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AKTIVITY

Ciele projektu Prostrednictvom

smeruju k aktivitdm hackathonov a

zameranym na vzdeldvacej

povzbudenie dievcat platformy CodingGirl

k programovaniu a vytvorime

studiu IT/STEAM. vzdeldvacie aktivity

Specidlne vyvinuté
pre dievcata.
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KNIZNICE

lnovativne zivé
kniznice
predstavia vzory -

dievCatad a zeny, ktoré

uspeli v
technologickom
priemysle, o mobze
pomoct prelomit
stereotypy a
povzbudit dievcatd,
aby zacali kédovat.



PRIORITY A
CIELOVE
SKUPINY

CIELOVA SKUPINA

dievcatd vo veku 8-15 rokov
ucitelia / vychovavatelia

MYSLIENKA ZA PROJEKTOM

nielen podporovat zmysluplné vyuzivanie
digitalnych technoldgii vo vzdelavani, uceni,
hodnoteni a angazovanosti, ale aj rozvijat
digitdlne zrucnosti a kompetencie dievCat vo veku
8 — 15 rokov = podporujeme rodovu rovnost



CIELE

1.Aktivity zamerané na povzbudenie dievcat, aby sa zucastnili vzdelavacich aktivit a
hackathonov venovanych roznym sposobom kédovania (WP2).

2. Hlavngm cielom projektu = vzdeldvacia platforma (WP4) = dve Casti:

e Sekcia ,Women in Code” pre ucitelov a vychovdvatelov na zdkladnych skoldch o
centrdch volného ¢asu

e Sekcia ,CodingGirl" s aktivitami pre mladsie rocniky (8-12 rokov) bude zamerand na
programovanie robotov a v druhom rade aktivity pre starsich ziakov (13-15 rokov).

3. Vzdelavacie aktivity budud zamerané na riesenie problémov v redlnom svete, ktoré su pre
dievCata dolezite.




VYSTUPY PROJEKTU

Vystupy a ciele CodingGirl su trojake:

e vytvorenie metodiky pre ucitelov a pedagdgov ako organizovat hackathon s cielom

identifikovat osvedcéené postupy na podporu dievcat vo vedeckom vzdeldvani v STEAM;

e cez zivu kniznicu WOMEN IN CODE, prezentovat pribehy uspesnych Zien pracujucich
na roznych pozicidch v IT/STEAM a burat tak rodové rozdiely v oblasti technoldgii a

menit stereotypy o tom, ako programdtor vyzerd a o robi;

e prostrednictvom inovativnej vzdelavacej platformy pre ucitelov/vychovdvatelov o
dievéatd vo veku 8-12 rokov a 13-15 rokov, vytvdrat priestor na ziskanie

programatorskych zrucnosti a ich praktické vyuzitie pri rieseni zadanych uloh.




WP2 - Al: Hackathon s WP2 - A2:

A KT I V I TY ucitelmi a :ng::‘;vdvatel'mi Sahrn (CTE)
PRACOVNYCH
B A L I, K O V WP3 - A1: Zivé kniznice (SUA)

e WP1 Projektovy manazment

e WP2 CodingGirl Hackathon a
kompendium

e WP3 Women in Code

e Vzdelavacia platforma WP4
CodingGirl




OCAKAVANE VYSLEDKY

Hackathony s Kompendium Zivé kniZnice Vzdelavacia Pilotné
ucitelmi a Women in platforma testovanie
vychovavatelmi Code CodingGirl




UVOD DO
HACKATHONU




...ZA HACKATHONOM

Oblasti STEAM su v dnesnom svete coraz
dblezitejsie. Prildkanie a podpora zaujmu
studentiek o tieto odbory si vsak vyzaduje
rieSit urcité kritické oblasti vzdeldvania.

Principy STEAM v  kontexte podujatia
HACKATHON mozu ucitelom 0
pedagdégom ponuknut nové moznosti

podpory dievcat vo vede a technike.



CELKOVE
CIELE

e vytvdranie novych napadov v kratkom Case,

e brainstorming riesenia moznych problémov, s ktorymi sa mozu sektory
organizujlce organizdciu stretnut,

e ziskanie konkrétnych vysledkov vytvdranim produktov, ktoré su vhodné
na pouzitie alebo prototypy v kratkom Case.




PREDTYM

Hackathon, tiez znamy ako codefest, je pOvodne spolocenska udalost kédovania, ktora
spaja pocitacovych programatorov a inych zainteresovanych ludi, aby vylepsili alebo

vytvorili novy softvérovy program.

1999, Kanada




TERAZ

e moOzu byt zalozené na akejkolvek téme alebo ¢innosti

e platformy, ktoré podporuju kreativitu a inovdacie v réoznych
disciplinach, nielen v technolégidch a programovacich

Zrucnhostiach.

e vytvdrat inovativne rieSenia v akejkolvek oblasti




VO VZDELAVANI

Hackathon je podujatie, na ktorom sa ucastnici
zapdjaju do spolocnej prace na sSpecifickej
téme v relativne krdtkom case s cielom do

konca podujatia spoloéne produkovat nové

napady a funkéné riesenia.




VO VZDELAVANI

DIGITAL EDUCATION HACKATHON (DigiEduHack) sa

zameriava na buducnost vzdeldvania v digitdlnom veku.

Snazi sa identifikovat klucové vyzvy v digitdlnom vzdeldvani

EDU
HACK

a hladat riesenia (technické aj iné) napriec disciplinami a

organizdciami. (EC)

HACK DAYS alebo HACK FESTS su intenzivne, Casovo
obmedzené podujatia, kde sa jednotlivci alebo timy
stretavaju, aby spolupracovali a vyvijali inovativne riesenia

konkrétnych problémov alebo vyziev.



https://digieduhack.com/
https://digieduhack.com/
https://digieduhack.com/
https://digieduhack.com/
https://digieduhack.com/
https://digieduhack.com/
https://digieduhack.com/

HACKATHON VS. SUTAZ
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MENTORI

e Vedenie = odpovedanie na otdzky ucastnikov, usmernovanie a
pomoc priich projektoch

e Zdielanie skusenosti = prezentovanie roznych pohladov
ucastnikom zdielanim vlastnych skisenosti a poznatkov s
ucastnikmi pocas celého podujatia

e RieSenie problémov = pomoc ucastnikom vyrovnat sa s vyzvami,
ktorym cCelia

e Motivacia

inSpirovanie ucastnikov a motivovanie v ich
projektoch
e Monitorovanie rozvoja = sledovanie pokroku ucastnikov a

poskytovanie spdtnej vézby




POROTA

e hodnoti projekty prezentovaneé pocas podujatia CodingGirl
Hackathon

o vyberd vhodné projekty = hodnoti, & splhaju dané kritérid
e pozostdva z odbornikov:

1.odbornik z oblasti techniky
2.ucitel s odbornostou v STEAM pristupe a vzdeldvani
3.psycholdg (vhodnost studia pre dievéatd)




DALSIE PRAVIDLA

e VVSetky ulohy musia byt splnené / dokonéené pocas hackathonu.

e Timy mozu pouzit ndpady, ktorgy mali pred podujatim. Dbéraz sa
kladie na inovdcie, ale je povolené pracovat na predtym
vytvorenych ndapadoch.

e Hodnotiacim kritériom je kvalita rieSenia. M6zZzu sa pouzit aj
predtym spracované ndpady, ale treba ddvat pozor, aby sa
nepouzili vcelku - treba inovovat

e \VSetky uydroje informdcii mbze byt pouzité (open resources,
kniznice, obsahové standardy a pod.)




DALSIE PRAVIDLA

e Porota berie do uvahy predovsetkym nové spOsoby a riesenia a
pridané prvky vytvorené pocas hackathonu.

e Po vyprsani Casu je mozné doladit detaily a urobit mlé upravy,
avSak velké zmeny v projekte nie su dovolené.




HODNOTIACE KRITERIA

Timy budu hodnotené podla danych kritérii.

Pocas prezentdcie by sa ucastnici mali pokusit vysvetlit, co urobili pre
kazdé kritérium vo svojom projekte.




HODNOTIACE KRITERIA




HODNOTIACE KRITERIA




VYZVA

Zaclen programovanie
micro:bitov do novovytvoreného

planu vzdelavacieho bloku
STEAM




VYZVA

e priprav plan vzdelavacieho bloku s
principmi STEAM = respektuj sabléonu

e povinne zaclen pouzitie micro:bitov (ich
programovanie)

e odprezentuj svoj vzdelavaci plan pred
publikom a porotou




VYZVA TEMY VZDELAVACICH
BLOKOV

ZDRAVIE
VYZIVA
BEZPECNOST
EKOLOGIA

ZIVOTNY STYL




VYZVA -
CASOVY LIMIT

180 minut = tvorba projektoveho
riesenia a priprava prezentacie

max. 10 minut = prezentadcia




Vela stastia a zabavte sa!




