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Uczniowie zmieniaja miasto, projektujac na Krakow Innovation Games
2024-12-17

W trzeciej edycji Krakow Innovation Games - hackathonu dla szkét ponadpodstawowych - uczestnicy
mieli za zadanie zaprojektowa¢ innowacyjne rozwiazania, ktére przyczynia sie do poprawy kondycji
psychicznej najmtodszych. Pomystéw nie brakowato: wsréd zwycieskich projektéw znalazty sie m.in.
specjalna platforma czy aplikacja, pozwalajace dotrze¢ z pozytywnym przekazem do mtodych ludzi.

Do konkursu, ktéry odbyt sie w nowoczesnej przestrzeni Klastra Innowacji
Spoteczno-Gospodarczych Zabtocie 20.22, przystagpito 7 zespotéw uczniéw i nauczycieli z
krakowskich liceéw i technikéw:

VII Liceum Ogdlnoksztatcgce im. Zofii Natkowskiej w Krakowie

XVI Liceum Ogdlnoksztatcace im. Krzysztofa Kamila Baczynskiego
XXXI Liceum Ogdlnoksztatcgce im. Romana Ingardena

Zespot Szkét Ekonomicznych Nr 2

Zespot Szkot Poligraficzno-Medialnych im. Zenona Klemensiewicza
Zespo6t Szko6t nr 1 im. sw. Rafata Kalinowskiego

Technikum New Technology.

Co roku hackathon zacheca uczestnikéw, zeby w ramach pracy projektowej i twérczej
rywalizacji zgtebili konkretny temat spoteczny, zidentyfikowali wigzace sie z nim problemy i
wyzwania oraz poszukali rozwigzan i drég prowadzacych do pozytywnej zmiany. Poprzednio
materiatem do przemyslen byty potrzeby seniordw i bariery, z ktédrymi osoby starsze mierzg sie
na co dzien, zyjac w duzym miescie. Tegoroczna edycja podjeta inny, réwnie aktualny temat -
kwestie dobrostanu dzieci i mtodziezy. W jaki sposéb zachecac uczniéw i uczennice, by dbali o
swoje samopoczucie, nie wstydzili sie swoich stabosci i nie obawiali sie szuka¢ pomocy, a takze
potrafili dostrzec potrzeby swoich réwiesnikéw?

W pracy projektowe] uczestnikdw wspierali mentorzy - eksperci zajmujacy sie tematykg zdrowia
psychicznego i pracg z mtodzieza: Agnieszka Balicka (dyrektor Krakowskiego Osrodka Terapii),
Grzegorz Garbolinski (Radny Miasta Krakowa), Wojciech taszczewski (pedagog specjalny i
wychowawca) oraz Michalina Skotyszewska (koordynator Zespotu Profilaktyki Wychowawczej w
Krakowskim Osrodku Terapii).

Jurorzy najwyzej ocenili propozycje druzyny reprezentujgcej Zespoét Szkét Nr 1 im. sw. Rafata
Kalinowskiego, ktéra przygotowata projekt kampanii , Otwérz sie na wsparcie”, przetamujgcej
tabu wokét zdrowia psychicznego. Wzorujac sie na social mediach, uczestnicy zaprojektowali
platforme tgczgca specjalistéw zdrowia psychicznego z mtodziezg, aby zacheci¢ mtodych ludzi
do korzystania z porad psychologéw. Wypetnili jg rowniez tresciami i pozytywnym przekazem,
ktére pomagajg oswoi¢ temat higieny psychicznej oraz normalizowac wizerunek oséb
przezywajacych problemy psychiczne czy emocjonalne.

Rywalizacja byta zacieta, o czym swiadczy fakt, ze jury zdecydowato sie przyznac¢ dwa
wyrdznienia - dla zespotéw z XXXI Liceum Ogdlnoksztatcgcego (za projekt aplikacji ,,Know
Yourself”) oraz Technikum New Technology (za projekt , Druzyna Robotyczna”).

Zwyciezcy otrzymali nagrody dla szkoty oraz nagrody indywidualne w tgcznej kwocie 2800 zt.
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Wreczyt je zastepca prezydenta Krakowa Stanistaw Mazur. W sktad jury weszli: Anna Batdyga
(przewodniczaca Komisji Edukacji RMK), Anna Domanhska (dyrektor Wydziatu Edukacji UMK),
Grzegorz Garbolinski, Tomasz Kobylanski (Wydziat Edukacji UMK) i Wojciech taptas
(wicedyrektor Wydziatu ds. Przedsiebiorczosci i Innowacji UMK).

Gwarancja kreatywnego wspoétzawodnictwa, a w tej edycji dodatkowo jeszcze quiz wiedzy o
Krakowie i prezentacja pokazujgca, jak skutecznie pitchowad swoje pomysty - dzieki temu kazdy
hackathon to intensywnie spedzony czas. Dla wszystkich druzyn, niezaleznie od kohcowych
wynikéw, to bezcenne doswiadczenie, procentujgce w przysztosci.
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