Din guide till
Hackathons

Oktober 2023
Guide for
hackathon

www.digitalservicelearning.eu

UM Funded by
M the European Union




Tryck

Forfattarei alfabetisk ordning

Maite Almela, Con Bartels, Tania Brown, Lea-
Joelina Fleck, Sabine Freudhofmayer, Aine
Hamill, Beate Horr, Milena lvanova, Maria-Jesus
Martinez-Usarralde, Ali Rashidi, Katharina Resch,
Olena Strutynska, Carolina Tarazona, Anna-
Katharina Winkler

Projekt
IDOL -
generationer
Nummer pa bidragsavtal
2021-1-DE01-KA220-HED-000031186

Digitalt  service-larande  mellan

IDOL-konsortium

Johannes Gutenberg-universitetet i Mainz
(Tyskland), Wiens universitet (Osterrike),
Europeiska institutet for e-larande (Danmark),
Folkuniversitetet i Lund (Sverige), Momentum
(Irland), Valencias universitet (Spanien)

Datum for offentliggdrande
24 oktoberth 2023

Friskrivningsklausul

Detta projekt har finansierats med stéd fran
Europeiska kommissionen. Denna webbplats
aterspeglar endast forfattarnas asikter, och
kommissionen kan inte hallas ansvarig for nagon
anvandning som kan goéras av den information
som finns dar. Detta arbete &r licensierat under
Creative Commons Attribution-Noncommercial-
Share Alike 4.0 International License.

Nedladdning via:

B B DIGITALT LARANDE | TIANSTEN OVER GENERATIONSGRANSERNA

N


https://digitalservicelearning.eu/

0000606600

Inledning

Vad &r ett hackathon?

Hackathons rolli (digitalt) service-larande

Pedagogiska principer for hackathons

Utveckling av basproblem for hackathons

Operativ logistik for ett hackathon

Incitamentens och utmarkelsernas rollinom hackathons

Oversikt 6ver de kvalitativa fallstudierna

BILAGA: Referenser

16

28

39

47

58

64

66

B B DIGITALT LARANDE | TIANSTEN OVER GENERATIONSGRANSERNA

w



VNYISNYUOSNOILVHINIO ¥IAQ NILSNY L [ IANVEYTLIVLIOId




Vad ar IDOL-projektet?

Covid-19 har pd ett imponerande sdtt visat hur forestdllningar om "alder"
kan splittra generationer vid en tidpunkt da social sammanhdlining och
solidaritet mellan generationerna dr sdrskilt viktiga. Media har framstdllt

manga dldre mdnniskor som sdrbara, svaga och i behov av skydd. PG samma

sdtt har spdnningar mellan generationerna kéints bland den yngre
befolkningen, eftersom social distansering och andra folkhdélsodtgdrder
framst syftade till att gynna dldre generationer, men de ekonomiska och

sociala kostnaderna fér dessa datgdirder till bvervildigande del lades pé unga

mdnniskor.

Samtidigt kdnde de yngre en stor press pa sig att
leva upp till moraliska férvantningar, och nar de
inte gjorde som forvantat férdomdes de som
sjalviska. Darfor behovs solidaritet mellan
generationerna nu mer &n nagonsin.

Digitalt service-ldirande mellan
generationer dér en pedagogisk
metod som har potential att ta

itu med fragan om solidaritet

mellan generationer.

Det véacker fragor om ldrosdtenas ansvar for

samhallsengagemang under pandemin och
behovet av att hjdlpa studenter att hantera
spanningar mellan generationerna, samtidigt som
man tillgodoser samhallets behov. Digitalt service-
larande mellan generationer uppfyller darmed
kraven i det tredje uppdraget och larosatenas
socialaansvar.

Hogskolechefer och andra utbildningsaktorer ar
medvetna om att de behodver skalbara, praktiska
satt att integrera demokratiska och sociala varden i
laroplaner och studieprogram for att battre
forbereda studenterna for 2000-talets wvuxenliv.
Digitalt service-larande mellan generationer har
ocksa en enorm potential att hantera de manga
negativa effekterna av pandemin, och genom att
engagera fler manniskor i service-larande och
samhallsaktiviteter kan digitalt service-ldrande
mellan generationer bidra till ett mer inkluderande
samhalle.
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Service-Learning ar en alltmer popular pedagogik
inom hogre utbildning som ett satt for universiteten
att uppna sina tredje uppdragsmal att paverka
samhallet genom att konsolidera studenternas
larande med sambhdllets behov. | samband med
pandemin  forsvarades dock det praktiska
Service-Learning av

genomforandet av
distansutbildningen. Manga foreldsare kadnde sig
daligt rustade for att flytta den didaktiska modellen
for Service-Learningtillden digitala sfaren.

INTERGENERATIONELL DIGITAL SERVICE-LEARNING
(IDOL) presenterar en innovativ metod for Service-
Learning, som innehdller ett digitalt och ett
intergenerationellt element, samt en innovativ
pedagogisk modell for interna
"undervisningstandems"  Over hogskoleenheter.
Guiden bestar av en forskningsbaserad resurs och
faststiller de  konceptuella grunderna  for
generationsoverskridande digitalt Service-Learning.

Hackathon-guiden dr ett dokument som introducerar hégskolans Iérare
och anstdllda till konceptet med ett hackathon om tekniker och verktyg
for generationséverskridande digitalt Service-Learning och vigleder
dem i hur man underldttar digitala Service-Learning-projekt for

studenter och dldre elever.

Ett hackathon ar en aktivitet som fokuserar
pa kreativ problemldsning och som kan
genomforas bade virtuellt och fysiskt. Aven
om maletar att hjdlpavuxnaeleveroch
yngre studenter att6saett
samhallsproblem genom att utformaen
kreativl0sning, utvarderas
utbildningsnyttan genom framstegi
tillampningen av tvargaende kunskaper och
fardighetersnarare dn av kvaliteten pa
sjalvalosningen.
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Vad ar ett Hackathon i allmanhet?

| det hér kapitlet kommer vi att introducera det fascinerande
fenomenet hackathons. Hackathons har organiserats i
drtionden, sdrskilt av teknikféretag, men pd senare tid har
de blivit allt vanligare inom olika omrdden, t.ex. ett brett

Expansionen av hackathons har inneburit att
definitionen av fenomenet ocksa har forandrats.
Kapitlet kommer specifikt att utforska hackathons i
HEl men kommer ocksa att tdcka nagra av dessa
forandringar. Enligt Kohne och Wehmeier (2020)
organiserades de forsta hackathon-evenemangen i
USA i slutet av 1970-talet. Det var spedifika
evenemang dar likasinnade personer traffades for att
utveckla datorprogram. Det férsta evenemanget som
kallades ett hackathon anordnades 1999 i Kanada. |
detta evenemang samlades OpenBSD1-utvecklare
under en helg for att atgarda och utveckla buggar
och natverk i operativsystemen. Det forsta
storskaliga moderna hackathonet med tavling, priser
och sponsorer var "Hack Day" som arrangerades av
internetforetaget Yahoo 2006. Sedan dess har
hackathons blivit mer kanda for en bredare
allménhet (Kohne & Wehmeier, 2020).

| takt med att hackathons har blivit allt popularare
har det uppstatt ett behov av forskning for att
definiera vad de egentligen ar. Sjdlva termen ar en
kombination av tva ord: "att hacka" och "maraton".
Liknande evenemang anordnas dock aven under
andra namn, t.ex. Hack Fest eller Code Days. | alla
dessa evenemang samlas ett ging intresserade
manniskor for att tillsammans ta fram nyaidéer eller

spektrum av féretag och universitet.

tekniker. | praktiken sker detta i sma grupper och pa
sa kort tid som mojligt. Vanligtvis avslutas
evenemanget med att de deltagande grupperna
presenterar sina nya innovationer for andra
deltagare och en utvdrderande jury (Kohne &
Wehmeier, 2020). Enligt Kohne och Wehmeier
(2020) omfattar evenemanget tre faser: (1)
forberedelsefasen dar en detaljerad plan for
hackathonet uppréattas, (2) praktikfasen dar det
faktiska evenemanget &dger rum och (3)
uppféljningen dar innovativa idéer utvidgas till
produktutveckling. Alla dessa faser omfattar
dokumentation och kommunikation (Garcia 2023
citerad efter Kohne & Wehmeier 2020).

De forsta hackathons anordnades av teknikforetag
eller liknande organisationer och varade bara 24
timmar eller en helg. Pa sa satt kunde utvecklingen
av nya innovationer ske snabbt och intensivt
(Lawrence, 2016). Detta ar karakteristiskt for
hackathons. Genom att popularisera hackathons har
deras inkludering varit fordelaktig. Under de senaste
decennierna har detta lett till att hackathons spridits
till andra omraden utanfor tekniken, till exempel fill
utbildning, kreativa och civila sektorer.
(Yarmohammadianetal., 2021).
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V Pa grund av den tidigare ndmnda spridningen av
hackaton  till  utbildningsomradet har de
medborgerliga och sociala hackaton etablerat sig.
Inom samhaéllsvetenskapen far medborgarhackaton
allt storre uppmarksamhet (Berg et al. 2021 citerad
efter Dickel 2019; Baack et al. 2020). Civic
hackathons ar en ny variant av konventionella
hackathons som adresserar samhallsproblem. Forslag
till  atgérder utvecklas spedfikt for dessa
problemsituationer med deltagande av det civila
samhdllet. Under coronapandemin fick (digitala)

Digitala evenemang holls internationellt i syfte att
utveckla lésningar pa kort tid for att svara pa de
sociala konsekvenser och utmaningar som pandemin
medférde (Berg et al. 2021). Till skillnad fran Civic
hackathon involverar Social hackathon Service-
Learning-aktiviteter som tar upp socdala fragor i
samband med medborgerligt engagemang (Ruckert
2020). Darfor kombinerar de bade - en tjanst i
samhallet/i en organisation medan deltagarna far en
"forstahandsinsikt" (Students' Union UCL n.d.) och
arbetar med innovativa idéer for aktuella fragor som

hackathons en ny skjuts.

organisationen hanterar (ibid).

Hur fungerar ett Hackathon inom ramen for en
hogskola? Stodjer Hackathons

tandemundervisning?

| den forskning som gjorts om hackathons pa hégre
utbildningsinstitutioner (HEIs) har de till exempel setts som ett "Campus
Event of a university" (Kohnen & Wehmeier 2020, s.14). Ldrare och
studenter vid universitet féljer IGroplaner i sin undervisning, sitt IGrande
och sin forskning. | dessa strukturer dr det inte Iétt att vara kreativ, tinka
utanfoér boxen och komma med nya idéer och lésningar pda problem. Dessa
fardigheter dr Idttare att uppnd utanfér den traditionella IGroplanen i
inlérningsformat som hackathons (Kohne & Wehmeier, 2020).

Studenter  spelar en  viktig roll for
utbildningsinnovationer, vilket goér hackathons
attraktiva  for  utbildningssammanhang  pa
hogskolor: | detta inldarningsformat  kan
studenterna anvanda sina talanger och fardigheter
for  problemlésning och dra nytta av
erfarenhetsbaserat ldrande pa grund av en mer
autentisk inldarningsmiljo som kopplar samman
teoretiskt larande med verkliga situationer snarare
an i traditionella klassrumsmiljéer (Garcia 2023).
Hackathons uppmuntrar till samarbete, framjar
fardigheter och svarar mot studenternas och
samhallets behov (ibid. citerat efter Garcia 2022).
Hackathons med fokus pa samhéllsbaserat ldrande
ger eleverna mojlighet att samarbeta med
samhallspartner och att utveckla idéer med dem
for en vardefull output till samhallet som uppfyller
malgruppens respektive behov. Dessa evenemang
sponsras vanligtvis av externa och interna

(universitets-) fonder. De specifika dmnena for
mojliga projekt kan begéaras/foreslas t.ex. fran
lokala icke-statliga organisationer, smaforetag eller
utbildningsinstitutioner. Fakultetens organisatorer
arbetar i ndara samarbete med samhallspartnerna
for att se till att alla sidor &ar tydliga med
forvantningarna (Lara & Lockwood 2016). Baserat
pa detta kan man dra slutsatsen att Hackathons - i
samband med IDOL-projektets mal och
universitetens tredje uppdrag - kan anvandas for
planerings- och problemlésningsprocessen inom
aktiviteter for samhallsengagemang. Det visar
ocksa att Tandem-Teaching som en del av
samhallsengagemang i samband med hogskolor
(ndmns i den forsta handboken for IDOL-projektet)
kan spela en viktig roll i Hackathons, sa det kan
vara bra att bekanta sig med metoden i forvag,
innan projektet paborjas.

B B DIGITALT LARANDE | TIANSTEN OVER GENERATIONSGRANSERNA

Yo}



Kohne & Wehmeier (2020) identifierar vissa falt av

tillampning av hackathon-evenemang pa
universitet:

Det finns en tavling pa campus dar man testar en ny teknik

Ett intressant amne mellan fakulteterna pa universitetet fungerar som en tavling i
styrka

Med studenternas medverkan tar universitetet itu med en specifik fraga.

Ett universitet och ett foretag anordnar tillsammans ett hackathon-evenemang for
att kunna anvdanda medel fran tredje part pa ett mer malinriktat satt.

Hackathons har en stor potential for
forskning. En mojlig synvinkel ar
pedagogiska hackathons, sarskilt i
studier relaterade till hogre

utbildning.

Enligt Suominen et al. (2018) kan hackathons
anvandas pa hégskolor och universitet, till exempel
som en metod for att ldra ut den fuzzy frontenden
av  innovation. Under dessa pedagogiska
hackathons introduceras studenterna till ett
affarssammanhang som behdver innovation och de
verktyg som kravs for att de ska kunna generera
nya idéer for det givna problemet. Dessa
hackathons skulle vara mest fordelaktiga om de
organiserades i samarbete med hogskolan och ett
foretag (Suominen er al. 2018). Hackathons kan

ocksa anvandas som verktyg for samarbete och
modellering av utbildningsinsatser pa hogskolor.
Forutom de praktiska fardigheter som studenterna
uppnar nar de slutfor projekten i hackathon, far de
chansen att lara sig praktiska fardigheter for att
arbeta med foretag, till exempel forbattrade
kommunikationsfardigheter. Sammantaget ar
hackathons effektiva verktyg for att lara ut flera
nya fardigheter som ar anvandbara i dagens
arbetsliv (Happonen & Minashkina, 2018).
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Nagra exempel pa basta praxis for
Hackathons inom hogskolor i
allmanhet?

Ddrefter kommer vi att presentera exempel pd
hackathon som féljer det tidigare formatet for

utbildningshackathon.

Ar 2017 anordnades ett hackathon mellan
universitet och industri "The Easy Livin' Challenge"
i Finland for att ldra ut fuzz front-end av
innovation. Hackathonet genomférdes av tva
hogskolor och en rikstickande medie- och
serviceorganisation. Syftet med evenemanget var
att utveckla tjanster och produkter som skulle gora

manniskors liv i sina hem enklare och som det
deltagande foretaget kunde erbjuda dem.
Deltagarna var studenter pa kandidat- och
magistemiva fran teknik- eller affairsomradet. De
kunde fa podng fran sitt deltagande i enlighet med
sin niva och sitt studieomradde (Suominen et al.
2018).
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Processen for
let pedagogiska

hackathonet

"Utmaningen att leva
enkelt

En daglang

Syftet med det en dag langa Easy Livin' Challenge -hackathonet var att ge studenterna en
mojlighet att bekanta sig med affarsvdariden i ett meningsfullt projekt, att natverka med
nuvarande och framtida experter och experimentera med nyaidéer och samarbetsmetoder. .

Maletvar att ge studenterna arbetsverktyg foridé- och konceptutveckling samt forsaljning.

Vilka tjanster skulle du vilja ha i ditt hem? Hur skulle du kunna underldtta vardagen for
manniskor? Konkretaidéerforatt underlattalivet och potential for nyaforetag.

Dagens struktur var en tredelad process med omvaxlande sessioner med aktiviteter

1. ldeaBreaks, sessioner med undervisning

2. ldeationssessionerforteam, och

3. Samarbete med fallféretag/jury. Denvarutformad somen helhet pd ett sddant satt att
idéprocessen medvetet avbrots av handledarnavarannan timme. Varje avbrott kallades
"idépaus" ochvarade i cirka trettio minuter. Underidépausernatoghandledarna, dvs.
ansvarigaldrare, upp teman somrorde innovation och uppmuntradetill attifragasatta och
utvidgatingensordning genom attintroducerakreativt tinkande ellerinnovationsmetoder
ellerverktyg.
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Social Hackathon-
Universitet Vechta

Universitetet i Vechta i Tyskland var vard for ett tvadagars Sodial Hackathon 2019 med temat
"Innovationer och samarbeten - [6sningar for morgondagens vardmoijligheter". Evenemanget var
Oppet for studenter fran olika akademiska discpliner vid universitetet i Vechta, studenter fran
nationella och internationella universitet samt medborgare i staden Vechta och respektive
praktikpartner. Malet med detta hackathon var att utveckla potentiella |6sningar for lokala och
regionala partners som arbetar inom barn-, ungdoms- och dldreomsorg. | detta hackathon hade
forskningsfragan redan utvecklats i forvag av praktikpartnerna. | ett generationséverskridande ’
utbyte med 43 deltagare utvecklades innovativa idéer i sma grupper, var och en bestaende av en
partnerorganisation och studentema (University Vechta 2019). Detta sociala hackathon hdlls utan

att deltai en organisation.

Forsta dagen:

* Borjade kl. 14.00 (CET) dar deltagarnafick bekantasig med varandra
* Foljtaven workshop omsocial innovation genom designtankande

* Introduktion till utmaningarna och teambildning

* Hackningens varaktighet 2timmar

* Dagenavslutadeskl.08:00 pa grund av hdandelseblockering

Andra dagen:
* Hackingfran 08:00 till 05:00 inklusive tva workshops om "Hur pitcharman sinidé?"
* |slutetavdagenholls pitcharna (presentationerna) och utvarderades genom live-omrostning.

* Arbetamedsocialtrelevanta problemldsningarinom tvarvetenskapligateam pa kort tid
* Natverkande
* Insikteriproblemstallningar hos andra branschmedlemmar

o~
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* Forstarkning och tillampning av fardigheter: forvarvad kunskap fran studierkan tillampas pa
ett praktiskt sattinomramen for ett "verkligt fall

* Egeninitiativ- medgestaltning av sociala och offentliga serviceprojekt

* Arbetaiett heterogentteam

* Natverksarbete med partnerfran praktiken

* Genereringavidéeristudiesyfte (forskningsarbete)




Social Hackathon - University
College London (UCL)

Ett annat praktiskt exempel som &r vart att presentera kommer fran University College London
(UCL). Studentkaren vid UCL anordnar regelbundet sodala hackathons utanfor laroplanen for
studenter som deltar i volontararbete inom ramen for sitt program. Under pandemin lyckades
UCL genomfdra sina projekt digitalt och ar darfor ett bra exempel pa hur hackathons och
samhaéllsengagemang/volontérarbete fungeraronline (UCLn.d.).

* Varaktighet: mellan 3och 4 dagar i allmanhet, med olika hackathon med individuella mal varje
dag, vilketinnebar 1dag for 1 hackathon

* Studenterkandeltaienellerflerahackathons underdettatidsintervall

* Sedannovember 2020 halls hackathons regelbundeti november, februari, juli

* Studenterfranolikadisciplinervolontdrarbetarvarje dagien av de deltagande
organisationernaihackathonet

* Genomatt arbetai ettteamtillsammans med en organisation kan studenternaanviandasina
olikafardigheter forattarbetamedinnovativaidéer, knyta kontakter med varandra och fa
insikterihurolika organisationerarbetar och vilka utmaningar de starinfor (Students' Union
UCL 2023).

* Inspireramangastudentertill ytterligare volontararbete i en organisation

* Varaktighet: 6 timmar

* Hackathons med fokus pa digitala amnen, t.ex. digital inkludering, skapa onlineinnehall,
utveckladigitalaappar,...

* Deltagarnafick mojlighetattarbetaiolikalanderoch tidszoner

* Fordelaktiganvandning av digitala verktyg, forbattradedigitala fardigheter

. L . . e <
* Koppla samman den digitala miljon med verkliga intryck, t.ex. ett virtuellt besdk pa en z
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Digital video-utmaning - EDIT

Dessutom undersoktes en fallstudie mer i detalj i en kvalitativ intervju. Vid Johannes Gutenberg-
universitetet i Mainz har studenter vid institutionen for utbildning med fokus pa livslangt larande
och medieutbildning méjlighet att delta i den arliga digitala videoutmaningen "EDIT" som en del av
sina studier. EDIT ar ett internationellt samarbete mellan 7-12 universitet och deras studenter fran
11 landerinom EU.

Under ett fyra dagar langt hackathon skapar respektive studentgrupp en video som maste uppfylla
spedfikationer som dndras varje ar. Videorna utvarderas sedan (online) av en jury bestaende av
medlemmar fran detinternationella samarbetet och belénas darefter med priser: "Tja, denna EDIT
~ ar alltid en videoutmaning [...] de far- nagon gangi november pa onsdagar - tre terminer [...] och
maste inom fyra dagar skapa en video for undervisning och ldrande. [...] Pa sondagskvallar maste
videorna laddas upp pa Youtube och da finns det en internationell jury [...], videorna beddms
enligt tre kriterier, pedagogiskt varde, konstnarligt och tekniskt, allt finns pa webbplatsen, och det
finns en vinnare och det finns en trofé fran 3D-skrivaren som skickas nagon annanstans varje ar
y L . . . X . " .
\\ och vi skickar goodiebagstillvarandra[...] ochvihade ocksa[...] pengar [priser]." [Intervjunr1]

Utover utmaningen anordnas olika personliga moten och konferenser under aret dar konsortiet
! deltar och presenterar resultaten: "Det vi gor nu fér andra gangen ar att lagga till ett BIP, ett
e \ blandat intensivprogram, som gar genom Erasmus+, [...] vi gor fortfarande en videovisningskvall,

- som en filmkvall, dar vi ndtverkar och modererar och de tio béasta videorna, dvs. vi har redan haft
' 70,80 videor vissa ar, vi tittar sedan pa 6verallt i landema och har en sadan vaxlingskonferens. [...]

Forra aret varvii Linz, jag var i Linz med 20 studenter. [...] Och i september kommer vi att traffas
pa Rhodos." [Intervjunr1]

Fallstudien omfattar generationsdvergripande larande pa student- och fakultetsniva. Dessutom

anvands videorna pa ett hallbart satt av JGU-studenter for Service-Learning-projekt med seniorer S
som de ar engagerade i: "Vi hade en férfragan om att samarbeta med [en radio-/tv-station] och de

har sidan Silver server, [ta in] seniorer i natverket, och de ville att vi bara skulle skapa Ve
undervisnings- och inldrningsvideor for seniorer under EDIT." [Intervju nr XY 98-100]. "Jag har till <

och med synergieffekten av vuxenutbildning dar, om det ar en undervisningsvideo for seniorer -

och medieutbildning dar, da har jag till och med tjanat var kurs tva ganger." [Intervjunri]. X

KLICKA

Aven om forskningsmaterial om hackathons inom
utbildningssektorn och om hackathons med en tjanstekomponent
ar sallsynt, visar dessa exempel - relaterade till IDOL - att

hackathons kan ha en stor potential att genomfdra Service-
Learning-projekt i samband med generationséverskridande och
digitalt larande eftersom de erbjuder mdgjlighet att arbeta effektivt
pa kort tid, att arbeta i generationséverskridande och heterogena
team, att na ut till manniskor digitalt och dppna den "globala"
sfaren samt uppmuntra inte bara projektmal utan ocksa kompetens
hos alladeltagare.



https://www.medienpaedagogik.uni-mainz.de/
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Introduktion till rollen for

hackathon med digitalt
larande/serviceldarande

UNESCO (Institute for Lifelong Learning, 2015; 2020)
reflekterar éver hackathons som en pedagogisk
formel skapad av och fér samhdallen som
organisatoriskt sett kan liknas vid en stad.

| denna aspekt utgdr hackathon ett genuint forum
darindivider bidrar, genom olika teman, till att skapa
en battre varld och att dela med sig av sina
erfarenheter och l6sningar for att fa samhallen att
vaxa och forbattras. | vissa fall ar hackathon
synonymt med att ldra sig om andra manniskors
inlarningsmajligheter, vilket visar att deltagarna i
pedagogiska hackathon anvander sig av conviviality
(Lionaite, 2020).

Att anvanda hackathons i utbildningen &r ocksa
synonymt med att oka inlamingsmojligheterna. |
vissa fall, nar deltagarna intervjuas, sager de att de
under hackathons aterskapar
utbildningskompetenser som bland annat har att
gora med en anda av lagarbete, samarbete, lara sig
ny teknik, forsta olika idéer, empati, kreativitet, fa
kontakt med andra manniskor, genomféra idéer och
prioritera |6sningar inom en given tidsram (Lionaite,
2020).

Samma forfattare havdar odksa att hackathon ocksa
anvands som ett satt att forbattra den digitala
kompetensen. FOr att utveckla digital kompetens ar
digitala verktyg praktiska tekniker som kan l6sa
problem genom virtuella miljder som Google Meetfs,
Zoom, Microsoft Teams eller Skype.

Det har dock inte varit mgjligt att hitta ftillrackligt
med information om litteratur om Service-Learning
och hackathons, vilket visar hur nytt och aktuellt det
amne som behandlas har ar. Att hitta fall och
exempel pa digitalt Service-learning och hackathons
har inte heller varit 1att, eftersom den digitala klyftan
ar tydligare efter COVID-19, vilket gor det till en
aktuell fraga med knappast nagra praktiska fall som
bekraftar trenden och belyser de pedagogiska
moijligheterna med bada sodo-utbildningsverktygen,
liksom derasinverkan.
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Hur kan ett hackathon anvandas med
digital Service-Learning eller Service-
Learning-moduler i hogre

i |
H

Hackathon-metoden dr anvdndbar for olika dmnen inom utbildning,
som beskrivs i foregaende kapitel, och den kan anvindas pad olika
utbildningsnivder, inklusive hégre utbildningsinstitutioner (HEI). | det
hdér avsnittet beskrivs hur hackathon ér anvindbart fér service-ldrande
respektive digitalt service-ldrande.

@ Service-larande

Digitalt service-larande - [rlo—] ..........




Service-larande

Pedagogiken i Service-Leaming ar relaterad
till genomférandet av hackathons och det
kan vara vart att namna att bada metoderna
har gemensamma namnare. For det forsta
syftar de bada till att eleverna ska ldra sig
laroplanens fardigheter och kompetenser sa
att de kan omsatta sin tjanst till en social
grupp som kraver det i praktiken. For det
andra ar ett hackathon ett evenemang dar
deltagarna engagerar sig i ett problem eller
projekt i en kortvarig intensiv arbetsgrupp
(Covi¢ & Manojlovié, 2019), precis som
Service-Leaming. Och for det tredje ar
hackathon avsedda att vara
erfarenhetsbaserade med en
interaktionskomponent mellan experter,
nyboérjare och intressenter. Deltagama lar sig
av sina kamrater och mentorer i en
inlarningsmiljo (Roisin Lyons, 2022).

Service-Leaming, som &ar ett deltagande
larande pa universitet, har potential att
koppla samman studenter med olika
samhdllen och skapa lankar mellan de tva pa
ett tvarvetenskapligt satt. | allmanhet
fokuserar Service-Learning-modellen fér att
undervisa studenter pa olika fardigheter som
sociala fardigheter, attityder till sig sjalv och
skolan samt samhallsengagemang (Chmelka
et al., 2020), for att inte ndmna akademiska
prestationer. Service-Learning ar i sin tur
kopplat till kursinnehdllet, sa de Service-
Learning-aktiviteter som faststélls i denna
formel ar obligatoriska nar det galler poang

inom en forutbestamd laroplan
(Aramburuzabala, 2019; Holland, 1997,
Furco, 1996).

Begriansade exempel pa att koppla och
integrera digitalt service-larande i hackathon-
metodiken finns tillgdngliga och har
genomforts vid andra europeiska universitet.
Till exempel  utvecklade  Helsingfors

universitet ett sodalt hackathon for att
tillhandahalla lésningar pa faktiska lokala

sociala problem (lkdheimo, 2017). Detta
hackathon genomfoérdes i grupper av
studenter som var tvungna att arbeta i team
for att l6sa ett problem som definierades i
slutet av evenemanget och inom en faststalld
tidsram. Syftet var att utveckla en I6sning pa
en fradga genom att skapa dialog och
samarbeta genom akademisk forskning om
ettamne (Helsinki Think Company, 2017).

De idéer som teamet har tagit fram for att
|6sa problemet presenteras for en jury som
utvarderar arbetet utifran faststallda kriterier
och utser en vinnare som tilldelas ett slutpris.
| teamen utvecklar alla deltagare idéer for ett
projekt for varje sodal fraga. Slutligen utser
deltagarna en vinnare. Darefter utarbetar de
en rapport for varje projekt som presenteras
dar feedback ges, inklusive reflektion éver
sjalva projektet. | det hér fallet ses hackathon
som ett satt att 6ppna upp for dialog mellan
olika grupper av manniskor och som ett
lampligt satt att bryta upp forutbestamda
roller genom att gora det tillsammans
(Chmelkaetal., 2020).

Med detta exempel kan vi se hur kopplingen
mellan utvecklingen av ett hackathon och
tilldmpningen av Service-Leaming-metoden

blir narmare och konvergerar, och kan
upptacka liknande element i bada, fill
exempel utférandet av  grupparbete,

aktivitetens laroplanskaraktdr, utvecklingen
och uppmuntran av kritiskt tankande kring
ett verkligt socialt problem, insisterandet pa
att lara sig sociala fardigheter,
tidsbegransningen  for  uppgiften  och
narvaron av aktiviteten (dven om det finns
mojlighet att utveckla hybrid eller digitala
hackathons).
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Digitalt service-larande

Att definiera begreppet digital Service-
Learning innebar att hanvisa till den
inlarningsmetodik som dger rum nar vissa av
de didaktiska komponenterna d&ger rum
online (Waldneretal. 2012, s. 125).
Anvandningen av digitala plattformar i
inlarningsmetoder gynnar integrationen av
studenter med nytt ldrande. Tekniska verktyg
ger Service-lLearning i en samarbetsmiljo
samtidigt som de mdgjliggdr skapandet av
kommunikativa handlingar och inkrementellt
larande (Sandy & Franco, 2014). Dessutom
finns det bevis for fordelarna med digitala
verktyg och plattformar i Service-Learning-
projekt genom att skapa samarbetsmiljoer
och mojliggéra battre kommunikation och
larande (Sandy & Franco, 2014).

Pa samma satt har digitala plattformar blivit
ett satt att forbattra upplevelsen av service-
larande genom att starka utbytesrelationerna
med samhallet och skapa en kritisk och social
anda. Samtidigt har man i efterdyningama av
pandemin identifierat vikten av digitala
verktyg som motiverande faktorer for
meningsfullt larande, till nackdel for
traditionell utbildning. A andra sidan maste
universiteten erbjuda socialt relevanta
program i sina laroplaner, sarskilt sadana som
arinriktade paanvandningav teknik.

Med covid-19-pandemin ar det pedagogiska
paradigmskiftet pa hogskolorna mer an
uppenbart. | dessa ar studenterna
fortfarande de obestridda huvudpersonernai
Service-Leaming och de &r de som gor
upplevelsen maojlig. De behdver stimulerande
erfarenheter av ldarande for att skaffa sig nya
kompetenser som forbereder dem for
framtida  sociala  utmaningar.  Dagens
studenter ar i allmanhet digitala infodingar.
Det ar darfor relevant att de utbildas av
erfarna larare inom det digitala omradet sa

(4]

att de kan bli medborgare som kan anvanda
ny teknik pa ratt sitt, dra nytta av sina
mojligheter och utnyttja sina rattigheter
(Aramburuzabalaetal., 2021).

Samma forfattare sdger att nar det giller
digitaliseringen av Service-Learning anser
bade  aktérerna och samhdllet att
utvecklingen av digital kompetens maste ga
hand i hand med digitaliseringen, eftersom
det finns odndliga alternativ - dven om
mojligheten till distraktion och
decentralisering i digitaliseringen alltid finns
och darfor maste forsiktighet uppratthallas i
detta avseende. Det ar darfor det ar
nodvandigt att gbéra bra val i de digitala
verktyg som anvands. Utéver ovanstaende ar
det viktigt att 6ka medvetenheten i samhallet
om korrektanvandning av digitala verktyg.

Ett exempel pa digitalt eller virtuellt service-
larande dar den pedagogiska metoden
genomfoérs online bland deltagama och
darféor med hjalp av ett verktyg for
videosamtal ar projektet The Rural Project
3.0: Service-Learning for
landsbygdsutveckling (2022). Detta ar ett
innovativt projekt som syftar till att
sammanfora landsbygdspartner och
hogskolor i ett gemensamt arbete baserat pa
service-larande och att utveckla socialt
entreprendrskap mellan hogskoleldrare och
landsbygdsenheter.
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Digitalt service-larande

Eftersom det &r svart for (universitets-
)deltagare att resa till landsbygden (pa grund
av bristande resurser eller 1anga avstand) ar
det viktigt med online-organisation bland
deltagare som bor pa landsbygden. Dessa
funktioner delas med hackathons, eftersom
studenter far chansen att arbeta med sociala
och medborgerliga atgdrder genom ett
digitalt Service-learning-verktyg. Pa detta
satt utvecklar universitetsstudenter,
tillsammans med organisatorer,
stodmottagare och larare, en akademisk och
samhallelig utbildningsmodul om service-
larande pa landsbygden och
distansentreprendrskap (Weinlich et al.,
2020). | det hér fallet ar den gemensamma
uppgiften att ta fram ett gemensamt
dokument med en lista over
landsbygdsenheter och universitet som ar
intresserade av partnerskap mellan samhalle
och universitet.

A andra sidan sker tillampningen av
hackathon nar deltagama arbetar i grupper
och ansvarar for att reflektera och utarbeta
en rad losningar pa verkliga problem i
landsbygdssammanhang genom en
sammanslagning av idéer. A ena sidan utfors
alltsd digitalt service-larande genom att

(4]

strukturerade och pedagogiska uppgifter
utférs, samtidigt som det avslutas med en
kritisk asikt eller gruppdelning i digital form.
De applikationer som anvands i detta fall ar
till exempel Mentimeter, for att ge asikter,
och note.ly, for att skapa anteckningar. Av
alla dessa skal skulle det fall som beskrivs
ovan vara ett exempel pa en digital Service-
Learning-process med hjadlp av hackathon-
metoden.

Inom samma omrade foreslar
Aramburuzabala et al. (2020) detta projekt
for att organisera ett socialt hackathon for
alla studenter som deltar i Service-Learning-
projekt pa landsbygden i europeiska lander
for att erbjuda innovativa losningar for
landsbygdsutveckling. | det har fallet bestar
nagra av dessa aktiviteter av virtuella moéten
med  studenter, kommunikation och
rapportering om service-larandeprojekt pa
landsbygden i varje land, utbyte av asikter
om olika erfarenheter eller debatt och
reflektion dver varderingar och innebord av
service-larande, bland annat. Kort sagt syftar
ett sodalt hackathon till att fraimja samarbete
under en kort tid for att generera
utmaningar, idéer och projekt baserade pa
social innovation (Flow to the Future, 2022).
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Universitet
sstudenter
[elever

tdnkande.

Studenterna befinner sig i en process av personlig
utveckling och Service-Learning-upplevelsen kan
hjdlpa dem. | allmanhet lar sig studenterna av
varandra genom att dela med sig av sina
erfarenheter och arbeta tillsammans for att 16sa
verkliga problem, med insikten att dvergangen fran
teoretiska utmaningar till praktiska tillvagagangssatt
innebar att de upplever markbara forbattringar i sin
utbildningsprocess. Det ar inte alltid nddvandigt att
vara ndrvarande for att genomfdra Service-Learning-
projekt, vilket redan ndmnts nar det galler
mojligheten till digitalisering. Det ar ocksa viktigt att
komma ihag att projekten bor anpassas till elevernas
intressen och behov. Utdver de angivna skalen ar det
ett satt for studenter att tjana ECTS-podng som en
del av sin universitetsexamen (Cinque et al., 2022).
Allt ovanstaende bygger pa vikten av att férvarva
grupparbetskompetens, vilket bade hackathons och
Service-Learning gor méjligt (Chmelka et al. 2020).

Studenterna ¢ér huvudpersonerna i Service-
Learning, eftersom de behdéver ldra sig
genom scenarier som stimulerar dem att
forbdttra sina férdigheter och sitt kritiska

For de deltagande studenterna erbjuder hackathons
manga pedagogiska verktyg, till exempel de som
hjalper  till att forvarva eller forbattra
programmeringskunskaper, de som gor det maijligt
att arbeta i grupper for att 16sa ett samhallsproblem
eller de som identifieras med férvarvet av 6kad
personlig utveckling, bland andra (Rural 3.0
consortium  Service-Learning for the rural
development. Partners.
https://rural ffzg.unizg.hr/impact/). Pa samma satt ar
det vart att lyfta fram de férdelar som studenter far
efter att ha deltagit i Service-Learning i utvecklingen
av kritiskt tdnkande och projektledning, forutom att
forbattra sin kommunikation, fantasi och verklig
problemlosning, bland andra (Decker etal. 2015).

| sluténdan beldnas deltagarna, som ar grupperade i
team, med en metod som gor det mgjligt att forvarva
flera kompetenser och fardigheter. Allt detta ska
laras ut av hogskolans larare, som sjdlva maste ha
erfarenhet av service-larande for att kunna vagleda
sina studenter i den akademiska verksamheten.
Dessutom é&r det viktigt att forstd att larare stoder
aktiviteter som fokuserar pa ett spedfikt dmne for
att utveckla innovativa aktiviteter, till exempel i fallet
med Rural 3.0-projektet, som atfoljer
landsbygdsutvecklingsprojekt pa lokal niva for att
ateruppliva landsbygdsomraden, skapa jobb och
genomfora entreprendrsaktiviteter (Aramburuzabala
etal., 2020).
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Intressenter

| ett hackathon relaterat till en metod for service-Idrande kan

huvudaktérerna passa in i grupper av studenter, Idrare,
samhdadllsmedlemmar och lGrosdten som arrangorer. Allas
deltagande maojliggor utbyte av idéer, reflektion éver virderingar
och forverkligande av Service-Learning, som Guarino et al. (2022)

papekar.

Aramburuzabala et al. (2020) menar & andra sidan
att stiftelser framstar som viktiga aktorer for att dela
erfarenheter och kunskap nar planer utvecklas, t.ex.
intressenter som offentlig forvaltning, byrad,
politiker, invanare och civilsamhillet.

Tillsammans med de larande har samhallet makten
att tédnka pa sina medlemmars behov av larande
(aven digitalt). Enligt studien The Service-Leaming &
Digital Empowerment Manifesto (2022) é&r de
grupper som deltar i digitalt service-larande och
hackathons inte bara informationsbédrare utan
fullvardiga medlemmar i projektet. Sokandet efter
kunniga och kreativa medarbetare och de nya
perspektiv. som Oppnar sig nar det galler
sysselsattning ar de framsta malen  for
organisatorernaavcommunityt.

Pa grund av covid-19-krisen &r den digitala klyftan i
dagens samhille dessutom mer synlig &n nagonsin
och den digitala omstallningsprocessen fortsatter
ostoppbart. Vissa banker eller den personliga
forséljningen av tagbiljetter fungerar t.ex. inte langre
och manniskor arbetar i allt hogre grad med digitala
plattformar som internet. Utifran detta scenario
maste  organisatorerna vara medvetna om
samhaéllsmedlemmarnas behov for att astadkomma
en forandring som ocksa hjalper de elever som ar
involverade i Service-Leaming. Samhallet ar darfor
fast beslutet att ta en aktiv och ledande roll i
projektet, vara proaktivt och samskapa varde
samtidigt som tjansten implementeras.
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Mentorernas (lararnas) roll

Det har redan konstaterats att Idrare spelar en ledande roll i
hackathon- och Service-Learning-processerna. Enligt Cinque et al
(2022), i studien Service-Learning as a pedagogy to promote
Inclusion, Diversity and Digital Empowerment, dr ldrarnas uppgift,
liksom i deras mentorsroll, att organisera kurser och ta ansvar fér

Service-Learnings process och faser.

Deras betydelse ligger i deras férmaga att skapa
och samordna upplevelser aven om det eventuellt
saknas infrastruktur  inom institutionerna.
Fakultetens framsta mal ar att skapa de basta
inlarningsforutsattningarna for studenterna och se
till att de far en meningsfull upplevelse, samt
ansvaret for att skapa varde for de deltagande
samhdllena genom att ta hansyn till de mest
utsatta grupperna och i slutandan lata dem delta.
Malet ar att skapa ett starkt band mellan samhallet
och dess mest angeldgna sociopedagogiska fragor,
samt att tillhandahdlla inspirerande och

bidragande kontakter for att skapa projekt for alla
deltagare i Service-Learning.

Darfor kommer lararna att ansvara for att vagleda
eleverna, inte bara undervisa dem. P4 samma satt
blir lararna medlare mellan eleverna och
samhallet. De ansvarar for att skapa uppgifter for
alla deltagare sa att de kan géra medvetna val och
vdlja att anvanda digitala verktyg eller verktyg som
anvands ansikte mot ansikte, beroende pa vad som
arlampligt

Andra roller for larare i Service-Learning

kan vara (Cinque et al., 2022)

Uppmuntra eleverna att arbeta tillsammans och dela med sig av sin

inlarningsprocess.

Ge eleverna tid att utforska, undersoka och forsta samhallstjanst.
Anvanda kommunikation pa lampligt satt med 6ppenhet och respekt for

mangfald.

Skapa inlarningsmal tillsammans med andra medlemmar.
Tillhandahalla resurser for fordjupning i samhallet for att forbattra
interaktionen mellan studenter och samhallen.

Bedoma eleverna for deras larande, inte deras resultat.

Stimulera studenternas reflektion genom specifika verktyg.
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Hackathon for
serviceinriktat
larande
Fallstudier

| det forsta exemplet fokuserar ACEEU-projektet och
Vilnius Tech (2021-2023) pa universitetens tredje
uppdrag och framjar konceptet om universitetens
framtid som en strategi fér samarbete och
innovation som framjar problemldsning i den verkliga
varlden. Det kollaborativa hackathonet tar itu med
problemlésning och  syftar till att framja
samhdllsengagemang och ansvarstagande vid
universitet och hogskolor genom att stédja det 21:a
arhundradets studenter att forbattra sin formaga till
problemlésning, interpersonell kommunikation,
kritiskt tdnkande, sjalvférmaga och samskapande av
kreativa losningar for industrin. Hackathon-metoden
kors online och amnet ar praktisk kunskap om
metoden for att leverera digital Service-Leaming i ett
kort evenemang riktat till universitetsfakulteter och
studenter.

Nagra av rekommendationerna fran projektet
handlar om att anvdnda relevant programvara for att
genomféra hackathonet, t.ex. Zoom eller MS Teams.
Forutom videokommunikation &r det ocksa
nodvandigt att genomfdéra en skriftlig del av
grupparbetet. Det ar viktigt att fore evenemanget ge
deltagarna en paminnelse om programmet, en guide,
tidtabellen etc., vilket kan goras till exempel via
hatsApp. Det ar ocksd nodvandigt att anvénda
ra digitala applikationer for att genomfoéra
honet effektivt.

| det sista avsnittet presenteras tva
exempel pd hackathons inbdddade i
Service-Learning som bidrar till att
synliggéra framgdngen med denna
pedagogiska koppling.

| det har fallet ar hackathon darfor ett kreativt
inldrningsevenemang som bygger pa problemldsning.
Under evenemanget kan eleverna bekanta sig med
sociala problem i samhdllet for att genomfora
innovativa l6sningar, i detta fall med digitala
applikationer. | detta helt digitaliserade evenemang
forstirks de manga fordelama med ett evenemang
som inte sker ansikte mot ansikte genom att farre
resurser och kostnader behovs, till exempel for
lokalhyra och personal. Att digitalisera evenemanget
innebar mindre investeringar i programvara, mindre
planeringstid (pa grund av letande efter lokaler och
forberedelse av material) och mindre logistik.
Samtidigt forbattras tillgdngligheten, eftersom
deltagarna kan delta hemifran genom att koppla upp
sigonline.

Det andra exemplet, Rural 3.0 Consortium Service-
Learning for rural development (Project Partners,
2021), bestar av ett sodalt hackathon som ger
studenterna mojlighet att dela med sig av sina
erfarenheter av service-ldarande och I6sningar pa
olika sociala problem. Med Zoom, en digital
plattform, var det mojligt att utveckla ett hackathon
dar en arbetsgrupp och diskussion kunde dga rum,
medan det med Padlet, en digital applikation, var
mojligt att visualisera asikterna fran de olika
projekten och att organisera samtalen kring amnena.
| det hér fallet foljer hackathonet pa en tidigare
erfarenhetav Service-Learning.




Online-sessionen av hackathonet

agde rum i foljande faser

* Presentation av varje elevgrupp.

* Presentation av det landsbygdssamhalle som deltar i varje grupp, med hansyn
till deras sammanhang och de mal de vill uppna. Dessutom sammanfattar de
deltagande grupperna, som representeras av en talesperson, sina personliga
erfarenheter efter Service-Learning och tar fram I6sningar for det sociala
hackathonet utifran sina tidigare erfarenheter.

Forslag till social utmaning: Vilka var de storsta utmaningarnaierfarenheten
med samhallet? Ur din synvinkel, vilka ar de viktigaste behoven att tillgodose
och hur kan de 16sas? Kan du tanka dig att implementera Service-Learning for
att besvara dessa fragor?

| detta hackathon delades deltagarna in i flera online-rum som
samordnades av moderatorer fran flera ldrosdten. Varje arbetsgrupp
presenterade sin erfarenhet genom en talesperson, sin sociala
utmaning och identifierade behov i landsbygdssamhallet. Darefter
arrangerades de i arbetsgrupper for att diskutera olika fragor som
styrdes av moderatorerna, till exempel:

Vilka lésningar
och/eller férslag
skulle kunna vara
mojliga for att
beméta

Kan utmaningen/behovet

. o : Vilka resurser finns
identifieras i deltagarnas J

for att ta itu med det,
och vilka dr
hindren?"

olika sammanhang? _
PG vilket sditt? utmaningen/beho
vet?

Sammanfattningsvis gor det sociala hackathonet, tillsammans med digitalt Service-Learning, att vi kan
identifiera ndgra gemensamma utmaningar i landsbygdssammanhang i olika delar av Europeiska unionen,
sasom relationer mellan generationer och digitalisering av utbildningsnyckeln, samt dela idéer for ytterligare
implementering av Service-Learning palandsbygden.
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Hackathons for
utbildning med Carlos
Gomez Chulia

Carlos Gémez Chulia, en spansk utbildningstekniker, har gatt i braschen for att organisera
pedagogiska hackathons. EDhack-modellen kommer ursprungligen fran Katalonien och syftar till
att koppla samman manniskor under ett liknande utbildningsparadigm for social omvandling.
Carlos har arrangerat hackathons i fyra ar, allt fran sma evenemang till mer omfattande
sammankomster efter pandemier. Deltagama bestar i allmanhet av 60% aktiva ldrare, 10-15%
studenterochrestenassocierade med icke-formell utbildning.

Hackathons under Carlos ledning fokuserar pa att besvara fragor som "var kommer korna ifran?"
med hjalp av design som tagits fram av heterogena grupper. Priserna varierar ofta, men som
Carlos sager: "Beloningen var ocks3, i det héar fallet, att ha en guide med sig (t.ex. mentorer, dvs.
de deltagande lararna), och deltagarna tog med sig kontakter och den fardiga designen hem."
[Intervjunr?2].

Skapa majligheteratt dela med sig: Carlos tror pa att ge deltagarna gott om utrymme att
interageraoch knyta kontakter. "Detta ger mycket positiva aspekterforden kollektiva
uppbyggnaden av kunskap", papekarhan. [Intervju nr2].

Miljon ar viktig: Det fysiska utrymmet borvaravanligt och fraimja deltagande. "Utformningen och
fordelningen av utrymmet, moblerna, belysningen osv. drviktiga", sdger Carlos. [Intervju nr2].
Handledarnas roll: Carlos betonarvikten av val forberedda handledare. "Jag skulle viljabetona
denavgorande betydelse som handledarna har. De féljer med gruppernaunderderas arbete
underheladagen." [Intervjunr?2].

Carlos konstaterar att hackathons kan anpassas till formella utbildningsmiljoer men kraver fokus
pa djupet i inldrningen och tidsjusteringar. "Att ldra sig genom att gora ar nyckeln", tilldgger han.
[Intervjunr?2].

Hackathons pa plats: Aven om de kriver merférberedelser och finansiering drresultateni
allmanhet utmarkta.
Virtuella hackathons: Lattare att organiserameniallmanhetlagre deltagande.

Rekommenderade verktyg ar Wordpress, Youtube, Zoom och Webmail. For larare som vill
anordna effektiva hackathons ar natverkande, tidshantering och social kompetens viktiga
fardigheter.

Carlos Gomez Chulias strategi for pedagogiska hackathons erbjuder en omfattande guide fran
planering till genomférande. Hans betoning pa samhéllsbyggande, anpassningsbart larande och
facilitatorernas viktigaroll gervardefullainsikter forallasomvill deltai pedagogiska hackathons.
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Hackathon ur ett pedagogiskt
perspektiv

Hackathons har sitt ursprung i tekniksektorn och bérjar nu
overforas till utbildningssammanhang (Garcia, 2022; Jussila
etal., 2020; Martin Garcia & Almaraz Menéndez, 2021;
Suominen et al., 2019). Under de senaste 20 dren har
hackathons blivit ett fenomen med betydande popularitet
inom IT-branschen, men anpassas bara langsamt till
omraddet for (hégre) utbildning (Rys, 2021).

Ursprungligen syftade hackathons till att utveckla
tekniska l6sningar, men nu nar de tillampas pa andra
omraden kan "lésningen" vara en
undervisningsmetod eller ett pedagogiskt verktyg.
Det finns bara ett fatal skriftliga erfarenheter av
generationsoverskridande hackathons, t.ex. ett som
involverade aldre manniskor och uppmuntrade dem
att delta i den tekniska revolutionen (Kopec¢ et al.,
2018). Generellt sett ar hackathons inte en metod
for innovationsproduktion och uppfinningar. Men
som Garcia (2023) papekar ar litteraturen om
pedagogiska  hackathon  fortfarande  mycket
begransad och forskningen behover utdkas
ytterligare, sarskiltinom utbildningssektorn.

Enligt en litteraturbversikt av Garcia (2023) ar
datavetenskap, samhillsvetenskap och teknik de

mest studerade akademiska disciplinerna dar
hackathon-metoden tillampas, och
ingenjorsutbildning ar det mest trendiga @mnet som
hackathons ar inriktade pa. Dessa resultat
argumenterar for ytterligare hackathon-studier
utanfor datavetenskap och teknik for att fa en battre
forstdelse for hackathon-metoden och dess
pedagogiska potential.

Ett hackathon &r en lamplig metod for att ta itu med
komplexa och tvarvetenskapliga problem, for vilka
det inte finns nagon enkel 16sning. Ett hackathon &r
en tavlingsmetod dar team utvecklar I6sningar under
en viss tid och ibland avslutas med en utmarkelse
eller ett pris. Fragan ar dock hur larandet sker i
hackathon-utmaningar och vilka didaktiska principer
som maste beaktas foratt larandet ska ske.
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Inlarningsmetoder i samband med
hackathon-metoden

Hackathon-metoden kan associeras med

med olika inlarningsmetoder

Problembaserat larande (Wallwey et al., 2022)

Brainstorming (Rys, 2021)
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Som en metod som syftar till att frdmja innovation (Garcia, 2023) erbjuder det studenterna
mojligheter till erfarenhetsbaserat larande. Under ett hackathon arbetar studentema aktivt med att
|6sa en uppgift inom en tidsbegransad period. De interagerar och samarbetar med andra samtidigt
som de hittar nya |6sningar. De engagerar sig fysiskt, kognitivt och socialt - alla viktiga komponenter i
erfarenhetsbaserat larande (Morris, 2020). Hackathons har darfor potential att underlatta
"erfarenhetsbaserat larande genom att erbjuda studenter en verklig upplevelse av problemlésning
och samarbete genom lokala och tidsbegransade evenemang" (Garcia, 2023, s. 2).

Cwikel och Simhi (2022) definierar hackathons som metoder som involverar problemlsning i sma
grupper under tidspress for att utveckla kreativa l6sningar pa ett utmanande problem och framja
kooperativt ldrande (s. 1563). De vanligaste elementen som kannetecknar pedagogiska hackathons ar
studenter, som delas in i sma grupper, arbetar intensivt med ett givet problem pa en centraliserad
plats pa universitetet, dar det finns teknisk support, vigledning och forfriskningar. Hackathons kraver
ldrare som ar bekvdma med att arbeta informellt med studenteri en icke-hierarkisk form. Genom sin
intensitet och unika karaktar ar hackathons spediella upplevelser for studenterna, som inte kan
upprepas och utgor en unik inlarningsmaojlighet. Nar det géller inldrning |ar sig studenterna i en icke-
foreldsningsbaserad form. Kooperativt ldrande har sina rotter i John Deweys (1916/1993) tidiga
demokratiuppfattningar, som ocksa framjar kritiskt tdnkande, larande i gemenskap och socialt ansvar.

Kienzler och Fontanesi (2017) och Garcia (2022) gor en koppling till undersdkningsbaserat larande.
Hackathons har visat sig underlatta kollaborativt ldarande genom undersokningar. | det har fallet
foredras ett fragedrivet tillvagagangssatt jamfort med ett ganska amnesdrivet tillvagagangssatt, vilket
stoder sjalvstyrt larande hos eleverna. Den viktigaste uppgiften fér en inlarare (vad inldraren gor) ar
att skapa kunskap. Undersokningsbaserat ldrande som i hackathons rekommenderas sarskilt for
forstaarsstudenter for att lara sig hur man arbetar i tvarvetenskapliga team och undanrdéja hinder for
tvarvetenskapliga metoder i allménhet. Enligt Aditomo et al (2011) kan hackathons bygga pa olika
former av undersokningsbaserat ldrande och ha fokus pa forenklad forskning, diskussionsbaserad
undersokning, tillampad forskning, simulerad tillampad forskning, iscensattning av praktik eller
rollspel. Genom att tillampa dessa metoder gar eleverna fran att lara sig till att upptacka innehall pa
ett mer effektivt satt samtidigt som de utvecklar kritiskt tdnkande och problemlésningsférmaga.
Vagledande undervisning behovs dock fortfarande.

Hackathons férknippas med projektbaserat ldrande (La Place et al., 2017) eftersom teamen skapar
och utvecklar I6sningar pa problem pa kort tid. For att utveckla Iésningar pa komplexa problem kravs
att man anvander sig av projektledning, till exempel att dela upp uppgifter i arbetspaketi sma grupper
ellerbeslutaomentidslinje. | slutet av en projektcykel dyker det vanligtvis upp nya projektidéer.
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| problembaserat ldarande (Wallwey et al., 2022) |6ser deltagarna komplexa och verkliga problem
tillsammans, for vilka det inte finns en korrekt |6sning eller ett korrekt svar. Utmaningen, som
formuleras som en "hackathon-utmaning" i borjan av evenemanget, ar ett problem som utléser
problembaserat larande. Fordelen for studenterna ar att de lar sig utanfor klassrummeti ett verkligt
sammanhangitvarvetenskapligateam.

Rys (2021) skiljer pa tre typer av hackathon: (1) det klassiska IT-hackathonet, som besoks av deltagare
inom IT-industrin, (2) det fria hackathonet, som inte har nagon fordefinierad malgrupp, och (3) mix
hackathon, som for narvarande ar den vanligaste formen och involverar ett IT-element. Ur ett
pedagogiskt perspektiv utvecklas hackathon fran brainstorming och innehdller alltid element av
brainstorming, men metoden bor inte misstas for att vara en lang brainstorming-session. | ett
hackathon utvecklas en produkt eller 16sning, vilket ar mycket mer dn brainstorming. Bade individuella
prestationer och gruppprestationerarvalkomna.

Jamfort med andra inldmingsevenemang eller tentor drar eleverna nytta av att alla nddvandiga
resurser finns tillgangliga for hackathonet (som i en tentamen med Oppen bok), att sma grupper ar
autonoma och sjalvstyrande och att de uppmuntras att misslyckas oppet och dela med sig av sina
lardomar till andra (Kienzler & Fontanesi, 2017). Att koppla hackathon-metoden till inlarningsmetoder
bevisardessrelevansforattinforliva den starkare i utbildningssektorn.
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Fasernaien

hackathon-process

Kohne och Wehmeier (2019) delar upp
hackathon-processen i tre faser:

Den forsta fasen bestar av
forberedelser, dar en
detaljerad plan for
hackathonet tas fram,
malen och amnet for
hackathonet definieras och
ramvillkoren faststalls
(datum, plats, villkor for
deltagande).

"Fas TVA

Den andra fasen fokuserar
pa drift. Denna fas bestar
huvudsakligen av
innehallsarbete dar
deltagarna arbetar i team
for att |0sa en uppgift.
Efterat presenteras
resultaten i plenum och
infor en jury. Hackathon-
evenemanget avslutas med
en prisutdelning.

 SwTLIG FAS

Den sista fasen ar
uppfoljningen dar de
utvecklade idéerna omsatts
i praktiken, t.ex. for en
produktutveckling eller
implementering av ett
koncept i en organisation.
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Komssi et al. (2015) delar ocksa in hackathon-
processen i tre faser. Suominen et al. (2019)
anvande dem for sin fallstudie om ett urbant
pedagogiskt hackathon i staden Rauma
(Finland):

| processen fore hackathon erbjods deltagarna, forutom planering, dven utbildning. Detta ses som
anvandbart om hackathon-evenemanget &r kort, annars kan det ocksa vara en del av hackathon-
evenemanget. | sin fallstudie tillhandahéll Suominen et al (2019) videoklipp om kreativa metoder
som holls av foreldsare som stodde idéprocessen vid hackathon-evenemanget. | den kreativa
utvecklingsfasen drvagledning fran amnesexperternédvandig (Wallwey etal., 2022).

Hackathon-eventprocessen representerar nasta fas, som &r den centrala. Den bestar av
teambuilding, idégenereringsprocessen, grupparbetet och prisutdelningen. | fallstudien stéddes
processen med teambuilding och idégenerering av tva metoder (Suominen et al., 2019, s. 49):
"Idea Walk" fungerade som en brainstormingmetod dar deltagama (individuellt eller i sma
grupper) gick runt i rummet och skrev sina idéer for vissa dmnen pa stora tomma ark. Denna
metod féljdes av "Open Space" dar studenterna frivilligt presenterade sina idéer och bjéd in andra
att vara en del av deras team. Darefter arbetade varje team med en hackathon-uppgift med stod
av forelasare, som fungerade som facilitatorer och mentorer. Efter lagarbetet dgde prisutdelningen
rum dar grupperna presenterade sina idéer for en jury. Det vinnande laget far vanligtvis ett pris
(t.ex.en presentkupong) och de andragruppernafarmindre bel6éningar.

studenterna en rapport som en del av inlamingsprocessen, som bedémdes av de foreldsare som
fungerade som facilitatorer vid hackathon-evenemanget. | en sista fas slutfor deltagama sina
uppmaningar for att dvervinna utmaningen eller problemet. | den har fasen ar det viktigt att delta i
reflektion och repetition i en miljé dar man inte skuldbeldggs och dar man lar sig av misslyckanden
(Wallwey etal., 2022).
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Fordelar for
studenter som
deltar i
hackathons

Hackathons ér utmdrkta tillféllen for
studenter att ldra sig hur komplext och
tvarvetenskapligt det dr att ta itu med
verkliga problem i ett samhdille,

skola, frivilligorganisation, féretag eller

universitet.

Hackathons anses  vara ett pedagogiskt
tillvagagangssatt i "skarningspunkten  mellan
praktiska, teoretiska och tekniska dimensioner av
undervisning och larande" (Garcia, 2022, s. 1913). De
ses som en innovativ pedagogisk metod som
kombinerar det som eleverna lar sig pa lektionerna
med verkliga scenarier i samarbete med intressenter
utanfor universitetsomradet (Garcia, 2022; Jussila et
al.,, 2020). Ur ett pedagogiskt perspektiv ses
hackathons som en deltagarbaserad metod dar
deltagarna arbetar tillsammans i tvarvetenskapliga
team for att utveckla en innovativ l6sning pa ett
tekniskt och/eller samhalleligt problem (Suominen et
al., 2019).

Att tillampa hackathon-metoden i en hogre
utbildningskontext kan leda till olika fordelar for
studenterna. Enligt Porras et al. (2018) uppfyller
hackathon studenternas behov genom att framja
harda och mjuka fardigheter, de framjar samarbete
som ar viktigt for senare arbetsplatser och de
stimulerar studenterna att ta ansvar for verkliga
problemisamhallet.

Garcia (2023) lyfter ocksa fram hackathons potential
att bygga upp studenternas fardigheter och
kompetenser som forbereder dem for arbetsplatsen.
Eleverna far maojlighet att natverka och fa kontakt
med intressenter inom ett yrkesomrade som de ar
intresseradeav (Jussilaetal., 2020).

Under ett hackathon engageras eleverna i praktiska,
erfarenhetsbaserade inlamingsmojligheter dar de
kan utveckla kreativitet och problemlésningsformaga
och lara sig hur man béast samarbetar med andra for
att nd ett visst resultat under en tidsbegransad
period. | en studie av Jussila et al. (2020) beskrivs
hackathon som en innovativ pedagogik som framjar
elevernas entreprendrskapskompetens: "[Ett]
hackathon ger eleverna mdgjlighet att utnyttja sin
kunskap, utforska ny kunskap och vara kreativa pa
ett roligt, motiverande och samarbetsinriktat satt
som verkligen forbattrar deras
innovationskompetens - och darmed
entreprendrskapskompetens." (Jussila et al., 2020, s.
63)

En viktig punkt for larande lyfts fram av Jussila et al
(2020), som ser hackathon som en "kollektiv
upplevelse" (s. 65) dar eleverna kan bidra med sina
styrkor, och alla ar "experter" pa samma niva.
Studenterna upplever "kdnslan av att tillhéra en
grupp" (Martin Garcia & Almaraz Menéndez, 2021, s.
58) som stravar efter att uppna ett gemensamt mal,
och de lar sig hur synergier kan fungera
framgangsrikt pa ett individuellt och kollektivt satt:
"Alla lar sig lite mer dn vad de skulle ha gjort i en
individuell upplevelse." (Jussilaetal., 2020, s. 65)
Civic hackathons har dessutom potential att minska
stereotyper och  fordomar mot  spedcifika
befolkningsgrupper som ar mindre kanda for
universitetsstudenter. Dessutom informerar de den
bredare allmanheten (och inte bara ett specifikt
foretag eller en spedifik grupp) (Wilson, Bender &
eChants, 2019).
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Fallstudier av hackathons
inom (hogre) utbildning

Litteraturen rapporterar om
hackathons

inom ramen for (hogre) utbildning

Studenter fick och skapade kunskap i ett hackathon
for en global halsoutmaning (Kienzler & Fontanesi
2017). | detta hackathon ombads studentema att
utveckla infografik med visuella element,
innehdllselement och kunskapselement for en
global halsoutmaning, som senare presenterades i
en postersession pa institutionen for folkhalsa.
Hackathonet var tydligt resultatdrivet. Hackathon-
utmaningen skrevs av studenterna sjdlva i ett
deltagande tillvagagangssatt med foreldsare inom
ramen for en kurs. Fore heldagsevenemanget dgde
flera arbetssessioner rum i kursen for att definiera
de globala halsoproblemen och skriva ut
hackathon-utmaningen i en genomférbar form.
Sjalva hackathonet resulterade i flera I6sningar pa
de stdllda problemen. Slutligen utvarderades
kursen (och detintegrerade hackathonet).

Wilson et al. (2019) rapporterar om ett hackathon

era

med 27 studenter och 5 andra som deltog i ett 7
timmar langt event med expertpaneler, snabb
iteration och presentation av losningar pa temat
hemldshet i samhallet. Hemloshets-hackathonet
organiserades av en tvarvetenskaplig styrkommitté
bestdende av 13 universitetsfakulteter, personal
och samhéllsmedlemmar. Styrkommittén traffades
i fyra manader for att planera evenemangets
agenda och utforma marknadsféringsmaterial
(Wilson, Bender & DeChants, 2019, s. 739). Sjdlva
evenemanget inleddes med vilkomnande
kommentarer, foljt av en teambuilding-6vning for
att deltagarna skulle ldra kdnna varandra och en
kort presentation om lokal hemloshet av en
samhéllsexpert. Darefter deltog teamen i en
strukturerad brainstormingaktivitet som skulle
hjdlpa dem att identifiera det problem de ville ta
itu med och majliga l6sningar. Under arbetet med
att ta fram l6sningar konsulterades roterande
experter. Slutligen instruerades teamen att
forbereda pitchpresentationer som inte varade
langre an 3 minuter.
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| utvecklingsplanen for universitetet i Freiburg
(Tyskland) ingick malet att utveckla ett center for
larande och undervisning. For att utforma centret
hade personalen pa avdelningarna  for
undervisningsstrategi och elearning for avsikt att
involvera medlemmar av universitetet for detta
dndamal. De kom pa idén att organisera ett
hackathon. Ett av deras mal var att gora
hackathon-metoden mer kand pa
universitetsomradet, som samordnaren
konstaterar i intervjun: "Det var ocksa lite av vart
mal, att gora hackathon kdnt som en annan form
av att utvecklanagot." [Intervjunr3].

Organisationsteamet for hackathonet skickade ut
inbjudningar  till  universitetsmedlemmar via
universitetets kanaler (tex. e-post, flygblad).
Deltagarna kunde registrera sig i forvag pa en
digital plattform dar de fick en &versikt over
utmaningama och registrerade sig for att arbeta
med en av dem. Amnena fér tre utmaningar
faststalldes i forvag och en utmaning var 6ppen for
deltagarna att sjdlva definiera ett amne. De tre
utmaningama var: (1) definiera centrets tjanster
och strukturer, (2) skapa ett koncept for centrets
webbplats, och (3) utforma ett koncept for
centrets byggnad och dess anlaggningar.
Teambuilding organiserades darfor i forvag under
registreringen for att ge mer tid for grupparbete
under sjalva evenemanget, som samordnaren
forklarade: "Vi gjorde det fére hackathonet, att vi
har grupparbetetintensivt." [Intervjunr3]

Hackathonet var
endagsevenemang. Det bdrjade med en kort
valkomsthélsning, foljt av grupparbete, dar varje
grupp arbetade i ett separat rum. Koordinatorn

planerat som ett

minns  att  grupperna  arbetade  mycket
koncentrerat. Hon sag ocksa grupparbetet som den
viktigaste inlamingsdelen av hackathonet, nar hon
tillfragades om det: "Samarbetet, tror jag, var det
viktigaste. Och den personliga interaktionen."
[Intervjunr3]

Nar det galler det didaktiska ramverket bekraftade
hon Oppenheten i den hackathonmetod som
anvandes av hennes team som faciliterade
hackathonet: "Vi var relativt Oppna. Det ar
konceptet med hackathon, att du inte dikterar sa
mycket hur grupperna kommer fram till sitt
resultat. Man vill att de ska strukturera sig sjalva.
Det var darfor vi sa att vi ville forse dem med
massor av material, som barbara datorer och
pinnar." [Intervjunr3]

| slutet av teamarbetet forberedde varje grupp en
pitch om sitt resultat och deltagarna rostade pa
den basta l6sningen baserat pa vissa kriterier (t.ex.
att konceptet ar dvertygande och genomforbart).
Varje resultat presenterades pa universitetets dag
for undervisning och larande genom
affischpresentationer och koncepten visades ocksa
for rektoratet.

N&r samordnaren i intervjun tillfrdgades om det
spedfika undervisningsformatet for hackathonet
svarade hon: "Det ar sma grupper som arbetar
tillsammans, lite under press. De ska presentera
nagot, och det ska vara tavlingsinriktat. (...) Det ar
kanslan: Vi ar en liten grupp, vi har en utmaning, sa
att sdga. (...) Och nu utmanas vi att komma med
nagot pa kort tid. Och ja, det dr utmaningen: Kom
med nagot, och hur du gor det spelar egentligen
ingenroll." [Intervjunr3]
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Begransningar
av hackathon-
metoden

Kritiska roster understryker vissa problem med
hackathons, sGsom genomgadng eller
uppfélining av lésningar och vidareutveckling,
installation av programvara eller produkter

samt underhdll av produkterna (Decker et al.,

2015).

Kritiker menar dock att produkten kan vara ett
sekundart resultat av hackathonet, medan
deltagandet i hackathonet som medborgare kan vara
det priméra resultatet  och bidra  till
medborgarattityder och solidaritet (KienzZler &
Fontanesi, 2017). VYtterligare nackdelar med
hackathon ar deras ganska hoga risk for misslyckande
och att deltagarna maste ga igenom stress,
utmattning och engagemang for att slutféra hela
upplevelsen pa en dag(Rys, 2021).

Att skapa en hackathon-utmaning ar en uppgift som
tar tid, eftersom deltagarna maste fa samma
parametrar for den utmaning som ska dvervinnas,
samma mangd tid och resurser, for att kunna vara

kreativa. De flesta hackathon varar mellan 24-36
timmar och dger rum i 6ppna arbetsutrymmen, sa att
deltagare eller team kan se vad andra utvecklar
(Wallwey et al., 2022). Utmaningar som behdver
motas didaktiskt ar att kommunicera mellan
forskningsdiscipliner och hitta kopplingar mellan
discipliner som slutligen leder till en fas av kreativ
utveckling och utforska potentiella vagar framat for
att dvervinna en utmaning (Wallwey et al., 2022). Ur
ett forskningsperspektiv ar ett hackathon ett svart
forskningsdmne eftersom de ar svara att observera,
eftersom det &r manga saker som hander samtidigt
(Rys, 2021).
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Det férsta steget for att organisera ett framgangsrikt

Hackathon for generationséverskridande digitalt service-
learning dr att tydligt identifiera problemet och utveckla en
strategi for att ta itu med det. Detta krdver en djup forstaelse
av situationen och formagan att analysera och utvirdera den

objektivt.

Identifiera problemet.

Vilket problem vill du I6sa?

"Om jag fick en timme pa
mig att rddda planeten
skulle jag éigna 59
minuter at att definiera
problemet och en minut

at att l6sa det."

Albert Einstein Spradlin,
D. (2019b, 23 augusti

Med hjdlp av detta uttalande av den berdomde
forskaren betonas vikten av att definiera och
analysera problemet innan man l6ser det, vilket
vanligtvis underskattas av manga nyborjare. Innan
vi garin pa den djupa problemanalysen bor vi forst
forstd hur problemidentifieringen kan initieras.
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Problem kan definieras pa olika satt beroende pa

pa sammanhanget och problemets natur

Det vanligaste sattet att definiera problem ar genom observation och sjdlvidentifiering, det vill saga
erfarenhet. Problem kan identifieras genom att helt enkelt observera och Iagga marke till problem eller
ineffektivitet i ett visst system, process eller situation. Om en larare till exempel observerar att deras
elever har svart att samarbeta i digitala service-learning-projekt kan detta vara ett problem som behdover
atgérdas.

Du kan identifiera problemet genom att ta emot feedback fran intressenterna, vilket kan ge insikt i
problem som kanske inte 4r omedelbart uppenbara. Detta kan goras genom enkater, fokusgrupper eller
andra feedbackmekanismer.

Problem kan identifieras genom dataanalys, t.ex. genom att granska resultatmatt eller finansiella
rapporter. Om uppgifterna till exempel visar att dldre elever har svart att fa tillgang till digitala resurser
ellertjansterkan dettavaraett problem som behéver atgardas.

Problem kan identifieras genom att jamfora nuvarande resultat med 6nskade resultat. Till exempel kan en
student identifiera ett problem med sina studievanor genom att jamfora sina betyg med sin studietid och
identifiera en brist pa effektivitet.

Att identifiera problem kan gbéras genom brainstorming med en grupp manniskor, t.ex. kollegor eller
intressenter, forattidentifiera potentiella problem och forbattringsomraden.

Ndr du har identifierat det avgérande problemet som mdste Idsas dr din huvuduppgift att
fokusera pa dess utrymme och ursprung. Genom att genomféra forskningen far du en djupare
férstaelse for dess orsaker och effekter. Fragan dr vilken typ av strategi skaparna bér félja for
att studera problemomrddet pé det mest effektiva sdttet.

De sex W-fragorna

De sex W-fragorna (Who, What, When, Where, Why och How) ar kraftfulla
verktyg for att forsta problem och samla ininformation om dem. Genom att
stalla dessa fragor kan du fa en djupare forstaelse av problemet och identifiera
potentiellalésningar: (se bilaga 1) (Al, R. Firend Dec 2014).

Vem: Borja med att fraga vem som paverkas av problemet. Att forsta vilka personer och
grupper som berors kan hjalpa dig att battre forsta problemet och dess potentiella
[6sningar.

Vad: Fraga vad problemet &r, vilka symptom eller konsekvenser det har?

Nar: Fraga nar problemet uppstar. Nar borjade problemet?

Var: Fraga var problemet uppstar. Var uppstar problemet?

Varfoér: Fraga varfor problemet uppstar. Varfor uppstar det?

Hur: Fraga hur problemet kan l6sas. Hur kan problemet hanteras?
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Fér att framja samarbete mellan generationer i digitala service-learning-
projekt dr det viktigt att identifiera de intressenter som kommer att pdverkas
av projektet.

Detta inkluderar att identifiera behov och perspektiv hos bade aldre och yngre elever som kommer att vara
involverade, samt alla organisationer eller grupper som kan paverkas. Det ar viktigt att forsta alla intressenters
mal och 6nskningari forhallande till projektet, liksom att kdanna till de utmaningar och smartpunkter som de kan
stota pa. For att astadkomma detta kan man skapa en gemensam persona canvas med hjalp av mallen i bilaga 2.
Detta kommer att underlatta identifiering och forstaelse av de olika berdrda parterna, vilket majliggér mer
effektiva och verkningsfulla digitala service-learning-projekt

Riktlinjer for hur varje komponent ska

anvVandc

av mallen Persona Canvas

Ordna en bekvam miljo. Skapa en kreativ atmosfar och ha massor av fargglada material och
tidningar till hands.

Fylli personan tillsammans med ditt team. Forsok att komma pa saker som din persona upplever
och diskutera vad de kan kdnna infér upplevelsen. Hur kommer de att reagera? Forsok att vara
specifik och selektiv.

Skapa en berittelse baserat pa den ifyllda mallen. Nar du skapar en berattelse kan du anvdanda
mallen for att kartlagga din/dina malgrupp(er) och vad deras perspektiv ar.

Gor storytelling och skapa gruppdiskussioner om din persona canvas?.

1 Design A Better Business. Tools | Persona Canvas.https:// www.designabetterbusiness.tools/tools/persona-canvas
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Identifiera potentiella
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Ndr man anordnar ett hackathon med fokus pad digitalt service-
learning mellan generationer dr det viktigt att identifiera potentiella
I6sningar pa de aktuella problemen. Detta innebdir att generera
idéer och utvdrdera dem baserat pd genomférbarhet, pdverkan och

potentiella risker och férdelar.

Ett av de mest effektiva verktygen for att generera
idéer ar brainwriting, som ar sarskilt anvandbart nar
brainstorming-sessioner domineras av ett fatal
individer eller nar gruppdynamiken hindrar
kreativiteten (Rohrbach, B 1969). Brainwriting

innebar att varje medlem i gruppen skriver ner sina
idéer pa ett papper och sedan ldmnar 6ver papperet
till en annan medlem som laser idéerna och lagger till
sina egna. Denna process upprepas flera ganger, dar
varje medlem bygger vidare pa de andras idéer tills
en omfattande lista 6ver potentiella |6sningar har
genererats.

Brainwriting ar en inkluderande process som
sakerstéller att alla medlemmar i gruppen kan bidra
och ddrmed undviker att en enda rost dominerar.
Detta tillvdgagangssatt uppmuntrar deltagarna att
tdnka djupare och mer kreativt kring det aktuella
problemet, vilket leder till mer innovativa l6sningar.
Det ar ett vardefullt verktyg for att underlatta
samarbete mellan generationer i digitala service-
learning-projekt for bade studenteroch dldre elever.

Exempel - Samla in sa manga
idéer som mojligt och diskutera
dem!
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Nar en lista med potentiella Idsningar har genererats
genom brainwriting ar nasta steg att utvardera varje
idé med hjalp av how-now-wow-metoden. Detta
tillvagagangssatt  ar  sarskilt  anvandbart  for
generationsdverskridande hackathons for digitalt
serviceldarande, eftersom det hjalper till att prioritera
insatser och fokusera pa de mest lovande
6sningarna.

Metoden how-now-wow innebdr att varje idé
kategoriseras i en av tre kategorier: how, now eller
wow. |déer i kategorin "hur" dr praktiska,
genomférbara och kan implementeras inom en snar
framtid. Dessa idéer ar inriktade pa att forbattra
befintliga processer eller |6sa omedelbara problem.
(Przybytek, A., & Zakrzewski, M. 2018).

Idéer i kategorin "nu" anses vara realistiska och
vardefulla, men kan krava ytterigare resurser eller
tid for att genomforas. Dessa idéer ar ofta inriktade
pa att forbattra nuvarande system eller produkter,
eller att ta itu med aktuella marknadstrender.ldéer i
kategorin "wow" ar de mest innovativa och
potentiellt omvilvande idéerna. Aven om de kanske
inte 4r omedelbart praktiska har de potential att helt
forandra hur problemetangrips ellerl6ses.

Genom att kategorisera idéer pa detta satt gor how-
now-wow-metoden det mojligt for teamen att

prioritera sina insatser och fokusera pa de mest
lovande  losningama. Detta tillvagagangssatt
uppmuntrar kreativitet och innovation, samtidigt
som det sakerstaller att praktiska 6vervaganden tas i
beaktande. Detta ar sarskilt viktigt for att underlatta
digitala service-learningprojekt for samarbete mellan
generationer, eftersom det bidrar till att sdkerstalla
att I6sningama ar effektiva och hallbara pa lang sikt
(se bilaga 3).

| samband med ett generationséverskridande
Hackathon for digitalt serviceldrande spelar nasta
steg, prototyping, en avgorande roll i
problembasprojekten. En prototyp ar en tidig version
av den foreslagna l6sningen, som hjalper till att
visualisera och beddma design, funktionalitet och
anvandarupplevelse (Elverum et al., 2016). Genom
att skapa och testa prototyper kan teamen fa
vardefulla insikter om hur effektiv deras l6sning ar,
upptacka potentiella brister och begransningar samt
gbra nodvandiga andringar och foérbattringar for att
skapa en slutlig 16sning som uppfyller behoven hos
bade yngre och &ldre elever. Prototyping kan
genomféras med hjalp av skisser och diagram,
pappersgranssnitt, storyboards, rollspel och fysiska
modeller.

Riktlinjer for prototypframtagning i samband

Borja med en grundldggande prototyp: Bérja med en prototyp som fokuserar pa de viktigaste
funktionernaildsningen. Pasasatt kan ni tidigt identifiera eventuella brister eller begransningar
och gora nddvandiga andringarinnan niinvesterar mertid och resurser.

Forfinagenom iteration: Prototypframtagning areniterativ process, och du kan behévagaigenom
fleraomgangarav testeroch férbattringarinnan du kommer framtill en slutlig version. Anvand
feedback fran anvandare och intressenter for att géra andringar och férbattringar av prototypen.
Genomforanviandartester: Det &r viktigt att testa prototypen med riktigaanvandare for att fa
feedback palésningens anvandbarhet och effektivitet. Genomféranvandartester for att observera
hur anvandarnainteragerar med |6sningen och identifiera eventuella forbattringsomraden.
Utvecklaflera versioner:Skapafleraversionerav prototypen for att testa olika egenskapereller
funktioner. Detta hjalperdigattidentifieraden mest effektivalosningen och férfinaden

ytterligare.

Fokuserapadetvéasentliga: Hall prototypen enkel och fokusera pa de viktigaste funktionerna.
Malet med prototyper ar att testa och forfinaldsningen, inte att skapa en perfekt slutprodukt.

For att skapa prototyperunderutvecklingen av ett generationséverskridande Hackathon for digitalt

servicelarande kan féljande malli bilaga 4 anvandas.

2 DesignABetterBusiness. Tools | Prototyp Canvas. http://www.designabetterbusiness.tools/tools/prototype-canvas
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Vilka problem skulle
olika generationer
kunna samarbeta om?

| en snabbt foranderlig varld blir det allt viktigare for
olika generationer att arbeta tillsammans for att ta itu
med komplexa utmaningar.
Generationsoverskridande problemlosning ar en
samarbetsmetod som innebar att individer fran olika
aldersgrupper arbetar tillsammans for att identifiera,
analysera och l6sa problem. Genom att utnyttja de

olika generationernas unika perspektiv, erfarenheter
och fardigheter kan problemlosning mellan
generationer leda till mer innovativa och hallbara
|6sningar. Under arbetet med att samarbeta mellan
olika generationer ar den vanligaste fragan vilken
utmaning som kan forena alla Hackathons
medlemmaroch fadem att arbetai ettteam.

Dessa problem bor ta hansyn till behoven &

olika generationers intressen, till exempel

Klimatforandringar: Klimatforandringarna éren global frdga som paverkarallagenerationer. Olika
generationer kan arbetatillsammans for att ta fram innovativa l6sningar for att minska utslappen av
vaxthusgaser, anpassasigtill det féranderliga klimatet och framja hallbara livsstilar.

Aldrande befolkning: | takt med att befolkningen aldras 6kar efterfragan pavard, bostader och sociala
tjanster. Olika generationer kan samarbeta foratt ta fram l6sningarforatttillgodose dessabehov och
ge stod till dldre.

Teknik och innovation: Tekniken férandras snabbt, och olika generationer kan arbeta tillsammans for
att ta fram innovativa l6sningar foratt ta itu med tekniska utmaningar och framja digital kompetens.
Social ojamlikhet: Social ojamlikhet drettihallande problem som paverkarolika generationer. Genom
att arbetatillsammans kan olika generationer hitta satt att minska ojamlikheten och fraimjasocial
rattvisa.

Utbildning: Utbildning arviktigt for alla generationer, och olika generationer kan samarbeta for att
forbattratillgangen till utbildning, utvecklainnovativa undervisningsmetoder och framja livslangt
larande.

Halsa och vdlbefinnande: Olika generationerkan arbetatillsammans for att framja hadlsaoch
vélbefinnande, bland annat genom att utveckla nya metoderforhélso- och sjukvard, framja
hdlsosamma livsstilar och minska stigmatiseringen i samband med psykiska problem.

DIGITALT LARANDE | TJANSTEN OVER GENERATIONSGRANSERNA




En fallstudie belyser ett

generationsoverskridande problem inom ett

hackathon

Interviun med hackathon-deltagaren belyser deras erfarenhet av
hackathons och ger insikter i problemet med generationséverskridande

inom sddana evenemang.

Under intervjun med hackathon-deltagaren framkom
ett insiktsfullt exempel som kastade ljus Over
dynamiken mellan generationerna inom hackathons.
Deltagaren delade med sig av sin erfarenhet av
hackathon och gav ett spedcifikt hackathon som de
organiserat eller deltagit i som en illustrativ
fallstudie. Det tidlosa virtuella hackathonet i fraga
organiserades av Conesult, en foretagsinkubator
online som anvander hackathon-metoden for att
framja samarbete och innovation. Conesult coachar
alla inom communityt, fran studenter till seniora
yrkesverksamma, och
foretagsinkubationsprogrammet ar integrerat och
automatiserat inom plattformen. Genom att skapa
en plattform  for  generationsdverskridande
samarbeten kan deltagama se pa sitt sociala problem
ur olika perspektiv. Deltagarens fall syftade till att ta
itu med sociala fragor och skapa koncept, ndmligen
att tillhandahalla studie- och jobbmgjligheter for
migranter fran Afrika. Med hjalp av att utvidga
natverket och kommunicera med andra hackathon-
medlemmar kom de darfér fram till beslutet att
utarbeta konceptet Utbildning Sverige som syftar till
att tillhandahalla studie- och jobbmdjligheter for
migranter fran Afrika.

Efter att ha utarbetat en steg-for-steg-manual som
borjar med utmaningen och slutar med
prototypframtagning och implementering hjalpte
Conesult deltagama att testa sin idé och forbattra sin
produkt och tjanst, fa portféljerfarenhet och natverk,
hitta en ny idé och fa kontakt med marknaden,
marknadsfora sitt koncept eller sig sjalva under
tiden.

Nar det galler att organisera hackathons foreslar
deltagaren att man undviker komplicerat eller
tekniskt sprak som kan fjarma deltagare med olika
bakgrund. De betonar vikten av "anvandarvanliga
granssnitt och tydlig kommunikation, sarskilt for
personer som kanske inte har omfattande teknisk
eller specialiserad kunskap". Dessutom
rekommenderar deltagaren att "involvera
malgruppen eller potentiella anvandare i
utvecklingsprocessen fran borjan". Detta
tillvagagangssatt sdkerstaller att hackathonet tar upp
malgruppens specifika behov och preferenser, vilket
leder till skapandet av mer relevanta och effektiva
[6sningar. [Intervju nr4]

Sammanfattningsvis  exemplifierar den har
intervjupersonens upplevelse av hackathonet som
Conesult anordnade kraften i samarbete mellan
generationer inom hackathon-miljon. Darfér skapar
Conesult som ett hackathon i sig nya horisonter for
nya hackathons. De manga olika deltagarna bidrog till
att skapa en mer holistisk och effektfull |6sning,
vilket visar den enorma potential som ligger i att
utnyttjia visdom och perspektiv fran olika
generationer.
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Hackathons:
Dar teknik och

innovation mots

Den digitala omvandlingen har férdndrat hur vi gér saker, och

manga utforskar méjligheterna att férnya sig, vilket har lett till

uppkomsten av hackathons, som ¢r en ny innovationsmetod.

Aven om de flesta hackathons kretsar kring fintech
och IT-tjanster har andra branscher foljt efter.
Hackathons &r brainstorming-evenemang som
sammanfor problemldsare och teknik for att hacka
verkliga problem och sociala fragor inom en given
tidsram. Det ar ett verktyg for att driva fram kreativa
konkreta I6sningar och ta itu med akuta problem.

Begreppet Hackathon definieras i vetenskaplig
litteratur som "en typ av organiserad, maldriven
innovationstavling, ett kort tidsbegransat evenemang
med en utmaning som ska |6sas kreativt i samarbete
och samlokalisering av team, vars resultat
presenteras och erkdnns i en ceremoni i slutet av
evenemanget" (Halvari, et. al, 2020).
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Att organisera ett

hackathon: Aven om det finns en miangd riktlinjer for att
forbereda och genomféra ett hackathon ar

12 Vlktlga det viktigt att komma ihag att det finns 12

- viktiga beslut fran ett hackathon-
beslutsprocess i planeringskit (Pe-Than, E.P.P, et. al, 2019)
som arrangorer maste overvaga noggrant

och dessa ar foljande:

SATTA UPP MAL FOR HACKATHON

Vad vill ni uppna? Definiera ett tydligt mal for hackathonet.

Nar du satter upp malen for hackathonet ar det viktigt att involvera de forvantade deltagama
och potentiella intressenter i planeringsfasen eftersom detta ar ett tvarfunktionellt
evenemang.

En undersokning fore hackathon kan genomfoéras for att samlain deltagarnas synpunkter och
for att vara medveten om skillnaderna i mal och forbereda hur de kan hanteras. Detta ar starkt
relaterattill deltagarnas tillfredsstallelse och resultatkvalitet.

Ett tema eller flera teman ger teamen en ram for att brainstorma och genomféra en idé. Att
véljaetttemafor hackathonetari allmanhetanpassat till malen.

BESLUTA OM TYPEN AV HACKATHON: TAVLINGSINRIKTAT ELLER

En tavlingsinriktad typ av hackathon innebar att man bjuder in en panel av expertdomare,
utvecklar ett kriterium for utvardering och bestammer vilken typ av priser som ska ges till det
vinnande laget. En del av evenemanget ar en presentationssession dar varje lag presenterar
sinaidéerforatt domarnaska kunnabeddémaochviljadet bastalaget.

Priserna kan variera fran tekniska prylar till kontantpris och majligheter till fortsatt utveckling
av denvinnande idén. Ett tavlingsinriktat hackathon ar lampligt for att ta fram olika I6sningar
eftersomteamen kommer attarbetaunder press.

En kooperativ/samverkande typ av hackathon ar strukturerad utifran ett gemensamt mal och
kan genomforas i en serie om det behovs for att utveckla en integrerad [6sning eller stédja en
gemensam sak.




Intressenternas rolleri ett hackathon kan variera och de kan
delta pa nagot av féljande sitt:

* Sponsorer - de ger stdd till evenemanget och namns i gengald pa hackathon-webbplatsen
och annan evenemangsutrustning

* Talare - De kan halla foredrag, utbildningar och workshops som bidrar till temat for

hackathonet

* Mentorer - Dessa ar erfarna yrkesmanniskor som kan erbjuda vagledning, rad och feedback

till de deltagande teamen. Deras framsta ansvar ar att motivera teamen att omvandla sina \

N

*

vackraidéertill verklighet
* Domare - De fungerar som utvarderare av presentationen och/eller inlamningen och utser
vinnarnaav hackathonet

I vissa hackathons kan intressenter ocksd rekommendera specifika utmaningar att fokusera pd

..... DEFINIERA TYP AV DELTAGARE OCH ......................................................................................
REKRYTERINGSPROCESSEN FOR DELTAGARE

Vem skulle vara malgruppen for hackathonet? Detta kan bestammas utifran evenemangets
mal och teman. En urvalsprocess bor ocksa utformas for att valja ratt profil av deltagare for
hackathonet.

Nar arrangorerna har bestamt sig for dennaviktiga information.
Rekryteringsstrategier kan planeras.
Det finnsi allmdnhet tva typer av rekryteringsstrategiersom kan anvandas:

+ Oppenrekrytering- riktar sigtill ett brett spektrum av deltagare med maletatt diversifiera
deltagarna. Detta ar lampligt for att fraimja nya samarbeten och samhallsbyggandeféren
sak

* Slutenrekrytering- dettadr eninbjudan endast féren specifik grupp/samhille att deltai

evenemanget.

Spedaliserade forberedande aktiviteter syftar till att utrusta deltagarna med nodvéandig
teknisk kunskap (t.ex. ramverk, verktyg, programvara / hardvara) som kommer att kravas for
hackathon. Dessa aktiviteter kan genomforas i form av webbseminarier, tillhandahallande av
ytterligare inlarningsresurser och utbildning pa plats.
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VAUA VARAKTIGHET OCH TIDPUNKT FOR HACKATHONET

Arrangdrerna maste bestdmma hur lange hackathonet ska paga. Start- och slutdatum for
hackathonet och pauser daremellan beror pa vilken typ av deltagare som deltar i
evenemanget. Varaktigheten och tidsformatet kan variera fran hackathon som &ger rum
fredag till sbndag, arbetsdagar mandag-fredag, eftermiddag eller kvall utspridda under en
vecka.

Ett typiskt hackathon drcirka 48 timmar uppdelat pd flera dagar

Den avgorande delen av hackathon &ar idéprocessen. Detta ar det tredje steget i
designtankandeprocessen dardeltagarnagenereraridéerisessioner.

Nagra av de tekniker fran Interaction Design Organization (2023) som kan anvéandas:

* Brainstorming - deltagarna byggervidare pavarandras godaidéer

* Brain dumping - deltagarnatankerutidéerindividuellt

* Brain walking - deltagarna garrunti rummetoch bidrartill andrasidéer

* Body storming - deltagarnaspelarupp scenarier/stegikundresan foratt hittaldsningar

* Varstamojliga idé - En metod for lateralt tdnkande dar deltagama far komma pa de samsta
|6sningarna pa en utmaning och som kan anvandas for att vacka kreativt tdnkande,
identifiera potentiella fallgroparochi slutandan leda gruppen mot mer effektiva ldsningar.

Det finns fler tillgéngliga idémetoder och slutsatsen dr att "det finns inga ddliga idéer"

FORHINDRA GRUPPBILDNING

Bildandet av team sker vanligtvisi borjan av hackathonet.
Detta kan ske pa tre olika sitt:

« Oppeturval - Deltagarnafar sjilvaviljavilka projektoch roller de &r intresserade av.

* Tilldelning- Deltagarna kommeratttilldelas ett projekt.

* Hybrid - Deltagarnaerbjuds projekt och rollersom de ar intresserade av och kvalificerade
for. Valmojligheterna harfiltrerats fram av arrangéren baserat pa det registreringsformular
somdeltagaren harfyllti.

Storleken pa ett team dr mellan 3 och 6 medlemmar, och det drviktigt att ha en liknande
teamstorlek féralla deltagande team.

—
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UTFORMA AGENDAN FOR HACKATHONET

Agenda ar den kompletta listan o6ver aktiviteter som kommer att ske under hela hackathon-
evenemanget. Dettainnehaller programschemat och organisatoriska detaljer

STRATEGI FOR IMENTORING

Det finns tva typer av mentorskap i hackathons:

*  On Demand Mentoring- Mentorergar vanligtvisrunti allateam foratt ge stéd vid behov.
* Dedikerad mentorskap- Mentorer utsesi ett deltagande team under hela evenemanget.

Checkpoint-sessioner kan ocksd inrdttas ddr deltagarna kan fd feedback pd sina framsteg fran
mentorerna.

HANTERA EN KONTINUITETSPLAN

Arrangorernakan skapa mojligheter for deltagarna att kommai kontakt med varandraoch
samarbeta. Dettakommeratt bidratill att bygga en aktivgemenskap dven efter hackathon-
evenemanget.

Forutom start-ups och utveckling av eninnovativ produkt eller tjanst som kommer att lanseras
pa marknaden som det gemensamma fortsatta resultatet av ett hackathon, kan arrangérerna
ocksata hansyntill kapacitetsuppbyggnad av en ny teknik som kommeratt vararelevant med
hjalp avintressenter med liknande intresse
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Typer av hackathons:
Ansikte mot ansikte, virtuellt och

—hybrid

Hackathons dr anpassningsbara och de 12 viktiga besluten for
arrangérer kan tillimpas pa face to face, virtuella och hybrid
hackathons. Face to face-hackathons dr det traditionella offline-eventet,
virtuella hackathons genomférs helt online medan hybrid dr en
kombination av bdde offline och online.

| ett hybridhackathon kan deltagarna viilja att delta fysiskt eller pa
distans. Arrangérerna bor vara medvetna om att virtuella hackathons
har ytterligare tekniska krav eftersom de genomférs online.




De vanligaste digitala
verktygen som anvands ar:

Digitala verktyg for samarbete: Pa tal om att utbyta
idéer, ibland behover teammedlemmar visa, inte
berdtta. Online-deltagare kan inte klottra pa
baksidan av en servett eller pa en griffeltavia for att
hjalpa sina lagkamrater att tydligare visualisera en
idé eller process. Distansdeltagare behover tillgang
till digitala samarbetsverktyg.

Onlineverktyg for whiteboardtavlor som t.ex:

Miro ar en whiteboardplattform fér samarbete
online som gor det mojligt for distribuerade team
att arbeta  effektivt tillsammans, fran
brainstorming med digitala klisterlappar till
planering och hantering av agila arbetsfloden.
Google Jamboard ar en digital interaktiv
whiteboard som utvecklats av Google for att
fungera med Google Workspace, tidigare kant
som G Suite.

Briefing-sessioner: Hackathons haller ett moéte for
att informera deltagarna om vad som hander, och i
borjan av evenemanget géor man en "kick off".

Google Hangouts: Enkel lank att lagga till om du
anvander Google Suite.

Zoom: Tillat deltagare att ga in i ditt Zoom-rum,
dar ni kan delaskarm och spelainsessionen.

Interaktivt engagemang: for att sakerstdlla att
deltagarna ar fullt engagerade i evenemanget och for
att 6ka intresset under hela Hackathon.

Menti: enkelt, visuellt och 6vertygande. Massor
av funktioner, inklusive rankning, fragesporter,
omrostningar, ordmoln etc.

Slido: Anvand detta om du vill att manniskor ska
stalla fragor och rosta pa
fragorna/kommentarema. Ju fler roster, desto
hogre uppi rankingen kommerden atthamna.

Centraliserad resurshubb: En ofta forbisedd aspekt
av ett virtuellt event ar en centraliserad resurshubb.
Helst ska deltagarna enkelt kunna komma at
eventspecifik information som regler, scheman,
vanliga fragor och kontaktinformation. Att ge
deltagarna tillgdng till ett gemensamt filsystem
innebar att svaren aldrig &r mer an nagra klick bort
och att samarbetet mellan teamen arvalorganiserat.

GoogleDoc kan anvandas for att skapa och
samarbeta i onlinedokument. Redigera
tillsammans med séker delning i realtid och fran
vilken enhet som helst, helt gratis.

DropBox ar ett fildelningsprogram som gor att du
kan samarbeta med vanner, familj och kollegor.
Du kan lagra allt ditt innehall pd en enda saker
plats och enkeltdelafiler med vem som helst.

Registreringar: se till att deltagarna registrerar sig till
evenemanget sa att du har deras kontaktuppgifter
och kan hallakontakten med dem.

Humantix: Australiensisk startup dar en
procentandel av varje biljettforséljning gar till ett
socialtandamal.

Eventbrite: evenemangshanteringssystem
har stor rackvidd och kan hjadlpa till
marknadsfoéringen av ditt evenemang.

som
med

Inlamning och omrdstning: Team Submissions and
Voting-grupper kan lagga in sina bidrag till hacket,
oavsett om det ar en video via YouTube, GitHub-
depaellerlanktill den fungerande prototypen.

Virtuella hackathons har bérjat bli allt vanligare

eftersom

DevPost: Du kan se alla bidrag som kommer in
och domare kan gad in och rosta baserat pa
anpassade kriterier.

Google-formuldr: Ange ditt teams gruppnamn,
deltagare och en lank till vad ni har skapat under
den aktuella tidsperioden. Domare kan ga in och
klicka Fq’:f I"r&kgrr,r(\i;\aﬁ%r(.,%trantingen rangordna eller
poangsattadem.

fisk h ek iska t .. . l/(r
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Fordelar och genombrott med
hackathons

Att anordna hackathons har visat sig vara ett bra sétt att ta fram
genomférbara I6sningar och paskynda problemlédsningen.

Nagraav de konkreta fordelarna for bade deltagaren
och organisatorssidan ar foljande:

Detta kan framja samarbete och en kansla av lagarbete bland deltagarna
nar de arbetar tillsammans som en grupp.

Detta kan 6ka problemlésningsformagan och kommunikationsférmagan och
frigora deltagarnas/medarbetarnas kreativa sida.

Det ar ett utmarkt satt att fora samman medarbetare dver olika roller och
avdelningar, vilket starker relationsbyggande, delaktighet och engagemangi
foretaget/organisationen.

Det ar kostnadseffektivt och en effektiv metod for att lara deltagare/interna
medarbetare digitala fardigheter och anvandning av ny teknik.

Efter hackathon-evenemanget anvander vissa foretag och organisationer
detta som anstallningsstrategi for foretag.
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En fallstudie for att belysa den
operativa logistiken for att
organisera ett hackathon:
"Utbildning i hacking", Estland

Intervju med hackathon-arrangdren Helen Haga, representant for Science Centre AHHAA
(beldget i Tartu, Estland) organiserade ett 2,5-dagars hackathon for estniska experter inom
utbildning som en del av Hacking Education-projektet. Helen hjalper till att belysa deras
erfarenhet av hackathon och ger insikter i hur man organiserar ett personligt hackathon-
evenemangochvilken roll digitala verktyg spelar.

F6r det forsta hade samordnaren foér "Hacking education" nagra anvandbara tips som kan

hjalpa larare att organisera ett eget hackathon-evenemang:

1. Hittaett palitligt och motiveratteam som kan hjalpa eratt genomféra evenemanget.

2. Var noga med vilka lokaler och verktyg du behover och se till att du forbereder
platsen/bekantar digmed relevanta detaljerigod tid i forvag.

3. Be deltagarna att ange vilken typ av experter de vill ha som mentorer redan nar de anmaler
sigtill hackathonet, sdattdu har entydligidé omvemduska letaefterigodtidi forvag.

Helen specificerade ocksa nagra viktiga punkter som bor undvikas: "Om jag kunde organisera
vdrt hackathon igen skulle jag inte Idta vissa team dela rum under individuella teamwork-
sessioner. Jag skulle se till att varje team har sitt eget utrymme. Jag skulle inte férvénta mig att
teamen skulle fG grepp om hur man pitchar lika snabbt som jag gjorde, sG mer pitchévning skulle
definitivt vara vdrt det! Slutligen skulle jag inte tillata registrerade team att avboka sin
registrering mindre dn 24 timmar fére evenemanget utan ndgon form av konsekvenser." [Intervju
nr5]

Vi fragade Helen om hon hade nagra insikter om anvandningen av digitala verktyg inom deras
EduHack-hackathon, hon beskrev att hon skulle rekommendera att anvdnda "Mentimeter for
feedback" eftersom det ar ett mycket intuitivt verktyg bade for den som skapar undersokningen
och for respondenterna. Nar det galler ett hybrid- eller helt online-hackathon féreslog Helen att
digitala whiteboards som Miro eller Mural kan vara anvandbara, "dven om de behover lite 6vning
av facilitatorn for att se till att arbetet pa dem gar smidigt". Av de videokonferensappar/program
som finns tillgdngliga skulle Helen rekommendera Zoom eftersom breakout room- och
anteckningsfunktionerna ar mycket enklaattinstallera och anvédnda. [Intervju nr5]

Slutligen fragade vi Helen om férdelarna och utmaningarna med att ha ett hackathon ansikte
mot ansikte:

"Den stérsta fordelen dr att deltagama kan vara ndrvarande i 6gonblicket eftersom de kan se
varandra ansikte mot ansikte och kan lédsa icke-verbala signaler béttre dn i fallet med online
hackathons. De stérsta utmaningama dr de héga kostnaderna och arbetsbelastningen i samband
med sddana hackathon: ett hackathon ansikte mot ansikte krdver ett fysiskt utrymme som plats
(vilket kriver fysisk skyltning och att arrangérema stiéller i ordning ordentligt), deltagarna bér ha
tillgdng till snacks och drycker fér att hdlla dem néjda (och vid ett flerdagarsevent férvéntar sig
deltagarna ocksa luncher och m/ddagar som kan vara ganska kostsamma) och for att sdkerstélla
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What is Ideation?

Ideation is a creative process where designers generate ideas in sessions
(e.g., brainstorming, worst possible idea). It is the third stage in the Design
Thinking process. Participants gather with open minds to produce as many

- k.—'

] ) J\\ﬁ ’
;ﬁer ﬁperience:
The Beginner’s

ideas as they can to address a problem statement in a facilitated, judgment- Guide

For fler metoder for idéskapande, se denna webbplats: https://www.interaction-
design.org/literature/topics/ideation

DCl Institute of Education holl ett virtuellt hackathon kallat "Hack to Transform" dar
forskarstuderande |6ste en pedagogisk utmaning som fokuserade pa Researcher Development
Framework: Kompetenser for personlig effektivitet. | slutet av hackathons kunde deltagarna
skapa en losning for den pedagogiska utmaningen. Lds mer pa https://blog.eera-
ecer.de/hackathons-in-educational/

En av de framgangsrika hackathons som behandlade verkliga utmanande fragor som utveckling
av hallbara livsmedelsprodukter, digital teknik och avancerad tillverkning, hallbar turism for en
bergsdal etc. genomférdes av E3UDRES? Hackathon forra aret 2022. Hackathons Hubs
arrangerades ocksa i tre olika lander dar team kan samlas fysiskt pa plats. Hubbarna var ocksa
anslutna virtuellt for att fa en helt uppslukande hackathon-upplevelse. Lds mer pa
https://eudres.eu/hackathon-2022
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Introduktion till
incitament och

Incitament och utmdirkelser spelar en viktig roll i hackathon och
fungerar som drivkrafter som framjar motivation, engagemang
och konkurrens bland deltagarna. | samband med ett hackathon
motiverar incitament inte bara deltagarna att bidra med sitt bdsta
arbete, utan stimulerar ocksd ldrande, innovation och samarbete.
Strategisk anvidndning av incitament kan effektivt forstirka den
overgripande prestationen, engagemanget och

inldrningsresultaten for ett hackathon.

Att besluta om incitament och utmarkelser for ett
hackathon-evenemang kan vara en komplex uppgift,
eftersom beléningen ska sammanfatta hackathonets
tema och mal, samtidigt som den ska vara vardefull
for de olika individer som ingar i det vinnande laget.
Inom digitalt service-larande och utbildning &r
inkludering en central princip. Det ar darfor troligt att
hackathon-deltagarna kommer att komma fran en
rad olika bakgrunder, yrken, aldersgrupper och sa

vidare. Nar man viljer ett pris for hackathonet ar det
viktigt att ta hansyn till deltagarnas olika bakgrund
och att vélja en beléning som dr bade anvandbar och
tilltalande for alla. Preds som nar det galler valet av
hackathon-problem kan demografiska, kulturella,
geopolitiska, religiosa, sprakliga och ekonomiska
sammanhang ocksa paverkavaletav beloning.
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Anvandning av
incitament och
utmarkelser i
hackathons

Extrinsic incentives, & andra sidan, ar patagliga
beldningar eller erkdannanden som certifikat, troféer,
priser, praktikplatser eller till och med potentiella
anstallningsmojligheter.  Dessa incitament driver
kreativitet och innovation genom att uppmuntra
deltagarna att tanka utanfor boxen, samarbeta med
andra och utnyttja sina fardigheter for att utveckla
unika I6sningar. For att framja en konkurrenskraftig
men anda inkluderande miljo ar det viktigt att se till
att indtamenten tillgodoser ett brett spektrum av
fardigheter och styrkor, och inte bara erkanner den
vinnande I6sningen utan ocksa element som basta
design, innovativ idé, effektivt lagarbete eller
anmarkningsvard anstrangning. Valet av lampliga
beléningar och incitament bo6r bero pa en

Incitamenten i ett hackathon kan vara bade
inre och yttre. Inre incitament hdrrér fran den
personliga tillfredsstdllelse eller uppfyllelse som
deltagarna fdr fran processen, till exempel
glddjen att I6sa ett komplext problem, ldra sig
en ny fardighet eller géra en positiv
sambhidillspdverkan.

foregdende behovsanalys, som tar hansyn till de
tematiska  intressena hos de  deltagande
demografiska grupperna. | flera lander inom
Europeiska unionen ses ett deltagarcertifikat ofta
som det mest vardefulla incitamentet for studenter.
Aven om kontantpriser ocksa har betydelse, finns det
en markbar trend bland yngre individer att prioritera
den erfarenhet de forvarvar och de meriter de

etablerar. For aldre personer och yrkesverksamma
som arbetar med service-learning och digital service-
leaming ar daremot kontantpriser som aterspeglar
deras insatser av storre relevans. Detta beror pa att
de ofta drivs av en o6nskan att forverkliga sina
projekt, sarskilt i en miljo dar sadana sektorer
vanligtvis saknar tillracklig finansiering.




Utvardering av ett
—hackathon

Att utvdrdera framgdangen med ett hackathon
dr en viktig process som bygger pad faststdllda
kriterier som aterspeglar malen for
evenemanget.

Dessa kan omfatta |6sningens genomférbarhet, innovation, lagarbete, efterlevnad av temat och
paverkanspotential. Domare, vanligtvis branschexperter eller utbildare, spelar en avgoérande roll i
beddémningsprocessen. Deras feedback ger vardefulla insikter for deltagarna och vagleder deras larande och
utveckling. Dessutom &ar transparenta, rattvisa och begripliga bedémningskriterier avgérande for att deltagarna
ska kdnna att tavlingen genomfors med integritet.

Standarderna for erkannande av hackathonvinnare

UL

bestaimmas av féljande grundlaggande fragor

Har den ett kommersielltviarde? Aven om detta kanske ir det minst betydelsefulla kriteriet, med
tanke pa vart primérafokus pa de digitala och serviceinriktade aspekterna av hackathon-lsningar, ar
behovetavengenomforbaraffarsmassigellerekonomisk |6sning ofrankomligt dven nardet galler
serviceinriktat [arande och kulturell utveckling 6ver generationsgranserna.

Kommer det att ha en meningsfull effekt? Dettaarett avgorande kriterium nar detgallerattutse
vinnande l6sningar. Vi uppmuntrar vara deltagare att vara hoppfulla och ambitiosa, kreativa och
hangivnanardetgallerderaslosning. I slutdndan kan en|dsninginte ansesvaraenvardigvinnare om
deninte har en betydande inverkan pa ménniskor (socialt) och samhallet (kulturellt eller digitalt).

Ar detgenomforbart? Detta ar av ytterstavikt. Aven om ambition och kreativitet r avgdrande, visar
uppnaeliga mal ocksa att ett vinnande team hartanktigenomsinldsning noga. Omen |6sning ar
orealistisk ardet troligt att den saknar tillrackligt kommersiellt varde, och den dverskattar formodligen
sin potentiellainverkan. Darférinnebéarenlagpoingidennakategori oftaenlagpoangaveni de
tidigare kriterierna.

Var teametinnovativt for att skapa dennaldsning? Dennafaktor kan gora skillnaden mellanen
|6sning som dr hackathonets basta eller samsta. Det drenkelt att harma framgangsrikaidéer, men det
ar mycket mer utmanande att slasammanidéer, modifieralosningareller skapa helt nya. Originalitet
kan drivaenidé framat, och detvisarocksa pa effektivt lagarbete inom gruppen.
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Basta praxis i hogskolekontext

Ett EU-initiativ som syftar till att ta itu med
utmaningar som ror utbildning i den digitala tidsaldern. Under 2021 13g fokus pa digital utbildning
for en hallbar vadd. DigiEduHack bestod av bade en serie lokala evenemang och ett
huvudevenemang, dar alla var valkomna att delta. Evenemanget engagerade olika intressenter,
inklusive larare, utbildare, elever, beslutsfattare, foraldrar och innovatorer, att tillsammans skapa
|6sningar for framtidens utbildning i den digitala tidsaldern. Tre vinnande lag tilldelades 5 000
euro vardera for att borja genomfora sina idéer och bli DigiEduHack Global Ambassadors
(Europeiska kommissionen, 2021). Evenemanget kommer tillbaka 2023, med ett foérvantat
deltagande av 75 vardorganisationer och 2 500 deltagare genom 55 evenemang i Europa och runt
om ivarlden (Europeiska kommissionen, 2023).

Hackathons for kulturell och social
i’ﬂn@\ﬁa@i@ﬁtoden vara ett transformativt inldrningsverktyg i formella

utbildningssammanhang, underldtta erfarenhetsbaserat ldrande och frémja innovativa
problemldsningsformagor. Projektet Cultural Social Innovation, ett annat initiativinom Erasmus+-
programmet, ar till exempel ett dvertygande exempel pa hur hackathon kan framja innovation
och kreativitet inom utbildning. Det ger en plattform for elever, larare och andra intressenter att
samarbeta och tillsammans skapa l6sningar for kulturella och sociala utmaningar som lyfts fram av
covid-19.

Under en intervju gav projektkoordinatom for Cultural Sodial Innovation EU-projektet (CSI EU)
nagra rad om hur man organiserar hackathons: "Mina tre basta tips for ett framgangsrikt
hackathon skulle vara att for det forsta sakerstélla en tydligt definierad problemformulering eller
ett tema som stammer Gverens med deltagarnas intressen och formagor. Detta gor det mojligt for
teamen att arbeta med fokus och syfte. For det andra underattar en gynnsam miljé med
nodvandiga resurser, inklusive mentorer och experter, inlarning och innovation. | vart Cultural
Social Innovation Hackathon arbetade deltagarna till exempel med verkliga projekt/problem som
effekterna av att Overanvanda sodala medier, samtidigt som de larde sig nya mjuka (som
lagarbete) och tekniska (att anvdnda digitala plattformar) fardigheter, som kan tillampas
omedelbart. Slutligen, att skapa mojligheter for samarbete och natverkande forbattrar den
overgripande upplevelsen och framjaren kansla avgemenskap bland deltagarna." [Intervju nr 6]

Tre saker som bor undvikas ar otillrackliga forberedelser, brist pa mangfald i teamen och dalig
kommunikation. Otillrackliga forberedelser kan leda till logistiska problem och hindra ett smidigt
genomforande av evenemanget. Bristande mangfald i teamen kan begransa bredden av idéer och
|6sningar. Dalig kommunikation kan orsaka forvirring och frustration bland deltagarna, vilket
paverkar deras overgripande upplevelse och resultat. [Interviu nr 6]. Nar det galler
utbildningsmaterial och exempel finns det manga tillgdngliga resurser for att organisera och
genomfora hackathons. Till exempel tillhandahaller olika onlineplattformar riktlinjer, verktyg och
resurser for att underlatta organisationen av hackathon. Dessutom har manga universitet och
institutioner framgangsrikt inforivat hackathons i sin laroplan. Aalto-universitetet i Finland
samordnar till exempel DigiEduHack och visar hur sddana evenemang kan integreras i formell
utbildning for att stimulera innovativ problemlésning och samarbetsinlarning. Sadana initiativ ger
vardefullainsikteri hurhackathon-metodiken kan utnyttjasiformella studiesammanhang.
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Potentiella incitament
och utmarkelser for
digitala service-
larandemoduler eller
hackathons

Monetdra belodningar, troféer och certifikat ar
standard, men 6vervag dven att erbjuda mentorskap,
vidareutbildning, resurser for projektutveckling eller
att visa upp deras arbete fér en bredare publik.
Dessutom kan akademiska incitament som extra
podng, kursundantag eller utmarkelser som "Arets
digitalaservicelarare" vara effektiva.

En fordelaktig strategi efter ett Hackathon ar att félja
utvecklingen av de vinnande koncepten. Overvig att
arrangera enskilda méten med en startup-specialist
eller ledare for samhillsservice. Dessa sessioner
skulle ge deltagarna rad om hur de kan utveckla sin
idé och fa den att bara frukt. Ett hackathon ger
moijlighet till kreativ korsbefruktning i en gemensam
stravan att tanka innovativt kring den aktuella fragan
eller problemet. Darfor kan beléningar ocksa vara
ackrediterade utbildningskurser som syftar till att
forbattra deltagarnas fardigheter, t.ex. att fréamja
out-of-the-box-tédnkande eller skalauppsinaidéer.

Andra potentiella priser kan vara kuponger eller

Incitament i samband med
digitala service-learning-
moduler eller hackathons bor
anpassas till utbildningsresultat
och mal

rabatter for relevanta enheter eller nyheter som
produceras av nagra av Hackathon-
intressenterna/sponsorerna. En annan mojlighet
skulle kunna vara enstaka eller aterkommande
spedalistkonsultationer och projektstodsmoten med
en expert fran den akademiska varlden eller
naringslivet.| Danmark upptackte vi ett exceptionellt
exempel pa en beléning som effektivt lockade
deltagare. Detta observerades i "Google x
Techfugees Denmark Hack for Sodcial Inclusion" som
organiserades av Techrefugees Denmark. Det
vinnande laget erbjods en ettarig inkubation vid
Képenhamns IT-universitet for att vidareutveckla sitt
koncept, vilket fungerade som en Overtygande
attraktion for deltagarna (Techfugees, 2020).

Sammanfattningsvis kan anvéndningen av
incitament och priser i ett hackathon avsevdrt bidra
till dess framgdng och frimja en konkurrensutsatt
miljé som driverinnovation, samarbete och Idrande.
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TITEL PA DATUM | VARAKTIGH BEFATTNING, PA SPRAK FOR
FALLSTUDIE ET T.EX. STUDENT, PLATS/ INTERVJUN
LARARE, ONLINE
PROGRAMSAM
ORDNARE
EDIT - Ett 5t Juni 47 min n.a Forelasare Online Tyska
hackathon- 2023
projekt med Tyskland
videoutmaning
for utbildning
"EDhack Las Spanien 22 maj 40 minuter n.a Utbildningstekni | pa plats Spanska
Naves", 2023 ker vid FUHEM.
Valencia Utbildarei SDG
och
transformativ
utbildning.
Koordinator for
det
internationella
samarbetsprojek
tet WILLKA.
Hackathonfér | Tyskland 28t April | 42 minuter n.a Bitrddandechef | Online Tyska
ett centrum 2023 for en avdelning
for larande for undervisning
och och
undervisning digitalisering,
arrangorav
hackathon
Virtuellt Sverige 239 Maj | 45 minuter n.a Student Online Engelska
hackathon 2023
anordnatav
Conesult
Projekt Estland 5th Maj 53 minuter n.a Projektledarefor | Online Engelska
"Utbildningi 2023 vetenskapscentr
hacking", um AHHAA
Estland Foundation
Kulturell social | Irland 26t Maj | 20 minuter 31 Programsamord | Online Engelska
innovation EU 2023 nare/Projektspec
ialist

Hackathon
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Figur 1: Diagram 6ver hur ett Hackathon och digitaltservice-ldrande kan utformas (Rural 3.0 consortium

Service-Learningfor the rural development. Partners.
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Figur 2: Ordning for deltagande i SLIDE-projektet (Cinque et al.2022).
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an essential part of HE educational mission.

Funded by
the European Union
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