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		Hackathons

      	Organiser des défis pédagogiques


		
			Contraction de « hack » et « marathon », les hackathons sont apparus dans la communauté des développeurs informatiques afin de concevoir, grâce à une émulation collective, des prototypes d'applications dans un temps limité.

			
			L'engouement pour les hackathons en contexte éducatif, notamment depuis le premier « hackathon pédagogique », organisé à Poitiers en 2015, soulève des questions quant à leur utilité réelle en termes d'apprentissages.

			
			En quoi le hackathon est-il intéressant et quelle place peut-on ou doit-on lui réserver parmi les outils dont dispose l'enseignant, le formateur ou l'institution scolaire ? Que permet-il d'apprendre et avec quelle efficacité ? Quels processus cognitifs et sociaux de l'apprentissage suscite-t-il ou favorise-t-il ?

			
			Hackathons : organiser des défis pédagogiques est un outil complet et pratique permettant de mettre en œuvre ce type de défi qui repose sur un travail collaboratif.

			
			Dans la première partie de cet ouvrage collectif, découvrez les fondements théoriques des hackathons, ainsi qu'une analyse des connaissances émergentes sur cette technique.

			
			Dans la seconde partie de l'ouvrage, retrouvez une méthode complète pour réaliser, pas à pas, un hackathon et adaptez-la en fonction de vos objectifs à l'aide de quatre exemples de mise en œuvre :

			
      				dans un contexte de hackathon « classique » qui croise les compétences des participants au profil varié – étudiants, lycéens, professeurs et professionnels du numérique ;

      				dans un contexte de formation continue ;

      				dans le cadre de la formation des nouveaux enseignants ;

      				dans le cadre d'un projet d'histoire-géographie avec des élèves de seconde et de première.
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		Introduction

      
		« La culture numérique a également reconfiguré le temps et l’espace de l’apprentissage. De Wikipédia à la classe inversée, l’apprentissage est de plus en plus participatif, davantage collaboratif, prenant le plus souvent la forme d’un échange que d’une simple transmission. Si l’autorité s’est déplacée, c’est pour céder sa place à un idéal de transparence qui, en fin de compte, est peut-être plus exigeant car il nous incite à penser le milieu de l’apprentissage au lieu de simplement se concentrer sur des compétences figées 1. »

      
			
        		1 Milad Doueihi, « Le numérique, un écosystème dont il faut faire l’apprentissage », Le Monde, 4 octobre 2016.

      		

		
		Avec la transition numérique 2, on voit apparaître de nouveaux services et objets qui transforment l’activité humaine. Ces évolutions majeures ont un impact sur les organisations sociales, économiques et industrielles qui, pour certaines, se transforment et, pour d’autres, disparaissent. La destruction créatrice définie par Schumpeter 3 n’est pas un processus de transition nouveau mais on peut se demander si, dans le domaine du numérique en particulier, il n’y a pas une accélération singulière. Cette accélération suit un cycle. D’abord technique, elle est suivie d’une accélération du changement social puis ensuite du rythme de vie (Rosa, 2012) 4, elle implique une veille constante et une information fournie mais aussi une formation permanente sur ces phénomènes de transition et sur les résultats qu’elle induit dans les organisations. Ce processus de transition agit aussi dans le domaine de la formation et de l’éducation. Comment alors informer, former, construire une culture qui reconfigure le temps et l’espace ? Sûrement en mettant en place des démarches actives fondées sur la compréhension par l’action puis par une nécessaire distanciation. Pour Réseau Canopé, il convient de favoriser la réflexion autour des pratiques d’enseignement et des démarches pédagogiques, de comprendre l’impact de l’intégration de dispositifs fondés sur le design thinking dans l’organisation d’activités scolaires, de s’imprégner des effets de la collaboration et de la coopération sur les attitudes des participants et évidemment des conséquences sur la place de l’enseignant et des élèves.

		
      		
        		2 Oussama Ammar, Nicolas Colin et Alice Zagury, « La transition numérique au cœur de la stratégie d’entreprise », 2014.

      		

		
      		
        		3 Joseph Schumpeter, Capitalisme, socialisme et démocratie, Paris, Payot, 1990, p. 106-107 (1re éd. 1943, trad. française 1951).

      		

		
      		
        		4 Harmut Rosa, Aliénation et accélération : vers une théorie critique de la modernité tardive, Paris, La Découverte, 2012, p. 43.

      		

		
		
      Avant même de présenter les premiers résultats que nous avons observés et notre analyse sur les hackathons, il convient de penser ce sujet comme un élément de la culture technique et numérique qui se construit, en ayant à l’esprit que, comme le signale Melvin Kranzberg 5, la technologie n’est ni bonne, ni mauvaise, ni neutre.

      
			
        		5 Melvin Kranzberg, « L’évaluation technologique américaine », Culture technique, no 10, 1983, p. 243. En ligne : http://hdl.handle.net/2042/30897

			

		
      Nous inscrivons notre propos dans une réflexion active sur le développement des techniques et plus précisément, en n’omettant pas le fait que la technique, comme le définit Jacques Ellul 6, est un système qui évolue et impose sa logique aux humains, qui ne sert pas d’intérêt particulier mais possède son propre poids, ses propres déterminations, ses propres lois. Il s’agit donc d’aider nos lecteurs à s’interroger sur cette démarche innovante, de faire en sorte qu’à partir des informations présentées dans les différents chapitres, ceux-ci adoptent ou pas, adaptent voire détournent certains des aspects de la technique « hackathon » pour construire une pédagogie consciente et raisonnée.

      
		
        	6 Jacques Ellul, Le Bluff technologique, Paris, Pluriel, 1988, p. 284.

		

		
	En résumé, il est important d’aborder les hackathons (comme tout ce qui concerne le numérique d’ailleurs) comme un objet de réflexion sur la technique et un moyen d’acquérir des éléments d’une culture numérique par l’action.

      
	Il s’agit de remettre en cause l’idée que les objets numériques ne sont que des outils neutres et qu’ils conviennent seulement d’apprendre à s’en servir. Ce sont en fait des dispositifs complexes, qui, dans toutes les activités humaines, ont un impact sur le temps, l’espace, et, pour l’éducation, sur l’organisation scolaire, le travail des professeurs et des élèves, les rapports sociaux entre les acteurs de l’école, ou encore sur l’évolution des représentations du rôle des professionnels de la pédagogie.

		
    Nous ne prétendons pas convaincre les lecteurs qu’il faut absolument aujourd’hui développer des hackathons partout et que ceux-ci vont révolutionner les manières d’enseigner et d’apprendre, mais nous souhaitons plutôt tenter de répondre à quelques questions sur ce qu’apporte ce type d’événements à l’innovation pédagogique. Nous souhaitons montrer en quoi ces événements, inscrits dans un imaginaire essentiellement technique, ont en fait une dimension fortement pédagogique. Cet ouvrage repose donc tout d’abord sur de nombreuses actions vécues et sur l’observation et l’analyse de celles-ci. Toutes ces actions ont été partenariales et menées depuis trois ans entre des acteurs de la communauté éducative, notamment la direction recherche et développement sur les usages du numérique pour l’éducation (DRDUNE) de Réseau Canopé et le laboratoire technologie numérique pour l’éducation (Techné) de l’université de Poitiers, qui ont été les premiers, dès 2015, à défendre l’idée de tester ce concept lors d’une manifestation régionale à vocation nationale, le Campus européen d’été (C2E) 7 du groupement d’intérêt scientifique « Innover avec le numérique pour l’enseignement, la formation et les apprentissages ».

		
		
        	7 www.c2e-poitiers.com

		

		
      
    Ce premier essai a ainsi réuni des partenaires locaux, la région Nouvelle Aquitaine, Grand Poitiers, la Société des professionnels du numérique du Poitou-Charentes (SPN), l’association des entreprises de l’image du pôle Magelis à Angoulême, l’académie de Poitiers, l’espace Mendès-France (espace de médiation culturelle et technique), et des partenaires nationaux comme le Conservatoire des arts et métiers (Cnam), l’École supérieure de l’Éducation nationale et de l’Enseignement supérieur (ESENESR) et le Centre d’enseignement à distance (Cned). Le projet s’est poursuivi en 2016 et 2017 en élargissant les partenariats et en proposant un hackathon international s’appuyant sur la francophonie et ses représentants, l’Organisation internationale de la francophonie (OIF), l’Agence universitaire de la francophonie (AUF) – qui a mobilisé avec succès ses campus numériques du monde entier – et le Groupement des ambassadeurs francophones de France (GAFF). Réseau Canopé a également participé au comité de pilotage et à la coordination des deux sessions de hackathons lancés par le ministère de l’Éducation nationale et de l’Enseignement supérieur (MENESR), le « HackÉduc » en 2016. Cette participation a ainsi favorisé le partage des premières expériences avec les autres organisateurs, la Direction du numérique pour l’éducation (DNE) du ministère, Makesense, association qui agit dans le domaine de l’innovation sociale, et les autres opérateurs présents, le Cned et l’Onisep. Réseau Canopé a, enfin, organisé en 2015 et 2016 avec l’École supérieure du professorat et de l’éducation de l’académie de Poitiers deux mini-hackathons de six heures pour les futurs professeurs de cette école.

   
		
    Réseau Canopé a de plus réalisé une veille sur le web et comparé ses actions menées dans l’éducation avec des hackathons organisés dans d’autres secteurs. Ce travail a permis la sélection de 40 hackathons mondiaux et la définition d’éléments communs de description : thématique, organisateurs, durée, lieu, etc. Quelques principes récurrents dans la réalisation de ce type d’événements ont ainsi été identifiés.

		
    Dans cet ouvrage collectif, il s’agit de présenter une première analyse liée à ces expériences réalisées en moins de trois ans afin de partager des connaissances en cours de construction sur cette technique qui émerge dans l’éducation. Il s’agit aussi de présenter des expériences concrètes de manière à accompagner ceux qui souhaiteraient à la fois réaliser des hackathons avec leurs élèves, leurs étudiants, leurs confrères et leurs partenaires, mais aussi investir le champ de réflexion sur ce type d’activités éducatives.

		
    Il n’existe pas à ce stade – car il y a eu, malgré tout, peu de hackathons pédagogiques – d’évaluation de l’impact en termes de connaissances acquises par les participants mais plutôt une identification de plusieurs facteurs récurrents favorisant l’acquisition ou le renforcement des compétences mises en œuvre lors de l’événement. On peut constater un lien fort entre les compétences mobilisées lors d’un hackathon et celles présentées dans les documents officiels (UE, OCDE, UNESCO, etc.) qui définissent, sans les stabiliser totalement toutefois, les compétences du xxie siècle.

      
    Dans la seconde partie de l’ouvrage, est présentée une méthode complète pour réaliser un hackathon en prenant en compte les dimensions humaines, organisationnelles et logistiques et quatre exemples de hackathons sont détaillés. Trois s’adressent à un public spécifique (élèves de lycée, adultes en formation initiale ou continue, étudiants), le quatrième cherche à croiser les compétences des participants en mêlant des étudiants, des lycéens, des professeurs, des professionnels du numérique. Chaque hackathon possède ses propres objectifs d’apprentissage et propose des organisations et des durées.

      
	Jean-Michel Perron,

    directeur de la recherche et du développement sur les usages du numérique éducatif, Réseau Canopé

		
    

  
    
		
		
        
		
		Fondements théoriques

        PARTIE 1


    

  
    
   		
		
		
      Le hacktahon : définition, origine

		
      Depuis 2012, la rubrique « Futur 8 », « Pixels 9 » ou « Tech et web 10 » des quotidiens en ligne annoncent des événements jusque-là peu connus du grand public où la démarche participative, le croisement des compétences et la production d’idées innovantes sont recherchés. Il s’agit d’annoncer la tenue de hacka­thons, mais quel est donc ce nouveau concept ?

      
		
        	8 Cf. Camille Gévaudan, « 56Kast #90 : Où l’on hacke la Bibliothèque nationale de France », 2 décembre 2016. En ligne : www.liberation.fr

      	

		
      	
        	9 Entrez « hackathon » dans le moteur de recherche du monde.fr et voyez le résultat !

      	

		
      	
        	10 Faites le même test sur figaro.fr

      	

		
     Le mot « hackathon » est une association de deux mots ; le premier mot, « hack », désigne selon le wiktionnaire, « plusieurs actions, une prouesse technique en programmation informatique, un petit changement à un code source informatique, la résolution d’un léger problème de codage informatique ou la tentative de s’introduire dans un système informatique de manière frauduleuse ». À noter que les hackers ne souhaitent pas être confondus avec les crackers, pirates informatiques en capacité de nuire pour en tirer un profit malhonnête. Le site France terme traduit le mot « hacker » par « fouineur » en français et en donne la définition suivante : « Personne passionnée d’informatique qui, par jeu, curiosité, défi personnel ou par souci de notoriété, sonde, au hasard plutôt qu’à l’aide de manuels techniques, les possibilités matérielles et logicielles des systèmes informatiques afin de pouvoir éventuellement s’y immiscer. »

      
	Le deuxième mot quant à lui nécessite moins d’explication, « marathon » exprime la durée de l’épreuve et l’effort en continu.

      
	On comprend donc que les hackathons sont apparus dans la communauté des développeurs informatiques afin de concevoir des prototypes d’applications. On cite en particulier ceux de l’OpenBSD en 1999 où le terme a été utilisé lors de deux premiers événements en Californie, mais le modèle s’est développé autour de passionnés d’informatique qui, pour se mesurer entre eux, développaient des programmes innovants lors de regroupements durant un week-end ou quelques jours. Généralement, les temps de repos étaient peu observés, les pizzas et les boissons favorisaient la constance et la durée de l’effort, le concours et la thématique (un sujet censé améliorer la vie des gens) apportant, quant à eux, la motivation pour produire le meilleur programme informatique. Ces Lan parties ont dessiné la première approche de cette innovation organisationnelle 11.

      
		
        	11 Cf. G. Briscoe et C. Mulligan, « Digital Innovation: The Hackathon Phenomenon », Creativeworks London Working Paper, no 6, mai 2014. En ligne : www.creativeworkslondon.org.uk, rubriques « Publications », « Working Papers – Research ».

     	

		

		On trouve de nombreux événements qui se rapprochent des hackathons et se fondent sur les mêmes principes pédagogiques et organisationnels mais dont le nom change en fonction de la thématique : « Game jams » quand il s’agit de développer des jeux vidéo ou « Design jams » pour les créatifs et designers. Ces termes viennent de « jam or jamming session », session courte d’improvisation entre musiciens (le « bœuf »). On trouve aussi des événements similaires sous les vocables : Hackfest ou hacking festival, coding goûter, codefest, code sprint, hackerspace, makerspace, hacklab. Enfin les écoles de design et d’architecture utilisent les mêmes stratégies d’apprentissage et nomment plutôt leurs activités « workshop ».

      
		Au-delà du nom, depuis quelques années, les entreprises, les associations, les services publics se sont emparés des techniques employées dans les hackathons. Ceux-ci se développent dans tous les secteurs de l’activité humaine et constituent pour les organisations une tendance importante dans les stratégies de développement et dans les modalités de management de l’innovation. En effet, il s’agit pour toutes ces organisations de se baser sur des modalités d’actions disruptives dans la démarche de conception visant l’émergence de projets nouveaux. L’idée est de s’écarter des modalités habituelles des services de recherche et développement et de s’appuyer sur des compétences diverses et plus seulement sur celles des ingénieurs. Le processus de conception associe en particulier, dès l’initiation du projet, les utilisateurs finaux et mise sur l’imagination, la créativité, le brassage des idées, mais aussi sur le hasard. Plutôt que de se reposer sur les méthodes classiques d’analyses fonctionnelles permettant aux ingénieurs d’identifier, de recenser, d’ordonner et de hiérarchiser les fonctions d’un produit ou d’un service pour satisfaire le besoin d’un utilisateur (Bachelet, 2012 12), les organisations passent d’une innovation en laboratoire à une innovation plus ouverte, fondée sur les compétences de tous ceux qui ont envie de participer, misent sur le croisement des compétences des participants et sur leur implication.

		
      	
        	12 Cf. Rémi Bachelet, « Guide de l’analyse fonctionnelle ». En ligne : http://rb.ec-lille.fr/gestion_projet.htm

     	

		

      Nous avons constaté sommairement, sans chercher une exhaustivité, en parcourant les quelques informations disponibles sur le web et en particulier celles livrées par la société BeMyApp à partir des inscriptions sur son site hackathon.com, que le phénomène est important et que la tendance au développement est présente 13. En 2016, il y a eu, d’après les inscriptions sur ce site, 3 450 hackathons dans le monde et 25 % d’entre eux ont eu lieu dans des entreprises, celles-ci recherchant à innover et à développer le travail collaboratif au sein de leur organisation.

      
		
        13 Cf. Iris Maignan, « #OpenInno Intelligence artificielle, réalité virtuelle… Que nous réservent les hackathons en 2017 ? », 4 janvier 2017. En ligne : www.maddyness.com

      

      
		
		D’après le site, plus de 200 000 personnes ont participé à un hackathon dans plus de 100 pays, la France se classant 5e nation ayant vu des entreprises, des associations et des établissements publics organiser ce type d’événement. Les participants sont salariés (42,8 %), étudiants (21,1 %), indépendants (18,9 %), entrepreneurs (9,6 %) ou en recherche d’emploi (7,6 %).

      
		À l’origine, le secteur qui organise des hackathons est celui de l’informatique. Il est toujours majoritaire mais, depuis quelques années, le secteur associatif, les secteurs bancaires, de l’assurance, de la grande distribution, du bâtiment, de la santé, de la culture, de l’éducation et même de la sécurité organisent à leur tour ce type d’événement.

      
		Du développement de maquettes et de prototypes de logiciels, d’applications informatiques, les événements actuels proposent aussi des défis d’innovation ayant pour objectifs de transformer des idées en projet de produits et de services, de résoudre une problématique d’innovation non résolue dans l’entreprise, de trouver des solutions à un problème social.

      
		Dans la veille réalisée sur le web, nous avons relevé un foisonnement de secteurs et de projets. Quelques exemples de hackathons qui se sont déroulés en 2015 et 2016 :

      	
				l’entreprise Vinci a demandé aux étudiants de proposer des solutions innovantes permettant de réduire, d’ici 2020, l’empreinte écologique des projets de construction 14 ;

      			la BNF a ouvert à tout public un événement qui, à partir de la réutilisation des données, demandait d’inventer la bibliothèque du futur ;

      			l’Ordre national des pharmaciens a demandé à des étudiants en pharmacie, mais aussi en design ou en développement informatique, de créer un service innovant pour les pharmaciens et les patients.

      	

		
		
        	14 Cf. « Open innovation – Le Prix de l’Innovation VINCI s’ouvre aux étudiants ! », 25 juin 2015. En ligne :  www.vinci.com/vinci.nsf/fr/index.htm

		

		
		
		
		L’éducation n’est pas en reste et depuis 2015, on a vu se développer de nombreux hackathons internes, au niveau national et au niveau académique :

      	
				depuis deux ans le ministère de l’Éducation nationale organise, avec le Cned, l’Onisep et Réseau Canopé, le #HackÉduc qui a pour défi de créer des applications mobiles éducatives ;

				Réseau Canopé et l’université de Poitiers, avec les partenaires organisateurs du C2E, proposent un hackathon pédagogique visant aussi à concevoir des applications pédagogiques en fonction d’une thématique annuelle ;

				le rectorat de Besançon, l’université de Franche-Comté et Réseau Canopé ont demandé d’imaginer l’école du xxie siècle sous forme de scénarios pédagogiques.

      	

		
		La tendance existe bien à travers le monde et plusieurs événements se déroulent avec la vocation d’attirer sur place les hackers du monde entier : Hackmit 15, Techcrunch Disrupt London 16. Pour cela, les organisateurs mettent en avant la venue d’intervenants qui auront un rôle de conseillers, de mentors venus partager leur expérience pour aider toutes les équipes à réussir. Ces événements attirant plusieurs milliers de personnes, les candidats sont sélectionnés pour y participer.

		
      	
        	15 hackmit.org

		

		
   		
        	16 techcrunch.com/event-info/disrupt-london-2016

      	

		
      	Certains hackathons s’affranchissent des contraintes de décalage horaire et proposent à des équipes de participer à distance. C’était le cas en 2016 du Big Datathon pédagogique 17 ou du créathon, qui aura lieu en mai 2017, organisés par Réseau Canopé et l’université de Poitiers, en partenariat avec l’Agence universitaire de la francophonie, l’Organisation internationale de la francophonie, le Groupement des ambassadeurs francophones de France. Ils permettent à plusieurs dizaines d’équipes de participer ensemble à un événement planétaire en français.
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