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5. Résumé court type teaser (250 mots max. avec une bréve bibliographie indicative)

Lorsque I'ambition est de développer une plateforme éducative, articuler le numérique et le
pédagogique peut consister & adopter une démarche itérative de conception pour adapter
l'artefact aux besoins des utilisateurs. Cette démarche peut étre décrite comme un
apprentissage croisé entre concepteurs et utilisateurs (Hatchuel, 1996). L’évolution de la
conception se caractérise alors par une réduction progressive des marges de manceuvre
(Béguin, 2004).

Cependant, ce processus ne va pas de soi lorsqu’il faut articuler développement informatique
et conception éducative. Les démarches itératives en informatique et en éducation ne sont
pas de méme nature.
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En informatique, I'unité élémentaire d’'un programme contraint son architecture (Johnson &
Ekstedt, 2016). Inversement, un processus itératif de conception éducative (Perrin, Lussi
Borer, & Flandin, 2022) consiste a tester un prototype dans des situations complexes pour en
modifier certaines fonctionnalités. De maniére analogique, une brique LEGO™ traditionnelle
ne permet pas des assemblages a 45°. Ajouter cette contrainte implique de redesigner la
brique élémentaire et I'architecture de la construction. Inversement, cela est souvent possible
en éducation car les artefacts peuvent étre transformés facilement.

Cette contribution analyse le développement de la plateforme DOKR. Elle explicite en quoi
cette problématique a impliqué, aprés deux ans, de rependre le développement « a zéro ».
Elle analyse comment la deuxiéme phase de développement est abordée. Elle met finalement
en débat des principes de conception de plateformes éducatives favorisant la disponibilité, la
résilience et la durabilité (Venters et al., 2018) en s’appuyant sur une approche de I'activité
multi-niveau en relation de paire-étoile (Theureau, 2019).

6. Description longue (1000 mots max)

La littérature scientifique met en évidence une transformation des processus de conception :
ceux-ci intégrent de plus en plus la variabilité et le développement de [activité
humaine (Béguin, 2013). Le recours a une démarche de conception continuée dans l'usage
résulte de cette évolution (Béguin, 2013). Elle vise a expliciter des hypothéses de conception,
a développer un prototype, a le tester pour vérifier s'il favorise une activité susceptible de
rendre possible le développement souhaité, et enfin a réviser les hypothéses de conception
pour se relancer dans un nouveau cycle (Perrin, Lussi Borer, et al., 2022). Cette démarche
peut étre décrite comme un apprentissage croisé (Hatchuel, 1996). D’'une part le concepteur
prend en compte I'activité induite par son prototype et I'utilisateur apprend via I'appropriation
de l'outil qui a été congu. D’autre part, I'évolution de la conception se caractérise par des choix
impliquant que les degrés de liberté des acteurs diminuent progressivement, chaque décision
réduisant I'espace des possibles dans la suite du processus de conception et d’utilisation
(Béguin, 2004).

Cependant, cet apprentissage croisé ne va pas de soi lorsqu’il faut articuler développement
informatique et conception éducative. Les démarches itératives en informatique et en
éducation ne sont pas de méme nature.

En informatique, le développeur définit I'architecture du programme en définissant 'unité de
base du programme (Johnson & Ekstedt, 2016). En effet, I'architecture du programme définit
la communication entre les parties de celui-ci. Une architecture technique saine est la clé de
voute pour la création d’'un logiciel de qualité répondant aux critéres de maintenabilité,
évolutivité et de durabilité. Un logiciel durable requiert une architecture adaptée qui doit étre
définie dés les premiers pas du projet. Elle permet de poser des fondations stables permettant
une maintenance et une évolution efficiente durant tout le cycle de vie du projet (Venters et
al., 2018). Si le cahier des charges initial est peu défini et que les évolutions sont fréquentes,
ce qui parait bénéfique de prime abord, cela se traduit par une complexité accidentelle mettant
a l'épreuve les trois qualités essentielles d’'un logiciel informatique de qualité, soit la
disponibilité, la résilience et la durabilité (Venters et al., 2018). Les différentes briques
logicielles ajoutées au fur et a mesure des développements donnent lieu @ de nombreuses
dettes techniques et les décisions d’architectures sauvages aboutissent a des problémes de
forts couplages entre composants et d’'une cohésion questionnable.

Inversement, dans le domaine de I'ergonomie de conception, un processus itératif de
conception ou le cahier des charges de la conception évolue progressivement est courant
(Béguin, 2013). Des démarches tentent de contréler 'hétérogénéité des contraintes d’un projet
(Midler, 1993) et des objets intermédiaires (Béguin, 2013) permettent de réguler le processus
de conception. Dans le champ de I'éducation, de telles démarches ont vu le jour pour tenir
compte du travail réel (Hubault, 1995) dans les situations d’enseignement et de formation. La
conception de moyens d’enseignement (Cébe & Goigoux, 2007, 2018; Renaud, 2020) et de
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dispositifs de formation (Durand & Poizat, 2015; Flandin & Gaudin, 2014; Roche, 2017)
implique alors de définir des hypothéses de conception dans une logique d’ingénierie des
situations éducatives, et d’adopter un processus itératif qui définit progressivement les
principes, objets et criteres de conception (Perrin, Lussi Borer, et al., 2022).

Développer un artefact informatique pour la formation dans un contexte de transformation
revient a développer dans un monde mouvant et amenant son lot de défis et difficultés. La
décision a été prise en 2018 de développer la nouvelle plateforme DOKR (www.dokr.ch). Elle
avait pour objectif initial de créer une application web permettant d’aider les formateurs dans
un processus d’hybridation de la formation (Charlier, Deschryver, & Peraya, 2006). L'intention
était de proposer un artefact pour articuler les différentes phases de formation en présentiel et
distanciels.

L’objectif de la premiére itération de DOKR était de tester une hypothése de conception précise
favorisant I'émergence de configuration d’activités stables et viables dans une forme
universitaire hybride (Perrin, 2020; Perrin, Uldry, Serquet, & Piot, 2022). La méthodologie agile
de développement informatique ou les solutions évoluent grace a la collaboration étroite entre
les développeurs et les formateurs a été retenue car elle semblait la plus adaptée pour un
projet de recherche exploratoire. La premiére itération a été testée en auditoire et a la suite
des résultats, il a été décidé de continuer le développement ce qui a abouti a la création d’'une
plateforme compléte de gestion de cours comparable a Moodle. L’ajout des fonctionnalités de
gestion de sessions synchrones/asynchrones, puis la mise en place de diverses activités a
amplement complexifié I'architecture technique de DOKR. L’ajout de ces différentes pieces de
LEGO™ dont DOKR est I'édifice a rendu le développement complexe menant a des efforts
acrobatiques de maintenances et I'évolutions.

Cette contribution explorer différentes méthodes afin d’incorporer une vision d’ensemble lors
de l'établissement de cahier des charges de développement agile tout en permettant une
conception continuée dans l'usage. Le défi est de trouver un moyen de saisir 'essence méme
du projet afin d’y définir une architecture technique de base adéquate pour la création d’'un
logiciel durable et cela en permettant un processus de conception continué dans I'usage pour
les fonctionnalités les plus innovantes de ce projet.

La méthode d’analyse adoptée dans cette contribution consiste a identifier des instances d'un
couple probléme-solution et des cycles de conception et de validation correspondants
(Engstrom, Storey, Runeson, Host, & Baldassarre, 2020). Les hypothéses de conception sont
définies grace a : a) des connaissances spécifiques des situations et des objets de formation
concernés (Cebe & Goigoux, 2007), b) une modélisation I'activité en formation s’inscrivant
dans le paradigme de la cognition distribuée (Dillenbourg, 2015) et c) un processus itératif
explorant les contraintes découlant des enjeux les plus innovants du probléme de conception.
Elle permet de mettre en débat des principes de conception de plateformes éducatives
favorisant la disponibilité, la résilience et la durabilité (Venters et al., 2018) en s’appuyant sur
une approche de I'activité multi-niveau en relation de paire-étoile (Theureau, 2019).
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Développement informatique, dispositif de formation, développement agile, conception
continuée dans l'usage
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