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INNOEDUHACK 2025

7 14 listopada, 9:00 rano CET.

Masz teraz 24 godziny, aby opracowac swoje rozwigzanie dotyczgce przysztosci edukac;i.
Mozesz pracowac indywidualnie lub w zespotach liczgcych do 5 oséb.

Kazdy cztonek zespotu musi zarejestrowac sie osobno - LINK
Koricowy projekt powinien zostac przestany tylko przez jednego cztonka zespotu.
15 nagrdéd po 300 EUR zostanie przyznanych za projekt (nie na osobe).

©) Termin: 15 listopada, 9:00 rano CET.

Prosimy o przestanie rozwigzania na jednej stronie (ta strona + jedna strona na Twoje

rozwigzanie).
INFORMACJE O ZESPOLE:
Nazwa zespotu: K&K

UNIWERSYTET
IMIE | NAZWISKO Jesli jestes studentem ALK, podaj rok studidw, nazwe

programu oraz numer indeksu

AKADEMIA LEONA KOZMINSKIEGO, | ROK STUDIOW
KINGA OLENDZLA
MAGISTERKICH, ZARZADZANIE, 56212

KINGA PLICHTA SZKOLA GLOWNA HANDLOWA W WARSZAWIE

Il Meta-kategoria: Transformacja Cyfrowa i Sztuczna Inteligencja (Al) - wszystkie pomysty
powinny dotyczy¢ zmian wynikajgcych z cyfryzacji i nowych technologii, w szczegdlnosci Al.

Wybierz kategorie (jedng z ponizszych):

rXOcena i Ewaluacja - nowe modele oceny wynikow uczniow

0 Wsparcie nauczyciela - narzedzia pomagajgce nauczycielom prowadzi¢ angazujgce zajecia
0 Wsparcie studenta - rozwigzania poprawiajgce doswiadczenie edukacyjne

Zalecany szablon rozwigzania:

1.0pis problemu - Jednozdaniowa definicja problemu (istota problemu).

2.AS IS: Obecna sytuacja - Opisz kontekst z danymi i punktami bélu. Dlaczego
rozwigzanie tego problemu jest wazne?

3.Plan dziatania - Twoje rozwigzanie - jak chcesz to osiggnac¢? Jaka jest Twoja metoda lub
podejscie?

4.Technologia - Opcjonalnie, nie musisz kodowa¢, ale makieta lub prosty szkic
funkcjonalnos$ci zwiekszy Twoje szanse.

5.Wizja sukcesu- Jak zmieni sie doswiadczenie uzytkownika? Jak bedziesz mierzy¢ sukces

(KPI, wyniki)?

Kryteria oceny:
Kreatywnos¢ - oryginalnos¢ i nowatorskos¢ pomystu
Wykonalnos¢ - praktycznosc i potencjat wdrozenia

Hackathon Support

= Microsoft Teams link: i
Dotgcz do zespotu: \_/I
Meeting ID: 388 725 417 436 34

Hasto: JIMOHW3tP
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https://digieduhack.com/challenges/innoedu-hack
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Problem > Rozwigzanie

Obecny system oceniania nie wspiera Innowacyjna platforma, ktéra zamienia
motywacji wewnetrznej ucznidw, przez co tradycyjny system oceniania w angazujgce
miodziez uczy sie ,pod stopnie”, a nie z doswiadczenie podobne do gier.

ciekawosci i checi rozwoju. EduMotive
Obecna sytuacja

W obecnym systemie ocenianie dziata jak bariera, bo uczniowie dostajg wynik koricowy zamiast
wskazowek, jak sie poprawic.

Szkoty opieraja sie gtownie na stopniach, ktore nie motywujag, zwiekszaja stres i zniechecajg do nauki.

Mtodzi sg przyzwyczajeni do gier i aplikacji, gdzie dostaja punkty, nagrody i szybki feedback — szkota im
tego nie oferuje.

Edukacja przegrywa o uwage mtodych z cyfrowym swiatem, ktory daje im natychmiastowa motywacje i
poczucie progresu.

System zaktada jednakowy poziom i tempo uczenia sie dla wszystkich.

Plan dzialania
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2. Integrujemy sie z 4. Tworzymy model
- — istniejgeq infrastrukturg

monetizadji | program
- szkolng 1 pa?gersh Zbieramy dane o
Tworzymy prosta aplikacje

Automatyzujemy analize zaanlg:aiowanliu | post_epach
web/mobile do przyznawania Integrujemy sie z dziennikami aktywnosci uczniow i Wprowadzamy model uczniow, analizujemy je, aby
i zbierania punktéw, budujac {Librus, Vulcan) i platformami przydzielanie punktow, dzigki freemium z wersja premium

szybkie MVF oparte na edukacyjnymi, by ulatwi¢ czemu nauczyciel oszezedza (rankingi, analityka, misje)

wdrozenie, obnizy¢ bariere czas, a system zapewnia oraz partnerstwa z firmami i

wejscia | modemnizowad spajne i obiektywne
szkole bez zmiany jej ocenianie.

personalizowad motywacje i
stale ulepszaé platforme, co
podstawowe] grywalizacji, umozliwia skuteczne
aby testowac je w realnych

lokalnymi biznesami, ktare skalowanie na kolejne szkoly,
warunkach szkolnych,

funduja, nagrody i benefity, regiony, a docelowo kraje.

codziennych narzedzi. wzmacniajac caly ekosystem.
1. Projektujemy cyfrowa Y 3. Automatyzujemy 5. Skalujemy rozwiazanie
R plaﬂonnqmm ocenianie i feedback dzieki danym i

dzieki technologii transformacji cyfrowej

N

Technologia

Stworzylismy testowq platforme
internetowq, ktéra pokazuje gtéwne
funkcje naszego systemu grywalizaciji.

Wizja sukcesu

Uczniowie bedq uczyd sie jak w grze, zdobywajgc punkty i nagrody
zamiast stresowad sie ocenami, a nauczyciele zyskajq proste narzedzie
wspierane Al do oceniania postepu, co stworzy w szkole nowoczesny,
motywujgcy system oparty na jasnym feedbacku i aktywnym

zaangazowaniu.

Szacowane rezultaty

Aktywnosé Udziat w lekcjach Pozytywne Regularne Mniejszy stres
ucznidw i konkursach opinie uzywanie systemu ucznidw

&
70% -25%

Supported by:

P Funded by
@ Food the European Union




