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Ce este un Hackathon?

Introducere

Cuvantul ,hackathon” este o combinatie fintre cuvintele ,hack” si
,marathon”. Istoria primului hackathon dateaza din anul 1999.

Hackathon, Hacker Days, Code Challenge — desi aceste organizatii si
evenimente sunt cunoscute sub multe denumiri diferite, ele nu se limiteaza
doar la programare sau dezvoltare software. in prezent, hackathoanele
pot avea la baza orice fel de tema sau activitate. Aceste evenimente au
devenit platforme care incurajeaza creativitatea si inovatia in diverse
discipline, nu doar in domeniul tehnologiei si al abilitatilor de programare.
De exemplu, exista hackathoane organizate pentru dezvoltarea de solutii
in tehnologia medicald, electronice de consum, tehnologii financiare si
chiar solutii pentru probleme sociale. in cadrul acestor hackathoane,
participantii pot crea solutii inovatoare in domenii precum inteligenta
artificiala, Tnvatarea automata, procesarea datelor, automatizarea
inteligenta a locuintelor si birourilor, comunicatii de urgenta,
Tmbunatatirea serviciilor medicale si multe altele.

In ceea ce priveste problemele sociale, hackathoanele pot promova
transformarea digitala in educatie, pot oferi solutii inovatoare pentru
protectia mediului, pot contribui la planificarea urbana si la proiecte de
urbanism durabil. Ele pot, de asemenea, creste gradul de constientizare
sociala si pot dezvolta solutii pentru sisteme de sprijin destinate
refugiatilor si imigrantilor, pentru egalitatea de gen si pentru drepturile
persoanelor cu dizabilitati. Astfel de hackathoane pot fi evenimente care
sustin schimbarea sociald si faciliteazd participarea din diverse medii. in
special hackathoanele axate pe antreprenoriat social pot dezvolta modele
si strategii de afaceri inovatoare pentru rezolvarea problemelor sociale.
Aceasta abordare pozitioneaza hackathoanele nu doar ca platforme pentru
tehnologie si software, ci si ca instrumente de creare a solutiilor pentru o
gama larga de probleme sociale.

Aceste organizatii si evenimente, cunoscute sub multe denumiri, sunt
competitii care pot fi organizate pentru oricine, indiferent de varsta,
experienta, limbaj de programare sau tema.

Desi hackathoanele solicita participantilor sa dezvolte proiectul asteptat

intr-un timp limitat, fiecare proiect te duce cu un pas mai aproape de a
deveni un dezvoltator software mai bun. Premiile nu sunt singurul castig
pe care 1l vei obtine in timp ce concurezi atat cu tine insuti, cat si cu
ceilalti, ci ele contribuie si Tn mod semnificativ la dezvoltarea personala a
participantilor.
In cadrul unui hackathon, participantii primesc sprijin din partea
mentorilor desemnati de organizatori, 1si dezvolta tehnici eficiente de
prezentare prin realizarea de prezentari si comunica cu experti
colaboratori si cu alti participanti la hackathon. Evenimentele de tip
hackathon ofera acestea si multe altele participantilor.
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Avantajele hackathon-ului

Evenimentele de tip hackathon sunt organizate cu scopuri precum
generarea de idei noi intr-un timp scurt, identificarea de solutii prin
brainstorming pentru posibile probleme cu care se pot confrunta
sectoarele implicate Tn organizare sau obtinerea de rezultate concrete prin
crearea, Intr-un timp redus, a unor produse utilizabile sau a unor
prototipuri.

Hackathoanele au beneficii semnificative din
perspectiva participantilor

Un aspect important de mentionat in CV

Participarea la hackathoane nu doar imbogateste CV-ul prin evidentierea
abilitatilor tehnice, ci demonstreaza si capacitatea de a lucra sub presiune
ridicata, de a rezolva probleme in mod creativ, de a colabora eficient in
echipa si de a comunica eficient. Participantii isi dezvolta competentele de
analiza a problemelor complexe, de generare a unor idei inovatoare si de
luare rapida a deciziilor. Prin urmare, experienta dobandita ntr-un
hackathon reprezinta un indicator puternic al dezvoltarii profesionale
generale a unei persoane.

Generarea de idei noi

Mediile productive dedicate rezolvarii intensive de probleme, precum
hackathoanele, favorizeaza aparitia unor idei si concepte originale.
Deoarece vei lucra cu persoane dintr-o mare diversitate de domenii,
fiecare cu propriile interese si talente unice, toti colaboreaza pentru a gasi
solutii la aceeasi provocare. Limitarea timpului pentru finalizarea activitatii
o face mai impresionanta si 1i motiveaza pe participanti sa dea tot ce au
mai bun.

Dezvoltarea de produse

Obiectivul principal al unui hackathon este identificarea unei provocari si,
impreuna cu ceilalti participanti, conceperea unui set de tehnologii care sa
o poata rezolva eficient. Dupa incheierea hackathonului, participantii
constata ca au unul sau mai multe prototipuri cu potential de a se
transforma in produse noi.
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Hackathoanele aduc beneficii semnificative din
perspectiva participantilor

Competitie sanatoasa

Hackathoanele sunt evenimente concepute pentru programare
experimentald si reunesc persoane care Tmpartasesc aceleasi interese,
astfel incat sa poata lucra impreuna pentru a dezvolta solutii originale la
provocarile tehnologice.
Domeniile ,,Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Arte si Matematica” (STEAM) au
o importanta tot mai mare in lumea de astazi. Cu toate acestea, atragerea
si sustinerea interesului, in special al elevelor, pentru aceste domenii
necesita abordarea unor aspecte critice in educatie. In acest context,
domeniul STEAM si, in special, evenimentul hackathon dedicat sprijinirii
fetelor in tehnologia informatiei (IT) pot oferi diverse oportunitati pentru
profesori si cadre didactice.
Dezvoltarea competentelor STEAM:
e Evenimentul 1i ajuta pe elevi sa isi dezvolte competentele in domeniul
STEAM si sa isi sporeasca interesul pentru aceste arii.
Concentrarea pe domenii critice:
e Prin orientarea catre sprijinirea fetelor in domeniile STEAM, profesorii
pot identifica zonele critice si pot propune solutii.
Teamwork and Expansion:
» Evenimentul le permite cadrelor didactice sa isi consolideze abilitatile
de lucru Tn echipa si sa Tsi extinda reteaua profesionala.

Ce se poate face la un Hackathon?

In ziua hackathonului, participantii ncep sa soseasca la locatia
evenimentului la ora stabilita, iar de obicei are loc un eveniment de
deschidere in care organizatorii explica tuturor despre ce este vorba si cum
se va desfasura.

Dupa aceea, oamenii isi formeaza echipe si incep sa lucreze la proiectele
lor. Lucrurile de care participantii ar putea avea nevoie sunt, de regula,
puse la dispozitie pe tot parcursul evenimentului, astfel incat acestia sa
poata continua sa lucreze fara a fi nevoiti sa plece pentru a lua mancare,
bauturi, unelte, materiale etc.

Unele hackathoane ofera premii pentru cele mai bune proiecte, insa, in
general, oamenii participa doar pentru distractie si pentru a intalni alte
persoane cu interese similare.

Multe hackathoane includ, de asemenea, sesiuni educationale si
oportunitati de networking pe durata intregului eveniment. Pentru cin eva
nou n lumea hackathoanelor sau in programare in general, acestea pot fi o
modalitate excelenta de a invata si de a exersa abilitatile, petrecand timp
alaturi de colegi.
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Pasii de urmat pentru a organiza un
eveniment de tip hackathon.

Stabileste obiectivul

Inainte de a incepe organizarea, este important s3 definesti scopul
hackathonului si problema pe care doresti sa o rezolvi. Acest lucru ajuta la
ghidarea evenimentului si asigura alinierea participantilor la obiectivele
stabilite.

Alege echipa

Alege o echipa responsabila de organizarea si coordonarea evenimentului.
Aceasta poate include personal din resurse umane, marketing, tehnologie
si alte departamente. Aceasta abordare multidisciplinara nu doar ca
garanteaza o buna gestionare a tuturor aspectelor hackathonului, ci si
stimuleaza colaborarea si unitatea fintre diferite departamente. Este
esential ca echipa de organizare sa aiba intalniri regulate si canale de
comunicare clare pentru a-si alinia eforturile si a asigura desfasurarea
fara probleme a evenimentului.

Alege formatul

Exista diferite formate de hackathon: fatd in fatda sau online. Alegerea
depinde de scopul evenimentului si de resursele disponibile.

Stabileste amploarea si durata

Hackathoanele sunt, de obicei, evenimente cu durata limitata, in cadrul
carora participantii colaboreaza pentru a dezvolta proiecte intr-un timp
restrans. Aceste evenimente sunt adesea intense, avand o durata cuprinsa
intre 24 de ore si o saptamana, provocand participantii sa isi dezvolte
rapid proiectele.

Aceasta limitare de timp este esentiala pentru conceptul hackathonului,
intrucat stimuleaza creativitatea, rezolvarea rapida a problemelor si
colaborarea sub presiune, oferind Tn acelasi timp o oportunitate unica de
invatare si networking.
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Pasii de urmat pentru a organiza un
eveniment precum un hackathon.

Identificarea participantilor

Este foarte important sa identifici participantii potriviti. Acestia pot fi
angajati ai companiei, experti in domeniu sau dezvoltatori terti. De
asemenea, este important sa se ia n considerare diversitatea de gen,
varsta si experienta.

Furnizarea resurselor

Asigura-te ca participantii au acces la instrumentele si resursele necesare,
cum ar fi software, hardware, un spatiu de lucru confortabil, alimente si
bauturi.

Oferirea de mentorat si suport

Mentoratul si suportul joaca un rol esential in succesul participantilor la
hackathon. Accesul la mentori si experti in domeniu fin timpul
evenimentului este crucial pentru a ghida echipele prin provocarile
tehnice, sesiunile de brainstorming si fazele de dezvoltare ale proiectelor.
Mentorii, adesea profesionisti cu experienta sau specialisti in domeniul lor,
ofera perspective valoroase, feedback si sugestii, contribuind semnificativ
la experienta de invatare a participantilor. Ei ajuta la rafinarea ideilor,
rezolvarea problemelor complexe si asigurarea faptului ca proiectele sunt
fezabile si inovatoare. Acest sistem de suport nu doar ca imbunatateste
calitatea generala a proiectelor dezvoltate in timpul hackathonului, dar si
imbogdteste experienta participantilor, oferindu-le o fintelegere mai
profunda a subiectului si stimuland abordarile colaborative de rezolvare a
problemelor. Mentoratul eficient poate transforma un hackathon dintr-o
simpla competitie intr-o oportunitate de dezvoltare educationald si
profesionala transformatoare.

Formarea unui juriu

Trebuie format un juriu pentru evaluarea proiectelor inscrise si pentru
selectarea castigatorilor. Juriul trebuie sa fie format din experti capabili sa
faca o evaluare corecta.

Premierea castigatorilor

Este intotdeauna o idee buna sa oferi un stimulent participantilor, cum ar
fi un premiu in bani, acces la resurse sau chiar oportunitati de promovare
in cadrul companiei.




Hackathon-ul CodingGirl
Scopul

Sa incurajeze educatia fetelor in domeniile STEAM si IT si sa dezvolte
strategii si solutii care sa le sustina.

(Participantele vor incerca sa dezvolte strategii educationale creative si
metode si tehnici eficiente si bine gandite pentru a atrage fetele catre
aceste domenii.)

Reguli

Crearea echipelor si participarea
e Echipele pot avea maximum 5 membri (3 profesori, 1 educator, 1
reprezentant al sectorului STEAM/IT).
e Echipele nu pot include persoane aflate in pozitii privilegiate la
eveniment (voluntar, mentor, membru al juriului, sponsor etc.).
e Echipele pot primi sprijin din partea organizatorilor, voluntarilor,
sponsorilor si altor participanti pe parcursul evenimentului.
Proiectele
e Toate lucrarile trebuie realizate in timpul hackathonului.
e Echipele pot folosi o idee pe care o aveau inainte de eveniment.
o Desi accentul este pus pe inovatie, este permis sa se lucreze pe idei
deja create.
e Totusi, calitatea lucrarii va fi criteriul principal de evaluare.
e Se pot folosi idei lucrate anterior, dar trebuie sa se evite reutilizarea
completa a ideii.
Utilizarea resurselor
In proiecte se pot folosi biblioteci, framework-uri si cod open-source.
Vor fi evaluate doar codurile dezvoltate in timpul evenimentului pentru
proiectele incepute Thainte de hackathon.
Prezentare si evaluare
Juriul va lua in considerare doar functionalitatile noi sau caracteristicile
adaugate n timpul hackathonului.
e Dupa incheierea perioadei de lucru, sunt permise corecturi si ajustari
minore, dar nu si modificari majore.
e Proiectele care incalca Codul de Conduita nu vor fi acceptate.
Reguli generale
 La discretia organizatorului, echipele care incalca Regulile Competitiei
si Codul de Conduita pot fi descalificate din eveniment.
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Profilurile participantilor si cotele

Primul grup de participanti

Profil:
» Profesori care predau in scoala primara
o Eleve/fete cu varste intre 8-12 ani si 13-15 ani
Cota: 15
Profesorii care participa la eveniment sunt grupul principal tinta si joaca
un rol important in incurajarea fetelor pentru domeniile STEAM si IT,
precum si in sprijinirea educatiei acestora. Profesorii care participa la
eveniment trebuie sa indeplineasca urmatoarele criterii:
e Sa provina din Tnvatamantul primar.
e Sa aiba experienta n aplicarea abordarii STEAM in medii educationale.
» Sa fie dispusi sa dezvolte strategii educationale creative, metode si
tehnici inovative.
» Sa aiba cunostinte temeinice in crearea materialelor educationale si in
dezvoltarea proiectelor STEM.
Se asteapta ca domeniile de predare ale profesorilor sa fie orientate spre
subiecte STEAM. Prin urmare, vor fi preferati profesorii din domeniile
matematica, stiinte, tehnologie, inginerie, design si arte.

Al doilea grup de participanti
Profil:
» Educatori: Profesori care predau in scoala primara
o Eleve/fete cu varste intre 8-12 ani si 13-15 ani
Cota: 5
Profesorii care desfasoara activitati educationale in domenii altele decat
STEAM (stiinta, tehnologie, inginerie, matematica si arte) sunt evaluati in
aceasta categorie. De exemplu, profesori de limba, studii sociale, sport,
istorie, geografie etc.
Educatorii care participa la eveniment trebuie sa Tindeplineasca
urmatoarele criterii:
e Sa fie dispusi sa dezvolte strategii educationale creative, metode si
tehnici inovative.
e S& aiba cunostinte despre crearea materialelor educationale si sa fie
dornici sa dezvolte proiecte STEM.
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Profilurile participantilor si cotele

Al treilea grup de participanti
Profil:

e Reprezentanti ai sectorului STEAM/IT
Cota: 5
Reprezentantii sectorului STEAM/IT vor fi participanti din lumea
tehnologiei si din sectorul de afaceri. Acestia pot avea expertize diferite,
dar se asteapta ca focusul lor sa fie pe inspirarea fetelor in domeniul
tehnologiei si stiintei si sa fie motivati sa colaboreze cu profesori si
educatori pe aceasta tema.
Domeniile de expertiza ale reprezentantilor pot include:

e Dezvoltare software si programare

 Stiinta datelor si analiza

e Inginerie si design

e Arte si tehnologie creativa

» Robotica si inteligenta artificiala

» Informatica si securitatea informatiei

Al patrulea grup de participanti

Profil:

e Mentori/Profesionisti specializati in STEAM/IT

Cota: Maximum 5, minimum 3

Participantii pot avea nevoie de mentorat si suport in timpul
evenimentului, astfel ca este important sa fie conectati cu mentori si
experti care sa ofere indrumare.

Mentorii au un rol important in asigurarea succesului si productivitatii
evenimentului, ajutand participantii sa-si dezvolte proiectele si sa
gaseasca solutii la problemele lor.

Mentorii sunt profesionisti cu experientd care ghideazd participantii. in
cadrul programului CodingGirl Hackathon, mentorii au urmatoarele
atributii:

o Indrumare: R&spund la intrebarile participantilor, Ti ghideaza si i ajuta
cu proiectele.

. Tmpértégirea experientei: Ofera participantilor perspective diferite prin
impartasirea propriilor experiente si cunostinte pe tot parcursul
evenimentului.

e Rezolvarea problemelor: Ajutd participantii sa faca fata provocarilor
intampinate.

» Motivare: Inspird si motiveaza participantii Tn cadrul proiectelor.

» Monitorizarea dezvoltarii: Urmaresc progresul participantilor si ofera
feedback.
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Domeniu de aplicare

Participantele vor lucra pentru a dezvolta strategii educationale creative si
metode si tehnici eficiente si bine gandite pentru a atrage fetele catre
aceste domenii.
Echipele vor fi formate din 5 participanti:

o 3 profesori din primul grup de participanti

e 1 educator din al doilea grup de participanti

e 1 reprezentant al sectorului STEAM/IT din al treilea grup de

participanti

Echipele vor lucra pe domeniile care le vor fi comunicate anterior si vor
crea un plan de lectie ca rezultat, care sa poata fi utilizat in mediul de
clasa.
Temele de lucru in cadrul hackathon-ului:

e Sanatate si (Tehnologie)

e Nutritie si (Educatie digitala)

e Securitate si (Instrumente digitale)

» Constientizare asupra mediului si (Tehnologie)

« Stil de viata si (Planificare digitald)
Echipele trebuie sa aleaga unul dintre cele 5 subiecte de baza, pe care sa-I
foloseasca in lucrul pe domeniile stabilite anterior pentru ele.
Teme si activitati de utilizat in cadrul hackathon-ului:

e Programare Micro:bit

e Crearea de widget-uri mobile

o Crearea de jocuri online

» Design grafic

e Imprimare 3D

Juriu

Un juriu trebuie format pentru a evalua proiectele prezentate in cadrul
evenimentului CodingGirl Hackathon si pentru a selecta proiectele si
studiile care indeplinesc criteriile stabilite. Juriul trebuie sa fie alcatuit din
experti care pot realiza o evaluare corecta si precisa.

In cadrul evenimentului CodingGirl Hackathon, va fi constituit un comitet
de evaluare format din cel putin 3 experti. In acest comitet:

e Un expert din domeniul tehnologiei, provenind din sectorul STEM/IT

e Un profesor cu expertiza in abordarea STEAM si educatie

* Un psiholog care va evalua adecvarea studiilor sau a participantelor
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Juriu

Echipele vor fi evaluate conform urmétoarelor criterii. In timpul evaluarii,
participantii trebuie sa Tncerce sa explice ce au realizat pentru fiecare
criteriu Tn proiectul lor.

Adecvarea Tehnica

Foloseste proiectul cunostinte tehnice in STEM in mod eficient?

Pot metodele si tehnologiile aplicate sa ofere solutii pentru probleme
reale?

Continut Educational si Aplicabilitate

Poate proiectul fi predat si inteles din perspectiva unui profesor cu
experienta in educatia STEM?

Este continutul educational adecvat si eficient pentru publicul tinta de
elevi?

Egalitate de Gen si Incluziune

Va atrage proiectul interesul fetelor pentru subiectele STEM?

Echipa se straduieste sa promoveze egalitatea de gen si sa creeze un
mediu educational incluziv?

Sprijinirea Adaptarii Psihosociale si a Bunastarii Emotionale

Din perspectiva psihologului/profesorului ghid, cum sprijina proiectul
adaptarea psihosociala si bunastarea emotionala a elevilor?

Cum echilibreaza echipa fezabilitatea proiectului cu cresterea motivatiei
elevilor?

Abilitati de Comunicare si Prezentare

Poate echipa sa-si prezinte proiectul in mod eficient?

Cat de clar si eficient comunica atunci cand explica proiectele membrilor
juriului si celorlalte echipe?

Colaborare in Echipa si Leadership

Cum este cooperarea si armonia intre membrii echipei?

Cum este organizat leadershipul si distributia responsabilitatilor fin
echipa?
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Juriu

Sustenabilitate si Impact asupra Viitorului

Poate proiectul sa fie continuat Tntr-un mod sustenabil?

A luat echipa in considerare impactul proiectului asupra educatiei STEM
viitoare?

Premiu

La finalul evenimentului CodingGirl Hackathon, o suma totala de 250 € va
fi acordata echipei care realizeaza cel mai de succes proiect, selectata pe
baza evaluarii juriului.

La incheierea programului CodingGirl Hackathon, tuturor participantilor li
se vor elibera certificate care atesta ca au finalizat cu succes evenimentul.
In plus, pentru a creste satisfactia participantilor fata de eveniment, se pot
oferi cadouri. De exemplu:

e Scrisori de multumire: Trimiterea fiecarui participant a unei scrisori
sau a unei felicitari personale in semn de multumire pentru
contributiile lor.

e Tricouri si suveniruri ale evenimentului: Distribuirea de tricouri sau alte
suveniruri cu logo-ul sau tema proiectului participantilor.

e Resurse educationale post-eveniment: Materiale pentru participanti
care sa le permita sa invete mai multe despre STEAM si programare
(carti, brosuri, cursuri online cadou etc.).

o Comunicate media: Comunicate post-eveniment pentru a promova
participantii si proiectele lor.
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Surse

Materiale si resurse

Materialele si resursele disponibile in timpul evenimentului sunt esentiale
pentru succesul Programului CodingGirl Hackathon. Pe parcursul
evenimentului, este important ca participantii sa primeasca materialele
necesare la timp, sa fie atenti la toate detaliile procesului, sa li se ofere
suportul necesar si sa se coordoneze intregul proces.

Materiale de instruire cuprinzatoare

e Trebuie pregdtit un ghid sau material digital pentru profesori si
formatori care sa acopere subiecte STEM (Stiinta, Tehnologie,
Inginerie si Matematica) si programare. Acest material trebuie sa
includa strategii de predare, metode eficiente de invatare si elementele
de baza ale disciplinelor STEAM.

Exemplu: Ghid/brosura, videoclipuri etc.
Materiale pentru participanti

e Materiale de scris: Caiete, pixuri, creioane colorate, hartie, post-it-uri.
Acestea trebuie puse la dispozitia participantilor pentru a-si nota ideile
si observatiile.

» Calculatoare sau tablete: Participantii trebuie sa aiba calculatoare sau
tablete pentru a dezvolta proiectele, a efectua cercetari si a pregati
prezentari. Este necesar si acces la internet.

o Materiale pentru prototipuri: Materialele necesare pentru realizarea
proiectelor pot varia in functie de subiectul fiecarui proiect. Trebuie
furnizate componente electronice, kituri de robotica (microbit, mblock,
Lego Education etc.), materiale de design (imprimanta 3D, CNC etc.),
carton, adezivi, piese din plastic si alte materiale de constructie pentru
activitatile de codare si robotica ale participantilor.

Materiale de organizare

» Mese si scaune: Mese si scaune confortabile, potrivite pentru
colaborare, unde participantii pot lucra si face prezentari.

* Mobilier de baza: Mobilier necesar pentru organizarea spatiului
evenimentului.

» Sistem de proiectie si sunet: Proiector sau ecran mare si sistem de
sunet pentru prezentari si discursuri.

 Birouri de inregistrare si carduri de identitate: Mese si materiale
folosite pentru inregistrarea participantilor si emiterea cardurilor de
identitate sau bratarilor.

Exemplu: Birou de inregistrare, carduri de identitate sau bratari.
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Surse

Materiale de promovare si publicitate a evenimentului

Brosuri si postere: Brosuri si postere pentru promovarea Si
publicizarea evenimentului.

Website sau aplicatie a evenimentului: Resurse software si de design
necesare pentru promovarea evenimentului si facilitarea nscrierii
participantilor.

Retele sociale, email si alte instrumente de promovare online.

Mancare si bauturi

Servirea de mancare si bauturi pentru pranz si gustari.

Participanti

Invitarea a 15 profesori si 5 formatori si asigurarea comunicarii si
coordonarii pentru organizarea lor.

Speakeri si reprezentanti cu care sa se colaboreze: Invitarea
speakerilor si reprezentantilor din sectorul STEAM si IT si obtinerea
confirmarii prin comunicarea si coordonarea organizatiilor acestora.
Mentori: Identificarea, invitarea si coordonarea mentorilor inainte de
eveniment.

Determinarea, invitarea si coordonarea expertilor care vor face parte
din juriul comisiei de evaluare.

Software si instrumente de organizare

Pregatirea software-ului si a instrumentelor pentru gestionarea
evidentelor.

Pregatirea software-ului pentru prezentari pentru sesiuni si instruiri.
Punerea la dispozitie a chestionarelor si instrumentelor de evaluare
pentru colectarea feedback-ului post-eveniment.
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