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Mika on hackathon?

Hackathon on tapahtuma, jossa pienryhmat Kilpailevat ideoimalla ja luomalla
uusia ratkaisuja annettuihin ongelmiin maaratyssa ajassa. Sana hackathon
muodostuu sanoista hack ja marathon. Hack viittaa ratkaisujen kehittimiseen ja
marathon tapahtuman intensiiviseen ja lyhytkestoiseen luonteeseen.
Ensimmaisissid hackathoneissa ratkottiin haasteita ohjelmoinnin ja prototyyppien
avulla. Hackathonit ovat mahdollistaneet eri alojen asiantuntijoiden tiiviin
yhteistyon ja uusien ideoiden kehittelyn nopeasti. Ajan saatossa hackathonit ovat
levinneet teknologian maailmasta my&s muille aloille, kuten kasvatus- ja
opetusalalle. Hackathoneissa ryhmien tyoskentelya tukevat eri alojen
asiantuntijat, eli mentorit. Hackathon huipentuu pitchauksiin, eli lyhyisiin ja
ytimekkaisiin ideoiden esittelyihin. Tuomarit valitsevat pitchausten perusteella
voittajajoukkueen, joka palkitaan.




Miksi hackathon?

Hackathon on hyva tyémuoto kouluihin, koska se kehittda ennen kaikkea
oppilaiden yhteistyo6taitoja erilaisten ihmisten kanssa. Tapahtumaan voi mainiosti
yhdistaa ilmidpohjaista oppimista ja tutkivan oppimisen mallia. Hackathon on
tutkivaa oppimista parhaimillaan, jossa oppilaat ovat itse aktiivisia toimijoita ja
ohjaavat omaa oppimistaan muodostaen omia kasityksidan ja selityksia erilaisiin
ongelmiin

Riippuen hackathonissa annetusta haasteesta tai ongelmasta, hackathonilla voi
myos kehittaa yrittdjyystaitoja ja hackathonia voidaan tehda yhteistydssa jonkin
yrityksen kanssa. Hackathon voi herattaa oppilaissa kiinnostuksen vaikuttaa
ymparoivaan maailmaan, silla hackathoneissa ratkotaan todellisen elaman

ongelmia. Tyémuotona hackathon antaa oppilaille mahdollisuuden ideoida erilaisia
vaikuttamiskeinoja ja osoittaa, etta jokainen voi olla aktiivinen toimija.




Mita ottaa huomioon
hackathonin

jarjestamisessia?

Tilat

Tila, jossa hackathon jarjestetdan tulee sopia esityksia
varten, eli tila vaatii hyvan valaistuksen, akustiikan ja
aanentoiston. Jos hackathon on pitk3, on mietittava
osallistujien mahdollisuutta ruokailuun. Lisaksi
tyoskentelyyn tarvittavat vilineet on mietittava
tarkoin: pistorasiat, tietokoneet, ohjeistusten saatavuus,
wec-tilat ja mahdolliset muut valineet.

Ryhmiit

Hackathonin alussa oppilaat ryhmaytyvat joukkueisiin.
Ryhmaytymisen apuna voidaan kayttaa tehtavia, joissa kay ilmi
oppilaiden osaamisalueet ja erityiset kiinnostuksen kohteet.
Ryhmien jasenilla olisi hyva olla eri osaamisalueita ja kiinnostuksen
kohteita, jotta ryhmassi syntyy monipuolista ideointia.
Hackathonissa on nimenomaan tarkoitus koota joukkueita, joiden
sisdlld on erilaisia henkil6ita ja erilaista osaamista.




Haasteen rajaus

Hackathonissa ratkaistavan haasteen rajaus ja muotoilu on
keskeistad onnistumiselle. Jos kilpailijat eivat taysin ymmarra
ongelmaa, he eivit tiedd mitd heiltd odotetaan. Tapahtuman

alussa on hyva kertoa mitka ovat kyseisen hackathonin
tavoitteet. Haaste voi olla hyvinkin tarkkaan rajattu. Oppilaita
voi esim. haastaa keksimaan ratkaisun ongelmaan, joka oman

koulun arjessa on noussut esiin. Haaste voi myds koskea
laajempaa globaalia ongelmaa.

Aikataulu

Hackathonin jarjestamiseen liittyvien aikataulujen osalta tulee ottaa huomioon niin
hackathon-tapahtuman ajankohta seka itse tapahtuman aikataulu. Haasteen
asettaminen luo ehtoja myos aikataululle, kuinka paljon aikaa tarvitaan haasteen
ratkaisuun?

Tapahtuman aikataulu tulee suunnitella tarkasti, jotta kaikille osa-alueille on tarpeeksi
aikaa. Lisaksi aikataulusta tulee pitaa tiukasti kiinni!

Hackathonien kulku:

a. Tapahtuman aloitus

b. Ryhmaytyminen, tutustuminen ja lammittelevat
tehtavat

c. Tehtavan ja haasteen julkistaminen
d.Tyoskentelyvaihe

e. Pitchaus-osuus, jossa ideat esitelldan ja palkitaan




Yhteistyo

Mentorit

Asiantuntijamentoreiden rooli tapahtumassa
on erityisen tarkea. Mentoreiden tulisi olla
innostavia ja antaa positiivista rakentavaa
palautetta ryhmille tydskentelyn lomassa,
silloin kun ryhmalla on haasteita
tyoskentelyssa. Innostamisen lisdaksi
mentoreilla olisi hyva olla asiantuntijuutta
aloilta, jotka tukevat haasteen ratkaisua.

Yhteistyo

Tuomarit

Pitchauksia arvioivat tuomarit, usein 3- 5 henkil6a. Tuomareiden tulisi
olla haasteen teemaan liittyvia asiantuntijoita, jotta he osaavat antaa
arvionsa ideoista. Tuomareiden olisi hyva olla eri henkiléita kuin
tapahtuman jarjestijien, mika lisia tuomaroinnin luotettavuutta.
Sponsorit

Hackathonien kuluja voidaan kattaa hankkimalla paikallisia yrityksia
sponsoreiksi tapahtumalle. Sponsorit voivat kustantaa esimerkiksi
palkinnon tai valipaloja osallistujille.




Pitchaus

Hackathon huipentuu ideoiden esittelyihin eli
pitchauksiin. Pitchaus on lyhyt ja ytimekas esittely
idean paakohdista. Ennen pitchausvaihetta joukkueita
tulee ohjata myoés pitchauksen suunnitteluun ja
harjoitteluun. Lisidksi on tarkeaa varmistaa, etta kaikilla
ryhmilld on yhta paljon aikaa kaytettavaksi.
Aikataulussa pysymisen takia mahdolliset digitaaliset
presentaatiot tulee olla ajoissa pitchausten vetajalla.

Palkinto

Hackathonin paras idea/ideat palkitaan
pitchausten perusteella. Palkinnon tulisi olla
osallistujille mieluinen, mutta palkinto ei ole

hackathonin paiasia, joten kilpailuasetelmaa ei tule
korostaa oppilaille litkaa vaan keskittya hyvan
idean keksimiseen ja sen tyostamiseen ryhmassa
hyoédyntiaen kaikkien ryhmalaisten vahvuuksia.




Tarkeintia

Ole innostava ja innosta muut!
Neuvo ja rohkaise joukkueita mieleenpainuvaan
pitchaukseen!
Ottakaa hackathonissa kehitetyt ideat talteen ja
hyodyntakaa niitd myéhemmin!

Kysyttavaa hackathonin
jarjestamisesta?

craft.hackathon@gmail.com
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