GREAT
% INMOVA

FUTURA

- LA SCUOLA
PER L ITALIA DI DOMANI

uuuuuuuuuuuuuu



Cos’@ un HACKATHON? |\ " 7

L’hackathon € uno dei format CBL

UNA MARATONA

HACKATHON

Una maratona a squadre.
HACKING + MARATHON Un traguardo da raggiungere.
Un premio finale da conquistare.

Una maratona progettuale di (almeno) 24 ore

per immaginare, costruire € sperimentare
nuove soluzioni in grado

di rispondere a sfide e problemi attuali delle societa.



Cos’e@é un HACKATHON?
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https://www.youtube.com/watch?v=QuEGGwTwmKM&feature=youtu.be

Cos’e@é un HACKATHON?

Un luogo dove costruiamo ponti tra persone. Y s .' #

J||

Un luogo dove l'intelligenza individuale diventa collettiva. HHEK ﬂTH@'H
Un luogo dove le idee si trasformano in progetti.

Dove mettiamo in gioco personalita, vocazione, competenze,
talento/i, esperienze, passioni, motivazioni.

SI PUO FARE UN
HACKATHON SU
QUALSIASI TEMA E
S| POSSONO
UTILIZZARE
METODOLOGIE



Perche partecipare a u

1) Si impara in un ambiente “a basso rischio”

E piu facile essere coinvolti in progetti stimolanti durante
hackathon. In questo contesto si € liberi di sperimentare nu
al problemi che non ci si arrischierebbe a utilizzare nella prc
quotidiana. Non si mette a rischio la propria carriera e, nella
parte dei casi, vi € la possibilita di vincere premi allettanti in
successo.

2) Si acquisiscono nuove abilita tecniche e si miglior

proprie soft skills

L’hackathon € un ambiente “sicuro” dove sperimentare n
tecnologie e strumenti. Molto spesso vengono organizzati
guali sono presenti esperti e guru del settore con i quali co
per apprendere nuove abilita tecniche e rispolverare le prog
skills.

3) Si acquisisce esperienza trasformando i concetti i

Per coloro che, nella loro quotidianita, hanno a che fare s
delle fasi del ciclo di vita del prodotto, gli hackathon sono u
modo per comprendere ed essere coinvolti in ogni passagg
progettazione alla realizzazione.
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Perche partecipare a u

4) Si costruisce il proprio network

Durante questi eventi € facile entrare in contatto con mol
professionisti del settore IT e venire a conoscenza delle
opportunita lavorative nelle aziende partner dell’evento.

5) Si acquisisce esperienza in differenti settori
Durante un hackaton é possibile osservare da vicino
come diverse realta affrontano i problemi e sviluppano idee

innovative. Si possono sperimentare le diverse tecnologie €

piattaforme utilizzate e perfino imparare nuovi linguaggi di
programmazione.

6) Si migliora la propria capacita di problem solving

Imparare a lavorare velocemente e focalizzarsi suli
risultati, essere flessibile e adattare il proprio approccio al
lavoro: partecipare a un hackathon e utile per sviluppare
tutte queste capacita, lavorando in team e su progetti
complessi.

7) Si puo ottenere riconoscimento dall’esterno

Gli hackathon sono I'occasione giusta per dimostrare le
proprie abilita e distinguersi all'interno della piu ampia
comunita digital.
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Fasi di un HACKATHON
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Cos’e@é un HACKATHON?
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Mappare il Capitale Umano
Conoscersi e connettersi: ﬁ;‘%’ f""“ L
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* prima di iniziare, descrivi te stesso/

a in terza persona (come se parlassi
di un'altra persona) all'interno del tuo

team.
* |]a mappatura del capitale umano di - -
partenza (competenze, passioni, ] \ | F:E

vocazioni, motivazioni dei
partecipanti) e’ un’azione
fondamentale di ciascun laboratorio
challenge based.
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Cos’e@é un HACKATHON?
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Questa attivita si sofferma sul i, HAEKM‘H@H

ruolo delle competenze qf : ‘%’"’“ﬁL | ﬁy' 'f SRty
personali ed interpersonali. = vl | I

aluta le persone a partecipare
INn modo efficace e costruttivo al
lavoro di squadra, sviluppando
la consapevolezza del
proprio “potere personale”
nel definire le relazioni
sociali.
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Basi della metodologic

La metodologia e sintetizzate
iIn una Chart di processo
Il diagramma e una mappa d
riferimento nel processo di cc
creazione.

OSSERVAZIONE COGENERAZIONE

INTEGRAZIONE AZIONE

LA SCUOLA
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Basi della metodologia CBL:

OSSERVAZIONE

PROBLEMI PERSONALI - ANALISI INDIVIDUALE

PROBLEMA CONDIVISO - SINTESI COLLETTIVA

OPPORTUNITA - VISIONE PROGETTUALE - PUNTO DI VISTA INTERNO

OSSERVAZIONE COGENERAZIONE

INTEGRAZIONE AZIONE FUTUR A ' 5= /"
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Basi della metodologia CBL:

* Con la fase di cogenerazione arriva |l
momento di “contaminare” i risultati
dellOSSERVAZIONE con il punto di vista
esterno rappresentato dai valori e dal
patrimonio immateriale della comunita
stanziale.

* Si procede ad attivita indoor o outdoor di
incontro/confronto con le persone che vivono
e/o conoscono bene il luogo/territorio
d’'indagine. | filtri di osservazione precedente COGENERAZIONE

rimangono immutati. E Come Se ne ALLEATI/TARGET - PUNTO DI VISTA ESTERNO
aggiungessimo altri (esterni).E’ quindi
necessario creare le condizioni di incontro delle
persone nel planning dell’attivita di mappatura

attivita spontanee, attivita da programmare) e
‘ P Prog ¢ [FUTURA
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Basi della metodologic

Ai margini delle attivita di esplorazione
(osservazione+cogenerazione),

ogni Team puo avviare la fase di
produzione/ descrizione di uno scenario
progettuale.

La prima cosa prima di decidere cosa fare e
rispondere a una semplice domanda: IDEA - PROPOSTA PROGETTUALE

quali obiettivi ci prefissiamo per ~

risolvere il nostro problema e

vincere la sfida? AZIONE -
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Basi della metodologia CBL:

| Team sono chiamati ad integrare in
un’unica presentazione finale, in formato
digitale, tutte le conclusioni delle tre fasi
precedenti:

e 3 minuti per Team + 2 minuti Question
time
e uno/due speaker per ciascuna squadra

* Un nome, un progetto .

Il gruppo di lavoro deve evidenziare il
valore aggiunto della proposta

realizzata. INTEGRAZIONE
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