensori-moteur…

… permettant la génération divergente de nouveaux concepts

Un concept peut hériter des qualités d’un autre concept 
(en pointillés, e.g., le Pingouin “est-un” Oiseau donc hérite 
des qualités d’un Oiseau) mais aussi y déroger (en rouge, 
e.g., un Pingouin peut nager mais pas voler)
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Un graphe de connaissances symboliques 
permettant plusieurs niveaux d’abstraction 
ainsi qu’un ancrage au niveau des 
caractéristiques sensori-motrices, inspirée 
par (McClelland, 2003), (Gärdenfors, 2004), 
(Hommel, 2015) et (Olteteanu, 2020), entre 
autres.

Un point clé est que de tels concepts 
peuvent être aussi considérés comme des 
points dans un état abstrait de l’espace du 
problème. 
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