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Introduction

En 2001, un groupe de développeurs en informatique de premier plan a congu et
rédigé le Manifeste agile [1]. Ce manifeste visait a proposer un nouveau paradigme
pour le développement de logiciels autour de quatre principes fondateurs comme
alternative aux méthodes classiques de gestion de projets informatiques :

— les individus et leurs interactions plus que les processus et les outils;

— des logiciels opérationnels plus qu’une documentation exhaustive ;

— la collaboration avec les clients plus que la négociation contractuelle ;

— D’adaptation au changement plus que le suivi d’un plan.
Aujourd’hui, les approches et méthodes agiles (avec, a titre d’exemple, le célebre
SCRUM [3]) basées sur ce manifeste sont trés répandues dans le monde du dévelop-
pement informatique mais aussi dans d’autres secteurs de 1’entreprise.

Des lors, il semble judicieux d’initier les futurs ingénieurs et les futurs cadres
aux approches agiles. L’idée défendue n’est pas seulement d’enseigner la gestion de
projet agile, mais d’intégrer cet enseignement dans une démarche pédagogique de
maniere transversale. Par ailleurs, la pédagogie par projet est largement utilisée dans

1. Université de Lyon, IUT, département QLIO.
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I’enseignement supérieur et possede de nombreuses qualités intrinseques. Cela dit,
la question d’une pédagogie par projet intégrant les concepts des approches agiles se
pose :

(i) comment les approches agiles pourraient-elles €tre intégrées dans 1’ap-
prentissage par projet ?

(ii) les approches agiles pourraient-elles étre enseignées par la pédagogie par
projet?

Dans cet article, nous travaillons sur deux hypotheses : (1) un cours dans 1’ensei-
gnement supérieur peut étre transformé en un cours par projet; (2) un modele bien
défini et la méthode associée peuvent aider les enseignants a remodeler leurs cours
pour introduire des concepts agiles.

A cette fin, plusieurs travaux ont été menés intégrant des expérimentations de
conception de cours basés sur des projets agiles. Ces derniers ont été proposés depuis
septembre 2014 dans différentes formations et établissements [4, 5, 6].

Contexte

En passant en revue les expériences en matiere d’apprentissage par projet [7, 8, 9]
et de gestion de projet agile [3, 10], I’intégration des approches agiles dans I’éduca-
tion présente de nombreux avantages notamment d’adaptation de 1’apprentissage au
niveau de I’apprenant.

Apprentissage par projet

Dans le domaine de 1’éducation, les projets sont définis comme des tdches com-
plexes, basées sur des problemes difficiles, qui impliquent les apprenants dans la
conception, la résolution de problemes, la prise de décision ou I’investigation. Dans
un tel projet, un apprenant travaille seul ou forme un groupe de projet de maniere
autonome pendant une période déterminée. Un projet se termine par la remise d’un
livrable.

Gestion de projet agile

Le Manifeste agile [1] énonce les bases d’un paradigme pour le développement
des logiciels informatiques. Les approches agiles de gestion de projet sont nées d’un
besoin en informatique d’adapter continuellement les projets aux besoins du client
ou des utilisateurs, en mettant 1’humain, et les interactions humaines, au centre du
projet. La gestion de projet agile nécessite des concepts et des méthodes qui aident
les différents participants (concepteurs, développeurs, utilisateurs finals, etc.) & com-
muniquer pendant les phases du projet et a s’interroger sur les prochains développe-
ments a réaliser.
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Une caractéristique clé de la gestion de projet agile est de permettre aux équipes
de développer leur projet de maniere itérative. Une difficulté centrale commune ré-
side dans la définition des composants du projet a développer de maniere a rendre
possible un processus itératif.

Les outils issus des approches agiles peuvent étre utilisés dans une grande variété
de situations. Principalement, certains outils comme le planning board, permettent
d’organiser et de suivre le projet.

Pour aider les développeurs et les chefs de projet & créer une expérience agile,
SCRUM [3] fournit un cadre et des outils pour suivre I’avancement du projet.

Approches agiles dans Uenseignement supérieur

SCRUM a été la base de certaines expériences comme Lego4SCRUM[11] ou les
cours d’enseignement du génie logiciel [12]. Dans ces approches, le but est d’ensei-
gner directement la gestion de projet agile : c’est 1’objectif pédagogique principal
de ces cours. Il semble difficile d’adapter ces exemples a des disciplines autres que
I’informatique.

A.L.PE.S. [4, 6] est une adaptation de ces approches et de leurs outils associés
pour une construction pédagogique. Tirant parti a la fois du paradigme de la péda-
gogie par projet et des principes de base de la programmation en bindme (méthode
de programmation a deux sur une méme machine : un driver qui écrit le code, et
un observateur qui assiste et corrige le driver) [13], A.L.P.E.S. définit les séances de
travail sous forme de travaux pratiques et met 1’accent sur le travail collaboratif en
groupe. La véritable différence d’A.L.P.E.S. par rapport aux approches existantes est
que le cours est lui-méme construit sous forme de projet. Alors que les approches par
projet mettent les apprenants en situation de projet, A.L.PE.S. met le cours entier en
projet. Cela inclut donc I’enseignant, et permet au cours d’étre évolutif et réflexif. Le
reste de cet article se concentre sur les notions de développement itératif et de user
stories utilisés dans A.L.P.E.S.

A.L.P.E.S. a travers les notions et outils agiles

La plupart des outils présentés ici sont issus de projets agiles et plus particuliere-
ment de la méthode SCRUM [14]. Plusieurs solutions logicielles et applications web
sont disponibles permettant de les mettre en pratique. Cependant, cette section porte
davantage sur la description de la philosophie de I’outil que sur sa mise en ceuvre a
travers des dispositifs, des applications ou des services web.

User story

Dans I’approche SCRUM, une user story représente une fonctionnalité d’une ap-
plication logicielle. Elle est représentée par une phrase simple qui décrit 1’attente du
composant a développer. Une user story illustre le besoin d’un utilisateur. Chaque
user story est noté sur un Post-it. La user story est un élément central de I’approche
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A.L.PE.S,, car elle permet a I’enseignant de réorganiser un cours en fonction de son
application réelle, d’ajouter ou d’enlever des compétences en fonction de la vélocité
de I’apprenant.

Pour concevoir une user story, 1’enseignant doit identifier le « besoin pédago-
gique » et écrire une phrase avec cette structure : « En tant que [rdle], je veux [faire
une tdche], afin que [un but de I’action] ». De cette fagon, la user story est proche
d’un scénario et d’une concrétisation d’un objectif pédagogique.

Pour écrire correctement une user story, nous recommandons qu’elle soit écrite
en suivant le principe INVEST :

— indépendant : chaque user story doit €tre aussi indépendant que possible
des autres afin de pouvoir les réaliser dans n’importe quel ordre;;

— négociable : tant qu’elle n’a pas été commencée, il doit étre possible de
modifier une user story;

— valeur : la user story doit apporter une valeur pédagogique a 1’apprenant ;
— estimable : une user story doit étre estimable en termes de complexité ;

— suffisament petite (small) : plus la user story est courte, plus elle sera
simple et claire ; I’apprenant gagne en confiance ;

— testable : pour chaque user story, des criteres de tests objectifs doivent &tre
mis en place pour vérifier que les connaissances assimilées sont correctes.

Dans le cadre d’un cours, une user story représentera la mise en ceuvre d’un ou
plusieurs objectifs pédagogiques. Cet objectif pourra étre clairement établi pour les
apprenants sur le « but de 1’action ».

Décomposition temporelle : sprint

Dans la terminologie SCRUM, un sprint identifie une itération dans le développe-
ment logiciel. Les sprints sont traités entre deux versions du logiciel planifiées a des
échéances régulieres. Un sprint est principalement composé de sessions de dévelop-
pement entre une session de sprint planning et une session de sprint review. Le sprint
planning consiste a définir quelles fonctionnalités (user stories) seront développées
pendant le temps alloué. Le sprint review consiste a présenter les éléments déve-
loppés, idéalement avec des démonstrations fonctionnelles. Ces deux éléments qui
délimitent un sprint incluent I’enseignant dans un but pédagogique. Un sprint, dans
A.L.PE.S., est considéré comme une séance de cours. Il dure généralement deux ou
quatre heures.

Suivi du projet

Les outils de suivi du projet permettent & 1’équipe de visualiser la direction ou les
objectifs du projet, 1’état actuel de son développement et son efficacité. Ces outils
peuvent simplement prendre la forme de documents dans le répertoire du projet.
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FIGURE 1. A.L.PE.S. planning board.

Le planning board 11 est composé de colonnes représentant chaque sprint (cf. fi-
gure 1). Chaque colonne contient les user stories, représentées sous forme de Post-
it. Ce tableau permet a tout moment d’avoir une vue d’ensemble de 1’avancement
de ’apprenant : ce qui a déja été fait (€léments des sprints précédents), ce qui est
en cours de traitement (éléments du sprint actuel) et ce qui devra étre réalisé (élé-
ments des sprints futurs). Il permet de suivre la progression globale et donne aux
apprenants une visibilité sur les objectifs pédagogiques. Le planning board est mis
a jour uniquement pendant la session sprint planning avec la possibilité de modifier
les colonnes cartographiant les sprints actuels et futurs.

Le task board 1l contient trois colonnes (cf. figure 2) : To Do, Doing et Done.
Chaque colonne comprend les user stories et les taches associées en fonction de
leur statut : pas encore réalisé, en cours de traitement ou terminé. La colonne Doing
est également composée d’une zone Help qui est utile pour I’interaction avec 1’en-
seignant. La principale raison pour laquelle les apprenants mettent des éléments en
attente est qu’ils ont besoin de 1’aide d’un enseignant ou d’une validation. Au cours
d’un sprint, les Post-it modélisant les user stories et les taches navigueront d’une
zone a I'autre, de gauche a droite. Le fask board permet de visualiser le statut des
apprenants dans une session.

To Do Doing Done
‘moddisation Lecture
de des
Création farshiteeture supports
dela BOD
Eeriture
du test
::vhu saL H e lp

FIGURE 2. A.L.PE.S. task board.
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Bonnes pratiques

Le développement logiciel agile fournit un environnement favorable a 1’expéri-
mentation de « bonnes pratiques ». Au-dela d’une présentation de ces pratiques aux
apprenants afin de les préparer a leur future carriere, ces pratiques apportent une
valeur ajoutée, d’un point de vue pédagogique.

Programmation en binome La programmation en bindme est une technique de dé-
veloppement logiciel agile dans laquelle deux développeurs travaillent ensemble sur
un unique poste de travail. L'un, le pilote, écrit le code tandis que 1’autre, I’ obser-
vateur ou le navigateur, révise chaque ligne de code au fur et a mesure qu’elle est
écrite. Les deux personnes changent fréquemment de rdle [13]. Il est important de
présenter aux apprenants travaillant ensemble sur un ordinateur unique les bénéfices
de cette pratique.

Développement piloté par les tests L’idée principale définissant le développement
piloté par les tests est que des tests doivent étre mis en place avant de commencer
tout développement. Cela permet aux apprenants de se poser les bonnes questions
concernant la user story qu’ils vont réaliser. De plus, en effectuant fréquemment des
tests (au moins un test par user story) les apprenants sont capables d’identifier les
problemes avant d’accumuler trop d’erreurs dans 1I’avancement de leur projet.

Versioning 1l consiste a fixer les étapes de 1’avancement du projet. Il permet aux
apprenants de revenir en arriere en toute sécurité. Grice a ce mécanisme, il est éga-
lement intéressant de visualiser 1’évolution des projets. En second lieu, le versioning
aide les apprenants a travailler sur des ressources partagées.

Présentation des processus d’A.L.P.E.S.

AL.PE.S. se compose de deux processus : I'un décrivant le déroulement d’un
cours, 1’autre la création du cours. Nous vous présentons ici le processus décrivant
le déroulement d’un cours. L’autre processus est décrit dans 1’article [6].

Une session de cours est organisée en trois parties : (i) le début de la session
ou I’enseignant organise les objectifs et les apprenants organisent leur temps, (ii)
pendant la séance ot il s’agit d’organiser la session en cours, (iii) apres la séance ou
I’enseignant prépare la prochaine session sur la base de I’avancement des apprenants.
La figure 3 montre le processus tel qu’il devrait étre exécuté. Chaque tiche a un
objectif, des entrées et des sorties, et des participants. Dans chaque tche, la lettre T
(Teacher) ou S (Student) indique qui est le participant a la tache.
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Beginning of a session

iy T S S
> definition of sprint .
Q_ objectives (planning  —> fEEdb"C:C::Snp’EV‘O“S —> task board organization ——|

board)

During a session

S ] s T

aeaiEneio U validation of the US| ——>  session's feedback 4> end of course
Story (US)

call for help

T/S
work on the lock-up  <——

choice of a personal or
group explanation

After a session
T

L}— sprint reorganisation <}

FIGURE 3. Déroulement d’une session A.L.PE.S. (S pour Student
et T pour Teacher).

Début d’une session. Ce groupe de tiches est 1’organisation de la session. Il prend
5 4 10 minutes :

— définition des objectifs du sprint (planning board) : I’ objectif de cette tache est
d’expliquer aux apprenants ce qu’ils vont réaliser au cours de la session; cette tiche
est soutenue par le planning board :

— T’entrée de la tache est le planning board ;

— le résultat est un ensemble de user stories que les apprenants devront com-

pléter;

— Tacteur est le professeur ; les apprenants suivent les instructions.
— feedback des sessions précédentes : une fois que les apprenants ont une vision des
user stories a réaliser, ils vont faire le lien avec les connaissances et compétences
acquises lors des sessions précédentes. C’est a ce moment-la que le feedback de la
session précédente intervient. Ce feedback est intéressant a ce moment car il permet
de relier les sessions entre elles et de remobiliser les connaissances et compétences
acquises précédemment :

— UD’entrée de cette tache est ’ensemble des user stories a réaliser pendant la
session, dans les outils, cela représente une colonne du planning board ;
— la sortie est la mé&me liste de choses a faire que I’entrée;;
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— les acteurs sont les apprenants; leur activité durant cette phase est indis-
pensable a la bonne consolidation des connaissances. L’ enseignant est présent
pour répondre aux questions;

— organisation du task board : tous les apprenants sélectionnent les user stories a
faire dans la colonne correspondant a la session du jour, et placent cette liste dans le
task board, dans la colonne To Do. Dans cette liste sont également ajoutées les user
stories qui n’ont pas été réalisées lors de la session précédente (celles en retard) :

— D’entrée de cette tache est I’ensemble des user stories dans une colonne du
planning board ;

— la sortie est le fask board prét a étre utilisé pour la session;

— les acteurs sont les apprenants;

Pendant une session
— exécution d’une user story : 1’apprenant choisit une tiche dans la colonne 70 Do
du rask board, et la place dans la colonne Doing. Comme les tiches sont indépen-
dantes, il peut choisir celle qu’il veut, sachant qu’elles devront toutes étre finalisées.
Quand il a terminé, il peut valider la user story. S’il a un probleme, il demande de
I’aide en placant la user story dans la colonne Help :

— D’entrée est le task board dans la configuration suivante : la colonne 7o

Do contient les user story; la colonne Doing est vide; la colonne Done peut

contenir des taches qui ont déja été réalisées;

— le résultat est le rask board avec une user story placée soit dans la colonne

Doing soit dans la colonne Help;

— les acteurs sont les apprenants ;
— validation de la user story : I’apprenant valide la user story; en d’autres termes,
selon le sujet du cours, la validation peut se faire par 1’exécution d’une procédure
de test, manuellement par le contrdle effectif de 1’enseignant ou par I’exécution d’un
jeu de tests automatisé :

— T’entrée est la user story réalisée précédemment ;

— la sortie est le task board mis a jour : soit la user story est validée et va

dans la colonne Done, soit elle n’est pas validée et doit étre retravaillée ;

— les acteurs sont les apprenants.
— feedback de la session : lorsque toutes les user stories de la colonne To Do sont
déplacées vers la colonne Done, ou lorsque la fin de la session est arrivée, les ap-
prenants écrivent le feedback de ce qu’ils ont appris de la session; le feedback est
organisé de la maniére suivante : « ce que j’ai appris », « ce que je ne comprends
pas », « ce que j’ai résolu » ; en outre, les apprenants en profitent pour mettre a jour
leur task board et leur planning board actualisé : les user stories de la colonne Done
du task board sont déplacées vers la colonne de la session en cours du planning
board; les user stories des autres colonnes passent dans la colonne de la session
suivante du planning board ; en parallele, les apprenants mettent a jour les tableaux
relatifs au projet :

1024 — Bulletin de la Société informatique de France — numéro 21, avril 2023


http://www.societe-informatique-de-france.fr/bulletin

oooecece A.LPE.S 101

— T’entrée est le task board, mis a jour a la fin de la session;

— la sortie est un task board vide, un planning board mis a jour, un feedback

sous forme textuelle ;

— les acteurs sont les apprenants.
— appel a I’aide : lorsqu’un apprenant est bloqué dans une user story a réaliser, il
peut demander de 1’aide au professeur via le fask board. 11 peut alors commencer une
autre user story en attendant les réponses de I’enseignant :

— UD’entrée est une user story sur laquelle 1’apprenant a des difficultés;

— la sortie est un rask board mis a jour, avec la user story positionnée a 1’en-

droit approprié;

— Tacteur est I’apprenant.

Apres une session L’enseignant adapte les différentes user stories. 1l doit ensuite
déplacer les user stories sur le planning, en les faisant avancer ou reculer en fonction
de la progression des apprenants. Il peut également ajouter des user stories qui lui
semblent nécessaires pour améliorer la pédagogie et la validation des compétences :
— T’entrée est le feedback de la session. C’est donc une évaluation qualitative via
ce feedback et une évaluation quantitative via 1’analyse des tableaux de taches que
I’enseignant doit réaliser;

— la sortie est un planning actualisé. Il sera utilisé pour la prochaine séance;

— D’acteur est I’enseignant.

Fin du cours La réorganisation des sprints concerne 1’adaptation par 1’enseignant
des différentes user stories en fonction d’une évaluation qualitative et quantitative.
Elle conduit a mettre a jour chaque colonne du planning board pour les cours sui-
vants. Ainsi, d’année en année, 1’enseignant capitalise et peut affiner ses cours en
étant au plus pres des besoins des apprenants :

— D’entrée est le feedback de la séance et le planning board modifié tout au long du
cours;

— la sortie est un tableau de planning mis a jour;

— D’acteur est I’enseignant.

Conclusions

Dans cet article, nous avons présenté le concept d’approche agile dans I’enseigne-
ment, le déroulement d’un cours en A.L.P.E.S. et la définition des processus permis
par I'utilisation complete de I’approche dans un cadre pédagogique. La démarche
vient du terrain, comme toutes les démarches agiles. Nous avons construit I’approche
A.L.P.E.S. en explorant les différents principes et les différents outils des approches
agiles. Nous avons pu identifier trois classes principales, a savoir (1) les principes de
temps, (2) les principes de surveillance et (3) le principe de rdle, a partir des objets
agiles que nous avons étudiés. Par conséquent, un cours dans le sens de I’approche
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A.L.PE.S. est composé d’un ensemble d’éléments provenant des différentes classes
de principes identifiés.

Dans les articles précédents [4, 5, 6], nous avons abordé la création d’un cours en
A.L.PE.S. et les retours des apprenants. Les définitions présentées nous fournissent
un cadre pour établir les conditions minimales a la réalisation d’un cours en format
A.L.PE.S.
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