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Co je hackathon?
Uvod

Slovo hackathon je kombinaciou slov ,,hack* a ,marathon*. Historia prvého
hackathonu siaha az do roku 1999.

Hackathon, Hacker Days, Code Challenge a hoci su tieto organizacie a
podujatia zname pod mnohymi r6znymi nazvami, neobmedzuju sa len na
kodovanie alebo vyvoj softvéru. V sucasnosti sa hackathony mozu zakladat
na akejkolvek téme alebo aktivite. Tieto podujatia sa stali platformami,
ktoré podporuju kreativitu a inovacie v roznych disciplinach, nielen v
oblasti technoldgii a programatorskych zrucnosti. K dispozicii s napriklad
hackathony organizované na vyvoj rieSeni v oblasti zdravotnickych
technoldgii, spotrebnej elektroniky, finan¢nych technolégii a dokonca aj
rieSeni socidlnych problémov. Na tychto hackathonoch mézu ucastnici
vytvarat inovativne rieSenia v oblastiach, ako je umela inteligencia,
strojové ucenie, spracovanie Udajov, automatizacia inteligentnych
domacnosti a kancelarii, nidzova komunikacia, zlepSovanie zdravotnickych
sluzieb a mnoho dalSieho.

Pokial ide o socialne otazky, hackathony mo6zu podporovat digitalnu
transformaciu vo vzdelavani, poskytovat inovativne rieSenia na ochranu
Zivotného prostredia, prispievat k urbanistickému planovaniu a projektom
udrZzatelného urbanizmu. M6zu tiez zvysit socialne povedomie a rozvijat
rieSenia pre systémy podpory utecencov a imigrantov, rodovu rovnost a
prava os6b so zdravotnym postihnutim. Takéto hackathony mézu byt
udalostami, ktoré podporuju socialne zmeny a ulahcuju ucast réznych
segmentov. Najma hackathony zamerané na socialne podnikanie moézu
rozvijat inovativne obchodné modely a stratégie na rieSenie socialnych
problémov. Tento pristup stavia hackathony nielen ako platformu pre
technoldgie a softvér, ale aj ako platformu, ktora vytvara rieSenia Sirokej
Skaly socialnych problémov.

Tieto podujatia, ktoré maju mnoho réznych nazvov, su sutaze, ktoré je
mozné organizovat pre kazdého bez ohladu na vek, sklsenosti,
programovaci jazyk alebo predmet.

Hoci hackathony vyzaduju od ucastnikov, aby vyvinuli o¢akavany projekt v
obmedzenom case, kazdy projekt vas posunie o krok dalej k tomu, aby ste
sa stali lepSim softvérovym vyvojarom. Ceny nie su to jediné, ¢o ziskate
sutazenim so sebou samym a so svojimi konkurentmi, ale tieZz vyrazne
prispeju k osobnému rozvoju ucastnikov.

Na hackathone ucastnici dostavaju podporu od mentorov uréenych v ramci
podujatia, rozvijaju efektivne prezentacné techniky prostrednictvom
prezentacii a komunikuju so spolupracujucimi odbornikmi a ostatnymi
ucastnikmi hackathonu. Hackathony ponukaju ucastnikom toto a ovela
viac.
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Vyhody hackathonu

Hackathony sa organizuju na uUcely ako je generovanie novych napadov v
kratkom case, brainstorming moznych rieSeni problémov, s ktorymi sa
moézu stretnut sektory organizujice podujatie, alebo dosiahnutie
konkrétnych vysledkov vytvorenim produktov, ktoré su vhodné na pouzitie
v kratkom case.

Hackathony maju z pohladu ucastnikov vyznamneé
vyhody

Dolezity bod, ktory by ste mali spomenut vo svojom
Zivotopise

U&ast na hackathonoch nielenZe vylepSuje Zivotopis Gastnika tym, Ze
predvadza svoje technické zrucnosti, ale tiez preukazuje schopnosti
pracovat pod vysokym tlakom, kreativne rieSit problémy, efektivne
pracovat v time a komunikovat. U¢astnici si rozvijaju schopnosti analyzovat
zloZité problémy, generovat inovativne napady a rychlo sa rozhodovat.
Zazitok z hackathonu je preto silnym ukazovatelom celkového
profesionalneho rozvoja jednotlivca.

Rozvijanie Uplne novych myslienok

Produktivne prostredia venované intenzivnemu rieSeniu problémov, ako
napriklad hackathony, pomahaju generovat originalne napady a koncepty.
Budete spolupracovat s ludmi z réznych profesii, pricom kazdy ma svoje
vlastné jedinec¢né zaujmy a talenty, vSetci vSak spolupracujete na rieSeni
toho istého problému. Poskytnutie urcitého mnozstva ¢asu na dokoncenie
aktivity ju robi pbsobivejSou a motivuje fudi k tomu, aby podavali ¢o
najlepsi vykon.

Vyvoj produktov

Hlavnym cielom hackathonu je identifikovat vyzvu a potom spolu s
ostatnymi Ucastnikmi navrhnut subor technolégii, ktoré dokazu tuto vyzvu
efektivne riesSit. Po hackathone Ucastnici zistia, ze maju jeden alebo viac
prototypov, ktoré maju potencial vyvinut sa do novych produktov.
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Hackathony maju z pohladu ucastnikov vyznamné
vyhody

Zdrava konkurencia

Hackathony suU podujatia urCené na experimentalne programovanie a
spajaju ludi so spolo¢nym zaujmom, aby mohli spolocne vyvijat originalne
rieSenia technologickych vyziev.
,Oblasti technoldgii, prirodnych vied, inzinierstva, umenia a matematiky
(STEAM) maju v dneSnom svete Coraz vacsi vyznam. Prilakanie a podpora
zaujmu najma Studentiek o tieto oblasti si vSak vyzaduje rieSenie urcitych
kritickych oblasti vo vzdelavani. V tomto bode méze STEAM a najma
podujatie Hackathon na podporu diev€at v oblasti informacnych
technoldgii (IT) ponuknut ucitefom a pedagdégom r6zne prilezitosti.*
Rozvijanie zru€nosti v oblasti STEAM:
e Podujatie pomaha Studentom rozvijat ich zru€nosti v oblasti STEAM a
zvySovat ich zaujem o tieto oblasti.
Zameranie na kritické oblasti:
e Zameranim sa na podporu diev€at v oblastiach STEAM mo6zu
pedagdgovia identifikovat kritické oblasti a vyvinut vhodné riesenia.
Timova praca a expanzia:
e Podujatie umoznuje ucitelom posilnit si timové kompetencie a rozsirit
si profesionalnu siet.

Co robit na hackathonovych podujatiach?

V den hackathonu zaénu ludia prichadzat na miesto konania hackathonu v
dohodnutom c¢ase a zvyCajne sa kona uvodna aktivita, na ktorej
organizatori vSetkym povedia, o ¢om je podujatie a ako bude fungovat.
Potom ludia vytvoria timy a zacnu pracovat na svojich projektoch. Veci,
ktoré ludia m6zu potrebovat, su zvyCajne zabezpecené pocas celej akcie,
takze lfudia mozu pokracovat v praci bez toho, aby museli odist po jedlo,
napoje, nastroje, zasoby atd.

Niektoré hackathony ponukaju ceny za najlepSie projekty, ale ludia sa ich
vo vSeobecnosti zucastnuju len pre zabavu a aby sa stretli s inymi ludmi s
podobnymi zaujmami.

Mnohé hackathony ponukaju aj vzdelavacie stretnutia a prilezitosti na
vytvaranie sieti kontaktov poCas celej akcie. Ak ste v hackathonoch alebo
programovani vo vSeobecnosti novacikom, mbze to byt skvely sp6sob, ako
sa ucit a precviCovat si svoje zrucnosti a zaroven travit ¢as s kolegami.
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Kroky, ktore treba dodrzat pri organizacii
podujatia, ako je hackathon.

Definujte ciel

Predtym, ako zaCnete s organizaciou, je dolezité definovat Ucel hackathonu
a problém, ktory sa snazite vyrieSit. To pomdze usmernit podujatie a
zabezpedi, aby ucastnici mali spolocné ciele.

Urcte tim

Vyberte si tim zodpovedny za organizaciu a koordinaciu podujatia. Tento
tim mdze zahrnat pracovnikov z oddelenia ludskych zdrojov, marketingu,
technoldgii a inych oddeleni.

Tento multidisciplinarny pristup nielen zabezpeluje, Ze vSetky aspekty
hackathonu su dobre zvladnuté, ale tiez podporuje pocit spoluprace a
jednoty medzi r6znymi oddeleniami. Pre organizacny tim je nevyhnutné
mat pravidelné stretnutia a jasné komunikacné kanaly, aby zosuladil svoje
usilie a zabezpecil hladky priebeh hackathonu.

Vyberte format

Existuju rézne formaty hackathonu: prezencné alebo online. Vyber bude
zavisiet od Ucelu podujatia a dostupnych zdrojov.

Urcit rozsah a trvanie

Hackathony s zvyCajne Casovo ohraniCené podujatia, kde sa Ucastnici
stretavaju, aby spolo¢ne pracovali na projektoch v obmedzenom case.
Tieto podujatia m6ézu byt dost intenzivne, ¢asto trvaju od 24 hodin do
tyzdna, €o ucastnikov vyzyva k rychlemu rozvoju ich projektov.

Tato Casovo obmedzena povaha hackathonov je neoddelitelnou sucastou
ich dizajnu, pretoze podporuje kreativitu, rychle rieSenie problémov a
spolupracu pod tlakom, ¢im poskytuje ucastnikom jedine¢nu prilezitost na
ucenie a vytvaranie sieti kontaktov.




Co je hackathon?

Kroky, ktore treba dodrzat pri organizacii
podujatia, ako je hackathon.

Identifikujte ucastnikov

Je velmi dolezité identifikovat spravnych ucastnikov. MOzu to byt
zamestnanci spolocnosti, odbornici na danu tému alebo vyvojari tretich
stran. Je tiez ddlezité zvazit rozmanitost pohlavia, veku a skusenosti.

Poskytnite zdroje

Zabezpecte ucastnikom pristup k potrebnym nastrojom a zdrojom, ako je
softvér, hardvér, pohodiné pracovné prostredie, jedlo a napoje.

Poskytnite mentoring a podporu

Mentoring a podpora zohravaju klucovu ulohu v Uspechu ucastnikov
hackathonu. Poskytnutie pristupu k mentorom a odbornikom na danu
problematiku pocas podujatia je nevyhnutné pre vedenie timov
technickymi vyzvami, brainstormingovymi stretnutiami a fazami vyvoja
projektu.

Mentori, ¢asto skuseni odbornici alebo Specialisti vo svojich odboroch,
ponukaju cenné postrehy, spatnd vazbu a navrhy, ¢im vyznamne
prispievaji  k vzdelavaciemu procesu UcCastnikov. Pomahaju pri
zdokonalovani napadov, rieSeni zlozitych problémov a zabezpecuju, aby
boli projekty uskutocnitelné a inovativne. Tento podporny systém nielen
zvySuje celkovu kvalitu projektov vypracovanych pocas hackathonu, ale
obohacuje aj skusenosti ucastnikov tym, Ze ponuka hlbSie pochopenie
danej témy a podporuje kolaborativne pristupy k rieSeniu problémov.
Efektivne mentorstvo moze zmenit hackathon z obycajnej sitaze na
transformacnu prilezitost na vzdelavaci a profesionalny rozvoj.

Zostavte porotu

Mala by sa vytvorit porota, ktora by vyhodnotila predloZzené projekty a
vybrala vitazov. Porota musi byt odbornik, ktory dokaze vykonat presné
posudenie.

Odmente vitazov

Vzdy je dobry napad poskytnut ucastnikom motivaciu, napriklad penaznu
cenu, pristup k zdrojom alebo dokonca moznosti povySenia v ramci
spoloc¢nosti.
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Ciel

Podporovat vzdelavanie diev€at v oblastiach STEAM a IT a rozvijat
stratégie a rieSenia, ktoré ich podporuju.

(U&astnici sa pokusia vyvinut kreativne vzdelavacie stratégie a efektivne a
ucelné metddy a techniky na prilakanie diev€at do tychto oblasti.)

Pravidla

Vytvaranie timov a ucast
e Timy mo6zu mat maximalne 5 ¢lenov. (3 ucitelia, 1 pedagdg, 1 zastupca
sektora STEAM/IT)
e Timy nemdzu zahffiat osoby na privilegovanych pozicidch na podujati
(dobrovolnik, mentor, ¢len poroty, sponzor atd.).
e Timy moOZu pocCas celého podujatia ziskat podporu od organizatorov,
dobrovolnikov, sponzorov a dalSich ucastnikov.
Projekty
e VSetka praca musi byt dokoncena pocas hackathonu.
e Timy mOZzu pouzit napad, ktory maju pred podujatim.
e Hoci sa doraz kladie na inovacie, je mozné pracovat na predtym
vytvorenych napadoch.
e Kritériom hodnotenia vSak bude kvalita Studie.
e MOZu sa pouzit aj predtym rozpracované napady, ale treba davat pozor,
aby sa napad znovu nepouzil.
Vyuzitie zdrojov
V projektoch je mozné pouzit kniznice, frameworky a open source kdd.
Hodnotené budd iba kddy vyvinuté pocas podujatia alebo projektov
zacCatych pred podujatim.
Prezentacia a hodnotenie
e Porota bude posudzovat iba nové funkcie alebo pridané prvky
predstavené pocas hackathonu.
e Po uplynuti tejto doby je povolené ladenie a mensSie opravy, ale vacsie
zmeny nie.
e Projekty, ktoré porusuju kddex spravania, nebudu povolené.
VSeobecné pravidla
e Podla uvazenia organizatora mozu byt timy, ktoré porusSia pravidla
sutazZe a kddex spravania, z podujatia diskvalifikovani.
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Profily ucastnikov a kvoty

Profil 1. Gcastnickej skupiny:

o Uditelia, ktori vyucuju na zakladnej skole

« Studentky/dievéata vo veku 8-12 a 13-15 rokov.
Kvéta: 15
Ucitelia, ktori sa zucastnia podujatia, su hlavnou cielovou skupinou a
zohravaju dolezitl ulohu pri povzbudzovani dievéat k odborom STEAM a IT
a pri podpore ich vzdelavania. UCitelia, ktori sa zuc¢astnia podujatia, musia
mat nasledujuce kvalifikacie:

e Pochadza zo zakladného Skolstva.

e Ma skusenosti s aplikaciou pristupu STEAM vo vzdelavacom prostredi.

e Je ochotny rozvijat kreativne tréningové stratégie, metddy a techniky.

e M3 maximalne znalosti v oblasti tvorby vzdelavacich materidlov a

vyvoja STEM projektov.

0d ucitel'skych odborov sa oCakava, ze sa zameraju na predmety STEAM.
Preto budl uprednostiiovani ucitelia v oblastiach matematiky, prirodnych
vied, technoldgii, inZinierstva, dizajnu a umenia.

Profil 2. ucastnickej skupiny:

e Pedagogovia: UcCitelia vyucujuci na zakladnej Skole

« Studentky/dievéata vo veku 8 — 12 a 13 - 15 rokov
Kvéta: 5
V tejto kategdrii sa hodnotia ucitelia, ktori vykonavaju vzdelavacie aktivity
v inych oblastiach ako suU veda, technoldgia, inzinierstvo, matematika a
umenie v ramci STEAM. Napriklad ucitelia jazykov, spolocenskych vied,
Sportu, dejepisu, geografie atd. z r6znych odborov.
Od pedagogov, ktori sa zucastnia podujatia, sa oCakava, Ze budu mat
nasledujuce kvalifikacie:

e Je chotny rozvijat kreativne tréningové stratégie, metddy a techniky.

e Musi mat znalosti o tvorbe vzdeldvacich materidlov a byt ochotny

vyvijat STEM projekty.




Hackathon CodingGirl

Profily ucastnikov a kvoty

Profil 3. uicastnickej skupiny:

e Zastupcovia sektora STEAM/IT
Kvéta: 5
Zastupcovia sektora STEAM/IT budi pozostavat z Ucastnikov zo sveta
technoldgii a podnikatelského sektora. Zastupcovia sektora STEAM/IT sa
mozu liSit v Specifickych odbornych znalostiach, ale oCakava sa, Ze sa
zameraju na inSpirovanie diev€at v oblasti technolégii a vedy a budu
motivovani spolupracovat s ucitelmi a pedagdégmi na tejto téme.
Oblasti odbornosti zastupcov si mozno vybrat z nasledujicich oblasti:

e Vyvoj a kédovanie softvéru.

e Veda o datach a analytika.

e InZinierstvo a dizajn.

e Umenie a kreativne technoldgie.

e Robotika a umela inteligencia.

e PocitaCové vedy a informacna bezpecnost.

Profil 4. G€astnickej skupiny:

e Mentori/profesionali Specializujlci sa na STEAM/IT.
Kvota: Maximalne 5, minimalne 3
Ucastnici moZu pocas podujatia potrebovat mentoring a podporu, preto je
dolezité spojit sa s mentormi a odbornikmi, ktori im mozu poskytnut
usmernenie.
Mentori zohravaju délezit ulohu pri zabezpeCovani UspesSnosti a
produktivity podujatia tym, ze pomahaju ucastnikom rozvijat ich projekty a
nachadzat rieSenia ich problémov.
Mentori su skuseni profesionali, ktori sprevadzaju ucastnikov. Pocas
programu CodingGirl Hackathon maju mentori nasledujliice povinnosti:

e Poradenstvo: Odpovedanie na otazky ucastnikov, ich usmernovanie a
pomoc s ich projektmi.

o Zdielanie skusenosti: Prezentovat uUcCastnikom rdzne perspektivy
zdielanim vlastnych sklsenosti a vedomosti s Ucastnikmi pocas celého
podujatia.

e RieSenie problémov: Pomdct ucastnikom vyrovnat sa s vyzvami,
ktorym celia.

e Motivacia: InSpirovat ucastnikov a motivovat ich v ich projektoch.

e Monitorovanie rozvoja: Monitorujte pokrok ucastnikov a poskytujte
spatnu vazbu.
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Rozsah pbsobnosti

U&astnici budt pracovat na vyvoji kreativnych vzdelavacich stratégii a
efektivnych a Gcelnych metdd a technik na prildkanie dievéat do tychto
oblasti.
Timy budu pozostavat z 5 Gcastnikov:

e 3 ucitelia z 1. uc€astnickej skupiny

o 1 Skolitel'z 2. castnickej skupiny

e 1 zastupca sektora STEAM/IT z 3. ucastnickej skupiny
Timy budd pracovat na oblastiach, ktoré im budu vopred zadané, a ako
vysledok vytvoria plan hodiny, ktory sa bude pouzivat v triede.
Témy, ktoré sa budu preberat na hackathone:

e Zdravie a (technoldgia)

e \lyzZiva a (digitalne vzdelavanie)

o Bezpecnost a (digitalne nastroje)

e Environmentalne povedomie a (technoldgia)

« Zivotny $tyl a (digitalne planovanie)
Timy si musia vybrat jednu z 5 zakladnych tém, ktoré mozu vyuzit pri praci
v oblastiach, ktoré im budu vopred urcené.
Témy, ktoré sa budu pouzivat v praci na hackathone:

e programovanie mikrobitov,

 tvorba mobilnych widgetov,

e tvorba online hier,

o graficky dizajn,

o 3D tlac.

Porota

Na hodnotenie projektov prezentovanych pocas podujatia CodingGirl
Hackathon a vyber projektov a $tudii, ktoré splfiaju stanovené kritéria, by mala
byt vytvorena porota. Porota by mala pozostavat z odbornikov, ktori dokazu
vykonat presné posudenie.
Pocas podujatia CodingGirl Hackathon bude vytvorena hodnotiaca komisia
zlozena z minimalne 3 expertov. V tejto komisii:

e Odbornik z oblasti technoldgii pochadzajuci zo sektora STEM/IT.

o Ucitel' s odbornymi znalostami v oblasti STEAM pristupu a vzdelavania.

e Psycholdg, ktory posudi vhodnost Studia alebo dievcat.
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Porota

Timy budid hodnotené podla nasledujucich kritérii. Po¢as hodnotenia by sa
ucastnici mali pokusit vysvetlit, ¢o urobili pre kazdé kritérium vo svojom
projekte.

Technicka primeranost
e Vyuziva projekt efektivne technické znalosti v oblasti STEM?
e MOZu pouzité metdédy a technoldgie poskytnut rieSenia problémov
realneho sveta?

Vzdelavaci obsah a pouzitelnost
e Da sa projekt vyu€ovat a pochopit z pohladu uditela so skisenostami v
oblasti STEM vzdelavania?
e Je vzdelavaci obsah vhodny a efektivny pre cielovl skupinu Studentov?

e Rodova rovnost a inkllzia

e Pritiahne projekt zaujem dievcat o predmety STEM?

e Snazi sa tim presadzovat rodovd rovnost a vytvarat inkluzivne
vzdelavacie prostredie?

Podpora psychosocialnej adaptacie a emocionalnej pohody
e Z pohladu psycholéga/sprievodcu-ucitela, ako projekt podporuje
psychosocialnu adaptaciu a emocionalnu pohodu Studentov?
e Ako tim vyvazuje uskutocCnitelnost projektu so zvySujucou sa
motivaciou Studentov?

Komunikacné a prezentacné zrucnosti
o Dokaze tim efektivne prezentovat svoj projekt?
e Ako efektivne a jasne dokazu komunikovat pri vysvetlovani svojich
projektov ¢lenom poroty a ostatnym timom?

Timova spolupraca a vedenie
e Aka je spolupraca a harmoénia medzi ¢lenmi timu?
e Ako je organizované vedenie a rozdelenie zodpovednosti v time?
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Porota

Udrzatelnost a vplyv na budticnost
e Da sa v projekte pokracovat udrzatelnym sp6sobom?
e Zvazil tim vplyv svojho projektu na budtce vzdelavanie v oblasti STEM?

Ocenenie

Na konci podujatia CodingGirl Hackathon bude timu s najuspeSnejSou
pracou, ktora bude vybrana na zaklade hodnotenia poroty, udelena
celkova suma 250 eur.

Na konci hackathonu CodingGirl musia byt vSetkym ucastnikom vydané
certifikaty preukazujluce Uspesné absolvovanie podujatia.

Okrem toho je mozné ucastnikom venovat darceky, aby sa zvysila ich
spokojnost s podujatim. Mo6zZete si napriklad vybrat z nasledujlcich
moznosti:

« Dakovné listy: Zaslanie osobného listu alebo dakovnej karty kazdému
ucastnikovi s podakovanim za jeho prispevky.

o Tricka a suveniry z podujatia: Distribucia triciek alebo inych suvenirov
s logom alebo témou projektu ucastnikom.

e Vzdelavacie zdroje po podujati: Zdroje pre ucastnikov, aby sa
dozvedeli viac o STEAM a programovani. (Knihy, brozury, darcekové
online kurzy atd.)

e Tlacové spravy: TlaCové spravy po podujati na propagaciu ucastnikov
a ich projektov.
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Zdroje

Materialy a zdroje pocCas podujatia su klticové pre uspech hackathonového
programu CodingGirl. PoCas podujatia je dodlezité, aby ucastnici ziskali
potrebné materidly véas, venovali pozornost vSetkym detailom pocas
celého procesu, poskytli u¢astnikom potrebnt podporu a koordinovali cely
proces.

Komplexny skoliaci material

Pre ucitelov a Skolitefov by sa mala pripravit prirucka alebo digitalny
material, ktory by sa venoval predmetom STEM (veda, technoldgia,
inzinierstvo a matematika) a kodovaniu. Tento material by mal
obsahovat stratégie vyucby, efektivne metdédy ucenia a zaklady
predmetov STEAM.

Priklad: Sprievodca/brozura, videa atd.

Materialy pre ucastnikov

Pisacie potreby: Pisacie potreby ako zoSity, ceruzky, farebné ceruzky,
papier, samolepiace papieriky. U&astnici by mali mat k dispozicii
poznamky a zapisanie svojich napadov.

Pocitace alebo tablety: U¢astnici musia mat pocitace alebo tablety na
vyvoj svojich projektov, vykondavanie vyskumu a pripravu prezentacii.
Okrem toho musi byt zabezpeceny pristup na internet.

Materialy pre prototypy: Materiadly potrebné na realizaciu projektov sa
mozu liSit v zavislosti od predmetu projektu. Pre programovanie a
robotickll pracu uacastnikov musia byt poskytnuté elektronické
suciastky, robotické stavebnice (microbit-mblock-legoeducation atd.),
konsStrukéné materialy (3D tlacdiaren, CNC atd.), kartén, lepidl3,
plastové diely a stavebné materialy.

Organizacné materialy

Stoly a stolicky: Stoly a stolicky, ktoré su pohodiné a vhodné na
spolupracu, kde m6zu ucastnici pracovat a prezentovat.

Zakladny nabytok potrebny na usporiadanie priestoru pre podujatie
Projekcny a ozvucovaci systém: Projektor alebo velkoplo$na
obrazovka, ozvuCovaci systém pre prezentacie a prejavy.

Registracné pulty a identifikacné karty: Stoly a vybavenie pouzivané
na registraciu ucastnikov a vydavanie identifikaCnych kariet alebo
naramkov.

Priklad: Registracny pult, identifikacné karty alebo naramky.




Hackathon CodingGirl
Zdroje

Reklamné a propagacné materialy pre podujatia

Brozury a plagaty: Brozury a plagaty na propagaciu a publicitu
podujatia.

Webova stranka alebo aplikacia pre podujatie: Potrebny softvér a
dizajnové zdroje na propagaciu podujatia a ulahcenie registracie
ucastnikov.

Socialne média, e-mail a dalSie online propagacné nastroje.

Jedlo a napoje
Podavanie jedal a napojov na obed a malé obcerstvenie.

Uéastnici

Pozyvame 15 ucitelov a 5 Skolitelov a zabezpecujeme komunikaciu a
koordinaciu pre ich organizaciu.

Recnici a zastupcovia na spolupracu: Pozvanie re¢nikov a zastupcov
zo sektora STEAM a IT a ziskanie potvrdenia komunikaciou a
koordinaciou ich organizacii.

Mentori: Identifikacia, pozyvanie a koordinacia mentorov pred
podujatim.

Urcenie, pozvanie a koordinacia odbornikov, ktori budu pésobit ako
porota v hodnotiacej komisii.

Organizacny softvér a nastroje

Priprava softvéru a nastrojov pre spravu zaznamov.

Priprava prezentacného softvéru pre Skolenia a prezentacie.
Spristupnenie prieskumov a hodnotiacich nastrojov na zhromazdovanie
spatnej vazby po podujati.
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