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Resumk : Dans cet article, nous presentons un environnement informatique appelk SMART-Project, 
dedik a la pedagogie par projet, mkdiatisk par un systeme multi agents. Nous proposons aussi Une 
methodologie appelke OFTP (Opportunitk, Faisabilitk, Technique et Pkdagogique) qui peut servir de 
base a la conception d'un projet et Une matrice nommke ARP (Apprentissage, Respect ou non des 
contraintes temps cout, Production) dont l'objectif est d'aider les concepteurs A la meta-rkflexion sur le 
projet proposk. 

Mots cles : EIAH, Pkdagogie par projet, Gestion de projet, Systemes multi-agents. 

Summary: In this Paper, we present an online environment called SMART-Project that can support 
project-based leaming (PBL) activities, mediatized by a multi-agents system. We propose also a 
methodology called OFTP (Opportunity, Feasibility, Technical and Pedagogical) that can help 
conceptors to elaborate PBL specifications and a LRP matrix (Leaming, Respect of constraints time 
cost, Production) which can offer them a metareflexion on the proposed project. 

Key words: CSCL, Project-Based Learning, Project management, Multi-agents system. 



SMART-PROJECT : UN ENVIRONNEMENT INFORMATIQUE EN LIGNE A BASE DE 
SYSTEME MULTI-AGENTS DEDIE A LA PEDAGOGIE PAR PROJET. 

1 - INTRODUCTION 

Avec la rkforme pkdagogique actuelle au 
Maroc, la pkdagogie par projet est devenue une 
necessite. Cette approche pkdagogique engage 
les apprenants dans des projets complexes et 
concrets 2i travers lesquels : (1) 11s developpent 
et appliquent des compktences et des 
connaissances. (2) 11s apprennent ii collaborer, 
manager et manipuler des ressources (Synteta 
et Schneider, 2002). (3) 11s developpent des 
habiletks cognitives de haut niveau comme 
l'analyse et la synthkse (Paquette et al, 1997) 
de meme que I'initiative, l'inventivitk et 
l'autonomie (Fung, 1996). Cependant, 
plusieurs defis attendent les professeurs A 
l'application de cette forme de pedagogie ; en 
particulier, les enseignants doivent Etre capable 
de : (1) Crker des situations pedagogiques par 
projets propices 2i l'emergence 
d'apprentissage et d'interaction entre 
apprenants et monde reel. (2) Suivre plusieurs 
projets et rkagir au moment opportun. (3) 
Utiliser les TICs (Technologies de 
1'Information et de la Communication) qui 
peuvent jouer, 2i notre sens, un r6le important 
dans cette forme d'enseignement. 
Dans cet article, nous envisageons notre 
contribution 2i deux niveaux : conceptuel et 
technologique. 
Au niveau conceptuel, nous proposons : 

Un modele OFTP (Opportunitk, 
Faisabilitk, Technique et Pkdagogique) qui 
peut servir de base aux concepteurs projet 
pour, d'une part, rkflechir sur 
l'opportunitk et la faisabilitk du projet 
propose , et d'autre part, faire Une etude 
technique et pkdagogique de ce projet. 

Une matrice ARP permettant d'aider les 
concepteurs projet 2i la meta-rkflexion sur 
le projet proposk (projet favorisant 
1'Apprentissage ou la Production, Respect 
ou non des contraintes temps cotit). 

Au niveau technologique, et c'est sur la base 
de cette modelisation que nous avons concu et 
realise un environnement informatique intitulk 
SMART-Project (ou Systeme Multi-Agents 
pouR apprenTissage par Projet) dedie A la 
pkdagogie par projet, adoptant une demarche 
gestion de projet, mediatise par un systeme 
multi-agents capable de foumir un soutien et 
une assistance A ces acteurs. 
L'orientation Vers un tel environnement a ete 
motivee par plusieurs raisons : 

D'un point de vue pkdagogique, la mise en 
place d'activites collaboratives 
d'apprentissage par projet est une 
dkmarche qui se demarque de 
l'enseignement traditionnel en se recentrant 
davantage sur l'apprenant qui se voit 
s'assigner des projets 2i rkaliser. Dans ce 
contexte, les apprenants peuvent travailler 
de manikre plus autonome afin de 
constniire leurs connaissances de manikre 
active en dkpassant le stade d'acquisition 
et de comprehension d'information Vers un 
stade d'analyse et de Synthese. 

D'un point de vue mkthodologique, 
l'activitk gestion de projet est peu 
supportke par les systemes pedagogiques 
pour de nombreuses raisons. Notons la 
complexitk de cette activitk qui associe de 
nombreux acteurs : l'administrateur, les 
enseignants experts ou suiveurs, les 
apprenants et l'outil support. Ces acteurs 
interagissent entre eux de multiples 
manieres : ils cooperent, communiquent et 
negocient (Fougeres et Canalda, 2002). 
Les projets se composent de taches 



complexes impliquant plusieurs activitks 
complexes et qui posent des problernes aux 
apprenants, et notamment lorsqu'ils se 
prksentent en meme temps (Synteta et 
Schneider, 2002). Notre stratkgie consiste 
donc ii faire travailler les apprenants sur 
I'organisation, la planification et la 
rialisation d'un projet selon Une dkmarche 
gestion de projet, trks utilisee dans le 
domaine rkel qui les attend (Vincent, 
1991). 

D'un point de vue technologique, apres 
avoir concu notre propre plate-forme de 
formation A distance M@roc - 
Tklkformation (E1 kamoun, Bousmah et al, 
2003, 2006), qui prksente, au-dela des 
potentialitks technologiques, Une 
organisation pkdagogique A caractere 
collaboratif baske sur Une mktaphore 
spatiale dkpassant la simple mise en ligne 
des cours. Nous avons pensk qu'il faut 
integrer A cette plate-forme, un systeme 
d'assistance A base de multi-agents pour 
les activitks collaboratives d'apprentissage 
par projet (Fougeres et Canalda, 2003 ; 
Xun et Chee, 2001). L'onentation Vers Une 
architecture de type multi-agents a ktk 
motivke par plusieurs raisons. Tout 
d'abord il s'agit d'un environnement 
ouvert, dynamique et complexe oii il est 
possible d'ajouter, modifier des agents 
sans toucher ii la structure gknkrale du 
Systeme (Wooldridge & Jennings 1995). 
Ensuite les agents sont Une mktaphore 
naturelle pour modkliser notre 
environnement (Baker 2000). En fin 
cette approche est bien adaptke pour un 
systeme fortement interactif et distribuk 
(Zsolt et al. 2001). 

La premiere partie de cet article aborde la 
description de la mkthodologie OFTP et de 
son apport. Dans Une deuxikme partie nous 
prksentons l'environnement SMART-Project et 
son implkmentation. La troisikme partie est 
centrie sur la validation experimentale. Nous 
terminons enfin, par la conclusion et les 
perspectives. 

que nous avons choisi de retenir en rapport 
avec notre propos A partir de notre recherche 
bibliographique. 

Un projet peut etre dkfini comme: Un 
ensemble d'activitks qui sont prises en Charge, 
dans un dilai donni et dans les limites de 
ressources imparties, par des personnes qui y 
sont aflectkes dans le but d'atteindre des 
object@ difinis'. Tandis que la pedagogie par 
projet peut etre dkfini comme : Un ensemble 
d'activitks significatives permettant 2 un 
collectif d'itudiants de rialiser une production 
concrite, utile socialisable en intggrant des 

2 savoirs nouveatuc . 

Nous pouvons considkrer trois phases dans un 
projet : 

Phase d'avant-projet : Effectuke par une 
kquipe pluridisciplinaire constituke 
d'enseignants, d'ingknieurs d'entreprise; 
de facon A croiser des regards diffkrents et 
complkmentaires. Cette equipe sera 
appelke kquipe technico-pkdagogique dont 
l'objectif est l'klaboration d'un cahier des 
charges du projet. 

Phase de rkalisation projet : Effectuke par 
un groupe d'ktudiants accompagnks par 
leur tuteur dont l'objectif est la rkalisation 
du projet (oruvre). C'est la phase centrale 
du projet ; phase ou s'altement les temps 
d'apprentissage et de production. 

Phase fin projet : dont l'objectif est de 
s'assurer que l'ceuvre est conforme aux 
spkcifications du cahier des charges. Mais 
c'est aussi l'occasion pour I'kquipe 
technico-pkdagogique d'kvaluer l'impact 
du projet sur les savoirs et les 
connaissances que l'on a acquis en cours 
de route. 

Nous nous placons dans la premiere phase et 
nous formulons les hypotheses suivantes : 

Hypothese nOl : Un projet doit s'inscrire 
dans les objectifs genkraux de la 
formation, car il mobilise gknkralement 

2- LA METHODOLOGIE OFTP 

Avant d'entamer la description de cette 
mkthodologie, nous commenqons tout d'abord 
par la dkfinition des termes projet et pkdagogie 
par projets. Nous citons seulement les points 

* Projet Gibraltar 
http://users.skynet.be/gibraltar/fr/2gpp.html 



des apprenants pendant Une grande L'ktude technique vise A exprimer 17ensemble 
periode. des spkcifications techniques caractkrisant le 

Hypothese n02 : L'kquipe technico- 
pkdagogique doit prendre conscience de 
l'intkret, de I'utilitk et de la faisabilitk du 
projet. Elle doit etre en mesure de rkdiger 
avec prkcision les points techniques et 
pkdagogiques les plus sensibles du projet. 

Hypothese n03 : Un projet doit favoriser 
l'apprentissage et la production. 

Notre travail consiste donc A valider ces 
hypothkses. En fait, selon la premikre et la 
deuxieme hypothese, notre problkmatique 
porte sur la question du soutien conceptuel et 
informatique a la conception d'un cahier des 
charges dans un contexte de pkdagogie par 
projet. Par contre, selon la troisieme 
hypothese, notre problkmatique porte sur la 
question du soutien a la meta-reflexion sur ce 
cahier des charges (projet favorisant 

projet. C'est une p i k e  de rkference pour la 
rkalisation, le contr6le et la validitk du projet. 

L'ktude pedagogique vise 6 dkfinir les objectifs 
pkdagogiques h atteindre et les connaissances 
etfou compktences A acqukrir, aprks avoir fait 
Une ktude analytique sur I'ensemble des 
connaissances etfou compktences que 
nkcessitera le projet dans sa rkalisation, et les 
nouvelles connaissances et/ou compktences ii 

acquerir ou a approfondir. 

SMART-Project peut aider l'kquipe technico- 
pkdagogique A construire automatiquement le 
cahier des charges via l'agent CdC (Cahier des 
Charges) qui s'appuie sur I'ontologie OFTP. 
C'est en fait le soutien informatique que nous 
avons relevk dans notre premiere 
problkmatique. Ce cahier des charges doit 
dkcrire avec prkcision : 

- - 

l'apprentissage ou-la production, respect ou Le contexte et les enjeux du projet. 
non des contraintes temps coiit). 

Le public visk 
C'est pour tenter de repondre a Ces deux 
problkmatiques que notre rkflexion a ktk Les objectifs gknkraux 

menee en crkant la mkthodologie OFTP et la Les bknkfices attendus - 
matrice ARP. 

La mkthodologie OFTP est constituke en fait 
d'une suite d'etudes : 

Etude d'opportunitk, 

Etude de Faisabilitk, 

Etude Technique, 

Etude Pkdagogique. 

L'ktude d'opportunitk consiste A 

Dkfinir le pkrimktre du projet 
(ou contexte de projet) 

D Identifier les besoins gknkraux 
du projet 

Les contraintes a prendre en 
compte 

Les conditions de reussite 

La description technique 

Le cadre pkdagogique 

Les ressources nkcessaires 

Le coiit 

Le delai de rkalisation 

Une fois le projet est enonck SOUS forme d'un 
cahier des charges, il doit etre situk dans la 
matrice ARP (Apprentissage, Respect de 
contraintes dklai/coiit, Production) que nous 

Formuler les objectifs du projet. proposons A la figure 1. En fait, l'objectif 
principal du projet doit Stre clair et prkcis pour 

L'ktude de faisabilitk vise h : tous les acteurs (kquipe technico-pkdagogique, 

Analyser la faisabilitk ktudiants et tuteurs). I1 doit indiquer s'il 

technique, pkdagogique et favorise l'apprentissage ou la production avec 

kconomique du projet. un respect ou non des contraintes (dklai, coiit). 
Voici deux exemvles de cas d'utilisation : 

Faire Une estimation grassiere du delai 
envisagk et du coiit de projet (en terme 
des moyens humains et materiels). 



Figure 1 : Matrice ARP. 

Dans l'exemple de la figure 2, l'objectif 
principal du projet, est de favoriser 
I'apprentissage avec un respect total des 
contraintes (dklai, coiit). Ce cas peut Etre situk 
dans le domaine de CSCL (Computer 
Supported Collaborative Leaming). C'est le 
cas par exemple d'un projet proposk par un 
enseignant o i ~  le produit A rkaliser n'est pas Une 
finalitk en soi mais un prktexte pour apprendre. 

Figure 2 : Cas d'un projet situk dans la 
matrice ARP (CSCL). 

Par contre, dans I'exemple d e  la figure 3, 
I'objectif principal du  projet, est d e  
favoriser la production avec un respect 
total des contraintes (dklai, cout). C e  cas 
peut etre situk dans le domaine de  CSCW 
(Computer Supported Collaborative 
Working). C'est le cas par exemple d'un 
projet proposk par un industriel, cherchant la 
rkalisation d'un produit A moindre coiit, par des 
ktudiants qui maitrisent la plupart des 
connaissances etlou competences 
nkcessaires. Dans ce cas le projet va leur 
permettre l'application de ces connaissances 
etlou compktences tout en les initiant ii 

prendre en compte les contraintes du  
monde industriel. 

Figure 3 : Cas d'un projet situe dans la 
matrice ARP (CSCW). 

En se basant sur les informations saisies par 
l'kquipe technico-pkdagogique au cours des 
ktapes de la mkthodologie OFTP, la matrice 
ARP est gknkrke automatiquement par un 
agent logiciel (Bousmah et al, 2006). Suivant 
le positionnement du projet dans cette matrice 
l'kquipe technico-pkdagogique doit rkflkchir 
sur : 

La scknarisation pkdagogique la plus 
adkquate permettant de placer les ktudiants 
soit dans un contexte d'apprentissage 
(construction des connaissances etlou 
compktences), soit dans un contexte de 
production (application des connaissances 
etlou compktences), soit les deux. 

Le choix du tutorat ou le tuteur peut Etre 
un expert de contenu qui doit jouer le r6le 
d'un consultant (cas d'un projet favorisant 
l'apprentissage), ou seulement un assistant 
pkdagogique qui doit guider les ktudiants 
dans les ktapes importantes du projet et 
jouer le r6le d'un facilitateur (cas d'un 
projet favorisant la production). 

La composition des groupes d'apprenants 
(nombre, compktences des membres du 
groupe, homogknkitk ou hktkrogknkitk 
dans la composition, . . . etc.). 

Le choix des outils technologiques (chat, 
mail, forum, visio ou audio confkrence, 
partage de documents, . . . etc.) pour 
implanter les meilleurs stratkgies 
d'apprentissage, de production et de 
tutorat. 

Le choix des ressources pkdagogiques 
nkcessaires a la construction ou A 
l'approfondissement des connaissances. 



Le choix du type d'evaluation (formative, l'environnement SMART-Project. I1 s'agit 
sommative) permettant de mettre l'accent d'une kquipe technico-pedagogique, d'un 
sur le taux de succes du projet. groupe d'apprenants et d'un enseignant tuteur. 

3- L'ENVIRONNEMENT SMART- 
PROJECT 3.1 - Equipe technico-pkdagogique 

Suite ii notre modklisation OFTP et B partir 
d'une etude des travaux et d'experiences 
existants dans le domaine de la pkdagogie par 
projets (Batatia et al, 2002 ; Collis, 1997 ; 
George et Leroux, 2001 ; Domenico et al, 
2002), de la gestion de projet (Soler 2001), 
des CSCL (Computer-Supported Collaborative 
Leaming), des CSCW (Computer-Supported 
Collaborative Working), des ASCW (Agents 
Supported Cooperative Work) et de AIED 
(Artificial Intelligence in Education), nous 
avons elabore le modele de la figure 4 

Elle est appelke ainsi, parce que elle peut 8tre 
constituke d'acteurs heterogenes issus des 
domaines pedagogiques et technologiques 
(enseignants, ingknieurs d'entreprise) managks 
par un directeur de projet. Sa mission est la 
proposition des projets A rkaliser au cours de 
l'annke universitaire, I'observation de 
l'execution de ces projets par le groupe 
d'apprenants et enfin la discussion avec les 
tuteurs. Le projet doit etre knonce SOUS forme 
d'un cahier des charges et doit etre situe dans 
la matrice ARP que nous avons proposk. 

(Bousmah et al, 2005), oii nous Guvons 
identifier les diffkrents acteurs de 
li 11 
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Figure 4 : Architecture de l'environnement SMART-Project. 

3.2- Groupe d'apprenants 

Le groupe d'apprentissage est constituk d'un 
manager et d'une equipe. Le manager qui n'est 
qu'un simple apprenant motivk, implique 
posskdant un esprit de leadership doit amener 
son equipe a realiser le projet selon Une 
dkmarche gestion de projet (analyse prkalable, 
elaboration d'une liste de tiches, planification, 
suivi, etc.). Cette stratkgie pedagogique a 
double rGle : 

realisation d'un projet selon Une 
demarche gestion de projet, tres 
utiliske dans le domaine reel qui les 
attend. 
Soulager I'enseignant pour qu'il puisse 
suivre plusieurs projets au m8me 
temps (formation dans un contexte de 
masse). 

Chaque projet comporte des specificites et 
necessite Une approche et des outils adaptes, 
mais la plupart des projets peuvent ehe 
modklises comme Une suite de phases dans le Faire travailler les apprenants sur 

l'organisation, la planification et la temps. Chaque phase est constituee d'un 



ensemble de tiches Ti. La realisation d'une 
tiche Ti peut Stre assurke par un ou plusieurs 
apprenants (selon I'organisation choisie), 
dkposee dans l'environnement SMART- 
Project et validee par le manager etlou le tuteur 
du projet, en alternant des etapes individuelles 
et collectives en phases synchrones et 
asynchrones. Ce processus est dkcrit par le 
modele RDV (Rkaliser, Dkposer et Valider) de 
la figure 5 que nous proposons : 

Figure 5 : Modele RDV d'une tache. 

3.3. Tuteur de projet 

Le Tuteur de projet est un enseignant qui peut 
suivre un ou plusieurs projets au m6me temps 
(formation dans un contexte de masse par 
exemple), accompagne un ou plusieurs kquipes 
et coordonne avec un ou plusieurs managers. 
En cas de besoin, il peut discuter avec le 
directeur de projet. 

4- IMPLEMENTATION 

SMART-Project est un environnement 
informatique en ligne base sur le concept client 
serveur et sur les technologies d'Intemet. C6te 
client, on utilise un simple navigateur (client 
leger); ce qui simplifie par la suite la prise en 
main du dispositif et klimine le coit de 
deploiement du logiciel client. C6tk serveur, on 
fait appel a Une architecture Web 3 tiers : 
Serveur Web, serveur d'application et serveur 
de base de donnees. 

Au-dela des potentialitks technologiques, 
I'environnement SMART-projet 
(http://smartproject.ucd.ac.ma) prksente Une 
organisation pkdagogique a caractkre 
collaboratif; en fait, on peut se connecter selon 
plusieurs profils utilisateurs, chaque profil 
determine 6 la fois les lieux qu'ils sont 

susceptibles d'atteindre, les outils de 
communication, de coordination et de 
coiiaboration qu9iis ieur sont lies. Ce profii 
definit kgalement les privileges, le r6le et le 
statut de l'utilisateur. Cette diffkrenciation se 
caractknse par un environnement spatial et 
fonctionnel spkcifique attribuk A chaque 
utilisateur (ou groupe d'utilisateurs) apres son 
authentification. La figure 6 reprksente la page 
d'accueil oU on peut identifier quatre profils : 

-- 

Figure 6 : Page d'accueil de SMART-Project. 

L'administrateur qui assure 
globalement la gestion et la logistique 
de SMART-Project. 

Le concepteur, membre de l'equipe 
technico-pkdagogique qui permet de 
proposer un projet et de mettre en 
ligne les ressources qui sont en relation 
avec ce dernier. 

Le tuteur, I'enseignant au sens 
traditionnel, qui accompagne les 
apprenants dans la realisation de leurs 
projets et facilite leur collaboration et 
conflit sociocognitif. 

L'apprenant, acteur principal dans Une 
pkdagogie par projet, il accede a 
distance A Ces projets, collabore avec 
son kquipe 6 la rkalisation de leurs 
projets. 

En se connectant en tant que concepteur, la 
page equipe technico-pedagogique s'affiche 
(figure 7). Diffkrents espaces a distinguer sur 
cette page: 

Un espace pour la conception 
collaborative a distance d'une situation 
d'apprentissage par projet. 

Un espace de discussion (chat). 



Un espace de partage de ressources. 

Figure 7 : Page kquipe technico-pkdagogique. 

La figure 8 reprksente la page relative A la 
mkthodologie OFTP pour un projet bien 
determink. C'est un espace permettant 2i des 
concepteurs kloignks geographiquement de 
concevoir ensemble, en mode synchrone ou 
asynchrone, Une situation d'apprentissage par 
vroiet. I1 inclut vour chaque vroiet: 

Figure 8 : Page de la mkthodologie OFTP 

Un ensemble de quatre formulaires 
(Opportunitk, Faisabilitk, ktude 
Technique et Pkdagogique) A remplir 2i 
distance d'une maniere collaborative 
par les concepteurs (Figure 9). 

Un espace de partage de ressources 
(Figure 10). 

Une salle de rkunion dont l'historique 
est enregistrke (Figure 11). 

Un lien Vers l'agent Cahier des charges 
CdC permettant la gknkration 
automatique d'un cahier des charges A 
partir des formulaires OFTP. 

Un lien Vers I'agent AW permettant la 
gknkration automatique de la matrice 
ARP 

m, - - - -  
Figure 9 : Formulaire ktude de faisabilitk. 

Figure 10 : Espace de partage de ressources. 

"P- , w r r - < J . R  

Figure 11 : Historique d'une rkunion. 

Pour la conception de ces agents, nous avons 
choisi la mkthodologie MaSE (Multiagent 
System Engineering) dkcrite par Deloach 
(2001). Cette mkthodologie comporte Sept 
ktapes regroupkes en deux phases : Une phase 
d'analyse (objectifs, cas d'utilisation, r6les) et 
Une phase de conception (classes, interaction, 
agents et systhme). L'objectif de cette 
mkthodologie MaSE est d'aider le 
programmeur A analyser et A concevoir un 



systkme multi-agents ii partir d'un cahier des 
charges initial. Ce choix est justifik par : (1) la 
vision simple, modeste et pragmatique que 
donne la mkthodologie MaSE ii la dkfinition 
d'un agent et par la suite au systkme multi- 
agents ; (2) l'automatisation du processus 
d'agentification ; (3) la disponibilitk de la 
documentation. 

En ce qui concerne l'implkmentation, et aprks 
avoir ktudik les plates-formes les plus connues 
de dkveloppement des systkmes multi-agents 
(JADE, Zeus, Madkit, AgentBuilder, etc.), 
notre choix s'est portk sur JADE ou Java 
Agent Development Framework (Rimassa et 
al., 1999). En fait, JADE est Une plate-forme 
Open source, conforme ii la norme FIPA, bien 
documentke et mise ii jour pkriodiquement. 

5 - EXPERIMENTATION 

5.1 Description 

Cette expkrimentation vise d'une part a kvaluer 
l'environnement SMART-Project et d'autre 
part, ii appliquer la mkthodologie OFTP pour 
concevoir ii distance Une situation 
d'apprentissage par projet. En fait, il s'agit 
d'un projet intitulk « d'une kcole ii l'autre », 
permettant un kchange culturel et professionnel 
entre les klkves de deux lyckes, l'un se trouve 
en France (lycke Le Corbusier de Lille), et 
l'autre au Maroc (lycee AL Khawarizmi de 
Safi). L'kquipe technico-pkdagogique dans 
notre cas, est constituke de six enseignants 
dont trois se trouvent en France et les trois 
autres au Maroc, leur mission est la conception 
ii distance, via l'environnement SMART- 
Project, d'une situation d'apprentissage par 
projet, en s'appuyant sur la mkthodologie 
OFTP. 

Cette phase de conception a durk trois mois 
Cjanvier fkvrier mars, 2006). La premikre 
partie de ce projet est dkja rkaliske au Maroc 
au cours du mois de mai 2006 ou vingt klkves 
franqais ont kte bien accueillis en famille par 
vingt klkves marocains. La deuxikme partie du 
projet est prkvue en France au cours du mois 
de fkvrier 2007, ou les klkves franqais vont ii 
leur tour accueillir en famille les klkves 
marocains. 

La mkthodologie OFTP appliquke ii ce projet a 
permis d'obtenir les rksultats suivants : 

Etude de I'Opportunite du projet 

Contexte du projet 

Dans le cadre de la formation du citoyen et 
donc de l'insertion socioprofessionnelle de nos 
klkves, nous souhaitons mettre en place des 
kchanges culturels, des rencontres entre deux 
communautks afin de partager leurs richesses 
mutuelles et de prendre conscience de 
l'environnement social, culturel et 
professionnel de I'autre. 

Public visb 

Vingt klkves et six enseignants de chaque lycke 
professionnel des deux pays. 

Benkfices attendus pour les 
etudiants 

Les klkves dkcouvriront ce qui peut se faire de 
different, avec des modes et mkthodes propres 
a un autre environnement, le tout pour leur 
enrichissement personnel dans leur vie 
professionnelle, culturelle et sociale. 

Objectifs du projet 

Pole (( Apprendre ii vivre ensemble : 

- Vivre en collectivitk 

- S'intkgrer dans les lieux d'accueil 

- Dkvelopper I'esprit critique 

- Respecter I'espace et le public 

Pole culturel 

- Dkcouvrir l'histoire des civilisations, 
des religions et de la littkrature 

-Transmettre des connaissances, des 
codes culturels 

- Crker des kchanges 

Pole de formation professionnelle 

- Rkaliser une fontaine d'eau 

- Dkcouvrir, analyser et comparer deux 
systkmes de formation 

- Echanger les compktences 

- Dkcouvrir, analyser et comparer les 
mkthodes de travail. 



Etude de la Faisabilite du projet 

Techniquement: le projet est faisable; parce 
qu'il entre dans le cadre des compktences de 
l'ensemble des acteurs qui participent a sa 
mise en ceuvre et a sa rkalisation. 

Pedagogiquement: cela correspond a nos 
Programmes que nous adaptons pour rester 
dans nos domaines respectifs et aussi parce 
qu'il respecte les directives pkdagogiques de 
la nouvelle rkforme educative au Maroc. 

Economiquement: Le projet est faisable; 
parce que son budget de rkalisation reste quand 
mEme a la portk des participants et leurs 
partenaires. En fait, le financement va se faire 
par les subventions de la rkgion, des 
entreprises partenaires, de I'acadkmie, du lycke 
et des participants. 

Duree totale du projet : Deux ans. 

Cofit total du projet : 50000€. 

Etude Technique du projet 

I1 s'agit de concevoir et rkaliser une fontaine 
d'eau dkcorke selon le style oriental, qui va 
Etre un espace de detente pour les kleves. Trois 
phases a distinguer dans ce projet, a savoir : 

Phase nOl : Conception et rkalisation 
des plans. 

Le but de cette phase est la rkalisation des 
plans de la fontaine en 2D sous Autocad et en 
3D SOUS solid Works ou ArchiCad afin d'avoir 
un Prototype en 3D de I'ceuvre a construire. 

Phase n02 : Construction et dkcoration 

Le but de cette phase est la construction des 
gros ceuvres et la dkcoration de la fontaine 
selon un style oriental. 

Phase n03 : Animation 

Le but de cette phase est la realisation des 
animations lumineuses, sonneurs ainsi que les 
jets d'eau de la fontaine. 

Etude pedagogique du projet 

Objectifs pkdagogiques A atteindre 

-Dispenser a l'elkve un enseignement lui 
permettant de dkvelopper Une base de 
formation comrnune et unifike. 

-Dkvelopper chez l'eleve les capacitks d'auto- 
apprentissage et d'adaptation aux exigences 
changeantes de la vie active et aux nouveautes 

de I'environnement culturel, scientifique, 
technologique et professionnel. 

-Dkvelopper le Sens du travail mkthodologique 
commandk par les principes et les dkmarches 
technologiques ; 

-Concretiser le concept de I'interdisciplinarit6; 

-Dkvelopper chez I'kleve I'esprit d'analyse, de 
synthese et de travail en groupe; 

-Prkparer l'kleve a l'ouverture d'esprit, au 
respect d'autrui et a la prkservation de 
l'environnement 

Connaissances (etlou competences) que 
nkcessitera le projet afin d'etre rkalisk. 

Afin d'eh-e rkalisk, le projet nkcessitera les 
competences suivantes : 

-Des compktences dans le domaine de la C A 0  
(Conception Assistee par Ordinateur) Autocad, 
ArchiCad, Solid works . . .etc. 

-Des compktences dans le domaine de la 
construction de gros euvres et de dkcoration 

-Des compktences dans le domaine de 
plomberie 

-Des compktences dans le domaine klectrique 
(animations lumineuses) 

-Des compktences dans le domaine des 
logiciels de compilation musicale (animation 
musicale de la fontaine) 

Connaissances (etlou competences) 
manquantes 

En ce qui conceme les kleves marocains: 

-Des connaissances dans le domaine de la 
CA0  (Conception Assistke par Ordinateur) 
Autocad, ArchiCad, Solid works . . .etc. 

-Des connaissances dans le domaine de la 
construction de gros ceuvres et de dkcoration 

-Des connaissances dans le domaine de 
plomberie 

En ce qui conceme les eleves francais: 

-Des connaissances dans le domaine klectrique 
(animations lumineuses) 

-Des compktences dans le domaine des 
logiciels de compilation musicale (animation 
musicale de la fontaine). 



Enfin, le cahier des charges d'un tel projet est 
gknkrk automatiquement par I'agent CdC; ce 
demier le sauvegarde sous forme d'un 
document XML (figure 12) pour des 
utilisations ultkrieures. Tandis que les matrices 
ARP (figure 13-14) ainsi que leurs fichiers 
XML associks (figure 15-16) sont gknkrkes 
automatiquement par l'agent ARP, 

c?aml urrsion='l.o' encoding=.uTF-8' 7, 
- <CdC> 

- <Prqect> 
cnarne>d'une Bmle d I'autrec/name> 

- <Opportunite> 
<Contsxte>Dans Is cadre de lafonnatlon du cltoyen et 

donc de Ilnsertlon rodopmfesslonnelle de nos 
BIbvss, nous souhaltons manre sn  place des 
Bchanges culturels, des renmntres entre deux 
communsut6r afin de partager leurs richesssm 
rnutuellss et de prendre conrclence de 
I'envlronnement soclsl, cullurel et proferslonnel de 
I'autre.c/Contexte> 

<PublicsVingt Blbver st d n q  enseignants de chsque 
lycBs professionnel des detir payr.<Publics 

<Benefices>Les Blbves d8wuvrlront ce qul peut se faire 
de diifbrent, avec dar moder e t  rnethodes pmpres d 
un autre envlronnsrnent, le tout pour lsur 
enrlchisssrnent penonnel dsns leur vle 

Figure 12 : Extrait du cahier des charges sous 
format XML. 

I - __. .._-_ _ - - . - - _- - -- _ -- 

Figure 15 : Fichier XML associk A la matnce 
ARP : cas des klbves marocains. 

Figure 16 : Fichier XML associe A la matrice 
ARP : cas des klkves frangais. 

5.3 Un premier bilan 

Suite A cette expkrimentation, il nous semble 
important de mettre en kmergence certains 
points. En effet : 

I1 s'agit ici d'un projet A dimension 
internationale ou les concepteurs se 

Figure 13 : Matrice ARP pour les klbves trouvaient disperses entre la France et le 
marocains. Maroc. 11s devaient donc obligatoirement 

disposer d'un outil en ligne, leur 
permettant le soutien h la conception d'une 
situation d'apprentissage par projet, la 
communication synchrone et asynchrone, 
le partage des ressources et la structuration 
des idees. Ces fonctionnalites ont etk donc 
bien offertes par notre environnement 
SMART-Project. 

Cet environnement ktait bien accueilli par 
Figure 14 : Matrice ARP pour les kleves l'ensemble des enseignants, 

frangais. particulierement par son design, ses outils 
et Ses agents. Nkanmoins, il reste encore h 
l'expkrimenter dans d'autres contextes de 
projets par d'autres kquipes technico- 
pkdagogiques, qui doivent etre cette fois-ci 
pluridisciplinaires de fagon ii croiser des 
regards diffkrents et compldmentaires. 



Ce projet est interdisciplinaire, il a permis 
un echange culturel et professionnel entre 
les elkves des deux pays, il a permis aussi 
a Ces klkves d'explorer des notions 
nouvelles et d'approfondir des notions 
acquises prealablement. Les matrices ARP 
de la figiue 13 et 14 montrent bien qu'il 
s'agissait d'un projet favorisant 
l'apprentissage, avec un respect total des 
contraintes delai et coiit. 

Le bilan de cette premikre experience est 
globalement positif. En fait : (1) Elle a 
valide nos hypothkses qui portaient, selon 
la premikre et la deuxikme, sur la question 
du soutien conceptuel et informatique a la 
conception d'un projet, et selon la 
troisikme, sur la question du soutien a la 
meta-reflexion sur le projet proposk. 
(2) Les enseignants sont trks satisfaits. 11s 
estiment que la methodologie OFTP les a 
beaucoup aide a verbaliser leurs besoins. 
L'un des attraits majeurs signalk par les 
participants est la matrice ARP qui leur a 
permis Une mata-reflexion sur le projet 
proposk. (3) Lors de la premikre partie de 
I'echange, et au dela des competences 
professionnelles acquises, nous avons 
observe l'emergence de nouvelles 
interrogations chez les elkves sur le r6le 
des cultures, celles qui leur sont familikres 
et celles qui viennent d'ailleurs, et aussi, 
nous avons observe la remise en question 
des prejuges et des stereotypes concernant 
Ces cultures. 

6 - CONCLUSION ET PERSPECTIVES 

Nous avons presente au cours de cet article un 
environnement informatique appele SMART- 
Project, dedie a la pkdagogie par projet, 
mediatist5 par un systkme multi agents. C'est 
un dispositif de conception a distance de 
projet, qui a mis ii la disposition de Ces acteurs 
des outils de communication, de partage de 
ressources et de structuration des idees. 

Nous avons adopte pour cet environnement, 
Une methodologie intitulke OFTP permettant 
aux concepteurs, d'une part, de reflechir sur 
l'opportunite et la faisabilite du projet 
propose, et d'autre part, de faire Une etude 
technique et pedagogique de ce projet. 

Nous avons propose aussi iine matrice intitulee 
ARP, generee automatiquement par un agent 
logiciel, permettant d'aider les concepteurs a la 
meta-reflexion sur le projet proposk (projet 
favorisant l'apprentissage ou la production, 
respect ou non des contraintes temps coüt). 

Nous avons utilise cet environnement dans Une 
situation reelle, bien que notre validation 
experimentale soit Une illustration d'un cas 
d'iisage, elle temoigne de l'importance d'un tel 
environnement pour reussir Une situation 
d'apprentissage par projet a distance. 

Enfin, notre travail aura comme perspective 
I'implkmentation de situations d'apprentissage 
par projets en se basant sur les specifications 
IMS-LD pour d'une part, avoir une definition 
logique et standard des dkpendances 
impliquees par les scenarios pedagogiques, et 
d7autre part, tenir compte des travaux de 
normalisation afin de faciliter la rkutilisation et 
l'interoperabilite de Ces situations 
d'apprentissage dans d'autres plates-formes. 
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