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RÉSUMÉ

Le programme d’éducation des réfugiés de Jusoor aide les enfants réfugiés syriens vivant au Liban à réintégrer le système scolaire formel. Lorsque les écoles ont fermé à cause de la pandémie de Covid-19, le programme pour les réfugiés a été adapté à l’apprentissage à distance à travers le développement d’Azima, un programme novateur utilisant WhatsApp qui a permis aux enfants de continuer leur apprentissage. Azima devait permettre une intervention immédiate dans cette situation d’urgence, tout en maintenant une offre éducative de qualité. L’enjeu était également de trouver un moyen efficace de tester et d’affiner rapidement son contenu. Pour y parvenir, une approche expérimentale innovante appelée « sandbox » a été adoptée. Un modèle sandbox fonctionne par cycles itératifs rapides et utilise différentes méthodes pour tester rapidement les hypothèses d’un programme afin de déterminer comment il atteindra ses objectifs. Dans cette note de terrain, nous utilisons Azima comme cas d’étude pour rendre compte de notre expérience de l’application du modèle sandbox. Nous discutons des avantages et des limites de cette nouvelle approche dans l’utilisation des technologies de l’éducation en situation de crise.

INTRODUCTION

La pandémie de Covid-19 qui a éclaté en mars 2020 a eu des répercussions bien au-delà du secteur de la santé. Le milieu de l’éducation a été particulièrement touché, la fermeture des écoles ayant constitué l’une des principales mesures mises en place par les gouvernements (Hale et al., 2021). D’après la Banque mondiale (2021), la pandémie « a provoqué la pire crise de l’éducation et des apprentissages depuis un siècle », perturbant la scolarité de 1,6 milliard d’enfants dans le monde. Les solutions mises en place immédiatement pour répondre à cette crise se sont souvent appuyées sur les technologies de l’éducation (« ed tech »), de nombreux gouvernements s’étant tournés vers des formats d’apprentissage à distance. Les appareils ont remplacé les salles de classe et les enfants, les enseignants et les parents ont dû s’adapter rapidement à un nouveau mode d’éducation.	Comment by Traducteur: Source citation en français : https://www.banquemondiale.org/fr/news/immersive-story/2021/01/22/urgent-effective-action-required-to-quell-the-impact-of-covid-19-on-education-worldwide

Compte tenu de l’ampleur et de l’urgence de la crise, l’évaluation des programmes a souvent été reléguée au second plan. Le contexte d’urgence a également fait ressortir certains problèmes préexistants dans le domaine de l’ed tech, notamment le caractère inadapté des techniques d’évaluation et le manque d’études accessibles et compréhensibles (King et al., 2016 ; Cukurova, Luckin et Clark-Wilson, 2019). Il y avait un besoin manifeste de travaux d’évaluation et d’impact à même de produire des données suffisamment rapidement pour que les acteurs puissent les utiliser pour prendre des décisions quand la situation nécessitait une action immédiate (Tauson et Stannard, 2018).

Dans cette note de terrain, nous présentons le modèle sandbox, qui intègre dans la mise en œuvre du programme la recherche et la prise de décision fondée sur les résultats. Le modèle utilise des cycles itératifs rapides pour évaluer une intervention et opérer une triangulation afin d’identifier ce qui fonctionne ainsi que les obstacles qui persistent tout au long de la mise en œuvre. Nous présentons le modèle sandbox à travers l’étude d’Azima, un programme développé par Jusoor qui utilise WhatsApp et a permis à des réfugiés au Liban de poursuivre leur éducation pendant la crise du Covid-19[footnoteRef:1]. Dans la prochaine section, nous expliquerons pourquoi il est nécessaire d’adopter d’autres approches d’évaluation et de recherche dans le domaine de l’ed tech et présenterons la méthodologie sandbox. Nous montrerons ensuite que les composantes du modèle sandbox ont trouvé une application concrète dans le cas d’Azima. Enfin, nous ferons le bilan de cette expérience d’adoption d’une approche sandbox et réfléchirons à l’intérêt qu’elle représente pour une prise de décision rapide, plus particulièrement dans le domaine de l’éducation en situation d’urgence. [1:  Jusoor est une organisation non gouvernementale internationale qui s’est donné pour mission d’« investir dans l’enfance et la jeunesse syriennes en vue d’un avenir meilleur ». ] 


LA NÉCESSITÉ D’ADOPTER UNE AUTRE APPROCHE

Les professionnels de l’éducation cherchent à trouver les moyens les plus rentables d’améliorer les résultats d’apprentissage. Historiquement, cela s’est traduit par un recours à des approches d’évaluation coûteuses et longues. L’une de ces approches est l’essai randomisé contrôlé, considéré comme le modèle de référence pour établir des inférences causales. Cependant, les décideurs, en particulier ceux qui opèrent dans des contextes défavorisés et hautement instables, sont de plus en plus en quête de formats de recherche adaptés à leur environnement (Crawfurd et al., 2021).

De plus, il existe souvent un décalage entre le monde universitaire, qui produit les données, et les professionnels du domaine, qui sont censés agir en fonction de ces dernières. Les professionnels peuvent avoir l’impression que les données produites par les chercheurs lors des études d’évaluation ne sont pas accessibles, ce qui limite leur utilisation dans la prise de décisions (Hennessy et al., 2021). De plus, les évaluations ont généralement lieu à la fin d’un projet ; elles étudient l’impact des activités une fois qu’elles sont terminées, mais ne sont pas conçues pour servir à de futures itérations de l’intervention.

Au vu de tous ces éléments, nous considérons qu’il est nécessaire d’avoir recours à des méthodologies plus adaptées aux besoins des intervenants mettant en œuvre les technologies éducatives. Dans le secteur du numérique, les bonnes pratiques tendent à encourager les praticiens à prendre eux-mêmes l’initiative de produire des données, à travailler en équipes pluridisciplinaires et à réaliser des évaluations formatives à partir desquelles ils pourront effectuer en temps opportun des itérations efficaces. Il est possible d’emprunter ce type de méthodes et d’approches, et de les adapter au secteur de l’éducation.

LA MÉTHODOLOGIE SANDBOX

Le terme « sandbox » (« bac à sable » en français) est utilisé depuis des dizaines d’années dans l’ingénierie logicielle pour décrire un espace qui permet aux développeurs de tester un nouveau code avant de le déployer. Le concept a également été mobilisé dans d’autres secteurs, notamment par le EdTech Hub, qui a développé la méthodologie sandbox afin de l’appliquer dans des initiatives ed tech (Rahman et al., 2021)[footnoteRef:2]. [2:  Le EdTech Hub est un partenariat international de recherche qui a pour mission de produire des données afin d’étayer la prise de décision dans le domaine des technologies éducatives.] 


La méthode sandbox offre un espace permettant de tester et d’itérer les interventions déployées dans des conditions incertaines. L’approche, qui combine plusieurs méthodes de recherche et de conception, permet à ceux qui mettent en œuvre un programme de mettre leurs résultats en pratique, puis de les réévaluer rapidement et de manière itérative. Afin de permettre l’apprentissage, l’adaptation et le développement à plus grande échelle au cours de la mise en œuvre, le modèle sandbox combine des éléments de backcasting (Robinson, 1990), de lean start-up (Chang, 2019), de conception centrée sur l’utilisateur, de méthodologie agile (Kaiser, 2019) et d’innovation comportementale (Simpson, 2019).

Les principales étapes de la méthode sandbox consistent à :

1. Définir l’impact souhaité de l’intervention et identifier les hypothèses critiques

Le principal objectif du modèle sandbox n’est pas d’évaluer un produit ou une solution, mais de résoudre un problème et de produire un impact. Pour y parvenir, une équipe d’intervenants doit d’abord formuler une hypothèse principale ; il s’agit d’une méthodologie de backcasting (« travail à rebours » en anglais), qui, au lieu d’avancer par gains marginaux, oriente les efforts de l’équipe vers un résultat final souhaité, à partir duquel elle opère ensuite à rebours en revenant vers l’état actuel. L’équipe détermine l’hypothèse principale, ou « grande idée », et examine ensuite ce qui doit être vrai pour que cette idée fonctionne. Pour cela, elle peut utiliser un format de conception d’hypothèse de type « Si nous... alors... » ou bien créer une théorie du changement pour l’intervention. L’étape suivante de l’approche sandbox consiste à recueillir des éléments permettant de valider (ou d’invalider) les hypothèses qui sous-tendent l’hypothèse principale. Une hypothèse doit être vraie pour que l’intervention fonctionne (Chang, 2019).

Les technologies de l’éducation opèrent au sein de systèmes complexes et souvent fragmentés. C’est pourquoi le EdTech Hub propose un modèle qui ne teste pas uniquement les composantes techniques d’une intervention, mais qui prend en compte l’ensemble du système de facteurs qui doivent fonctionner ensemble pour produire un impact à grande échelle. Les intervenants sont invités à se servir du cadre conceptuel des 6P (personnes, produit, pédagogie, politique, lieu [« place » en anglais] et dotation [« provision »]) (Plaut et al., 2020), afin d’identifier des hypothèses qui tiennent compte de tous les aspects du système éducatif susceptibles de jouer un rôle dans l’intervention (voir Figure 1).

[image: https://lh4.googleusercontent.com/MGdqDRObKTWImRyVUuO8BW7ZLZrANRiL01FoeUGS2nF03LqArAAr79ZfCqnIG6F_S13Fb3Ahb9I5TXb_zWtxsDV41JHxxuIWICYXpMnSnh26YLEawDiFKosI1jHYU9BuTpG_tvuS]Figure 1 : Les 6P – un cadre conceptuel pour appréhender le système éducatif	Comment by Traducteur: Legend:

EDUCATION SYSTEM 6Ps
LES 6P DU SYSTÈME ÉDUCATIF

PROVISION
DOTATION
Comment l’intervention est-elle financée et soutenue ?

PLACE
LIEU
Où l’intervention sera-t-elle utilisée ?

POLICY
POLITIQUE
Quelle est la position du gouvernement ?

PEDAGOGY
PÉDAGOGIE
Quelle est la pédagogie requise ?

PRODUCT
PRODUIT
Quel est le produit/service et comment est-il dispensé ?

PEOPLE
PERSONNES
Qui sont les utilisateurs et qui se charge de la mise en œuvre ?


2. Concevoir des expériences de type « lean » pour tester les hypothèses 

Les hypothèses sont classées par ordre de priorité, de la plus critique à la moins critique ; les hypothèses les plus critiques sont celles qui compromettraient l’ensemble du projet si elles venaient à être invalidées. Des expériences sont ensuite conçues pour tester les hypothèses les plus critiques. Une expérience est définie comme la plus petite quantité de travail pouvant être réalisée pour obtenir des informations permettant d’itérer une intervention (Murray et Ma, 2015). Cette approche est tirée de la méthode « lean », une approche issue du développement de nouveaux produits axée sur les boucles de feedback, qui permet d’identifier plus rapidement ce qui fonctionne (Chang, 2019). Les praticiens conçoivent et conduisent eux-mêmes les expériences et mobilisent toutes les méthodes pertinentes de collecte des données : qualitatives ou quantitatives, primaires ou secondaires, descriptives ou expérimentales. La durée des expériences est variable. Au début d’une intervention sandbox, lorsque l’on n’est pas encore certain de la valeur de l’idée, les expériences sont généralement courtes et peu coûteuses ; plus l’on a confiance en la validité des hypothèses et l’efficacité de l’intervention, plus l’on investit de temps et d’argent. Enfin, les expériences sont conçues pour produire des données claires et mesurables sur le comportement réel des personnes, et non sur leurs opinions ou leurs déclarations.

3. Faire le point, apprendre et itérer à intervalles réguliers

Le modèle sandbox accorde une place centrale à l’itération et à l’adaptation tout au long du processus de mise en œuvre. L’approche intègre dans son programme des moments formels pendant lesquels les intervenants peuvent se concentrer sur ce qu’ils apprennent et avoir l’espace de modifier leurs plans. Les expériences sont regroupées par « sprints », un terme utilisé dans les méthodologies agiles pour décrire « une période courte et délimitée dans le temps pendant laquelle une équipe scrum[footnoteRef:3] s’efforce de réaliser une quantité de travail prédéterminée » (Rehkopf, 2022). Entre chaque sprint, l’équipe réfléchit à ce qu’elle a appris et utilise ces informations pour examiner et redéfinir le sprint suivant. [3:  Une équipe scrum renvoie à des pratiques où les membres sont encouragés à communiquer au quotidien et à réévaluer les plans en toute flexibilité.] 


LE SANDBOX AZIMA EN PRATIQUE

Jusoor intervient depuis 2013 auprès d’enfants réfugiés syriens non scolarisés vivant au Liban par le biais du Programme d’éducation pour les réfugiés, dont le but est de les réintégrer au système scolaire formel[footnoteRef:4]. Le Liban est le pays qui compte le plus grand nombre de réfugiés par habitant au monde (HCR, 2022). Depuis son apparition en 2011-2012, la crise des réfugiés a été synonyme de crise de l’éducation. Les données des Nations unies pour la dernière année scolaire avant la pandémie de Covid (2018-2019) évaluaient à 666 491 le nombre de réfugiés syriens en âge d’être scolarisés ; parmi eux, seuls 42 % allaient à l’école (Conseil norvégien pour les réfugiés, 2020, p. 4). [4:  À ce jour, Jusoor a permis à 4 631 enfants réfugiés syriens de fréquenter ses écoles.] 


Malgré ses efforts pour fournir aux réfugiés syriens un accès à l’éducation, le système scolaire public libanais a du mal à absorber le grand nombre d’enfants en âge d’être scolarisés. À travers leur offre éducative non formelle, les organisations non gouvernementales, dont Jusoor, contribuent de manière importante à ce que les enfants réfugiés ne fassent pas partie d’une génération perdue. 

Le Programme d’éducation pour les réfugiés de Jusoor est en temps normal déployé dans trois centres éducatifs. Cependant, après l’apparition de la pandémie de Covid-19 en mars 2020, Jusoor est passé à l’apprentissage en ligne via la création d’un nouveau programme qui utilise WhatsApp. Ce nouveau programme a été baptisé Azima, ce qui signifie « détermination » en arabe, en référence à la volonté des enfants de continuer leur apprentissage. 

Le programme Azima a été développé rapidement. Il permettait aux enseignants d’envoyer des cours et du matériel vidéo à leurs élèves par l’intermédiaire de WhatsApp. Les élèves ont reçu des devoirs à réaliser et renvoyer pour correction et commentaires. Les enseignants se basaient sur la remise des devoirs pour suivre leur assiduité. L’objectif était de permettre aux enfants de continuer à apprendre pendant cette période et de préserver leurs chances de recevoir une éducation de qualité à l’avenir. Dans l’ensemble, le modèle WhatsApp initial a semblé fonctionner, mais certains élèves n’étaient pas très assidus, ce qui suggère qu’ils ont eu du mal à s’approprier le programme.

Jusoor et le EdTech Hub ont formé un partenariat pour tester et affiner Azima à l’aide de la méthode sandbox tout en répondant à l’urgence de la crise. Les partenaires ont commencé par formuler l’hypothèse principale, qui était la suivante : « Si nous fournissons des cours et des devoirs via WhatsApp aux enfants réfugiés non scolarisés de niveau primaire et que nous impliquons leurs parents/tuteurs, alors les enfants pourront continuer à apprendre et auront plus de chances d’accéder à l’éducation formelle à l’avenir ».

Jusoor et le EdTech Hub ont ensuite formulé des sous-hypothèses et conçu des expériences lors de plusieurs ateliers conjoints. L’équipe a utilisé l’outil d’audit 6P (EdTech Hub, 2022) pour examiner chaque élément du système éducatif et évaluer le niveau de certitude des différents éléments de l’intervention. Ils ont formulé les hypothèses sur la base des réponses aux questions associées aux 6P, de l’objectif visé par le programme, des observations réalisées par l’équipe ainsi que des résultats d’Azima. Chaque composante des 6P était associée à des hypothèses critiques, que les participants aux ateliers ont classées de la plus critique à la moins critique. Ils ont donné la priorité aux plus critiques et ont conçu des expériences pour tester chacune d’elles. Pour élaborer ces expériences, ils se sont appuyés à la fois sur les connaissances acquises sur le terrain et sur les recherches menées par les membres de Jusoor, et sur l’expertise en innovation de l’équipe EdTech Hub.

Les six expériences et leurs liens de correspondance avec les hypothèses critiques associées aux 6P sont présentés dans le Tableau 1.
Tableau 1 : Présentation des hypothèses critiques, des expériences et des méthodes de recherche
	Cadre conceptuel des 6P
	Hypothèses
	Expériences et méthodes de recherche 

	 
	Pédagogie
	Les enseignants sont techniquement et pédagogiquement équipés pour dispenser un enseignement à distance, y compris pour sélectionner et créer eux-mêmes des contenus qui auront un impact maximal.
	Comprendre les pratiques des enseignants en action par l’observation et l’évaluation pendant les cours.

	 
	Produit
	WhatsApp est la meilleure plateforme pour l’apprentissage en ligne de nos bénéficiaires dans le contexte de fermeture des écoles ou pour les enfants non scolarisés.
	Tester si l’application WhatsApp est adaptée en procédant à une évaluation des critères de l’outil.

	 
	Personnes

	
Les parents souhaitent s’investir dans l’éducation à distance de leurs enfants quand ils disposent des ressources et de l’accompagnement nécessaires.
	Tester comment réduire les obstacles entravant la participation des apprenants, en réalisant une enquête auprès des élèves désengagés et de leurs parents/tuteurs, et tester deux interventions : une courte campagne d’information et une subvention financière exceptionnelle.

	 
	Lieu

	
	

	 
	Dotation
	L’utilisation de WhatsApp, associée à un soutien supplémentaire, peut constituer un moyen économique de garantir des résultats d’apprentissage pour tous les groupes.
	Modéliser les coûts du programme en appliquant des outils de modélisation coût-efficacité.


Remarque : le sixième P (politique) n’a pas été considéré pertinent au regard du calendrier de ce sandbox.

Le sandbox Azima s’est déroulé sur la période septembre 2020 – mars 2021 et a inclus deux sprints (Figure 2).


Figure 2 : Chronologie des activités entreprises pendant le sandbox	Comment by Traducteur: Legend:

Articulated the design hypothesis = Formulation de l’hypothèse de conception

Workshop to surface critical assumptions = Atelier pour identifier les hypothèses critiques

Workshop to design experiments = Atelier pour concevoir les expériences

Sprint 1 = Sprint 1

Cost modeling = Modélisation des coûts
Virtual classroom observations = Observations des cours virtuels
Product evaluation = Évaluation du produit
Learning barriers survey = Enquête sur les obstacles à l’apprentissage

Redesigning the next experiments informed by findings from Sprint 1 = Concevoir les prochaines expériences à partir des résultats du Sprint 1

Sprint 2 = Sprint 2

Information campaign and cash experiment = Campagne d’information et subvention expérimentale

Final reflection workshops = Ateliers de bilan

Sept. = Sept.
Oct. = Oct.
Nov. = Nov.
Dec. = Déc.
Jan. = Janv.
Feb. = Fév.
Mar = Mars
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Le Sprint 1 avait pour objectif d’explorer chacune des hypothèses du cadre 6P afin d’identifier celles qui avaient le plus haut niveau d’incertitude et où il serait le plus judicieux d’investir des ressources supplémentaires pour approfondir les recherches.

EXPÉRIENCES DU SPRINT 1

EXPÉRIENCE 1 : DOTATION – MODÉLISATION DES COÛTS 

Méthode : Nous avons collecté des données sur les coûts directs et les dépenses du programme, ainsi que sur les coûts estimés d’autres modèles possibles, afin de comparer les coûts des différentes interventions (par exemple, fournitures scolaires à emporter chez soi, argent liquide, Internet, dispositifs électroniques, Internet et dispositifs électroniques, et interventions de type campagne d’information)[footnoteRef:5]. [5:  « Internet » renvoie à la fourniture d’un plan de données de navigation Internet. « Appareils » renvoie à la fourniture d’un dispositif électronique. « Internet et appareils » renvoie à la fourniture à la fois d’un plan de données de navigation Internet et d’un dispositif électronique.] 


Résultat : Les coûts les plus élevés venaient des plans de données de navigation Internet et des salaires des enseignants, tous deux essentiels à l’efficacité du modèle. Il n’était donc pas possible de réaliser d’importantes économies sans examiner plus précisément les différents besoins et éléments du programme Azima. Des travaux supplémentaires étaient nécessaires pour comprendre comment réduire les coûts afin d’attirer les donateurs, sans nuire à la participation et à l’apprentissage des élèves.

EXPÉRIENCE 2 : PÉDAGOGIE – OBSERVATIONS DES COURS VIRTUELS

Méthode : Les groupes WhatsApp des classes ont été suivis pendant une semaine. Chacun des 29 enseignants de Jusoor a été observé par deux évaluateurs : un membre de l’équipe sandbox et une personne affiliée à Jusoor. Les évaluateurs ont utilisé un outil d’observation de classe personnalisé adapté de l’outil Teach Primary développé par la Banque mondiale (2019). Les notes et les commentaires des évaluateurs ont été comparés aux résultats de la précédente année scolaire (lorsque l’apprentissage à distance a commencé) afin d’évaluer les progrès réalisés.

Résultat : Une amélioration globale a été observée. 14 enseignants ont obtenu la note « Bien », 11 la note « Très bien » et 4 la note « Excellent », ce qui suggère que les enseignants ont mis en application ce qui leur a été transmis lors de leur formation. Cela prouve qu’avec une formation adéquate et un suivi régulier, il est possible de renforcer la capacité des enseignants à passer à un apprentissage à distance. 

EXPÉRIENCE 3 : PRODUIT – TESTER L’ADÉQUATION DE WHATSAPP

Méthode : L’application WhatsApp avait été choisie comme plateforme d’apprentissage à distance car elle est connue et répandue au sein de la communauté des réfugiés au Liban. Pour évaluer si elle était bien adaptée au programme, un ensemble de critères souhaités a été défini sur la base de précédentes recherches (Jordan et Mitchell, 2020), avant d’être appliqués par trois évaluateurs de l’équipe sandbox. Les critères portaient sur la fonction (ce que nous voulions que l’outil idéal fasse) et sur les facteurs contextuels (quels facteurs spécifiques au contexte pouvaient influer sur le choix d’un outil). Au total, 23 critères ont été répertoriés et évalués afin de déterminer si l’offre éducative fournie en l’état par Azima y répondait ou non (Khalayleh, 2021).

Résultat : L’évaluation a conclu qu’Azima remplissait en l’état presque tous les critères ; seuls deux étaient irréalisables. Cela indiquait que l’application WhatsApp pouvait être utilisée pour mettre en œuvre l’apprentissage à distance et qu’il n’était pas nécessaire de changer d’outil pour obtenir la plupart des améliorations. Toutefois, cela suggérait aussi que d’autres outils pouvaient également jouer un rôle et venir combler certaines lacunes, comme Google Drive pour organiser les contenus.

EXPÉRIENCE 4 : PERSONNES ET LIEU – ENQUÊTE SUR LES OBSTACLES À L’APPRENTISSAGE

Méthode : Afin de comprendre pourquoi certains élèves étaient désengagés, une enquête a été menée auprès des élèves qui étaient inscrits au programme Azima mais n’y participaient pas (la non-participation étant définie par un taux de participation de 0 % après six semaines de programme), et auprès de leurs parents/tuteurs. L’enquête ciblait les trois sites où Jusoor opère, et nous avons pu interroger tous les élèves non participants (n=196).

Résultat : Le principal obstacle identifié était l’accès aux dispositifs électroniques. Si 88 % des familles de réfugiés avaient accès à un smartphone, cela ne s’est pas toujours traduit par une participation. De nombreuses familles ne pouvaient se permettre qu’un seul appareil et le membre qui pourvoyait aux besoins du foyer en avait besoin en priorité pour trouver un emploi ou assurer ses obligations de travail.

Les données issues des expériences de Sprint 1 ont permis de valider les hypothèses du programme concernant les axes Pédagogie, Produit et Dotation. L’enquête nous a quant à elle amenés à approfondir nos hypothèses concernant l’axe Personnes et Lieu, afin de comprendre comment réduire le plus efficacement possible les obstacles qui entravaient la participation des enfants. Deux expériences ont été conçues au cours d’un deuxième sprint pour tester l’hypothèse selon laquelle les parents souhaitaient s’investir dans l’éducation de leurs enfants, et pour identifier les ressources et l’accompagnement qui leur permettraient de le faire.

EXPÉRIENCES DU SPRINT 2

EXPÉRIENCE 5 : PERSONNES ET LIEU – CAMPAGNE D’INFORMATION

Méthode : Une campagne d’information a été spécialement conçue pour fournir des conseils pratiques aux parents afin qu’ils puissent aider leurs enfants à apprendre à la maison. Plusieurs messages ont été envoyés chaque semaine pendant quatre semaines sous la forme de vidéos et de notes vocales.

Résultat : La campagne d’information a ciblé 916 familles (toutes les familles des élèves de Jusoor), mais seulement 66 % (n=602) ont interagi avec son contenu. Parmi ceux-là, 65 % ont trouvé les informations utiles et ont déclaré avoir modifié leur comportement en conséquence. Cependant, aucune augmentation notable de la participation des enfants n’a été observée. Cela pourrait s’expliquer par le fait que la campagne ne s’attaquait pas à la racine du problème, ou bien qu’il aurait fallu un délai plus long pour pouvoir en observer tous les effets sur le comportement des enfants.

EXPÉRIENCE 6 : PERSONNES ET LIEU – SUBVENTION EXPÉRIMENTALE

Méthode : Dans une zone informelle d’accueil des réfugiés, les 194 familles ont reçu une subvention unique, sans conditions, d’un montant de 25 USD à dépenser comme elles le souhaitaient[footnoteRef:6]. Différentes options ont été explicitement présentées aux familles avant le versement des fonds : garder l’argent, louer un téléphone et une carte de données de navigation Internet, louer uniquement un téléphone, acheter uniquement une carte de données de navigation Internet. L’impact sur l’engagement a ensuite été mesuré à l’aide d’un questionnaire de retour d’expérience, d’un suivi de l’assiduité et d’entretiens approfondis. [6:  Des subventions ont été distribuées à toutes les familles des élèves de Jusoor de la zone d’accueil des réfugiés, indépendamment de l’assiduité des enfants ou de leurs résultats.] 


Résultat : Suite à la distribution de l’argent, la participation à l’apprentissage via WhatsApp a augmenté de 16 % (atteignant 64 %, contre une moyenne de 48 % avant l’expérience). La majorité des familles (58 %) a utilisé l’argent pour acheter un appareil et/ou des données de navigation Internet. L’option qui a eu le plus fort impact a été de louer à la fois un téléphone et des données de navigation : c’est là qu’a été observée la plus forte augmentation de l’engagement dans l’éducation. L’assiduité des élèves dont les familles ont choisi l’option téléphone et données de navigation a atteint 78 % après l’expérience, contre une moyenne de 50 % avant.

Les résultats combinés des expériences 4, 5 et 6 confirment l’hypothèse selon laquelle les parents donnent la priorité à l’éducation de leurs enfants lorsqu’on leur apporte l’aide nécessaire pour le faire. Ces résultats indiquent que des solutions telles qu’une aide financière inconditionnelle pourraient être développées à grande échelle pour résoudre le problème de la participation des enfants défavorisés dans l’enseignement à distance.

À la fin du sandbox, l’équipe a organisé un atelier final au cours duquel elle a réfléchi aux possibilités d’extension du programme à d’autres bénéficiaires et aux voies possibles pour l’avenir. Elle a notamment réfléchi aux moyens d’adapter Azima aux enfants déscolarisés de manière permanente au cours de l’année scolaire suivante, lorsque les restrictions seraient allégées et que les élèves de Jusoor reprendraient les cours en présentiel.

RÉFLEXION CRITIQUE

Dans cette note de terrain, nous avons présenté une étude de cas d’une application du modèle sandbox, une approche novatrice permettant de développer et d’affiner rapidement un nouveau programme éducatif en contexte d’urgence. Cette étude de cas montre que le modèle sandbox peut constituer un moyen utile, économique et rapide de mener des recherches qui permettent d’orienter les itérations du programme au cours de sa mise en œuvre.

L’approche sandbox place les praticiens eux-mêmes dans le rôle de chercheurs, ce qui peut présenter certains risques ou certaines faiblesses. Les professionnels d’un domaine peuvent n’avoir ni le temps de collecter des données avec la même rigueur que des chercheurs qui mènent des études plus formelles, ni les compétences nécessaires à la recherche. Le fait que les praticiens évaluent leurs propres projets peut créer un biais et remettre en question le caractère indépendant de la recherche. Toutefois, un sandbox peut aussi permettre aux individus de porter un autre regard sur leurs pratiques et de produire en priorité des données qui auront un intérêt pratique dans leur contexte particulier.

Les données produites lors d’un sandbox dépendent largement du contexte particulier de l’intervention et sont axées sur son itération. Par conséquent, les conclusions tirées des données ne sont pas toujours généralisables et doivent être consciencieusement testées avant d’être appliquées à d’autres contextes. Cela étant, l’approche sandbox est en elle-même très flexible et transférable, puisqu’elle s’articule autour de la réflexion et de l’itération. Prendre le temps de définir des hypothèses critiques et de réévaluer l’intervention au fur et à mesure qu’une vision plus précise se forme lors des sprints sont des principes qui peuvent s’appliquer dans des contextes très divers. En travaillant par sprints, nous nous sommes régulièrement arrêtés pour réfléchir conjointement à ce que nous apprenions et avons utilisé ces informations pour définir les prochaines étapes et expériences. Par exemple, la nature de nos expériences a changé radicalement entre le premier et le deuxième sprint, car nous avons réalisé combien il était important d’approfondir ce qu’il faudrait faire pour réduire les obstacles à la participation des élèves.

Le cadre conceptuel des 6P constitue également un moyen de prendre en compte de manière systématique l’ensemble des facteurs qui peuvent se recouper dans la mise œuvre de n’importe quelle technologie éducative, ainsi qu’un outil transférable permettant d’intégrer ces questions dans d’autres contextes. Au sein de ce cadre, le choix de telle ou telle expérience ou technique de collecte de données peut être adapté au contexte spécifique (Rahman et al., 2021). C’est pourquoi l’approche sandbox a le potentiel de s’appliquer dans des contextes éducatifs très divers, en particulier là où les données manquent et où il est nécessaire d’agir rapidement.
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