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Czes¢ 1 | Wprowadzenie do hackathonu

01| Czym jest hackathon

Hackathon to zorganizowane wydarzenie o ograniczonym czasie trwania, podczas ktérego osoby z réznych Srodowisk
wspotpracujg nad rozwigzaniem rzeczywistych problemoéw. Pierwotnie zwigzane z kodowaniem, format ten
ewoluowat w kierunku interdyscyplinarnych do$wiadczerr edukacyjnych, szeroko stosowanych w szkolnictwie
wyzszym.

Hackathony zazwyczaj obejmujg takie etapy, jak sformutowanie problemu, utworzenie zespotdw, generowanie
pomystédw, mentoringi prezentacje koricowe. Niektdre z nich obejmujg kodowanie i prototypowanie, inne — zwane
ideathonami — koncentrujg sie na koncepcyjnym rozwigzywaniu problemodw, projektowaniu strategii i refleks;ji
etycznej bez koniecznosci wdrazania technicznego.

W edukacjibiznesowej hackathony zapewniajg studentom dynamiczne srodowisko do podejmowania realistycznych
wyzwan organizacyjnych. Sprzyjajg one krytycznemu mysleniu, wspdtpracy i etycznemu rozumowaniu, symulujac
warunki zawodowe i zwiekszajgc szanse na zatrudnienie.

Szczegdlnie w dziedzinie sztucznej inteligencji (Al) i zarzadzania biznesowego hackatony oferujg przestrzen do
zgtebiania nie tylko tego, co Al moze zrobi¢, ale takze tego, co powinna zrobi¢ — podkreslajgc spoteczne i etyczne
wymiary nowych technologii.

02| Cele przewodnika

Niniejsza metodologia i przewodnik dotyczgce hackathondw, opracowane w ramach projektu Al Leaders
(https://aileaders-project.eu), wspierajg instytucje szkolnictwa wyzszego, nauczycieli i partneréw branzowych w
organizowaniu wptywowych hackathondw skupiajgcych sie nasztucznej inteligencjii etyce w zarzadzaniu biznesem.

Gfowne cele:
e Zapewnienie kompleksowych wytycznych dotyczacych planowania edukacyjnych hackathondw w zakresie
sztucznej inteligencjii biznesu.
e Oferowanie podrecznika wdrazania krok po kroku.

Wytyczne metodologiczne (czesc 2) i instrukcja krok po kroku (czes¢ 3) majg na celu wsparcie nastepujacych celow
szczegotowych:
e Promowanie Swiadomosci etycznej w zastosowaniach sztucznej inteligencji w biznesie.
e Wspieranie rozwoju umiejetnosci miekkich i technicznych, w tym wspdtpracy, kreatywnosci i
odpowiedzialnych innowagji.
e Wspieranie wspdtpracy miedzy sSrodowiskiem akademickim a przemystem.
e Zapewnienie, aby hackatony miaty znaczenie edukacyjne i byty wykonalne.
e Zachecanie do aktywnego uczenia sie i etycznej integracji technologii w programach nauczania
biznesowego.

Niniejszy przewodnik ma na celu pomdc organizatorom w realizacji integracyjnych, adekwatnych i opartych na
podstawach pedagogicznych hackathonéw, ktdre przygotowujg studentéw do etycznego wykorzystania sztucznej
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inteligencji w kontekscie zawodowym.

03| Uzasadnienie pedagogiczne: hackatony jako intensywne
doswiadczenia edukacyjne

Podejscie pedagogiczne niniejszego przewodnika opierasie na nauce przez doswiadczenie, w ramach ktérej studend
uczg sie poprzez aktywne zaangazowanie w rzeczywiste problemy. Hackatony stanowig idealne ramy dla takiego
podejscia: umieszczajg one ucznidéw w Srodowisku o wysokiej intensywnosci, opartym na pracy zespotowej, ktére
odzwierciedla niejednoznacznos¢, presje czasu i ztozonos¢ zycia zawodowego.

W przeciwienstwie do tradycyjnych zajeéw sali lekcyjnej, hackathony zmuszajg uczniéw do szybkiego podejmowania
decyzji, negocjowaniaréznych punktéow widzenia i osiggania konkretnych wynikéw w okreslonym czasie. Warunki te
sprzyjajg gtebokiemu uczeniu sie, poniewaz uczniowie stosujg teorie w kontekscie i wykorzystujg szeroki zakres
umiejetnosci — analitycznych, interpersonalnych i kreatywnych.

Z punktu widzenia nauczania i uczenia sie hackatony pozwalajg osiggna¢ wyniki, ktére trudno jest powtdrzyé podczas
wyktadow lub egzaminéw. Obejmujg one:

e Wspdtprace interdyscyplinarng: studenci o réznym pochodzeniu wspétpracujg ze sobg, uczac sie

podchodzi¢do problemdw z rédznych perspektywitgczy¢ rozumowanie techniczne, biznesowe i etyczne.

e Szybka iteracja i praktyka refleksyjna: format ograniczony czasowo zmusza studentéw do szybkiego

testowania pomystéw, weryfikowania zatozen i uczenia sie na btedach w czasie rzeczywistym.
e Wzajemne uczenie sie i spoteczne konstruowanie wiedzy: Scista wspodtpraca sprzyja dzieleniu sie

perspektywamiinieformalnym mentoringiem w ramach zespotéw.
e Autentyczne zaangazowanie i motywacja: poniewaz wyzwania opierajgsie na rzeczywistych problemach

zgtaszanych przez firmy lub organizacje, studenci odczuwajg wieksze poczucie znaczenia i
odpowiedzialnosci za swojg nauke.

Skrécony czas trwania hackathonéw przyczynia sie do intensywnoscinauki. Kréotkie, wciggajgce wydarzenia sprzyjaja
skupieniu i ptynnosci, zwiekszajgc zaangazowanie i retencje. Studenci wychodzg z nich nie tylko z rozwigzaniami, ale
takze z nowymi sposobami myslenia i umiejetnosciami wspotpracy, ktére wykraczajg daleko poza sam hackathon.

04| Korzysci ptyngce z hackathonu w zakresie sztucznej inteligencji w
zarzadzaniu biznesem

Sztucznainteligencja zmienia dziatalnos¢ biznesowa w réznych dziedzinach — od obstugiklienta i rozwoju produktéw
po zasoby ludzkie i logistyke. Transformacjata niesie jednak ze sobg ztozone kwestie etyczne, takie jak stronniczos¢,
przejrzystosé, prywatnosé i odpowiedzialnosé. Przyszli profesjonalisci muszg posiadac zaréwno biegtosc techniczng,
jak i wiedze z zakresu etyki, aby odpowiedzialnie radzi¢ sobie z tymi wyzwaniami.

Hackathony stanowig idealng platforme do zgtebiania powigzan miedzy sztuczng inteligencja, etyka i biznesem. Ich
zalety obejmuja:
e Zastosowanie w praktyce: studenci pracujg nad praktycznymi problemamizgtaszanymi przez organizade,
wykorzystujgc wiedze zdobytg podczas zaje¢ w realistycznych sytuacjach.
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e Rozwdjumiejetnosci: uczestnicy wzmacniajg umiejetnosci krytycznego myslenia, komunikacji, przywédztwa
i analizy pod presja czasu.

e Swiadomo$é etyczna: wyzwania sg sformutowane tak, aby zmierzyé sie z kwestiami etycznymi, takimi jak
sprawiedliwos¢i inkluzywnos¢, co sktania studentéw do oceny nie tylko tego, co jest mozliwe, ale takze

tego, co jest odpowiedzialne.
e Wspodtpraca z branzg: bezposrednia interakcja z partnerami korporacyjnymi daje studentom wglad w
rzeczywiste oczekiwania i praktyki; firmy korzystajg ze Swiezych, opartych na etyce pomystow.

e Gotowos¢ do podjecia pracy: Hackatony odzwierciedlajg kluczowe aspekty wspodtczesnego srodowiska
pracy — prace zespotowq, terminy i publiczne prezentacje — przygotowujac studentéw do petnienia rél

zawodowych.

Format ten zapewnia praktyczne zrozumienie sposobu zastosowania sztucznej inteligencji w réznych funkcjach
biznesowych (np. marketingu, finansach, HR), jednoczesnie podkreslajgcjej wymiar etyczny. Studenci sg zachecanido
refleksji nie tylko nad tym, co sztuczna inteligencja moze zrobi¢, ale takze nad tym, co powinna zrobié. Sprzyja to
rozwijaniu:

e Kompetencje przekrojowe, takie jak myslenie strategiczne, odpowiedzialne innowacje i wspdtpraca.

e Zwiekszenie szans na zatrudnienie dzieki empirycznemu uczeniu sie opartemu na wartosciach.

e Gotowoscido etycznego przywddztwa, zgodnej z rosngcym naciskiem na odpowiedzialnos$¢ cyfrowa na

rynku pracy.

Dla nauczycieli hackathony stanowig cenne zrédto informacji na temat tego, jak studenci radzg sobie z dylematami
etycznymi zwigzanymi ze sztuczng inteligencja. Dziekitemu:
e Demistyfikuje sztuczng inteligencje dla wyktadowcédw nietechnicznych.
e Zacheca do wtgczania do nauczania rzeczywistych studiéw przypadkéw dotyczgcych sztucznej inteligengji
oraz debat etycznych.
e Wspiera innowacje pedagogiczne poprzez empiryczne podejscie skoncentrowane na studentach.

Obserwujac zaangazowanie studentéw w etyczne i strategiczne aspekty sztucznej inteligencji, wyktadowcy zyskuja
pewnosc siebie iinspiracje do wtgczania nowych technologii do nauczania w przystepny i znaczgcy sposob.

W przypadku instytucji szkolnictwa wyzszego hackatony przyczyniaja sie do realizacji kilku celéw strategicznych:
e Wieksze zaangazowanie studentéw poprzez aktywne, ukierunkowane na cel uczenie sie.
e Lepsze wyniki absolwentéw, réwnowazgce biegtosé cyfrowa ze Swiadomoscig etyczna.
o Gtebsze powigzania z branzg, oparte na wspdlnych wartosciach innowacyjnosci i
odpowiedzialnosci.

Wktad ten wspiera modernizacje programdéw nauczania, cele zwigzane z doskonatosca
nauczania oraz rosnacy nacisk instytucji na wptyw spoteczny. Ponadto pozycjonuje uczelnie jako
lidera w zakresie odpowiedzialnej edukacji w dziedzinie sztucznej inteligencji.

Dla firm udziat w programie oznacza wczesny dostep do talentéow o Swiadomosci etycznej i
Swiezym sposobie myslenia. Poza rekrutacja:

e \Wzmacniajg swoj wizerunek jako odpowiedzialnych innowatoréw.

e wspottworzg odpowiedzialne praktyki w zakresie sztucznej inteligencji

e przyczyniajg sie do ksztattowania profesjonalistéw, ktdrzy potrafig zachowaé réwnowage
miedzy innowacyjnoscig a odpowiedzialnoscia.

0o @Ieoders



Niezaleznie od tego, czy poprzez mentoring, projektowanie wyzwan, czy ocene, podmioty branzowe pomagajg
zapewni¢, ze powstajgce rozwigzania w zakresie sztucznej inteligencji s nie tylko innowacyjne, ale takze etyczne i
mozliwe do zastosowania w rzeczywistych warunkach organizacyjnych.

Ostatecznie hackathon Al in Business stuzy zaréwno jako katalizator pedagogiczny, jaki strategiczny tacznik — taczac
studentdw, nauczycieli, instytucje i firmy we wspdlnym wysitku na rzecz ksztattowania $wiata biznesu opartego na
sztucznej inteligencji, ktory jest nie tylko inteligentniejszy, ale takze bardziej etyczny, integracyjny i zréwnowazony.

05| Dostosowanie do etycznej sztucznej inteligencji w edukac;ji

Gtéwnym celem niniejszego przewodnika jest wigczenie rozumowania etycznego do edukacji w zakresie sztucznej
inteligencjidla studentéw kierunkdéw biznesowych. Poniewaz sztucznainteligencja w coraz wiekszym stopniu wptywa
na decyzje w takich obszarach, jak finanse, zatrudnienie i opieka zdrowotna, etyka nie jest juz opcjonalna: je st to
podstawowy zestaw umiejetnosci dla profesjonalistéw pracujgcych z technologiami opartymi na danych.

Hackathony stanowig doskonata okazje do umieszczenia etyki na pierwszym planie nauki o sztucznej inteligenciji.
Stawiajac czota wyzwaniom tgczgcym elementy techniczne i strategiczne z dylematami etycznymi, studenci uczg sie
identyfikowa¢, analizowac i reagowac na kwestie moralne w rzeczywistych kontekstach biznesowych. To podwdjne
podejscie odzwierciedla najlepsze praktyki w edukacji w zakresie etycznej sztucznej inteligencji, ktéra przedkfada
integracje i zastosowanie nad abstrakcyjng teorie.

Koncepcja tych hackathondw wspiera rozwdj praktycznych kompetencji etycznych, w szczegélnosci poprzez:
¢ Nauke opartg na scenariuszach: studenci zajmujg sie realistycznymi, ztozonymi studiami przypadkéw, w
ktérych wystepujg konkurujgce wartosci i niepewne wyniki.

e Wspdlne rozwigzywanie problemoéw: zespoly interdyscyplinarne debatujg nad tym, w jakisposdob sztuczna
inteligencja moze stuzy¢ celom spotecznym i organizacyjnym, mierzac sie z kompromisami w czasie

rzeczywistym.
e Informacji zwrotnej i refleksji: Nauczyciele i mentorzy zachecajg studentéw do rozwazenia szerszych

konsekwencji proponowanych przez nich rozwigzan oraz etycznych aspektéw podejmowania decyzji
technologicznych.

Wtaczajgc etyke do procesu hackathondéw, uczelnie wyzsze pomagajg ksztatci¢ absolwentow, ktérzy sg zaréwno
kompetentni technicznie, jak i ugruntowani etycznie — przygotowani do odpowiedzialnego przewodzenia w
srodowiskach opartych na sztucznej inteligencji. Ma to zasadnicze znaczenie dla budowania zaufania publicznego do
technologii, ochrony wartosci demokratycznych i zapewnienia, ze innowacje przynoszg szerokie korzysci spoteczne.

- « i

[

] -
-
v
‘2

2

© @Ieoders



Czesc 2

Wytyczne

metodologlczne
r l
’ ' ’ ':7 Y °

-\ -l

' \,
-

]
Q?;;
-_



Czes¢ 2 | Wytyczne metodologiczne

06| Planowanie i projektowanie hackathonu

Organizacja skutecznego hackathonu zaczyna sie od przemyslanego procesu planowania, ktéry uwzglednia cele
edukacyjne, warunki logistyczne i zaangazowanie interesariuszy. Etap planowania ma kluczowe znaczenie dla
zapewnienia nie tylko sprawnego przebiegu hackathonu, ale takze jego wartosci pedagogicznej i integracyjnej.

| Okreslenie celow i tematéow

# Zacheca sie organizatoréw do upewnienia sie, ze wyzwania sg osadzone w jasno identyfikowalnym konteksde
biznesowym zwigzanym ze sztucznginteligencjgi wyraznie okreslajg dylematy etyczne, ryzyko lub kompromisy ztym
zwigzane. Wyzwania mogg opierac sie na scenariuszach rzeczywistych lub fikcyjnych, pod warunkiem, ze wymagajg
od uczestnikéw zastosowania rozumowania opartego na sztucznej inteligencji, uzasadnienia odpowiedzialnego
podejmowania decyzji oraz poszukiwania rozwigzan taczacych tworzenie wartosci biznesowej ze Swiadomoscig
etyczna. Odpowiedzi na wyzwania mogg obejmowad podejscia oparte na danych lub alternatywnie przybraé forme
ideathonow, w ktérych nacisk ktadzie sie na opracowywanie koncepcjiikrytyczng refleksje, a nie na prototypowanie i
wdrazanie techniczne.

Kluczowe znaczenie mato, aby proponowane rozwigzania byty oparte na mysleniu opartym na sztucznej inteligencjii
wykazywaty Swiadomosc etyczng. Sugerowane tematy obejmujg zastosowanie sztucznej inteligencjiw nastepujacych
obszarach:

e Doswiadczenia klientéw

e Etycznej rekrutacji pracownikéw

e Sprawiedliwosci finansowej

e Odpowiedzialnego marketingu

e Etycznego przywddztwa

e Inneistotne dziedziny z zakresu ekonomii, zarzadzania, biznesu i dziedzin pokrewnych.

Wybrany temat musi zachowywac rdwnowage miedzy istotnoscig, wykonalnoscig i innowacyjnoscia, pozostajac
jednoczesnie realistycznym. Powinien by¢ na tyle znaczacy, aby zaangazowad studentdéw, a jednoczesnie na tyle
otwarty, aby uwzgledniaé réznorodne perspektywy i poziomy wiedzy specjalistyczne;j.

Co najwazniejsze, kazdy temat powinien zachecaé studentéw do krytycznej oceny wartosci, ograniczen i implikacji
etycznych rozwigzan opartych na sztucznej inteligencji we wspotczesnym kontekscie biznesowym.

@ Aby uzyska¢ dodatkowe informacjeiinspiracje, organizatorzy i uczestnicy moga zapoznac sie z otwartymi zasobami
edukacyjnymi (OER) i studiami przypadkdéw opracowanymi w ramach projektu Al Leaders (https://aileaders-
project.eu/resources/). Materiaty te zawierajg ilustrujgce przyktady wyzwan biznesowych zwigzanych ze sztuczng
inteligencjg oraz dylematéw etycznych i majg charakter nieobowigzkowych odniesien.

Cele edukacyjne hackathonu powinny by¢ zgodne z trzema nadrzednymi celami edukacyjnymi:

e Rozwijanie umiejetnosci przekrojowych, takich jak wspoétpraca, kreatywnos¢, krytyczne myslenie i
rozwigzywanie problemow.

@Ieoders
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e Promowanie praktycznego zrozumienia roli sztucznej inteligencji w biznesie, w tym jej wymiaru
etycznego, spotecznego i organizacyjnego.

e Zwiekszanie szans studentéw na zatrudnienie poprzez symulacje rzeczywistych srodowisk pracy, w
ktorych ktadzie sie nacisk na prace zespotowg, innowacyjnos$é i odpowiedzialno$é etyczna.

# Nalezy wyraznie poinformowac uczestnikéw, ze chociaz wyzwanie jest jasno okresélone pod wzgledem kontekstu,

ograniczen i celéw, nie ma jednego oczekiwanego rozwigzania. Zamiast tego zacheca sie zespoty studentéw do
zbadania wielu perspektyw i zaproponowania réznych $ciezek rozwigzania. Ocena koncentruje sie na jakosd,
spojnosci, wykonalnosci i podstawach etycznych proponowanego rozwigzania, a nie na zgodnosci z wczesniej
okreslonym lub , prawidtowym” wynikiem.

| Grupa docelowa i zaangazowanie interesariuszy

Gtowna grupa docelowg hackathonu sg studenci kierunkéw zwigzanych z biznesem, w tym miedzy innymi:
e Zarzadzanie
e Ekonomia
e Marketing
e Finanse
e zasoby ludzkie
e Nauka o danych
e Systemy informatyczne

Aby zapewnic¢ dogtebnosé i trafnos¢ dyskusji, uczestnicy powinni by¢:
e Studenci ostatnich lat studidw licencjackich
e Studencistudidw magisterskich lub doktoranckich

Kazda edycja hackathonu powinnadazy¢ do osiggniecia pewnego stopnia jednorodnosci akademickiej, zapewniajac,
Ze uczestnicy znajduja sie na podobnym etapie swojej edukacji, co poprawia jakos¢ zaangazowania i dostosowanie
wyzwan.

Profil uczestnika — kryteria wyboru

Proces selekcji powinien opierac sie na z géry okreslonymi ramami kompetencji. Od uczestnikdw oczekuje sie
wykazania sie:

e Podstawowgq znajomosc¢ technologii cyfrowych, w tym biegtosé¢ w obstudze programu Excel
lub podobnych arkuszy kalkulacyjnych

e #® Minimalny poziom umiejetnosci w zakresie sztucznej inteligencji, w tym podstawowe
zrozumienie pojec zwigzanych ze sztuczng inteligencjg oraz Swiadomos¢ implikacji etycznych.
e Opcjonalna znajomos¢ narzedzi takich jak Power Bl, Python lub aplikacje generatywnej
sztucznej inteligencji (zalecana, ale nie wymagana) powinna zosta¢ zgtoszona w formularzu
zgtoszeniowym

e znajomosé jezyka angielskiego na poziomie B1 (zgodnie ze skalg CEFR)

e Dostepdo osobistego laptopa lub urzadzenia cyfrowego w razie potrzeby (w przypadku, gdy
wsparcie instytucjonalne nie zapewnia petnego pokrycia potrzeb technicznych)

¢ Silna motywacja i che¢ wspodtpracy w zréznicowanych zespotach.
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Nalezy skorzystac ze standardowego formularza zgtoszeniowego, aby zebrac informacje na temat:
e Wyksztatcenie
e Umiejetnosci techniczne i przekrojowe (miekkie)
e Motywacje do udziatu
e Dostepnosc niezbednych zasobdéw cyfrowych

Informacje te pomogg w utworzeniu zréznicowanych zespotéw sktadajgcych sie z3 do 5 cztonkéw (maksymalnie 8
zespotow), zapewniajgcych réznorodnosc i komplementarnosé w zakresie:

e Podstawowych dziedzinach wiedzy akademickiej

e Umiejetnoscitechnicznych i analitycznych

e Mpysleniu strategicznym i biznesowym

e kreatywnego mysleniaizdolnosci do innowacji

e  Ptci, dyscyplinie i wczes$niejszym doswiadczeniu

W sktadzie zespotéw nalezy aktywnie promowaé réznorodnosé, sprzyjajacy integracyjnej wspotpracy i symulacji
rzeczywistych sytuacji zwigzanych z interdyscyplinarnym rozwigzywaniem problemoéw.

@ Kryteria i uzasadnienie tworzenia zespotéw powinny by¢ z wyprzedzeniem przekazane uczestnikom w sposéb
przejrzysty. Zespoty sg celowo tworzone jako heterogeniczne pod wzgledem wyksztatcenia, umiejetnosci i
doswiadczenia, odzwierciedlajgc rzeczywiste interdyscyplinarne srodowiska pracy.

| Kwestie logistyczne

Skuteczna realizacja wymaga zwrdécenia szczegélnej uwagi na kwestie logistyczne, w tym:
e Przestronne i tatwo dostepne miejsce z obszarami do pracy w grupach, sprzyjajgce wspotpracy
zespotowe;j.
e Stabilnego potaczenia internetowego i niezawodnego zasilania.
e Odpowiednig liczbe komputerdw i urzadzen peryferyjnych.
o Materiaty kreatywne, takie jak tablice, flipcharty, karteczki samoprzylepne i markery.
e Poczestunek, ktéry pozwoli utrzymad poziom energii i zaangazowanie podczas catego wydarzenia.

& W miare mozliwoéci zespoty powinny byé przydzielane do wydzielonych pomieszczer zarezerwowanych wytacznie
do pracy podczas hackathonu. Nalezy unika¢ wspdlnych pomieszczen do nauki lub otwartych przestrzeniroboczych z
osobami nieuczestniczagcymi w wydarzeniu, aby zminimalizowaé zaktdcenia i wspieraé¢ skupiong dyskusje. Aby
zachowad jakos¢ interakcji, zaleca sie, aby do tego samego pomieszczenia przydzielaé nie wiecej niz trzy zespoty.

Od samego poczatku nalezy zwréci¢ szczegdlng uwage na kwestie dostepnosci. Nalezy zapewni¢ petny udziat
studentow niepetnosprawnych, zgodnie z praktykami edukacji integracyjne;j.

| Strategia komunikacji, promocji i promocji

Silna strategia komunikacyjna ma kluczowe znaczenie dla pomysinej rekrutacji uczestnikow i zaangazowania
interesariuszy. Dziatania promocyjne powinny w petni wykorzystywad instytucjonalne kanaty komunikacji, platformy
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mediéw spotecznosciowych oraz partnerstwa z wydziatami akademickimi i stowarzyszeniami studenckimi.

Wszelka komunikacja powinna jasno przekazywac cele hackathonu, korzysci ptyngce z udziatu oraz kluczowe
informacje logistyczne dotyczace. Nalezy opracowac dostosowane komunikaty dlaréznych grup interesariuszy, w tym
studentow, nauczycielii partneréw branzowych.

Osobisty kontakt odgrywawazngrole, szczegdlnie podczas rekrutacjimentoréw, sedzidwiorganizatoréw konkurséw.
Materiaty promocyjne powinny zawierac referencje, najwazniejsze informacje z poprzednich edycjioraz zachecajace
wezwania do dziatania, aby zainspirowac do zaangazowania i poswiecenia.

| Podziat czasu i alternatywne formaty hackathonow

Jako model referencyjny, hackathon ,Al w zarzadzaniu biznesem” zostat zaprojektowany jako intensywne
doswiadczenie edukacyjne otgcznymczasie trwania okoto sze$ciu godzin, zazwyczajrealizowane w ciggu jednego dnia.
Taki format zapewnia wysokie zaangazowanie, koncentracje i wykonalno$¢ w ramach standardowych
harmonogramoéw akademickich.

@ Jednak w zaleznosci od ztozonoéci wyzwania, celéw edukacyjnych i profilu uczestnikdw, organizatorzy sg zachecani
do dostosowania podziatu czasu, aby lepiej wspiera¢ dogtebng analize problemow, refleksje etyczng i opracowywanie
rozwigzan. Moze to obejmowac wydtuzenie czasu poswieconego na dziatania zwigzane z rozwigzywaniem problemdéw
i/lub wydtuzenie czasu trwania koricowych prezentacji i dyskusji.

Jeslijestto mozliwe pod wzgledem logistycznymipedagogicznym, hackathonmoze byc¢zorganizowany w ciggu dwdch
kolejnych dni, z:
e Dzien 1 poswiecony analizie wyzwania, tworzeniu pomystéw i opracowywaniu rozwigzan;
oraz
e dzien 2 poswiecony konsolidacji, prezentacjom koficowym, ocenie i informacji zwrotnej.

Formaty przedtuzone lub wielodniowe mogg pozwoli¢ na gtebszg refleksje, bardziej ustrukturyzowang wspodtprace
zespotowgiwynikiowyzszejjakosci, pozostajac

jednoczesnie w petni zgodne z zasadami

pedagogicznymi i efektami uczenia sie

okreslonymiw niniejszym przewodniku
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07| Promotorzy: profile i oczekiwane role

Udany hackathon wymaga skoordynowanych dziatan ze strony zréznicowanej grupy promotoréw. Kazdy z nich
odgrywa wyjatkowa role w ksztattowaniu wydarzenia oraz zapewnianiu jego jakosci i wptywu.

| Liderzy instytucji szkolnictwa wyzszego (HEI)

Liderzy HEI s odpowiedzialni za stworzenie warunkdw, w ktérych hackathon moze sie odbyé. Do ich zadan nalezy:
e Poparcie inicjatywy na poziomie instytucjonalnym.
e Przydzielanie zasobdw, takich jak miejsca, sprzetipersonel.
e Zapewnienie zgodnosci z strategig akademicka i programami nauczania.
o (Wspodt)podpisywanie certyfikatéw i wspieranie mechanizmoéw uznawania.

Wsparcie kierownictwa uczelni wyzszych jest szczegdlnie wazne dla wtaczenia hackathonéw do programéw
akademickich i zapewnienia ich dtugoterminowej trwatosci.

Oproécz kierownictwa wyzszego szczebla i kadry akademickiej, pomocnicy instytucjonalni (w tym studenci uczelni
wyzszych, ktérzy nie biorg udziatu w hackathonie) odgrywajgistotng role w zapewnieniu praktycznego funkcjonowania
hackathonu. Do zadan pomocniczych naleza:
e Zarzadzanie punktamirejestracji i witanie uczestnikéw po przybyciu.
e Pomoc w logistyce, w tym przygotowanie sal, koordynacja materiatéw, oznakowanie i dostep do
infrastruktury cyfrowej.
e Obstuge fotografii i aktualizacji w mediach spotecznosciowych podczas wydarzenia w celu
zapewnienia odpowiedniej widocznosci i komunikacji instytucjonalne;j.

Zapewnianie pomocy uczestnikom na miejscu, w tym pomocy w zakresie sprzetu lub nagtych probleméw
logistycznych.

| Nauczyciele i wyktadowcy

Nauczyciele i wyktadowcy, jako koordynatorzy akademiccy hackathonu, petniag podwdjna role facylitatoréw i
oceniajgcych. Do ich obowigzkdw nalezy:
e Udziat w spotkaniach przygotowawczych i koordynacyjnych.
e Zachecanie studentéw do udziatu i kierowanie dynamikg grupy.
e Petnienie funkcjidoradcédw podczas wydarzeniaiudzielanie konstruktywnych informacji zwrotnych.
e Udziat w panelach oceniajacych.

@ W ramach swojej roli mentorskiej od nauczycieli i wyktadowcoéw oczekuije sie aktywnego zaangazowania w prace

zespotéw studenckich podczas catego hackathonu. Mentoring powinien obejmowac ustrukturyzowane spotkania
kontrolne, utatwianie refleksji i informacje zwrotne. Mentorzy powinni wspieraé zespoty, zadajac pytania
naprowadzajgce, pomagajgc w wyjasnianiu zatozen i zachecajgc do etycznego i strategicznego rozumowania, nie
kierujac zespotdéw w strone z géry okreslonych rozwigzan.
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| Przedstawiciele branzy

Przedstawiciele branzy odgrywaja kluczowg role w zapewnieniu autentycznosci, praktycznej przydatnoscii orientacji
na rzeczywiste wyzwania hackathonu. Ich wktad zazwyczaj obejmuje:
e Proponowanie rzeczywistych wyzwan biznesowych zwigzanych ze sztuczng inteligencja, najlepiej
opartych na aktualnych potrzebach organizacyjnych lub kwestiach strategicznych.
e Przeprowadzanie krétkich szkolen lub warsztatéw, zapewniajgcych uczestnikom jasne zrozumienie
zakresu wyzwania, oczekiwanych wynikdw, istotnych ograniczen i kryteridw sukcesu.

@ Oprécz tych podstawowych obowigzkéw, od przedstawicieli branzy oczekuje sie, ze beda petni¢ aktywna role
mentorow podczas catego hackathonu. Obejmuje to dostepnosc podczas fazy analizy problemu i opracowywania
rozwigzania, odpowiadanie na pytania studentow, wyjasnianie zatozen zwigzanychz kontekstem organizacyjnym oraz
udzielanie konstruktywnych, niedyrektywnych informacji zwrotnych. Takie ciggte zaangazowanie wzmacnia proces
uczenia sie, zwieksza realizm wyzwania i wspiera opracowywanie rozwigzan, ktére sg zaréwno oparte na zasadach
etycznych, jak i majg zastosowanie w rzeczywistych warunkach biznesowych.

W miare mozliwosci zacheca sie réwniez partnerdw branzowych do udziatu w koricowej komisji oceniajgcej.

W stosownych przypadkach firmy moga réwniez zdecydowac sie na sponsorowanie dodatkowych zachet, takich jak
staze, mozliwosci mentoringu lub symboliczne nagrody dla zwycieskich zespotow.

Co wazne, wyzwania proponowane przez firmy powinny:
o Uwzglednia¢ wyrazny wymiar etyczny wykorzystania sztucznej inteligencji lub
e Byc¢ mozliwe dorozwigzaniaza pomocg podejs¢ opartych nasztucznejinteligencji, ktére podnoszg lub
wymagajg rozwazenia kwestii etycznych.

Nawet jeslifirma nie wykorzystuje jeszcze sztucznej inteligencjiw swojej dziatalnosci, moze zaproponowac wyzwanie
skupiajace sie na strategicznym planowaniu etycznego wdrozenia sztucznej inteligencji, takie jak opracowanie planu
dziatania w zakresie sztucznej inteligencji lub identyfikacja obszaréw mozliwosci i zwigzanych z nimi zagrozen.

Wreszcie, zacheca sie firmy —w miare mozliwosci i w stosownych przypadkach — do zgtaszania wyzwan, ktére moga
prowadzi¢ do powstania prototypdw rozwigzan, studidw przypadkéw lub pomystéw, ktdore mozna otwarcie
udostepniaészerszej spotecznosciedukacyjnej. Chociaz publiczne rozpowszechnianie wynikéw nie jest obowigzkowe,
jest ono wysoce pozadane, poniewaz przyczynia sie do szerszego zakresu nauki, przejrzystoscii wspotpracy miedzy
instytucjami wsrdéd studentdw, nauczycielii praktykéw.

S Aby zapewni¢ skuteczng koordynacje i zaangazowanie, nalezy jasno rozrézni¢ role studentéw, mentoréw,

nauczycieli i przedstawicieli branzy. Studenci sq odpowiedzialni za opracowanie i prezentacje rozwigzan,; mentorzy
zapewniajg wskazowki i konstruktywne informacje zwrotne; nauczyciele dbajg o spdjnos¢ pedagogiczng i rzetelnosc¢
oceny; a przedstawiciele branzy zapewniajq realizm kontekstowy, mentoring i ocene. Jasne rozréznienie rol sprzyja

odpowiedzialnoscii poprawia ogdlne wrazenia z nauki.
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08| Efekty ksztatcenia w ramach hackathonu

Hackathon , Al w zarzadzaniu biznesem” ma na celu osiggniecie efektéw ksztatcenia zgodnych z podstawowymi
kompetencjamiabsolwentéw i konkretnymiwymaganiamipraktyki biznesowej wzbogaconej o sztuczng inteligengje.
Efekty powinny byé mierzalne i sformutowanew kategoriach tego, co studencibedg potrafilizrobi¢, wykazaci wyrazi¢

po zakonczeniu wydarzenia.

Pod koniec hackathonu studenci powinni by¢ w stanie:

Analizowac rzeczywiste problemy biznesowe zwigzane ze sztuczng inteligencjg, wykazujgc swiadomosé
zardwno potencjatu technicznego, jak i ograniczen etycznych.

Opracowad rozwigzanie integrujgce narzedzia Al z jasnym przypadkiem uzycia w biznesie, biorgc pod uwage
wykonalnosc i tworzenie wartosci.

Oceni¢ implikacje etyczne zastosowan sztucznej inteligencji, odwotujac sie do kluczowych zasad, takich jak
przejrzystosé, sprawiedliwosé i niedyskryminacja.

Skutecznie wspoétpracowaé¢ w zrdznicowanym zespole, wykazujac sie zdolnosciami przywddczymi,
komunikacyjnymii zdolnoscig adaptacji.

Przedstawic¢ swoje rozwigzanie w formie ustnej prezentacji, wyjasniajac

uzasadnienie, oczekiwany wptyw i zgodnos$¢ z etycznymi standardami

biznesowymi.

Kazdy z tych wynikéw przyczynia sie do przygotowaniastudentéw do kariery w
srodowiskach biznesowych opartych na danych i Swiadomych etycznie.

Wydarzenie to wzmacnia interdyscyplinarne myslenie i umiejetnosc etycznego
dziatania w niepewnych, szybko zmieniajgcych sie kontekstach.

Rozwijane obszary kompetencji:

Formutowanie problemoéw
Ocena biznesowa i myslenie strategiczne

Umiejetnosci cyfrowe i znajomosc¢ sztucznej inteligencji

Etyczne rozumowanie w kontekstach opartych na sztucznej inteligencji
Wspétpraca projektowa i dynamika zespotu

Umiejetnosci komunikacyjne i prezentacyjne

09| Ocena wynikéw hackathonu

| Wyniki hackathonu

Wyniki sg oceniane na podstawie ustrukturyzowanej prezentacji (obowigzkowej).Zespoty mogg réwniez przedtozy¢
dodatkowy raport pisemny, studium przypadku, opis prototypu lub zestaw slajdéw. Ocena koncentruje sie najakosci

i gtebi wynikdéw, a nie wytgcznie na zaawansowaniu technicznym.

| Kryteria oceny

Ostateczne wyniki kazdego zespotu zostang ocenione przez jury ztozone z wyktadowcéw (obowigzkowo) i
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przedstawicielibranzy (preferowane, ale nieobowigzkowe) — zalecasie, aby jury sktadato sie z trzech do pieciu oséb.

@ Ocena powinna priorytetowo traktowac jasnos$¢ analityczna, rozumowanie etyczne i spéjnos¢ proponowanego
rozwigzania, a nie zaawansowanie techniczne. Jurorzy sg zachecani do rozwazenia, na ile skutecznie zespoty
uzasadniajg swoje wybory i zastanawiajg sie nad kompromisami etycznymi.

Ocene zaleca sie przeprowadzac przy uzyciu ujednoliconej rubryki opartej na pieciu ponizszych kryteriach (C1-C5).
Kazdemu kryterium przypisano okreslong liczbe maksymalnych punktéw (C1-C5), ktérych suma wynosi 100.
Sugerowane domysine oceny podano ponizej, ale mozna je dostosowac, aby odzwierciedli¢ lokalne priorytety lub
specyfike wyzwania. W czesci 4 znajduje sie odpowiedni szablon oceny wynikéw.

C1. Zrozumienie problemu i ramy analityczne (np. C1 = 20 punktow)

- Jasne sformutowanie problemu biznesowego, w tym kontekstu, ograniczen i zamierzonego wptywu.
- Gtebia badan i krytyczne zrozumienie wymiaréw problemu.
- Zwigzekz proponowanym rzeczywistym scenariuszem biznesowym dotyczgcym sztucznej inteligencji.

C2. Trafno$¢ rozwigzania i integracja etyczna (np. C2 = 25 punktdow)
- Wykonalnos$¢é proponowanego rozwigzania w okreslonym czasie (4—6 godzin).

- Gtebia etyczna: uwzglednienie kluczowych wymiaréw etycznych sztucznej inteligencji (np.
sprawiedliwosé, przejrzystosé, prywatnosé danych, niedyskryminacja).
- Zgodno$é z wartosciami promowanymi przez hackathon i wytycznymi dotyczgcymi wyzwania.

C3. Innowacyjnosci wartos¢ dodana (np. C3 = 15 punktow)
- Oryginalno$¢é podejscia, projektu lub proponowanej strategii.
- Wykorzystanie metod lub narzedzi zwigzanych ze sztuczng inteligencjg, dostosowanych do poziomu
wiedzy studentdw (Python, GenAl, platformy Bl itp.).
- Kreatywne dostosowanie do ograniczen biznesowych lub wyzwan etycznych.

CA. Prezentacja i komunikacja (np. C4 = 20 punktéw)
- Przejrzystoscistruktura prezentacjiustnej, zjasno okreslonymirolamii wktadem poszczegdlnych oséb.

- Przekonujaca argumentacja biznesowa lub logika rozwigzania.
- Umiejetnosc¢ odpowiadania na pytania jury, uzasadniania wybordw i wykazywania sie refleksyjnym
mysleniem.

C5. Wspétpraca i proces (np. C5 = 20 punktéw)
- Dowody pracy zespotowej i réwnego wktadu w ramach grupy.
- Wykorzystanie umiejetnosciinterdyscyplinarnych i réznorodnych.
- Reaktywno$é na mentoring i otwarto$é na informacje zwrotne.

Kryteria te tacznie gwarantujg, ze uczniowie sg oceniani nie tylko na podstawie tego, co stworzyli, ale takze na
podstawie tego, jak podeszli do zadania — zgodnie z charakterem wydarzenia, ktére koncentruje sie na nauce.

| Metoda punktacji i klasyfikaciji

Kazdy cztonek jury wypetnia formularz oceny, korzystajgc z szablonu, ktéry przypisuje punkty za kazde kryterium.

Ostateczna klasyfikacja jest ustalana za pomocg systemu gtosowania, ktéry zapewnia sprawiedliwosé i spdjnosc¢ w
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nastepujacy sposob:

1. Ocenaindywidualna
e Kazdy cztonek jury przedktada swojg liste rankingowg na podstawie formularza oceny.

2. Gtosowanie na pierwsze miejsce

e Kazdy juror oddaje 1 gtos na druzyne, ktdra zajeta najwyzsze miejsce w jego rankingu.

e Jesli zespdt otrzyma bezwzgledng wiekszos¢ gtosow (np. 2 z 3 gtosdw), zostaje ogtoszony
zwyciezcg (1. miejsce).

e W przypadku remisu:
- branajest pod uwage wzgledna pozycjakazdej druzyny w rankingach wszystkich juroréw

(tj., ile razy zostata sklasyfikowana wyzej niz inne).

- Jesliremis nadal pozostaje nierozstrzygniety, decydujacy gtos ma przewodniczacy jury.

3. Gtosowanie na 2. i 3. miejsce
e Proces powtarza sie po usunieciu wczesniej wybranych druzyn.
e Ranking trwa do momentu wytonienia wszystkich miejsc (zazwyczaj do trzeciego miejsca).

4. Przejrzystosc¢ i komunikacja
e Ostateczna lista rankingowa jest publikowana lub ogtaszana uczestnikom.
e Kazda druzyna moze uzyskac dostep do podsumowania opinii jury i zakresu punktéw, aby

zrozumie¢ swoje miejsce w rankingu (opcjonalnie).
Ocena réwiesnicza (zalecana):

Chociaz jestto opcjonalne, zdecydowanie zaleca sie, aby studenci biorgcy udziat w hackathonie uczestniczyliréwniez

W ocenie wzajemnej.

Ocenardwiesnicza jest narzedziem pedagogicznym, ktére zwieksza zaangazowanie studentéw irozwija ich krytyczne
myslenie. Promuje ona uwaznos$é podczas fazy prezentacjii tworzy kulture wspdlnego uczeniasie i konstruktywnych

opinii.

Ocena rowiesnicza powinna koncentrowac sie w szczegolnosci na dwéch elementach:
° Sposéb prezentacji — jasnos$¢, struktura i przekonujaca sita prezentacji.
° Jakos¢ proponowanego prototypu rozwigzania, studium przypadku lub pomystu —
postrzegana trafnosc i warto$é rozwigzania w rozumieniu innych studentéw.

Aby proces byt przystepny i wydajny, mozna zastosowac formularz oceny wzajemnej zawierajgcy
jedno pytanie lub uproszczony formularz (np. jednaogdélnaocenaw skaliod 1 do 5). Najlepiej bytoby,
gdyby ocena byta przeprowadzana cyfrowo lub za pomocg formularzy papierowych rozdanych

bezposrednio po kazdej prezentacji.

Wyniki tej oceny rdwiesniczej mogg zostaé uwzglednione w specjalnej kategorii uznania, takiej jak
»NagrodaStudentéw”, ktdrajest odrebna od oficjalnegorankingu jury. Nagroda ta nie ma wptywu na
formalne wyniki jury, ale stanowi okazje do uznania réwiesnikéw i wyrdznienia zespotdéw, ktére

najbardziej przemoéwity do pozostatych uczestnikdw.
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Wigczenie tego mechanizmu wzmacnia warto$é gtosustudentéw, zacheca do wzajemnego szacunkuipromuje gtebszg
refleksje nad tym, co sprawia, ze prezentacja jest skuteczna, a rozwigzanie przekonujace.

| Nagrody i wyréznienia

Uznanie osiggniec studentow i zespotow jest istotnym elementem pedagogicznej koncepcji hackathonu. Oprdécz
Swietowania wynikow, certyfikaty petnig funkcje formalnego potwierdzenia udziatu i dowodu rozwoju umiejetnosd
wzmacniajgc motywacje i zwiekszajgc widocznosé efektdw uczenia sie. Wyrdznienia te stuzg zaréwno celom
akademickim, jak i zawodowym, dzieki czemu stanowig cenne atuty w CV i portfolio cyfrowym studentéw.

Zalecane sq nastepujace nagrody i certyfikaty:

e Certyfikat uczestnictwa (obowigzkowy): wydawany przez uczelnie organizujgcg hackathon, certyfikat
ten musizostac przekazany wszystkim studentom, ktérzy uczestniczg w hackathonie i aktywnie w nim
biorg udziat. Stanowi on formalne potwierdzenie ich zaangazowania i wysitku.

o Certyfikat zwyciezcy (nagroda jury — obowigzkowy): certyfikat ten, rowniez wydawany przez
uczelnie, jest obowigzkowy dla zespotu, ktéry zajagt pierwsze miejsce w formalnej ocenie jury.
Certyfikaty dla zespotéw, ktére zajety drugie i trzecie miejsce, sg zdecydowanie zalecane. Certyfikaty
te stanowig gtdwne akademickie uznanie doskonatos$ci w hackathonie, oparte nawazonych kryteriach
oceny.

e Wspdlny certyfikat akademicki + certyfikat firmy: W przypadku wspétpracy z firmami obejmujacej
aktywny udziat w mentoringu, definiowaniu wyzwan lub ocenie, mozna wydac certyfikat podpisany
wspodlnie. Podkresla to znaczenie nagrody, sygnalizujgc poparcie branzy i wzmacnia wiezi miedzy
studentami, Srodowiskiem akademickim i rynkiem pracy.

e ,Nagroda studentéw” (uznanie réwiesnikow): Zaleca sie przyznanie specjalnego certyfikatu
zespotowi, ktory zostat wybrany przez innych studentdw jako autor najbardziej przekonujacej
prezentacjilub pomystu. Certyfikat ten powinien by¢ wyraznie oznaczony jako ,Nagroda studentow”
i wydany przez uczelnie. Nagroda ta stuzy potwierdzeniu zasadnosci oceny réwiesniczej i wspieraniu
kultury wzajemnego uznania wsrdd studentéw.

Dodatkowe uznanie (opcjonalnie): Uczelnie wyzsze lub firmy partnerskie mogg zdecydowac sie na wsparcie innych
form nagrdd, takich jak staze, programy mentorskie, udziat w targach innowacjilub symboliczne nagrody niepieniezne
(np. ksigzki, licencje lub oprogramowanie). Powinny one by¢ traktowane jako zachety, a nie podstawowe elementy,
co pozwala na elastycznos¢ w réznych kontekstach instytucjonalnych.

Szablony dla kazdego rodzaju certyfikatu — w tym pola edytowalne — sg dostepne w sekcji Zasoby iszablony w czesci
4,

Dzieki ustanowieniu jasnych i znaczacych mechanizmoéw
uznawania osiggnie¢ hackathon zwieksza przejrzystosé,
legitymizacje i wptyw. Uznania te stanowig dla studentéw
namacalny dowdd nauki i wspodtpracy, przyczyniajac sie
bezposrednio do realizacji nadrzednego celu hackathonu,
jakim jest wspieranie etycznych, Swiadomych zagadnien
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zwigzanych ze sztuczng inteligencjg i gotowych do podjecia pracy absolwentéw.

10| Wptyw, wnioski, zrwnowazony rozwoj i skalowalnosé

Solidne i systematyczne podejscie do oceny wptywu ma zasadnicze znaczenie dla zapewnienia dtugoterminowej
wartosci i znaczenia hackathonu Al w zarzadzaniu biznesem. Pomiar wynikdéw, zbieranie opiniii promowanie ciggtego
doskonalenia nie tylko wzmacniajg kazde indywidualne wydarzenie, ale takze przyczyniajg sie do osiggniecia szerszego
celu, jakim jest wtgczenie etycznej, zorientowanej na praktyke edukacjiw zakresie sztucznej inteligencji do programoéw
uczelni wyzszych.

| Ocena sukcesu i monitorowanie wptywu

Aby ustali¢, czy hackathon osigga zamierzone wyniki, nalezy wdrozyé mechanizmy oceny po zakorczeniu wydarzenia
we wszystkich grupach interesariuszy — studentach, nauczycielach i partnerach branzowych. Oceny te powinny
obejmowaczaréwno wymiarilosciowy, jakijako$ciowy, tgczac strukturalne gromadzenie danych z refleksyjng analiza.

Wskazniki wptywu na studentéw:
e Samodzielnie zgtaszane postepy w nauce w zakresie zastosowan sztucznej inteligencji i
rozumowania etycznego.
e Rozwdj kluczowych umiejetnosci przekrojowych: wspdtpracy, rozwigzywania problemoéw,
krytycznego myslenia i komunikacji.
e Ogdlna satysfakcja z struktury, trescii organizacji wydarzenia.
e Sugestie dotyczgce poprawy logistyki, projektowania wyzwan i facylitacji.

Opinie nauczycieli:
e Wazrost pewnosci siebie w nauczaniu etycznej sztucznej inteligencji po wydarzeniu.
e Postrzeganie hackathonu jako innowacji pedagogicznej.
e Woglad w to, jak model hackathonu mozna wtaczy¢ do formalnych programéw nauczania.

Wyniki zaangazowania branzy:

o Postrzegana trafnos¢ i wykonalno$¢ proponowanych rozwigzan opracowanych przez
studentow.

° Wartos¢ zaangazowania w zakresie identyfikacji talentéw, widocznos$ci marki i transferu
wiedzy.

° Gotowosc¢ do udziatu w przysztych hackathonach lub rozpowszechniania wynikdw w ramach
swoich organizacji.

Kluczowe wskazniki efektywnosci (KPI):
° 90-95% studentow twierdzi, ze zdobyto nowa wiedze na temat sztucznej inteligencjii etyki.
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e 90-95% studentow zgtasza poprawe w zakresie krytycznego myslenia i pracy zespotowej.

e 90-95% nauczycieli zgtasza wzrost pewnosci siebie i zdolnosci do nauczania etycznej sztucznej
inteligenc;ji.

e Conajmniej 75% uczestniczacych firm przekazuje pozytywne opinie jako$ciowe.

Opcjonalne wskazniki KPI:
e Rekrutacja studentdéw na staze lub stanowiska dla poczatkujacych.
e Wigczenie propozycjistudentdéw do rzeczywistych praktyk biznesowych lub zasobéw dydaktycznych.
e Trwajgca wspotpraca i odnowione zobowigzania partneréw branzowych lub uczelni wyzszych.

Narzedzia do gromadzenia danych:
e Obowigzkowe: Ankiety internetowe przeprowadzane bezposrednio po wydarzeniu.
e Opcjonalne: grupy fokusowe lub krétkie wywiady z wybranymi uczestnikamiiinteresariuszami.
e Opcjonalnie: wewnetrzne sesje podsumowujgce z zespotem organizacyjnym w celu oceny dziatan i
wynikow.

| Wyciagniete whnioski

Kazda edycja hackathonu powinna by¢ systematycznie dokumentowanaianalizowanaw celu wyciggniecia kluczowych
whioskdéw i opracowania zestawu najlepszych praktyk. Obszary do refleksji mogg obejmowad:

e Jasnoscitrafnosc definicji wyzwan.

e Skutecznos¢iréznorodnosc zespotédw studenckich.

e Rolaiwptyw mentoringu oraz sktad jury.

e Mocne istabe strony organizacji i logistyki.

Wiedza ta powinna zosta¢ zachowana jako czes¢ instytucjonalnego procesu uczenia sie i wykorzystana do
ksztattowania przysztych edycji.

| Zrownowazony rozwoj i osadzenie instytucjonalne

Zapewnienie zréwnowazonego rozwoju praktyk hackathonowych wymaga dtugoterminowego zaangazowania i
strategicznego osadzenia w strukturach uczelni wyzszych. Zalecane podejscia obejmuja:
e Integracjaprogramowa: wtaczenie hackathondéw do regularnych modutéw kurséw lub oferowanie ich
jako przedmiotéw fakultatywnych dajgcych punkty kredytowe.
e (Osadzenie w programie pozalekcyjnym: umieszczenie hackathondéw w szerszych programach
dotyczacych innowacji i przedsiebiorczosci.
e Modelszkolenia treneréw: budowanie potencjatu instytucjonalnego poprzez wyposazenie wiekszej
liczby nauczycieliw umiejetnosci projektowania, prowadzenia i oceny hackathondéw.
e Wewnetrzne repozytorium zasobdéw: tworzenie i utrzymywanie uporzgdkowanego archiwum studiow
przypadkéw, szablonéw wyzwan, zestawdéw narzedzi i ram oceny w celu wspierania powielania i
iteracji.
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| Skalowalnos¢ i wspétpraca miedzyinstytucjonalna

Aby rozszerzyé zasieg i wptyw inicjatywy poza jedng instytucje:

e Budowanie sieci instytucjonalnych: zachecanie do wspdtpracy miedzy uczelniami wyzszymi poprzez
wspodlne organizowanie hackathondw, dzielenie sie zasobami i tworzenie miedzyuczelnianych
zespotéw studenckich.

e \Wspieranie partnerstw branzowych: Nawigzanie trwatych relacji z firmami, ktére moga regularnie
dostarczaé wyzwania, petni¢ role mentorow dla studentéw i wspieraé widocznosé.

e Promowanie publicznego rozpowszechniania: Aktywne dzielenie sie wynikami, historiami sukcesow i
materiatamiedukacyjnymiza posrednictwem otwartych repozytoridéw, czasopismnaukowych lub sieci

edukacyjnych.

Ostatecznie hackathony nie powinny pozostawac izolowanymi lub eksperymentalnymi dziataniami. Powinny one
ewoluowac w kierunku powtarzalnych, skalowalnych i osadzonych w instytucjach praktyk edukacyjnych, ktére w
znaczacy sposéb przyczyniajg sie do rozwoju etycznej i stosowanej sztucznej inteligencji w edukacji biznesowe;.
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Czesc 3
Przewodnik

krok po kroku
dotyczacy




Czesc¢ 3 | Przewodnik krok po kroku dotyczacy
wdrazania

W tej sekcjiprzedstawiono praktyczny przewodnik krok po kroku dotyczacy wdrazania hackathonu Al w zarzgdzaniu
biznesem. Opiera sie on na podstawach pedagogicznych i wytycznych metodologicznych przedstawionych w czesciach
12 i ma na celu pomdc instytucjom szkolnictwa wyzszego, nauczycielom i partnerom branzowym w o rganizacji
wysokiej jakosci wydarzen o duzym znaczeniu.

Przewodnik podzielony jest na osiem etapéw wdrozenia:
e Jeden krok przed hackathonem
e Pie¢krokow w dniu wydarzenia

e Dwa etapy po hackathonie

Ta uporzadkowana mapa drogowa wdrozenia gwarantuje, ze kazda edycja hackathonu Al w zarzadzaniu biznesem
bedzie realizowana w sposdb spdjny, zapewniajgcy wysokg jakosé edukacyjng i powtarzalny efekt. Szczegdtowe
edytowalne szablony mozna znalezé w czesci 4.

11| Krok pierwszy — planowanie i przygotowania przed
hackathonem

Przed dniem wydarzenia organizatorzy muszg upewnié sie, ze hackathon jest celowo zaprojektowany, logistycznie
dopracowany i dostosowany do potrzeb pedagogicznych. Ten etap stanowi podstawe do ptynnej realizacji,
skutecznego zaangazowania interesariuszy i bogatych doswiadczen edukacyjnych.

Wytyczne: Przeczytaj cze$c 2, sekcje 06 i sekcje 07.
Podstawowe dziatania:

e Okreslenie tematu hackathonui dostawcy wyzwan: Znajdz partnera branzowego i okresl temat zwigzany z Al
w biznesie, uwzgledniajgcy aspekty etyczne. Upewnij sie, ze jest to temat otwarty, ale mozliwy do

zrealizowania w wyznaczonym czasie.
e Dostosowanie celdw i formatu: Potwierdz cele edukacyjne i odpowiednio dostosuj strukture wydarzenia.

e Miejsce i konfiguracja techniczna: Zabezpiecz lokalizacje z miejscami do pracy w grupach, dostepem do
Internetu i wsparciem logistycznym. Przygotuj tablice, markery, plakietki z imionami, przekaski itp.

o Wybor profilu uczestnikow: Okresli¢ kryteria kwalifikacyjne i dgzy¢ do stworzenia interdyscyplinarnych,
zréznicowanych i zréwnowazonych zespotéw.

e Promocjairekrutacja: Wykorzystaj kanaty instytucjonalne, aby poinformowac o mozliwosciach.

e Otwarty proces rekrutacyjny: Wykorzystaj standardowy formularz zgtoszeniowy (szablon 1., sekcja 19), aby
zebrac informacje na temat kryteriéw wyboru.

e Tworzenie zespotéw: Stwdrz zespoty studenckie o uzupetniajgcych sie mocnych stronach.

e Przydzielanie rél: Okresl obowigzki mentoréw, cztonkdw jury i personelu pomocniczego.

e Udostepnij materiaty wstepne: ¥ Przekaz uczestnikom opis wyzwania, informacje kontekstowe na temat
firmy i sektora, zasady, kryteria oceny i program z odpowiednim wyprzedzeniem przed wydarzeniem
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(zalecane: kilka dni wczesniej), umozliwiajgc $wiadome przygotowanie bez ograniczania kreatywnej
eksploracji.

Odpowiedzialne podmioty, zadania i wyniki:
e Kierownik akademicki: ostateczny temat i opis zadania, potwierdzona lista uczestnikéw, struktura zespotéw,

lista mentoréw i cztonkdw jury, program dnia hackathonu.
e Personel pomocniczy uczelni: pakiet materiatdw przed wydarzeniem (w razie potrzeby).

Odpowiednie szablony: Szablon 1. — Formularz zgtoszeniowy dla studentéw (patrz sekcja 19)

12| Krok drugi — sesja otwierajgca

Sesjaotwierajgca nadaje ton catemu dniu, przedstawia wyzwanie i zapewnia jasnos¢ co do celdw, procesuioczekiwan.
Ustala pedagogiczne i etyczne ramy wydarzenia.

Wytyczne: Przeczytaj cze$c 2, sekcja 06 (temat: ,Format i struktura wydarzenia”)

Podstawowe dziatania:
e Formalne powitanie: wygtoszone przez kierownika akademickiego lub przedstawiciela instytucji.
e Wyjasnienie zasad i struktury: Wyjasnienie programu, zarzadzania czasem, rél, wynikdw, mentoringu i

kryteriéw oceny.

o Kodeks postepowania: KtadZ nacisk na integracje, wspodtprace i komunikacje opartg na szacunku.

e Opis wyzwania: Partner branzowy przedstawia kontekst biznesowy, zakres problemu, kwestie etyczne,
wskazniki sukcesu i oczekiwane wyniki. Nalezy postepowac zgodnie z szablonem 2 (patrz sekcja 20).

@ Pedagogiczne ujecie sktadu zespotu: Wyraznie wyjasnij uczestnikom warto$¢ heterogenicznych zespotéw
dla uczenia sie, innowacjii rozumowania etycznego, podkreslajgc, w jakisposéb réznorodnosé wyksztatcenia,
umiejetnoscii perspektyw wzmacnia zaréwno proces wspotpracy, jak i jakosé proponowanych rozwigzan.

@ Wyjasnienie otwartosci rozwigzania: Wyraznie poinformuj, ze wyzwanie zostato celowo zaprojektowane

tak, aby umozliwi¢ wiele prawidtowych interpretacji i Sciezek rozwigzania. Podkresl, ze nie ma jednego
»prawidtowego” lub z géry okreslonego rozwigzania; zamiast tego zespoty sg zachecane do poszukiwania
réznorodnych podejs¢ i uzasadniania swoich wyboréw w oparciu o spdjnosé, wykonalnos¢, rozumowanie
etyczne i zgodnos$é z celami wyzwania.

Odpowiedzialni uczestnicy, zadania i wyniki:

e Organizator wyzwania branzowego: Przedstawienie briefingu dotyczgcego wyzwania.
e Kierownik akademicki: Przekazanie zasad i programu, wzmocnienie kodeksu postepowania.

Odpowiednie szablony: Szablon 2: ,Struktura wyzwania” (sekcja 20).

13| Krok trzeci — badanie problemu i tworzenie pomystow

Ten krok oznacza poczatek fazy wspdtpracy. Po sesjiotwierajgcej zespoty przechodzg do wyznaczonych miejsc pracy,
gdzie personel pomocniczy zapewniaim ptynne rozpoczecie pracy. Celemjest dogtebna analiza wyzwania, zrozumienie
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jego wymiaru etycznego i biznesowego oraz przygotowanie gruntu pod opracowanie rozwigzania. Ten krok jest
inspirowany mysleniem projektowym i koncentruje sie na zrozumieniu kontekstu, krytycznym ujeciu problemu i
kreatywnym tworzeniu pomystéw. Zespoty muszg znalez¢ réwnowage miedzy wykonalnoscig a innowacyjnosdi,
jednoczesnie ktadgc nacisk na swiadomosc etyczng w zakresie wykorzystania sztucznej inteligencji. Wynikitego etapu
stanowig podstawe dla dalszych prac rozwojowych.

Wytyczne: Przeczytaj cze$c 2, sekcja 06 (temat: ,,Format i struktura wydarzenia”)

Proces pOdStaWOWV (inspirowany mysleniem projektowym):

e Zrozumienie kontekstu:

- Sporzadz mape interesariuszy (np. klientéw, pracownikéw, spoteczenstwa).
- Zidentyfikuj ryzyko lub konsekwencje niewtasciwegowykorzystania sztucznej inteligendji.
- Zastandw sie nad potrzebami, uprzedzeniami, stabosciami.
- Pytanie przewodnie: Kto doswiadcza problemuiw jaki sposdb sztucznainteligencja moze
tworzy¢ wartos¢ lub szkodzi¢?
e Zdefiniuj gtéwny problem:
Zinterpretuj wyzwanie wtasnymi stowami.

Okresl pilnos¢ i wrazliwos¢ etyczna.
Ustal granice (co wchodzi w zakres, a co nie).

Pytanie przewodnie: Jakg konkretng kwestie rozwigzujemy i dlaczego ma to znaczenie?
e Wymysl mozliwe rozwigzania:

- Wykorzystaj myslenie dywergencyjne.
- Zachecaj do odwaznych, etycznych pomystow.
- Zgrupuj i wybierz 1-2 pomysty do opracowania.
e @ Struktura zaangazowania mentoréw: Mentorzy powinni by¢ przypisani do konkretnych zespotéw lub

konkretnych etapédw hackathonu. Na poczatku fazy wspdtpracy nalezy przeprowadzi¢ krétkg prezentacje
mentorow (imie i nazwisko, doswiadczenie i obszar specjalizacji), aby zapewnié natychmiastowe i s kuteczne
zaangazowanie.

Odpowiedzialne podmioty, zadania i wyniki:
e Personel wsparcia uczelni: Zapewnienie sprawnego przebiegu wydarzenia.
e Mentorzy: dzielg sie wskazdwkami, zwtaszcza na temat podstawowego procesu inspirowanego mysleniem
projektowym; utatwiajg refleksje, korzystajac z pytan przewodnich (nie kierujg rozwigzan).
° Studenci: wstepne Sciezki rozwigzan.

Odpowiednie szablony: Nie dotyczy

14| Krok czwarty — Opracowanie rozwigzania

Ten krok stanowi przejscie zespotéw od ogdlnych pomystéw do bardziej ustrukturyzowanego
opracowania wybranego rozwigzania. Celem jest skonsolidowanie najbardziej obiecujgcych
pomystow w jasng, wykonalng i zgodng z zasadami etyki propozycje rozwigzania. Nacisk ktadziony
jest nie na techniczng realizacje, ale na logike, wartos¢ dla uzytkownika i odpowiedzialne ramy Al
propozycji. Zespoty powinny jasno przedstawi¢, na czym polega ich rozwigzanie, jak dziata, komu
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przynosi korzysci i w jaki sposéb ogranicza ryzyko etyczne. Powinny rdwniez przygotowac zwieztg i przekonujacg
prezentacje dla jury. Pracownicy uczelni zapewniajg wsparcie i dbajg o sprawny przebieg procesu.

Wytyczne: Przeczytaj czes$é 2, sekcje 06 (temat: ,,Format i struktura wydarzenia”) oraz sekcje 09 (temat: ,, Wyniki
hackathonu”).

Podstawowe dziatania:

Sformalizowanie koncepcji rozwigzania: Zespoty przeksztatcajg wybrane pomysty w uporzadkowang

propozycje rozwigzania. Wymaga to odpowiedzi na kluczowe pytania dotyczace projektu i wptywu:
- Czym dokfadnie jest to rozwiqzanie? Zdefiniuj ustuge, produkt, polityke lub strategie.
- Jak to dziata? Okresl kluczowe etapy, podmioty, technologie i procesy.
- Ktoiw jaki sposob odniesie korzysci? Zdefiniuj wptyw na uzytkownikow, klientédw lub interesariuszy.
- Co sprawia, Ze jest to odpowiedzialna sztuczna inteligencja? \Wyraznie okresl, w jaki sposdb
zapewniona jest sprawiedliwo$é, przejrzystosé, prywatnosc itp.

Opracowanie elementéw pomocniczych: zespoty tworzg proste artefakty, ktdre pomagajg wyjasnic i
zweryfikowac ich rozwigzanie. Mogg one obejmowac:

- Proste pomoce wizualne: np. schemat procesu, makieta pulpitu nawigacyjnego, scenariusz lub mapa
koncepcyjna.

- Notatka dotyczgca wykonalno$ci: opisujgca, w jaki sposéb mozna wdrozy¢ rozwigzanie, jakie
dane/narzedzia sg potrzebne ijakie ryzyko sie z tym wigze.

- Oswiadczenie o zgodnosci z zasadami etycznymi: krétki fragment pokazujacy, w jaki sposdb
rozwigzanie jest zgodne z zasadami odpowiedzialnej sztucznej inteligencji.

Elementy te nie sg oceniane pod katem stopnia zaawansowania projektu, ale pod katem przejrzystosdi,
struktury i trafnosci.

Przeéwicz i opracuj strukture prezentacji: Studenci przygotowujg ustng prezentacje (3 minuty) z opcjonalnymi
slajdami. Zalecany format prezentacji obejmuje:

- Problem — krétkie podsumowanie sposobu sformutowania problemu.

- Rozwigzanie — podstawowa koncepcja i sposdb, w jaki rozwigzuje ona problem.

- Logika biznesowa — tworzona wartos¢, wykonalnosé¢, wyréznienie.
- Rozumowanie etyczne — sposéb odpowiedzialnego wykorzystania sztucznej inteligencji.
- Oczekiwany wptyw — korzysci dla uzytkownikdw, organizacjii spoteczenstwa.

Opcjonalnie: dodaj proste wezwanie do dziatania (np. jaki bytby nastepny krok, gdyby ,projekt” byt
kontynuowany?).

Odpowiedzialni uczestnicy, zadania i wyniki:

Zespoty studenckie: sformalizowanie rozwigzania, stworzenie materiatéw wizualnych i przygotowanie
uporzadkowanej prezentacji.

Mentorzy: Mentorzy interweniujg w jednym lub dwdch zaplanowanych momentach, aby poméc zespotom,
dzielgc sie wskazéwkami opartymi na podstawowym procesie zdefiniowanym powyzej oraz udzielajgc
informacji zwrotnych na temat spdjnosci, jasnosci etycznej i skutecznosci rozwigzania.
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e Personel pomocniczy: Pomiar czasu i facylitacja.

Odpowiednie szablony: Nie dotyczy

15| Krok pigty — Prezentacje koricowe i ocena

Kazdy zespot przedstawia zwieztg, uporzagdkowang prezentacje swojego rozwigzania przed jury i innymi uczestnikami

konkursu, ktdrzy oceniajg prezentacje i rozwigzanie.

Wytyczne: Przeczytaj cze$¢ 2, sekcja 06 (temat: ,Format i struktura wydarzenia”), sekcja 09 (tematy: ,Kryteria

oceny” oraz ,Punktacja i ranking”).

Podstawowe dziatania:

e Przygotowanie i sprawdzenie techniczne: Organizatorzy zapewniaja:

przygotowanie miejsca prezentacji (projektor, mikrofony, liczniki czasu)

Prezentacje (jeslisg uzywane) sg wczesniej zatadowane lub zespoty wiedzg, jak je udostepnic.
Cztonkowie jury majg dostep do szablonu punktacji.

Formularze oceny réwiesniczej(opcjonalnie) sgwydrukowane lub przygotowane w formie cyfrowej dla
studentow.

Druzyny sg poinformowane o kolejnosci prezentacji, ktédra moze byé losowa lub z géry ustalona.

e Prezentacje zespotdwipytaniai odpowiedzi: Kazdy zespét przedstawia swojg prezentacje w ograniczonym

czasie. Podczas sesji pytan i odpowiedzi jury moze zadawaé pytania dotyczace:

Wykonalnosé, logike lub realizm rozwigzania.
Etyczne kompromisy lub stabe punkty.
Wktad poszczegdlinych cztonkdw zespotu.
Potencjalne kolejne krokilub skalowalnosé.

Czas musi by¢ scidle przestrzegany, ale z zachowaniem szacunku. Nalezy zapewni¢ widoczny zegar lub
minutnik, aby pomdc zespotom w zarzgdzaniu czasem prezentacji.

e Ocenajuryiinformacje zwrotne: Cztonkowie jury niezaleznie wypetniajg formularz oceny (szablon 3. —

patrz sekcja 21). Kazdy juror ocenia trzy najlepsze zespoty na podstawie tgcznej liczby punktow. Nastepnie
jury dokonuje obrad zgodnie z wytycznymi dotyczgcymi punktacjii rankingu oraz potwierdza zwycieskie
zespoty. Jeslimajgczas, jury moze rowniez przygotowac krétkie ogdlne informacje zwrotne dla wszystkich

grup.

e Gtosowanie rowiesnicze (opcjonalne, ale zalecane): Uczniowie sg proszeni o oddanie jednego gtosu na

zespot, ktéry ich zdaniem przedstawit najbardziej przekonujgce rozwigzanie i prezentacje. Odbywa sie to
bezposrednio po wszystkich prezentacjach, przy uzyciu uproszczonego formularza (szablon4. — patrz sekga
22). Zespot, ktoéry otrzyma najwiecej gtoséw, otrzymuje nagrode przyznawang przez studentow.

Odpowiedzialne podmioty, zadania i wyniki:
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Kierownik akademicki: Zarzgdzanie czasem i zbieranie formularzy.

Personel pomocniczy uczelni: Konfiguracja sprzetu i pomoc techniczna.
Zespoty studenckie: przedstawienie ustrukturyzowanej prezentacji i
wypetnienie formularza gtosowania réwiesniczego (jesli ma zastosowanie).
Cztonkowie jury: ocena/klasyfikacja i przekazanie informacji zwrotnej.

Odpowiednie szablony
Szablon 3. - ,Formularz oceny jury” (sekcja 21)

Szablon 4. — ,Formularz gtosowania réwiesniczego” (sekcja 22)

udzielenie odpowiedzi jury;

16| Krok szosty — wreczenie nagrdd i ceremonia zamkniecia

Sesja zamykajgca stanowi oficjalne zakonczenie wydarzenia. Jest to okazja do uczczenia wktadu studentéw,

promowania swiadomoscietyczneji wzmocnienia celdw edukacyjnych hackathonu. Rozdawane sg nagrody, dzielone

sie opiniami, a uczestnicy sg zachecanido refleksjiinieformalnych kontaktédw. Ton wydarzenia jest zaréwno uroczysty,

jak i pedagogiczny.

Wytyczne: Przeczytaj czes$c 2, sekcja 06 (temat: ,,Formati struktura wydarzenia”) oraz sekcja 09 (temat: ,,Nagrody

i wyrdznienia”).

Podstawowe dziatania:

Rozdanie certyfikatow

pdZniej poczty elektroniczng w formie cyfrowego pliku PDF.
Ogtos zwyciezcéw nagrody jury: Na podstawie ostatecznych obrad jury:

Ogtos$ zwyciezcow.

uczestnictwa: Wszyscy uczestniczacy studenci powinni otrzymaé certyfikat
uczestnictwa (szablon 5. — patrz sekcja 23), wydrukowany i rozdany podczas wydarzenia lub wystany

Krétko podkresl, co wyrdzniato kazdy zesp6t (np. etyczne podejscie, kreatywnosé, przejrzystosé).

Wreczenie certyfikatéw zwyciezcom (szablon
6. — patrz sekcja 24) i symbolicznych nagrod
(jesli dotyczy).

Ogtoszenie nagrody publicznosci (opcjonalnie): Jesli

przeprowadzono gtosowanie rowiesnicze:

Podkresl znaczenie uznania réwiesnikow i
gtosu uczniow.

Ogtos zwyciezce nagrody Studentéw.

Wrecz certyfikaty zwyciezcom nagrody
wybranych przez uczniéw (szablon 7 — patrz
sekcja 25).

Podziel sie opiniami z zespotami: Jury (lub

wyznaczony rzecznik) przedstawia:

Krotkag ogdlng informacje zwrotng dla
wszystkich uczestnikéw. Informacja zwrotna
powinna mie¢ charakter formacyjny,
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integracyjny imotywujgcy — zwtaszcza w przypadku zespotow, ktdre nie otrzymaty formalnych nagréd.
- Skup sie natym, co zostato zrobione dobrze ijednej sugestii dotyczgcej przysztych ulepszen.
Podsumowanie i podziekowania: Wygtoszone przez koordynatora uczelni wyzszej lub kierownika

akademickiego:

- Podsumowanie celéw edukacyjnych i wynikow hackathonu.

- Podziekowania dla wszystkich uczestnikéw, partneréw, mentoréw i organizatorow.

- Potwierdz warto$¢ etycznej sztucznej inteligencji w edukacji biznesowej.

- Popros$ o opinie i sugestie dotyczace przysztych edycgji.
Zdjecia i networking: Uchwycenie tej chwili pomoze w przysztej promocji i sprawozdaniach
instytucjonalnych. Jesli czas i miejsce na to pozwalaja:

- Zorganizuj wspdlne zdjecie wszystkich uczestnikow i zwyciezcow.

- Utatw nieformalne nawigzywanie kontaktow miedzy studentami, nauczycielami i
przedstawicielami firm.

- Lekkie przekaski lub nieformalne drinki/przekaski na zakornczenie mogg pomdc w nawigzaniu
kontaktow.

Odpowiedzialne podmioty, zadania i wyniki:

Kierownik uczelni wyzszej / kadra akademicka: Wygtoszenie przemodwienia koricowego i koordynada
ceremonii.

Przewodhniczqgcy jury: przekazanie informacji zwrotnych.

Kadra akademicka uczelni wyzszej (i partnerzy branzowi, jesli dotyczy): Podpisanie i wypetnienie
certyfikatéw (udziatu i zwyciezcow).

Wszyscy: rozdanie certyfikatow.

Personel pomocniczy uczelni: Zarzadzanie logistyka, zdjecia.

Odpowiednie szablony:

Szablon 5. — Certyfikat uczestnictwa (sekcja 23)
Szablon 6. — Certyfikat osiggniec (sekcja 24)
Szablon 7. — Certyfikat nagrody wybranej przez studentéw (sekcja 24)

17| Krok siodmy — Ocena po wydarzeniu i pomiar wptywu

Solidny proces oceny po wydarzeniu (w ciggu 1-5 dni po jego zakonczeniu) gwarantuje osiggniecie celéw
edukacyjnych, etycznych i zwigzanych ze wspétpracg hackathonu. Umozliwia on rdwniez organizatorom

systematyczne monitorowanie wynikdw, mierzenie satysfakcji uczestnikédw oraz dokumentowanie wptywu na

potrzeby sprawozdawczosci instytucjonalnej i rozpowszechniania informacgji.

Wytyczne: Przeczytaj cze$c 2, sekcja 10 (tematy: ,Sukces oceny” i, Wnioski”).

Podstawowe dziatania:
e Rozprowad? ustrukturyzowane ankiety po wydarzeniu (obowigzkowe):
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- Stworz ankiety dostosowane do kazdej kluczowej grupy: studenci (szablon 8. — patrz sekcja 26),
nauczyciele/wyktadowcy (szablon 9. — patrz sekcja 27), partnerzy branzowi(szablon 10. — patrz sekdga
28).
- Kazda ankieta powinna taczyé wskazniki iloSciowe i opinie jakosciowe (np. pytania otwarte dotyczace
sugestii i refleks;ji).
Przeprowadzenie wewnetrznej analizy z zespotem organizacyjnym: Zaplanowanie spotkania z organizatorami

uczelniwyzszych — kierownictwem akademickim, wykfadowcami/nauczycielamizaangazowanymiw dziatania
mentorskie i jury oraz personelem pomocniczym — w celu:

- Przeanalizowag, co sie sprawdzito, a co nie.

- Przeanalizowac aspekty logistyczne (harmonogram, miejsce, sprzet techniczny).

- Zidentyfikowac luki komunikacyjne lub problemy z koordynacja.

- Ocenié zaangazowanie i zaangazowanie interesariuszy.
Zbierz i przeanalizuj opinie: Skorzystaj ze scentralizowanego pliku lub pulpitu nawigacyjnego, aby:

- Zebraé wszystkie dane z ankiet.
- Wyodrebnij wskazniki sukcesu (KPI).
- Zidentyfikuj wspdlne motywy w odpowiedziach otwartych.

Podsumuj wyniki w raporcie wewnetrznym: Ostatnim krokiem jest udokumentowanie wszystkich wynikéw i
spostrzezen w krétkim, uporzgdkowanym raporcie zoceny wewnetrznej (szablon 11 — patrz sekcja 29), ktory
zawiera: przeglad wydarzenia, dane dotyczace uczestnictwa, analize ankiety, najwazniejsze informage

jakosciowe (cytaty, opinie), wnioski i zalecenia.

Odpowiedzialne podmioty i wyniki do osiggniecia:

Kierownik akademicki — koordynator oceny: rozdanie ankiet, przeprowadzenie analizy po wydarzeniu,
wypetnienie wewnetrznego raportu z oceny (matryca wnioskéw).

Studenci, nauczyciele/wyktadowcy i partnerzy branzowi: Odpowiadajg na ankiety i dzielg sie
spostrzezeniami.

Partnerzy branzowi: dzielenie sie spostrzezeniami.

Odpowiednie szablony:

Szablon 8 — Ankieta dla studentéw (patrz sekcja 26)

Szablon 9 — Ankieta dla nauczycieli/wyktadowcéw (patrz sekcja 27)
Szablon 10 — Ankieta dla partneréw branzowych (patrz sekcja 28)
Szablon 11 — Wewnetrzny raport z oceny (patrz sekcja 29)

18| Krok 6smy — Rozpowszechnianie informacji po wydarzeniu

Ostatni krok ma na celu rozszerzenie wartosci i wptywu hackathonu poza samo wydarzenie. Rozpowszechnianie
wynikéw, materiatdw i wskaznikdw sukcesu ma zasadnicze znaczenie dla zapewnienia widocznosci, wspierania
wspotpracy miedzyinstytucjonalnej i promowania zrdwnowazonego charakteru tej praktyki. Celem jest wtgczenie
formatu hackathonu do struktur uczelni wyzszych — zaréwno programowych, jak i pozaprogramowych — oraz
nawigzanie dtugoterminowej wspodtpracy z przemystem i sieciami edukacyjnymi. Etap ten wspiera rowniez
odpowiedzialno$é, uczenie sie instytucjonalne i promowanie etycznych praktyk w zakresie sztucznej inteligendji
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poprzez otwarte, powtarzalne modele.

Wytyczne: Przeczytaj czeéé 2, sekcja 10 (tematy: ,Zréwnowazony rozwdj i osadzenie instytucjonalne” oraz

,Skalowalno$¢ i wspotpraca miedzyinstytucjonalna”).

Podstawowe dziatania:

Publiczne rozpowszechnianie wynikéw: Po sprawdzeniu, czy partnerzy branzowi zezwalajg na udoste pnianie

informacji o wyzwaniach (i w jakim zakresie):

- Podziel sie najwazniejszymi informacjami z hackathonu, zwycieskimi pomystami i spostrzezeniami
edukacyjnymi za posrednictwem stron internetowych instytucji, biuletynéw lub mediéw
spotecznosciowych.

- Rozwaz przestanie wynikéw do platform akademickich lub edukacyjnych (np. czasopism o otwartym
dostepie, repozytoriow).

Stworzenie wewnetrznego repozytorium zasobdow cyfrowych:
- Organizuj i przechowuj szablony, opisy wyzwan, formularze oceny, wyniki pracy zespotdw i

dokumentacje fotograficzng we wspdinym folderze instytucjonalnym.
- Udostepnij zasoby przysztym organizatorom lub wyktadowcom w celu powielania i adaptacji.
Raportowanie i widocznos$é dla interesariuszy:
- Woysytaj krétkie raporty podsumowujgce do partneréw uczestniczacych w projekcie (przedstawicieli
branzy, nauczycieli, kierownikéw wydziatéw).
- Podkresl liczbe uczestnikdw, spostrzezenia jury, opinie studentdéw i wyniki konkurséw.
Wprowad?z praktyke na poziomie instytucjonalnym: Jesli to mozliwe, wtacz hackathony do programéw
nauczania (np. przedmiotédw fakultatywnych, elementéw oceny) lub programéw dotyczacych
innowacji/przedsiebiorczosci.

Promuj wspotprace i skalowanie:
- Nawigz wspédtprace miedzy uczelniami wyzszymiw celu wspdlnej organizacji przysztych hackathonow.
- Wspieraj ciggte zaangazowanie partneréw branzowych w definiowanie przysztych wyzwan, mentoring i

sponsoring.

Odpowiedzialne podmioty, zadania i wyniki:

Kierownictwo uczelni wyzszej / kadra akademicka: Sporzadzenie i rozpowszechnienie podsumowania oraz
wynikéw po zakoriczeniu wydarzenia; stworzenie dokumentacji dostepnej publicznie.

Zespot ds. komunikacjiinstytucjonalnej/ PR: Udostepnianie historii, komunikatow prasowych na platformach
wewnetrznych i zewnetrznych

Kierownictwo wydziatu / kierownicy programoéw: Zidentyfikowanie mozliwosci integracji programowej

Odpowiednie szablony: Nie dotyczy
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Czesc¢ 4 | Zasoby i szablony

19| Szablon 1 — Formularz zgfoszeniowy dla studentow
[Formularz zgtoszenia wyzwania — dla partneréw branzowych / zewnetrznych
wspotpracownikow]

1. DANE OSOBOWE
e Imie inazwisko:

e Pteé: o Meizczyzna o Kobieta olnna
e Adres e-mail uczelni:

e Kierunek studiow: (np. zarzqdzanie/ekonomia/...)
e Rok studiéw: o Ostatni rok studiéw licencjackich o Studia magisterskie o Studia doktoranckie

2. KOMPETENCIJE TECHNICZNE | TRANSVERSALNE
(Prosze wskazac swaj poziom biegtosci wedtug wtasnej oceny)

. Podstawo| Sredniozaawa | Zaawanso
Kompetencja Brak
wy nsowany wany

Excel / Arkusze kalkulacyjne O O O O
Power Bl lub Tableau O [l O O
Python O O O O
Narzedzia generatywnej sztucznej inteligencji

€ g .V J ) genc 0 0 0 0
(np. ChatGPT, Copilot)
Komunikacja ustna i prezentacje [l [l O O
Praca zespotowa O O O O
Krytyczne myslenie O O O U
Inne: O O O O

3. POZIOM ZNAJOMOSCI JEZYKA
Poziom znajomosci jezyka angielskiego (CEFR): 0 A2 o B1 o B2 o C1 lub wyzszy

4. DOSWIADCZENIE (opcjonalnie — maks. 3-5 wierszy) Czy brate$/a$ juz udziat w hackathonie lub projekde
interdyscyplinarnym?

5. MOTYWACIJA (Dlaczego chcesz wzigc udziat? Czego chcesz sie nauczyc¢? Maks. 100 stow)

6. WYPOSAZENIE TECHNICZNE
e Czy masz wiasny laptop/urzadzenie, ktdre mozesz zabrac ze sobg? o Tak o Nie
e (Czy potrzebujesz pomocy w zakresie dostepnosci, pomocy technicznej lub logistycznej? o Tak o Nie; Jeslitak,
prosze okreslic:
7. OSWIADCZENIE
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1 Potwierdzam, ze zapoznatem sie z celami Hackathonu i zobowigzuje sie do petnego udziatu w wydarzeniu,

wspoétpracujac w sposob etyczny i z szacunkiem w ramach przydzielonego mi zespotu.

Data:___/___ /____

Podpis (cyfrowy lub fizyczny):
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20| Szablon 2 — Struktura wyzwania
[Przewodnik dla partneréw branzowych — jak przedstawi¢ swoje wyzwanie]

1. TYTUL WYZWANIA
(Jasny i zwiezty tytut odzwierciedlajgcy gtdwny temat lub problem biznesowy ).
Przyktad: ,, Wykorzystanie sztucznej inteligencji do zapewnienia sprawiedliwosci w algorytmach rekrutacyjnych”

2. KONTEKST BIZNESOWY
Opisz szerszy kontekst organizacyjny, w ktorym pojawia sie wyzwanie.
e (Czym zajmuje sie Twoja organizacja?
e Jakirynek, sektor lub kontekst spoteczny ma znaczenie?
e Dlaczego to wyzwanie jest dla Ciebie aktualne lub strategicznie wazne?

3. ZAKRES PROBLEMU | PUNKT CIEZARU

Jasno okresl gtdwny problem lub strategiczne pytanie, ktore chcesz, aby uczniowie rozwiqgzali.
e Jakijest rzeczywisty problem biznesowy?
e Jakie sg zwigzane z nim ograniczenia, niewiadome lub ryzyka?
e Jak wygladatoby ,dobre kierunek” lub podejscie?

4. OCZEKIWANE WYNIKI

Wyjasnij, jakiego rodzaju odpowiedzilub rozwigzania oczekujesz.
e Koncepcja? Plan dziatania? Propozycja dotyczaca wptywu etycznego? Strategia dotyczaca danych?
e Nie oczekuje sie kodowania — kluczowa jest jasno$é koncepcyjna i strategiczna.
e Czy studenci powinni rozwazy¢ wdrozenie? Wykonalnos¢?

5. KWESTIE ETYCZNE | UWAGI

Okresl implikacje etyczne, ktdre uczniowie powinni wzigc¢ pod uwage, podejmujgc wyzwanie.
e Jakie sg zagrozenia zwigzane z uczciwoscig, przejrzystoscia, prywatnoscia itp.?
e O jakim wptywie spotecznym lub organizacyjnym powinni pamietac?
e Jakarole odgrywa odpowiedzialna sztuczna inteligencja?

6. WSKAZNIKI SUKCESU
Opisz, co powinno charakteryzowac dobre rozwigzanie opracowane przez uczniow.

7. OPCJONALNIE: SUGEROWANE ZASOBY (JESLI SA) Jesli chcesz zaoferowac zespotom dodatkowe materiaty
pomocnicze, krétko je opisz.
e Stronainternetowa, publiczne zbiory danych, odpowiednie artykuty
e Brak tresci zastrzezonych lub poufnych

8. UDZIAt W DZIEN WYDARZENIA

Wskaz, czy przedstawiciel Twojej organizacji bedzie dostepny, aby:
e Odpowiadac na pytania podczas fazy tworzenia pomystow
e przekazywania zespotom informacji zwrotnych
e Dotaczyédo jury finatowego (jesli dotyczy)
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21| Szablon 3 — Formularz oceny jury
[Arkusz oceny zespotu — do wypetnienia przez kazdego cztonka jury]

Nazwa lub numer zespotu:
Imie i nazwisko oceniajacego:

Ocen kazdy zespot wedtug pieciu ponizszych kryteriow. Kazde kryterium jest oceniane w skali od 0 do X punktdw, przy
czym maksymalnaliczba punktdw jest okreslana przez instytucje organizujgcq na podstawie struktury konkursuicelow
hackathonu. (Sugerowane domysine wagi podano ponizej (tgcznie = 100), ale organizatorzy mogq dostosowac te
wartosci, aby odzwierciedli¢ lokalne priorytety lub gtowny cel konkursu).

Maksymalna .
) ) Przyznana|Uwagi
Kryteria oceny liczba ocena (opcjonalnie)
punktéw pe

Zrozumienie problemu i analiza

Jasnos¢ w definiowaniu problemu biznesowego;
zrozumienie kontekstu; znaczenie dla
rzeczywistych scenariuszy Al.

20 pkt

Trafnosc rozwigzania i integracja etyczna
Wykonalnos¢; zgodnos¢ z zasadami
odpowiedzialnej  sztucznej inteligencji  (np. 25 pkt
sprawiedliwosé, przejrzystosc, prywatnosé); gtebia
etyczna i refleksja.

Innowacyjnosé i wartos¢ dodana

Kreatywnos¢, oryginalnos¢ i  nowatorskos¢
proponowanego rozwiqgzania; efektywne 15 pkt
wykorzystanie metod zwigzanych ze sztuczng
inteligencjq (dostosowanych do poziomu uczniow).

Prezentacja i komunikacja
Struktura, przejrzystosc, przekonujgca prezentacgio;

.. i M . . 20 pkt
umiejetnos¢ wyjasnienia i obrony rozwiqgzania
podczas sesji pytan i odpowiedzi.
Wspétpracai proces
Jakos¢ pracy zespotowej, integraga 20 pkt

miedzydyscyplinarna, otwartos¢ na informage
zwrotne i wykazany proces uczenia sie.

LACZNA LICZBA PUNKTOW (na 100):

Dodatkowe uwagi lub opinie dla zespotu (opcjonalnie):

Przypomnienie - ranking jury:____
Po ocenie wszystkich zespotéw kazdy cztonek jury powinien uszeregowac trzy najlepsze zespoty na podstawie tgcznej
punktacji i oceny jako$ciowej, a nastepnie przedtozy¢ swéj osobisty ranking do ostatecznego podsumowania.
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22| Szablon 4 — Formularz gtosowania rowiesniczego
[Formularz gtosowania studentdw — uproszczony format]

Pytanie dotyczgce gfosowania réwiesniczego: Na podstawie wszystkich prezentacji zespotow, ktory zespot
przedstawit najbardziej przekonujqgce rozwigzanie i prezentacje?
(WezZ pod uwage zaréwno jasnos¢ prezentacji, jak i jakos¢ proponowanego pomystu)

Woybierz tylko JEDEN zespot:

0 Zespo6t 1 — [nazwa zespotu lub temat]

0 Zespot 2 — [nazwa zespotu lub temat]

0 Zespot 3 — [nazwa zespotu lub temat]

... (kontynuuj w razie potrzeby)

Uwagi dotyczace wdrozenia:

e Sugerowane narzedzia: Google Forms, Socrative, Slido, Mentimeter

e Harmonogram: Rozpoczecie bezposrednio po prezentacjach korncowych

e Anonimowos¢: zalecana

e Wykorzystanie wynikéw: Tylko zespot, ktory uzyskat najwiecej gtoséw, otrzyma nagrode przyznawang
przez studentow (szablon 7). Nie ma to wptywu na oficjalny ranking jury.

@Iecders
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23| Szablon 5 — Certyfikat uczestnictwa
[Oficjalny certyfikat — udziat]

[Nazwa instytucji / logo]

,Zgodnie z metodologiq iprzewodnikiem Al Leaders Project (https://aileaders-project.eu/) dotyczqgcym hackathonu Al
w zarzqdzaniu biznesem

Niniejszym zaswiadcza sie, ze [PEENE IMIE | NAZWISKO STUDENTA] aktywnie uczestniczyt w hackathonie Al w
zarzadzaniu biznesem, ktéry odbyt sie w dniu [DATA] w [NAZWA INSTYTUCJI/KAMPUSU].

W ramach wydarzenia student przyczynit sie do rozwigzania wyzwania: ,,[TYTUt WYZWANIA]”, przedstawionego przez
[NAZWA FIRMY/ORGANIZACII].

Podczas hackathonu uczestnicy zaangazowali sie w intensywne, ograniczone czasowo doswiadczenie edukacyjne
skupione narzeczywistych problemach biznesowych zwigzanych ze sztucznginteligencjgietycznym podejmowaniem
decyzji. Studenci pracowali w interdyscyplinarnych zespotach, aby znaleZ¢ rozwigzania, opracowac pomysty i
przedstawi¢ swoje propozycje panelowi ekspertéw akademickich i branzowych.

Kierownik akademicki / koordynator hackathonu
(Podpis)
Imie i nazwisko:

Przedstawiciel instytucji
(Podpis)
Imie i nazwisko:

Przedstawiciel branzy (opcjonalnie)
(Podpis)
Imie i nazwisko:

Datawydania: ___/___ /

Uwagi dotyczace wdrozenia:

e Woydaj automatycznie wszystkim zweryfikowanym uczestnikom.

e Format: A4 poziomy lub pionowy, gotowy do druku i w formacie PDF.

e Nalezy zamiescic¢ logo wszystkich odpowiednich partnerdéw.

e Opcjonalnie: w przypadku wydania elektronicznego nalezy dotgczy¢ pole podpisu cyfrowego.
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24| Szablon 6 — Certyfikat osiggniec
[Oficjalny certyfikat — nagroda jury]

[Nazwa instytucji / logo]

,Zgodnie z metodologiq i przewodnikiem Al Leaders Project (https://aileaders-project.eu/) dotyczgcym hackathonu Al w
zarzqdzaniu biznesem

Niniejszym zaswiadcza sie, ze [PEENE IMIE | NAZWISKO STUDENTA] zdobyt [1 pierwsze /) drugie /3 trzecie mjajsce] w konkursie Al in
Business Management Hackathon, ktéry odbyt sie w dniu [DATA] w [NAZWA INSTYTUCJI/KAMPUSU].

W ramach wydarzenia student przyczynit sie do rozwigzania wyzwania: ,[TYTUt WYZWANIA]”, przedstawionego przez [NAZWA
FIRMY/ORGANIZACII.

Wyrdznienie to stanowi uznanie dla wyjgtkowego wktadu studenta w opracowanie innowacyjnego, opartego na zasadach
etycznych i istotnego z punktu widzenia biznesu rozwigzania. Nagroda odzwierciedla wybitne osiggniecia w zakresie:

e Mysleniu analitycznym i strategicznym

e Odpowiedzialnym wykorzystaniu sztucznej inteligencji

e Wspodtpracy interdyscyplinarnej i pracy zespotowej

e Przejrzystosci i skutecznosci komunikacji zawodowej

Kierownik akademicki / koordynator hackathonu
(Podpis)
Imie i nazwisko:

Przedstawiciel instytucji
(Podpis)
Imie i nazwisko:

Przedstawiciel branzy (opcjonalnie)
(Podpis)
Imie i nazwisko:

Data wydania: ___/ /

Uwagi dotyczace wdrozenia:

e Format: A4 poziomy lub pionowy, gotowy do druku i w formacie PDF.

e Nalezy zamiesci¢ logo wszystkich odpowiednich partnerdw.

e Opcjonalnie: w przypadku wydania elektronicznego nalezy dotaczy¢ pole podpisu cyfrowego.
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25| Szablon 7 — Certyfikat nagrody wybranej przez studentow
[Oficjalny certyfikat — nagroda przyznawana przez rowiesnikow]
[Nazwa instytucji / logo]

,Zgodnie z metodologiq iprzewodnikiem Al Leaders Project (https://aileaders-project.eu/) dotyczqgcym hackathonu Al
w zarzqdzaniu biznesem”

Niniejszym zaswiadcza sie, ze [PEENE IMIE | NAZWISKO STUDENTA] zostat wybrany przez innych uczestnikéw do
otrzymania nagrody przyznawanej przez studentéw w ramach hackathonu Al in Business Management, ktory odbyt
sie w dniu [DATA] w [NAZWA INSTYTUCJI/KAMPUSU].

Zespot wnidst wktad w realizacje zadania: [TYTUt ZADANIA], przedstawionego przez [NAZWA FIRMY/ORGANIZACJI].

Nagroda ta stanowi uznanie dla zdolnosci zespotu do przedstawienia rozwigzania i prezentacji, ktére spotkaty sie z
duzym uznaniem innych uczestnikdw pod wzgledem przejrzystosci, kreatywnosci, trafnoscii Swiadomosci etycznej.
Odzwierciedla ona wysoki poziom zaangazowania, pracy zespotowej i wptywu w ocenie innych studentéw.

Kierownik akademicki / koordynator hackathonu
(Podpis)
Imie i nazwisko:

Przedstawiciel instytucji
(Podpis)
Imie i nazwisko:

Przedstawiciel branzy (opcjonalnie)
(Podpis)
Imie i nazwisko:

Data wydania:

Uwagi dotyczace wdrozenia:

e Format: A4 poziomy lub pionowy, gotowy do druku i w formacie PDF.

e Nalezy zamiescic logo wszystkich odpowiednich partneréw.

e Opcjonalnie: w przypadku wydania elektronicznego nalezy dotaczy¢ pole podpisu cyfrowego.
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26| Szablon 8 — Ankieta dla studentow
[Formularz opinii po wydarzeniu — studenci]

1. INFORMACJE OGOLNE
Pteé: o0 Mezczyzna o Kobieta o Inna
Kierunek studiow:

(np. zarzqdzanie/ekonomia/...)

Rok studiéw: o0 Ostatni rok studidw licencjackich o Studia magisterskie o Studia doktoranckie

2. NAUKA | ROZWOJ KOMPETENCII

(Prosze wskazac, w jakim stopniu zgadzajq sie Paristwo z ponizszymi stwierdzeniami).

Zdecydowanie Nie .
. . . Zgadzam|[Zdecydowanie
Stwierdzenie sie nie zgadzam [|Neutralne . .
. sie sie zgadzam
zgadzam sie
Zdobytem nowg wiedze na temat zastosowan
sztucznej inteligencji w biznesie. = = = = =
Lepiej zrozumiatem kwestie etyczne zwigzane ze ] . ] ] ]
sztuczng inteligencja.
Poprawitem swoje umiejetnosci pracy zespotowej i
p , J € pracy zesp J O O O O O
wspotpracy.
Poprawitem swoje umiejetnosci krytycznego
Prawliem swoJe UmieJgtnosc Kytyczneg O O O O O
myslenia i rozwigzywania probleméw.
Poprawitem swoje umiejetnosci komunikacyjne i
prawi .SWJUIJQn Ci unikacyjne i 0 0 0 0 0
prezentacyjne.
P t t i d i t i
rzez caty czas .rwama wy arzenia czutem sie o 0 o o o
zmotywowany i zaangazowany.
3. ORGANIZACJA WYDARZEN | DOSWIADCZENIE
. Nie .
- . Z Z Z
Oswiadczenie .detfydowame zgadzam | Neutralne gac-lzam d-ecydowame
sie nie zgadzam sie sie sie zgadzam
Wyzwanie byto istotne i angazujace. || O || O " ] O || O
Wyd ie byto dob i i
. ydarzenie y'o obrze zorganizowane i 0 0 0 0 .
jasno zakomunikowane.
Zarzadzanie czasem i program byt
adzanie program byly O O O O O
odpowiednie.
Mentorzy i pracownicy byli pomocnii
) z'ylp whicy bylip ii . 0 ¥ . .
ostepni.
Polecitbym to doswiadczenie innym 0O O 0 O O
studentom.

4. REFLEKSYJNA INFORMACIJA ZWROTNA:
(Pytania otwarte — opcjonalne, ale mile widziane)

e (o najbardziej podobato Cisie w Hackathonie?
e Co mozna by poprawi¢ w przysztych edycjach (logistyka, wyzwania, wsparcie itp.)?
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Czy czujeszsie lepiej przygotowany do stosowania zasad etycznych w swojej przysztej karierze? Dlaczego tak

lub dlaczego nie?
Czy rozwazysz udziat w przysztym Hackathonie lub podobnym wydarzeniu?

o Tak o0 Nie o By¢ moze

@Iecders
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27| Szablon 9 — Ankieta dla nauczycieli/wyktadowcow
[Opinie po wydarzeniu — kadra akademicka i mentorzy]

1. INFORMACJE OGOLNE:
Pte¢: o Mezczyzna o Kobieta o Inna

Rola podczas hackathonu: o Mentor o Cztonek jury o Koordynator akademicki o Inne:

2. WPLYW NA EDUKACIJE | WARTOSC PEDAGOGICZNA

Nie

etyki.

P . Z i Z Z i
Oswiadczenie .dec.ydowanle zgadzam || Neutralny ga(?zam d‘ecydowanle
sie nie zgadzam sie sie sie zgadzam
Hackathon sprzyjat znaczacej nauce
. brzyjal znaczacej nau O O 0 O O
interdyscyplinarnej.
Studenci wykazali wiekszg Swiadomos¢
kwestii etycznych zwigzanych ze sztuczng O O ] O O
inteligencja.
Doswiadczenie to sprzyjato rozwijaniu
kl h umiejetnosci kroj h
uczonyc umiejgtnosci przekrojowyc 0 - 0 0 -
(np. wspdtpracy, rozwigzywania
probleméw).
Format ten umozliwit aktywne i
Y - O O O O O
skoncentrowane na uczniach uczenie sie.
Zadanie .by.fo dostosow§n,e do poziomu O O 0 O 0O
akademickiego uczestnikdw.
Zalecatbym wtgczenie podobnych
formatéw do programdéw nauczania w O O ] O O
zakresie biznesu.
3. PEWNOSC SIEBIE | ZNACZENIE DLA PROGRAMU NAUCZANIA
. Nie .
Stwierdzenie ?det.:ydowame zgadzam | Neutralne Zgac-lzam Zd.e cydowanie
sie nie zgadzam sie sie sie zgadzam
Czuje sie pewniej, wprowadzajac tresci
zwigzane ze sztuczng inteligencjg do O O O O O
mojego nauczania.
Dzieki nauczaniu zdobytem nowe pomysty
dotyczace podejscia do kwestii etyki w O O O O O
sztucznej inteligencji.
Wydarzenie to pozwolito poznac opinie
uczniéw na temat sztucznej inteligencjii O O O O O

4. OTWARTA OPINIA (opcjonalnie)

e Coszczegdlnie dobrze sprawdzito sie w tej edycji?
e Comozna by poprawi¢ w przysztych edycjach?
e (Czy rozwazysz ponowne petnienie funkcji mentora/oceniajgcego/koordynatora podczas przysztego

hackathonu?
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o Tak 0 Nie o Byé moze — pod pewnymi warunkami
Czy widzisz potencjat do wtgczenia tego wydarzenia do programu nauczania (np. moduty fakultatywne,

dziatania oceniajace)?
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28| Szablon 10 — Ankieta dla partnerow branzowych

[Opinia po wydarzeniu — przedstawiciel branzy]

1. INFORMACIJE ORGANIZACYINE
Nazwa organizacji:

Sektor / obszar dziatalnosci:

Rola w hackathonie: o Organizator wyzwania o Cztonek jury o Mentor 0 Goscinny obserwator

Osoba kontaktowa (opcjonalnie):

2. OCENA WYNIKOW STUDENTOW

. . ZdecY“f”a“'e Nie zgadzam Zgadzam|Zdecydowanie
Stwierdzenie sie nie e Neutralne s sie zeadzam
zgadzam ¢ ¢ €78
Studenci wykazali obiecujacy potencjat
biznesowy iinnowacyjny. = = = = =
Proponowane rozwigzania byty dostosowane
do rzeczywistych potrzeb organizacyjnych. = = = = =
Zespoty odpowiednio uwzglednity kwestie
etyczne. = = = = =
Wydarzenie umozliwito konstruktywny dialog
miedzy studentami a przedstawicielami O | O O O
branzy.
Rozwaze wspodtprace z tymistudentamiw
przysztosci (np. staze, mentoring). = = = = =
2.  WARTOSC DOSWIADCZENIA HACKATHONU
L Nie A
Oéwiadczenie Zdec.ydowanle sie zgadzam | Neutralne Zgac.lzam Zdecydowanie sie
nie zgadzam sie sie zgadzam

Hackath iekszyt

ackathonzwieszyt -~ O O O O O
rozpoznawalnos¢ naszej organizacji.
Wspét Ini 7523 byt

spo pr_aca z uczelnig wyzsza byta 0 0 - 0 0
owocna i dobrze skoordynowana.
Rozwaze ponowne uczestnictwo w
przysztych hackathonach. = [ = = O
Polecit f i fi

olecitbym tenformat innym firmom O o 0 O o
lub partnerom.

3. OTWARTA OPINIA

e Co byto najbardziej wartosciowe w Twoim udziale w tym wydarzeniu?
e Comozna by poprawi¢ w przysztych edycjach (wspdtpraca, komunikacja, format)?
e (Czyrozwazysz wspottworzenie przysztego wyzwania lub petnienie roli mentora?
0 Tak o Nie o By¢ moze — pod pewnymi warunkami
e (Czysajakies pomysty lub propozycje studentéw, ktére rozwazytbys w swojej organizacji?

0 Tak o Nie o By¢ moze
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29| Szablon 11 — Wewnetrzny raport oceniajgcy
[Wewnetrzne podsumowanie wptywu i oceny — wytgcznie do uzytku instytucjonalnego]

1. PRZEGLAD WYDARZENIA
Tytut wydarzenia:
Data i miejsce:
Numer wydania:
Instytucja / Wydziat:
Koordynatorzy akademiccy:
Liczba uczestnikow:

e Studenci:___
e Nauczyciele / mentorzy:
e Partnerzy branzowi:
e (Cztonkowie jury:
Liczba przedstawionych wyzwan:
Temat wyzwania:

2. WSKAZNIKI UDZIALU | ZAANGAZOWANIA

2.1. ZaangazZowanie studentow i efekty ksztatcenia

Osiagniety

Obszar oddziatywania Wskaznik )
wynik

Wiedza na temat sztucznej (% osdb zgtaszajacych pozytywny przyrost
inteligencjii etyki wiedzy —

Krytyczne myslenie i praca

zespotowa % 0s6b zgtaszajgcych rozwéj umiejetnosci

% poprawa umiejetnosci sporzadzania

Komunikacja i prezentacja , -
raportow

- . i .
Zadowolenie z wydarzenia Ogodlna satysfakcja (srednia ocena lub %

zgodnosci) E—
2.2. Opinie edukatorow
0,
Obszar oddziatywania Wskaznik osiqgfxiety
|Pewnos’c’w nauczaniu etycznej sztucznej inteligencji"% zgtaszajgcych poprawe || - |
|Postrzeganie wartosci pedagogiczne;j ||% ocenia format jako innowacyjny || _ |
o o -
Potencjat integracyjny % otwart.osc na wyl.<orzystan|e w L
programie nauczania
2.3. Opinie branzowe
Obszar oddziatywania Wskaznik % Osiagniety

% propozycji studentdw uznanych za mozliwe

Trafnos¢ rozwigzania . S
do zastosowania

Wartos¢ zaangazowania % wyrazajgcych zadowolenie

Gotowos¢ do udziatu w

L % 0s6b otwartych na przyszte zaangazowanie
przysztosci
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Docelowe wskazniki KPI (sugerowane):
e 90-95% studentdw zgtasza nowg wiedze w zakresie sztucznej inteligencji/etyki
e 90-95% zgtasza poprawe umiejetnosci pracy zespotowej/krytycznego myslenia
e  90-95% nauczycieli zgtasza wzrost pewnosci siebie w nauczaniu
75% firm przekazuje pozytywne opinie jakosciowe

NAJWAZNIEJSZE INFORMACJE JAKOSCIOWE

Opinie uczniow:,,__";, "
Refleksje nauczycieli:,__";,_ "
Wglad w branze:,__";,_"

WYCIAGNIETE WNIOSKI
Prosze podsumowac kluczowe spostrzezenia operacyjne i pedagogiczne z tej edycji:

e Jakos$¢itrafnos¢ wyzwan:
e Rdznorodnoscidynamika zespotu:

Wktad mentoréw ijury:
e Mocne istabe strony organizacji:
e Nieoczekiwane problemy lub mozliwosci:

ZROWNOWAZONY ROZWOJ | OSADZENIE INSTYTUCJONALNE
Czy istnieje potencjat do integracji programowej? o Tak o0 Nie o Do zbadania
Jeslitak, to w jakim programie/module?

Czy istnieje wsparcie instytucjonalne dla przysztych edycji?
o Potwierdzone o W planach o Niejasne

SKALOWALNOSC | POTENCJAL WSPOLPRACY
Czy partnerstwa branzowe bedg kontynuowane lub rozszerzane? o Tak o Nie
Jeslitak, prosze opisa¢, jak:

Plany rozpowszechniania:
0 Podsumowanie do udostepnienia wewnetrznie
0 Planowana publikacja lub wpis na blogu po wydarzeniu
0 Materiaty zostang umieszczone w otwartym repozytorium
O lnne:

INNE UWAGI | ZALECENIA DOTYCZACE PRZYSZtYCH WYDANIU

Raport sporzadzony przez:

Imie i nazwisko:
Stanowisko:
Data: ___/_ _/
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Al w biznesie i zarzadzaniu Hackathon Metodologia i przewodnik (2025)
Dokument przygotowany przez Szkote Ekonomii i Zarzadzania Uniwersytetu w Porto, Wydziat
Ekonomii, i zrewidowany przez Uniwersytet £édzki oraz Universitat Pompeu Fabra (Barcelona)

Wersja ostateczna uwzgledniajaca uwagi z testow pilotazowych

the European Union autoréw i niekoniecznie odzwierciedlaja stanowisko Unii Europejskiej ani Fundacji Rozwoju
Systemu Edukacji. Ani Unia Europejska, ani podmiot przyznajacy grant nie ponosza za nie
odpowiedzialnosci.

- Co-funded by Wspétfinansowane przez Unig Europejska. Wyrazone poglady i opinie sg wylcznie pogladami
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