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1 Introduction

Malgré la créativité pédagogique des enseignants, la mise en ceuvre de
leurs pédagogies au moyen de Technologies de 'Information et de la Com-
munication ne se fait pas sans de réelles difficultés. Les outils sont souvent
inadaptés a I’enseignant et a ses pratiques. De plus, le manque de compé-
tences techniques et parfois de temps découragent.

L’objectif de cette communication est de présenter un environnement in-
formatique appelé : Atelier de Génie Pédagogique a la demande. Cet environ-
nement informatique permet de fournir une aide a tout enseignant désireux
de créer des dispositifs pédagogiques destinés a des formations profession-
nelles et dont 'objectif est de faire acquérir aux étudiants des compétences
professionnelles. Les dispositifs ainsi crées utilisent des outils du Web 2.0.

2 Objectif du projet MACCADAM

Le projet de recherche MACADDAM (MAui for Computer Aided peDa-
gogical Design bAsed on MAETIC) vise le développement d’un Atelier de
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Génie Pédagogique (AGP). Cet atelier a pour objectif de fournir une aide a
tout enseignant désireux de concevoir des dispositifs pédagogiques dédiés a
I’apprentissage de savoir-faire professionnels grace a la méthode de conception
MAUI, initiée par D. Leclet [2],[3]. Les dispositifs ainsi concus sont instru-
mentés par les outils du Web 2.0. L’objectif est de produire des dispositifs
adaptés aux besoins pédagogiques de I'enseignant concepteur. Notre préoc-
cupation est ainsi une préoccupation de qualité telle qu’elle peut étre défini
en génie logiciel : « stricte satisfaction du besoin implicite et explicite du
client! ».

Ce projet s’inscrit dans le cadre d’une collaboration entre I’équipe COS
du MIS de l'université de Picardie Jules Verne (UPJV), I'équipe Multi-
Modélisation du LISIC de I’Université du Littoral Cote d’Opale (ULCO)
et le Centre de Recherche Universitaire de 1'Université de Djibouti. Depuis
2004, une collaboration entre 'UPJV et 'ULCO a permis d’élaborer la mé-
thode pédagogique MAETIC (Méthode pédAgogique instrumEntée par les
Technologies d’Information et de Communication) [4],visant 1'apprentissage
de compétences professionnelles. Cette méthode permet 'apprentissage et
I’acquisition de savoirs et de savoir-faire professionnels dans le cadre d’une
pédagogie de groupe par projet. Elle est accessible via un dispositif péda-
gogique?, appelé E-mallette MAETIC [1], déployé depuis 2005, dans divers
enseignements, a 'UPJV et a PTULCO et depuis 2009 & I'’Université de Dji-
bouti.

La spécificité de I’Atelier de Génie Pédagogique est triple :

1. L’atelier permet de concevoir des dispositifs pédagogiques basés sur une
pédagogie active. Ces dispositifs permettent 'apprentissage de savoir-
faire pour des groupes d’étudiants travaillant en mode projet (pédago-
gie active de groupe par projet).

2. Les dispositifs ainsi concus peuvent étre basés, si I'enseignant le sou-
haite, sur un référentiel de compétences mobilisées lors de I'apprentis-
sage.

3. L’atelier permet I'utilisation d’outils 1égers issus du Web 2.0, adaptés
aux besoins des enseignants et permettant ainsi de s’inscrire dans des

'Le client s’entend ici comme le concepteur du dispositif, & savoir I’enseignant-
concepteur. Définition conforme & la norme ISO 9000

2Nous qualifions de dispositif pédagogique, un ensemble de moyens (méthodes, outils,
procédures, principes d’action, acteurs) destinés & supporter un processus d’apprentissage
conforme aux exigences de la pédagogie.



Environnements Numériques de Travail.

La motivation qui nous pousse a développer cet AGP est quadruple :

1. Le contexte pédagogique auquel nous sommes sensibilisés est centré sur

les pratiques enseignantes dans la mise en ceuvre d’apprentissages de
savoir-faire professionnels. Dans le domaine des pratiques profession-
nelles, ’enseignement recouvre des connaissances théoriques mais aussi
des expériences pratiques de terrain. Or, la transmission de savoir-faire
dans ces contextes professionnels apparait souvent rétive aux enseigne-
ments théoriques. Dans ce contexte, de nouvelles fagons d’enseigner
sont alors envisagées, expérimentées et parmi celles-ci la pédagogie par
projet. La pédagogie du projet offre alors une alternative a la pédagogie
classique. Nous souhaitons donc répondre aux besoins des enseignants
qui souhaitent offrir & leurs étudiants une alternative a la pédagogie
transmissive par l'usage de la pédagogie du projet. Nous souhaitons
également diffuser la méthode pédagogique MAETIC éprouvée depuis
2004. Pour faciliter I'appropriation de cette méthode, nous souhaitons
assister une communauté d’enseignants « usagers » de MAETIC en leur
proposant un logiciel d’aide a la Communauté de Pratique de MAETIC.

. Dans la pédagogie active de groupe par projet, I’enseignant joue un
role de facilitateur qui accompagne 'apprenant dans le processus d’ac-
quisition de ses connaissances. Dans ce role d’encadrant, I’enseignant
détermine les activités a réaliser, les organise, oriente les recherches
d’information, et aide & surmonter certaines difficultés afin d’entrete-
nir la motivation des apprenants. Ainsi, ce type de pédagogie permet
a Papprenant de donner du sens a ses actes en fonction d’un objectif
a poursuivre. Elle vise des objectifs comme la motivation qu’elle doit
susciter pour impliquer un engagement de la part des apprenants. Nous
ambitionnons de renforcer la motivation chez les étudiants qui permet
dans une moindre mesure de limiter 1’échec et ’abandon.

. Alinsi, notre focus pédagogique est I'apprentissage de savoir-faire pro-
fessionnels via I'usage de dispositifs pédagogiques dédiés a la profession-
nalisation des étudiants. Nous souhaitons poursuivre le mouvement en
faveur de la professionnalisation dans les universités. Ainsi, former un
professionnel vise a « I’équiper » en ressources personnelles lui permet-
tant d’agir en situation. Or, les éléments qui forment la compétence
s’acquiérent essentiellement en les travaillant et les entrainant. Il est
de notre intérét (en temps qu’Enseignant-Chercheur) de les former a
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ces compétences de haut niveau nécessaires & l'exercice de leurs ac-
tivités. Nous souhaitons alors proposer un référentiel de compétences
mobilisées dans la méthode pédagogique MAETIC que nous avons dé-
veloppée, sachant que nous visons I’évaluation de ’apprentissage de ces
compétences pour tenter de répondre aux problématiques de la profes-
sionnalisation.

4. Enfin, nous nous intéressons aux scénarios pédagogiques élaborés par
les enseignants pour mettre en place ce type d’apprentissage. En effet,
malgré la créativité pédagogique des enseignants, la mise en ceuvre, sur
le terrain, de scénarios pédagogiques instrumentés par les TIC ne se
fait pas sans de réelles difficultés. Les outils sont souvent inadaptés a
I’enseignant qui souhaite utiliser les TIC dans leurs pratiques. De plus,
le manque de compétences techniques et parfois de temps découragent.
Nous souhaitons proposer aux enseignants des outils légers (issus du
Web 2.0), adaptés a leurs besoins pédagogiques.

3 Etat de ’art

Notre travail de recherche vise & favoriser ’apprentissage de pratiques
professionnelles par la conception et la mise en place de dispositifs adaptés.
Dans le domaine des pratiques professionnelles, les connaissances formalisées
sont importantes. Elles recouvrent les concepts de savoir, de savoir-faire, de
compétences, d’habiletés, voir d’expertise [5],[6].

Un certain nombre de publications mettent en avant la difficulté d’ensei-
gner des savoir-faire avec des pédagogies de type transmissif (Potteck 2003).
Dans ce cadre, de nouvelles facons d’enseigner sont alors envisagées et expéri-
mentées [8] et parmi celles-ci la pédagogie par projet [9]. Ce type de pédagogie
est issu du courant socioconstructiviste et entre dans le cadre de la pédago-
gie active [11]. On peut trouver une définition de la pédagogie active, de ses
caractéristiques et de ses différentes formes dans [10].

La pédagogie du projet offre une alternative a la pédagogie classique.
L’apprenant construit sa connaissance par le biais de projets et identifie et
formule ainsi ses propres problémes |13]. Elle est encore appelée démarche
projet. Ainsi, cette pédagogie permet de déployer des scénarios pédagogiques
plus « riches » que ceux déployés dans le cadre d’une pédagogie transmissive
[12]. La pédagogie du projet est trés fréquemment assimilée & une pédago-
gie du groupe. En effet, « le travail en interaction est tres fréquemment a
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Porigine de dynamiques de confrontations socio-cognitives efficaces . .. ; d’ef-
fets positifs sur la représentation de la tache, sur les buts a atteindre et les
procédures pour y parvenir ainsi que sur le controle des activités cognitives
et métacognitives » [14]. Un projet de groupe oblige ainsi, grace a la co-
opération, a développer des compétences de haut niveau : écouter, négocier,
décider, répartir, organiser, résoudre des conflits et communiquer [15] tout
en acquérant des savoirs et savoir-faire.

Nos recherches s’intéressent a un public d’étudiants en formations pro-
fessionnelles. Il nous semble essentiel de les former aux compétences de haut
niveau nécessaires a I'exercice de leur activité. Ainsi, former un professionnel
vise a « ’équiper » en ressources personnelles lui permettant d’agir en situa-
tion. Or, les éléments qui forment la compétence s’acquiérent essentiellement
en les travaillant et les entrainant [16]. Cela passe par des démarches didac-
tiques et des situations appropriées. La pratique pédagogique doit effectuer
un passage du « teaching au learning » [17] et ainsi passer d’'un systéme
centré sur I'information a un systéme qui se concentre sur la pensée critique,
le dialogue, la discussion et la réflexion [18]. Il ne faut pas apprendre aux
étudiants & accumuler des savoirs et & passer des examens sans étre assuré de
la mobilisation de ces acquis dans des situations de vie professionnelle [19].

La pédagogie active est ainsi une pédagogie pertinente dans un contexte
de développement de compétences [15]. Dans le modéle de pédagogie active,
une méthode pédagogique consiste, alors, a faire acquérir des connaissances,
des compétences au formé, a son initiative et par son activité propre. La
situation pédagogique suggére au formé des questions dont le traitement lui
apporte une expérience et un acquis supplémentaires. L’apprenant construit
son savoir a partir de situations de recherche : avoir a réaliser une tache, pro-
duire quelque chose, résoudre un probléme. Pour cela, il doit agir, tatonner,
faire des hypothéses, les vérifier. Ceci 'améne a se poser des questions et a
découvrir certaines régles, ou gestes dont il a besoin. L’enseignant est celui
qui doit faciliter la tache. Il organise la situation d’apprentissage et met a
disposition les ressources nécessaires. C’est un guide et un facilitateur. Cette
forme de pédagogie est centrée sur le développement des compétences. Barr
et Tagg offrent une vue compléte de ce changement de paradigme entre «
teaching » (ou « instruction ») et « learning » [17].

C’est dans ce contexte que se placent nos activités de recherche. En ef-
fet, & partir de 2004, suite & une collaboration entre 'UPJV et 'ULCO,
nous nous sommes intéressées a la conception de dispositifs d’apprentissage
orientés vers le développement des compétences nécessaires a l'exercice des
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futures professions des étudiants. Nous avons alors souhaité produire un mo-
déle pédagogique qui puisse favoriser, pour un enseignant, 1’organisation et
I’instrumentation d’apprentissages selon une pédagogie active de groupe par
projet.

En 2006, le terme « dispositif pédagogique » a été préféré et défini « en-
semble de moyens (méthodes, outils, procédures, principes d’action, acteurs)
destinés & supporter un processus d’apprentissage conforme aux exigences de
la pédagogie » ainsi que le terme de « méthode pédagogique » pour lequel
nous avons adopté la définition de TAFNOR : « ensemble de démarches for-
malisées et appliquées selon des principes définis pour acquérir un ensemble
de savoirs conformes aux objectifs pédagogiques ». Ces termes englobent,
dans notre contexte, les volets étudiant et enseignant. Notre objectif étant
que les enseignants puissent facilement mettre en ceuvre des scénarios pé-
dagogiques instrumentés par les TIC, nous avons nommé notre méthode «
la méthode pédagogique MAETIC? », pour Méthode pédAgogique instru-
mentEe par les TIC. Nous avons alors appelé notre dispositif pédagogique
a destination des étudiants « e-mallette MAETIC ». La notion d’e-mallette
fait référence a un dispositif « qui se transporte, a I'image d’un cartable,
et qui n’est pas lié & un lieu fixe d’enseignement » et « MAETIC », car ce
dispositif pédagogique représente le résultat d’'une organisation et d’'une ins-
trumentation de la méthode pédagogique MAETIC. Enfin, nous avons appelé
notre dispositif pédagogique a destination des enseignants « Boite a outils
MAETIC ». La notion de boite a outils fait référence aux outils utilisés par
I’enseignant pour assurer le pilotage et le controle des actions des étudiants
dans le cadre d’un dispositif reposant sur la méthode MAETIC.

La production de ces « e-mallette MAETIC » (résultat de trois cycles
d’évolution), s’est effectuée grace a la méthode de conception MAUI. MAUI
est une démarche itérative qui se fait par succession d’étapes, en affinant
progressivement les spécifications, en évaluant les solutions retenues, puis en
réalisant et intégrant les modifications jusqu’a obtention d’un produit satis-
faisant. Ainsi, chaque cycle d’évolution des dispositifs incorpore une phase
d’évaluation du dispositif (expérimentation en milieu écologique et analyse
des résultats pour une re-conception au cycle suivant).

Ainsi, il semble difficile d’évoquer le cycle d’évolution des dispositifs sans

3Les recherches menées autour de la méthode pédagogique MAETIC ont fait 1’objet
de communications scientifiques d’audience nationale et internationale (voir la section
bibliographie de ce document)
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évoquer le principe de leurs ingénieries. P. Tchounikine définit 'ingénierie
des EIAH comme la définition « des concepts, méthodes et techniques repro-
ductibles et/ou réutilisables facilitant la mise en place (conception - réalisa-
tion -expérimentation - évaluation - diffusion) d’environnements de formation
ou d’apprentissage (dans leur articulation avec des dispositifs informatiques
d’aujourd’hui) en permettant de dépasser le traitement ad hoc des problémes
» |20]. Cette ingénierie vise donc & proposer des cadres méthodologiques et
technologiques structurants.

4 Description du projet

L’architecture logicielle de 'AGP se présente sous la forme de quatre «
briques logicielles » :

1. Un module assistance, qui permet de guider I’enseignant dans sa dé-
marche de conception et de concevoir ainsi un dispositif pédagogique
adapté a ses besoins.

2. Un module compétences, qui permet de déterminer les activités péda-
gogiques & mettre en ceuvre pour travailler les compétences que 'en-
seignant désire développer chez son public étudiant.

3. Un module enseignant, dont le but est de produire un modéle de I'en-
seignant et un modéle de 'enseignement. Ces modéles vont favoriser la
production d’un dispositif adapté au profil enseignant ciblé.

4. Un module d’évaluation, dont le but est d’évaluer les compétences ac-
quises par I’étudiant mais également d’évaluer le dispositif pédagogique
lui-méme et de pouvoir ainsi procéder a sa retro-ingénierie.

Comme il est indiqué sur la figure 1, I’Atelier permet de produire des « E-
mallettes MAETIC » (a destination des étudiants) et une boite a outils pour
I’enseignant s’inscrivant dans son Environnements Numériques de Travail.
Les « e-mallettes MAETIC » proposées correspondront a des outils légers
issus du Web 2.0.

De plus, les enseignants qui animent le travail des étudiants, lors du dé-
roulement de leurs activités pédagogiques, peuvent étre amenés a rencontrer
des difficultés. Ces difficultés que nous qualifions de problémes sont bien sou-
vent issues d’'un manque de savoir-faire et /ou de pratique de la méthode. Au
cours d'une expérimentation de la méthode MAETIC menée en 2007-2008,
plusieurs enseignants ont été interviewés et ont énoncé quelques difficultés.
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Supporté par la
méthode de
ccccc ption MAUI

-

(=] Atelier de Génie Pédagogique E-mallette MAETIC
ette MAETIC

pllette MAETIC

Module d'assistance

Module de compétences | I |
Produit

Module d'évaluation [Boite a outils enseignant

—-POP,OU cor
Module Enseignant | |

F1G. 1 — Structuration de ’AGP

Celles-ci concernaient notamment la facon d’organiser et de piloter le projet.
L’objectif de 'outil COP indiqué sur la figure 1 ci-dessus, est de supporter la
Communauté de Pratique MAETIC en permettant a des enseignants expé-
rimentés de venir en aide aux enseignants « novices » pour résoudre certains
de leurs problémes. Cet outil fournira une aide a la résolution de problémes
en s’appuyant sur les techniques du RAPC.

5 Reésultats a court et moyens termes

Les résultats attendus sont des solutions viables (techniquement et pé-
dagogiquement), permettant a un dispositif pédagogique d’étre accessible en
continue par les canaux du web 2.0. L’ensemble des actions de recherche
entreprises dans ce projet vise a fournir :

1. L’Atelier de Génie Pédagogique destiné a un enseignant et comprenant
un module d’assistance, un module de compétences et module d’éva-
luation. Cet atelier, supporté par la méthode de conception MAUI, lui
fournira une aide pour concevoir des dispositifs pédagogiques instru-
mentés par les TIC.

2. Une « boite a outils », également destinée a ’enseignant, qui permettra
de suivre au cours de son enseignement, les apprentissages des étudiants,
via notamment des tableaux de bord et des ressources d’aides.

3. Des « e-mallettes » destinées aux étudiants qui favoriseront I’appren-
tissage de savoir-faire professionnels.
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4. Une communauté de Pratique sensible aux pédagogies actives de groupe
par projet et soucieuse de répondre aux problématiques de profession-
nalisation des Universités par le biais de la mise en ceuvre de dispositifs
pédagogiques MAETIC.

Une premiére version de I’Atelier de Génie Pédagogique est en cours de
réalisation avec notamment le développement du module d’assistance et celui
du module de compétences. Un premier prototype du module d’assistance est
en cours de finalisation. Ce prototype permet de définir les activités péda-
gogiques en fonction des contraintes organisationnelles de I’enseignement. A
cet égard, un modéle de I'enseignant et de I’enseignement a été développé et
instrumenté. Reste ensuite a appuyer ce module sur la méthode de concep-
tion MAUTI et & proposer des E-mallettes-MAETIC ainsi que sa boite a outils
en fonction des souhaits de I’enseignant.

Le module compétences, qui permet de déterminer les activités pédago-
giques & mettre en ceuvre pour travailler les compétences que 1’enseignant
désire développer chez son public étudiant, est, quant & lui, finalisé. Ce tra-
vail fait 'objet de la thése de Djama Mohamed Hassan, dont la soutenance
est prévue cet éteé.
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