Exlibris Social Gerontology Journal » 27 (2) 2024
CC BY-NC-ND 4.0 « DOI 10.57655/EXLIBRIS_2_2024_5 « 5. 87-102

Data zgtoszenia: 22.11.2024 « Data akceptacii: 21.01.2025 « Data publikacji: 31.01.2025

Joanna Kwinta-0drzywotek!

Hackathon jako partycypacyjna
metoda generowania pomystow

oraz sposob aktywizaciji

0sob starszych - studium przypadku?

Hackathon as a participatory method of generating ideas
and activation of older people - a case study

Streszczenie:

Celem artykulu jest zaprezentowanie hackathonu jako wartosciowej metody generowania
nowych pomystéw z obszaru innowacji spotecznych oraz sposobu aktywizacji osob star-
szych. Hackathon - metoda wywodzaca si¢ ze spotecznosci programistow, wykorzystywana
gltéwnie do generowania rozwigzan technologicznych - moze z powodzeniem przystuzy¢ sie
rozwigzywaniu probleméw spotecznych. Hackathony sg skuteczne we wprowadzaniu inno-
wacji w wielu obszarach spofecznych, w tym takich jak starzenie sie spoteczenstwa. Artykul
przedstawia studium przypadku organizacji hackathonu, zrealizowanego w Krakowie
w 2023 roku, ktérego celem bylo wypracowanie przez zespoly miedzypokoleniowe rozwia-
zan odpowiadajacych na potrzeby oséb starszych.
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Summary:

Hackathons - which originate from the software development community and are mainly
used to find technological solutions - can successfully help solve social issues as a participa-
tory innovation method. Hackathons effectively introduce innovations in social areas, such
as the aging population and related needs. This article presents a case study of a hackathon
held in Krakow in 2023, the aim of which was for intergenerational teams to develop solu-
tions to meet the needs of older people.
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Wprowadzenie

Pojecie innowacje spoteczne wzbudza coraz wigksze zainteresowanie nie tylko
w sferze nauki, ale takze polityki spotecznej i praktycznego wdrazania (Ziegler,
2017). Innowacje spoleczne s3 skierowane na rozwoj i podnoszenie jakosci zycia,
dzigki wspdlnym wysitkom podmiotéw reprezentujacych panstwo, biznes i spo-
teczenstwo (Olejniczuk-Merta, 2013).

Innowacje spoleczne to dzialania, ktére maja na celu przynoszenie korzysci ca-
femu spoleczenstwu, a nie tylko pojedynczym jednostkom. Zgodnie z popularna
definicja OECD sg one ukierunkowane na poszukiwanie nowych rozwigzan pro-
bleméw spolecznych poprzez tworzenie i wdrazanie ustug, proceséw czy nowych
kompetencji, ktére poprawiaja jako$¢ zycia zaréwno jednostek, jak i spotecznosci.
W tym kontekscie innowacje spoleczne mozna postrzega¢ jako narzedzie stuza-
ce poprawie jakosci Zycia oraz budowaniu dobrostanu jednostek i spotecznosci,
w $cistym powiazaniu z aktywnoscia spoleczng i zawodowa (OECD, 2011).

W nauce innowacje spoleczne sa przedmiotem analizy jako narzedzie rozwia-
zywania problemoéw systemowych, takich jak nieréwnosci spoleczne, dostep do
edukacji czy zmiany demograficzne. Z kolei w polityce spolecznej sa postrzega-
ne jako potencjalny sposéb na zwigkszenie efektywnosci dziatan publicznych,
wspieranie zréwnowazonego rozwoju i angazowanie spolecznos$ci w procesy
decyzyjne. Na poziomie praktycznym innowacje spoleczne znajduja zastosowa-
nie w projektach lokalnych, inicjatywach obywatelskich czy dziataniach sekto-
ra NGO, przyczyniajac si¢ do testowania i wdrazania nowych rozwigzan, ktére
odpowiadaja na zmieniajace si¢ potrzeby spoleczenstwa. Wspolczesne wyzwa-
nia, takie jak starzenie si¢ populacji czy cyfryzacja, dodatkowo intensyfikuja
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zainteresowanie tym obszarem, czyniac go kluczowym zaréwno dla badaczy, jak
i praktykow.

Innowacje spoleczne to takze obszar, w ktérym zastosowanie majg metody
partycypacyjne, wlaczajace osoby zainteresowane w tworzenie nowych rozwig-
zan. Proces tworzenia innowacji opiera si¢ na wspodlpracy oraz otwartosci na
wzajemne rozpoznawanie i uwzglednianie potrzeb. Kluczowym celem innowacji
spolecznych jest poprawa jakos$ci zycia oraz codziennego funkcjonowania spo-
tecznosci lokalnych. Z tego wzgledu partycypacja spoleczna stanowi nieodzowny
element ich powstawania (Markowicz, 2019). Partycypacja sprzyja wspotdziele-
niu wiedzy, zasobéw oraz doswiadczen, co pozwala na lepsze zrozumienie zlo-
zonosci problemoéw i wypracowanie bardziej efektywnych oraz akceptowalnych
rozwigzan.

Generowanie innowacji spotecznych w ten sposéb wzmacnia poczucie
wspotodpowiedzialnosci uczestnikow za procesy zmian, jednocze$nie budujac
kapital spoteczny i zaufanie migdzy réznymi grupami. Partycypacja stanowi
proces, w ramach ktorego obywatelom przyznawany jest rzeczywisty wplyw
na podejmowanie decyzji oraz umozliwia si¢ ich aktywne upodmiotowienie.
Wykracza ona daleko poza tradycyjne formy konsultacji spotecznych, oferu-
jac bardziej zaawansowane i angazujace mechanizmy wlaczania obywateli
w procesy decyzyjne. Wspolczesne podejscie do planowania nie ogranicza si¢
juz jedynie do bycia inkluzywnym (inclusive) czy uczestniczacym (participa-
tion). Obecnie kluczowy nacisk kladzie si¢ na wspoélprace opartg na dialogu
(collaborative planning). Co wiecej, centralnym aspektem tych dzialan staje
sie przekazanie obywatelom realnych kompetencji do sprawczego dzialania,
a takze stymulowanie ich kreatywnosci w procesach wspoéitworzenia polityk
i strategii rozwoju (Kotus, Sowada, Rzeszewski, Pazder, 2019). Organizacja
hackathonéw w obszarze technologii znaczaco usprawnita przebieg proce-
su innowacji. Doprowadzita do skrécenia go do minimum i zaoszczedzenia
czasu oraz nakladéw pracy. Dzigki takim wydarzeniom wiele firm w bardzo
krotkim czasie otrzymuje pomyst gotowy do wprowadzenia i zastosowania na
szersza skale (Lapinska, 2021).

Chociaz zainteresowanie badaniami nad hackathonami znaczgco wzrosto,
dopiero w ostatnich latach podjeto proby systematycznego przegladu tej metody.
Pojawiaja si¢ pierwsze analizy wypelniajace t¢ luke poprzez kompleksowy prze-
glad istniejacej literatury, identyfikacje kluczowych aspektéw projektowych czy
wskazanie obszaréw wymagajacych dalszych badan, szczegélnie w kontekscie
trwatosci efektow uzyskiwanych podczas hackathonéw (Angarita, Nolte, 2020).
Literatura podkresla kluczowe znaczenie otwartodci na réznorodne perspekty-
wy oraz wspoltpracy miedzy specjalistami z réznych dziedzin (Falk i in., 2024).
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Interdyscyplinarne podejscie pozwoli skutecznie zidentyfikowaé¢ i rozwia-
za¢ zlozone wyzwania, z jakimi mierzy si¢ np. grupa docelowa w postaci oséb
starszych.

Hackathony, jako metoda generowania pomystéw, oferujg unikalne zalety
w poréwnaniu z tradycyjnymi technikami, takimi jak burza mézgéw czy warsz-
taty innowacyjne. Jedng z gléwnych zalet hackathondw jest ich intensywny,
skoncentrowany charakter, ktéry sprzyja szybkiemu prototypowaniu i testowa-
niu pomystéw (Briscoe, Mulligan, 2014). Ponadto hackathony czesto przyciagaja
uczestnikéw o zréznicowanych umiejetnosciach, co sprzyja interdyscyplinar-
nej wspolpracy i powstawaniu bardziej innowacyjnych rozwiazan. Z drugiej
strony hackathony maja réwniez wady, takie jak ograniczony czas trwania, co
moze prowadzi¢ do powierzchownego opracowania pomystéw (Rosell, Kumar
& Shepherd, 2014). Dodatkowo intensywnos$¢ tych wydarzen moze by¢ wyzwa-
niem dla niektdrych uczestnikéw, co wplywa na ich zdolnos¢ do efektywnej pra-
cy przez caly czas trwania hackathonu (Komssi et al., 2014). Mimo tych ograni-
czen hackathony pozostaja cennym narzedziem w arsenale metod generowania
pomystow, szczegoélnie w kontekstach, gdzie priorytetem jest szybkie iteracyjne
podejscie.

Niniejszy artykul zaprezentuje przykiad wykorzystania hackathonu jako me-
tody stymulowania kreatywno$ci w procesie wspdttworzenia rozwigzan spo-
tecznych z udzialem oséb starszych. Na przykladzie wydarzenia w Krakowie,
zrealizowanego w ramach miedzynarodowego projektu, zostanie pokazane, jak
wykorzystujac partycypacyjna metode hackathonu, nie tylko zaangazowac i zak-
tywizowac osoby starsze, ale takze wygenerowa¢ wartosciowe rozwigzania, od-
powiadajagce na wspolczesne wyzwania spoteczne.

Koncepcja - opracowanie wyzwania (zadania) na hackathon

Wydarzenie - hackathon, pod zmieniong na potrzeby projektu nazwa - Ahathon
(Active Healthy Ageing), mialo miejsce w Krakowie w dniach 29 listopa-
da-1grudnia 2023 iodbylo sie w ramach konferencji Life Science Open Space 2023.
Hackathon stanowit integralng cze$¢ miedzynarodowego projektu INTEGER
Interconnecting 4 Helix Innovation Ecosystems in European Regions (Horizon),
zakladajacego realizacje podobnych wydarzen w trzech europejskich miastach
(oprécz Krakowa réwniez w Barcelonie i Hamburgu) (Caro-Gonzélez, 2023).
Intencjg tego zadania w projekcie INTEGER bylo wygenerowanie wartoscio-
wych innowacji dla rozwoju bardziej solidnych, zréwnowazonych i integracyj-
nych ekosysteméw innowacji spotecznych. Hackathony byly czescig tworze-
nia modelu ,wspdtpracy” (collaboratory model), wyrazonego w projekcie jako
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nastepna generacja laboratoriéow innowacji/zywych laboratoriow (living lab)
poczwornej helisy (4H, quadruple helix). Sg to instrumenty wspolpracy oparte
na podejsciu tworzenia réwnorzednych sieci lub réwnorzednego sieciowania in-
nowacji biznesowych, spotecznych i technologicznych zgodnie z modelem peer
to peer. Model opiera si¢ na dynamice regionalnej potréjnej helisy, ale wykracza
poza nig i obejmuje poczworng helise (obywateli oraz podmioty i podmioty spo-
teczne) w procesach innowacyjnych.

Proces wspottworzenia w ramach projektu INTEGER rozwijat si¢ poprzez
szereg dzialan, ale szczegdlny nacisk zostal polozony na regionalne hackatho-
ny, ktére odbyly sie w regionach projektu - Krakowie, Hamburgu i Barcelonie.
Niezaleznie od faktu, Ze trzy regiony ostatecznie podczas hackathonéw praco-
waly nad réznymi wyzwaniami, proces identyfikacji i rozwoju tych wyzwan
byl taki sam i mial swoj poczatek we wczesniejszych dzialaniach w ramach
projektu. Po przeprowadzeniu badan wizytacyjnych (study visits) w kazdym
z krajow, ktére pomogly zrozumie¢ regionalny ekosystem innowacji spolecz-
nych, odbylo si¢ spotkanie online - INTEGER Pre-Model Event on Healthy li-
ving and Social innovation, podczas ktérego interesariusze z kazdego regionu
zaangazowali si¢ w dyskusje w celu zidentyfikowania listy gtéwnych wyzwan
w zakresie zdrowego stylu zycia i dobrostanu. Nastepnie za pomoca ankiety
kwestionariuszowej zidentyfikowano i wybrano ostatecznie trzy kluczowe
wyzwania, ktére zostaly zaprezentowane na poszczegélnych hackathonach.
Powyzsze etapy pokazuja, ze proces wskazania kluczowych wyzwan, nad
ktérymi pracowali uczestnicy hackathonu, byt przeprowadzony przy udzia-
le ekspertéw i interesariuszy reprezentujacych szeroki ekosystem innowacji
spolecznych oraz z aktywnym udzialem oséb starszych, dajac im mozliwos¢
aktywizacji.

Podstawg dla opracowania wyzwania na krakowskie wydarzenie byty glo-
balne zmiany spoleczne. Starzenie si¢ spoleczenstw, w tym takze polskiego, jest
jednym z najwazniejszych wyzwan demograficznych wspoélczesnego $wiata
(Baranowska, 2017). Polska, bedaca jednym z najszybciej starzejacych sie krajow
w Unii Europejskiej, stoi w obliczu dynamicznych przemian, ktére w szczegolny
sposob wplywaja m.in. na obszary miejskie (Stabiak, 2022). Starzenie si¢ popula-
cji niesie ze sobg szereg wyzwan, ale daje réwniez nowe szanse, ktére moga by¢
odpowiednio wykorzystane poprzez innowacyjne podejscie do tworzenia polityk
spolecznych.

Rezultatem opisanego powyzej wieloetapowego (study visits, spotkanie intere-
sariuszy online, badanie kwestionariuszowe) procesu identyfikacji konkursowe-
go wyzwania na krakowski hackathon bylo sformutowanie problemu w nastepu-
jacej postaci:
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Polska jest jednym z najszybciej starzejgcych si¢ spoteczeristw w UE, a sta-
rzenie si¢ spoleczeristwa jest wyzwaniem nie tylko globalnym, ale przede
wszystkim widoczne jest na poziomie lokalnym (w miastach i na terenach
wiejskich). Niewystarczajgce wykorzystanie potencjatu starzejgcej si¢ po-
pulacji oznacza marnowanie ich do$wiadczenia, wiedzy i umiejetnosci.
Innowacje spoteczne mogq by¢ sposobem na aktywizacje osob starszych,
niwelujgc tym samym bariery i wykluczenie spoteczne w wielu obszarach
(np. cyfrowym, architektonicznym, rynku pracy). Czy w dynamicznym i nie-
przewidywalnym wspétczesnym swiecie istnieje mozliwos¢ wdrozenia inno-
wacyjnych rozwigzat, ktére wychodzg naprzeciw wyzwaniom plyngcym ze
zmian demograficznych na poziomie lokalnym i miedzynarodowym? Jak
wykorzystac potencjat starzejgcego si¢ spoleczeristwa w regionach - mia-
stach oraz na terenach wiejskich?

Organizacja wydarzenia

Krakowski hackathon (Ahathon) odbyt si¢ w siedzibie Krakowskiego Parku
Technologicznego w dniach 29 listopada - 1 grudnia 2023. Wydarzenie zosta-
to zorganizowane przez trzech partneréw: Uniwersytet Jagiellonski, Krakowski
Park Technologiczny oraz Klaster Life Science Krakow.

Warunki uczestnictwa

W stworzonym na potrzeby wydarzenia regulaminie okreslono konkretne wa-
runki uczestnictwa w konkursie, wérdd ktdérych jako kluczowe dla niniejszego
artykutu mozna wymienic:

1) dobrowolne i bezplatne uczestnictwo w wydarzeniu;

2) brak koniecznosci posiadania jakichkolwiek umiejetnosci wstepnych czy

wczesniejszego doswiadczenia w zakresie innowacji, przedsigbiorczosci
czy opieki zdrowotnej;

3) konieczno$¢ przygotowania rozwigzania w calosci w trakcie wydarzenia.

Rozwigzanie stworzone przez zesp6l nie moglo by¢ wezesniej publikowane
ani prezentowane na zadnym innym wydarzeniu lub konkursie o podob-
nym charakterze.

Wprowadzenie powyzszych warunkéw uczestnictwa w regulaminie konkursu
odegralo kluczowa role w zapewnieniu réwnosci szans, transparentnos$ci proce-
su oraz sprzyjalo kreatywnosci uczestnikdw. Omawiajac warunki kolejno, do-
browolne i bezptatne uczestnictwo umozliwito szerokie otwarcie konkursu na



Hackathon jako partycypacyjna metoda generowania...

réznorodne grupy spoleczne, niezaleznie od ich wieku, wyksztalcenia, statusu
ekonomicznego czy innych ograniczen. Dzieki temu wydarzenie przyciggneto za-
réwno profesjonalistow, jak i osoby niezwigzane z tematyka innowacji, zwieksza-
jac tym samym potencjal odkrywania nowatorskich rozwigzan. Dobrowolnos¢
udzialu podkreslita réwniez ide¢ zaangazowania wynikajacego z autentycz-
nej motywacji, co sprzyja wyzszemu poziomowi zaangazowania i wspoélpracy
uczestnikow. Drugi warunek - brak koniecznosci posiadania wstepnych umie-
jetnosci czy doswiadczenia — otwart droge do konkursu dla oséb spoza wasko
wyspecjalizowanych $rodowisk, umozliwiajac wlaczenie uczestnikéow o réznych
perspektywach i kompetencjach. Taka réznorodnos¢ przyczynita si¢ do genero-
wania bardziej interdyscyplinarnych i kreatywnych pomystéw. Ponadto obnizylo
to bariere wejscia i zachecilo do udzialu osoby, ktére moglyby obawia¢ sie rywali-
zacji w bardziej wymagajacym $rodowisku. Ostatni wymog — stworzenia rozwia-
zania wylacznie w trakcie wydarzenia, bez mozliwosci korzystania z wczesniej
przygotowanych projektéw — promowal uczciwo$¢ i réwna rywalizacje wéréd
uczestnikoéw. Eliminujac projekty uprzednio publikowane lub prezentowane,
organizatorzy zapewnili, Ze kazde zgloszone rozwiazanie byto unikalne i stwo-
rzone z mysla o specyfice konkursu. Dzigki temu wydarzenie nabralo charak-
teru kreatywnego procesu wspottworzenia, w ktérym zespoty musialy wykazac
sie nie tylko wiedza, ale takze zdolnoscig do intensywnej wspolpracy i adaptacji
w ograniczonym czasie. To wszystko stworzylo $srodowisko, ktére sprzyjalo inno-
wacyjnosci, inkluzywnosci i réwnosci, a jednoczesnie wzmocnilo wiarygodnos¢
i jako$¢ wynikéw konkursu.

Przebieg wydarzenia

Hackathon zostal zaplanowany zgodnie z podanym wczes$niej do publicznej in-
formacji harmonogramem, ktéry uwzglednial trzy kluczowe etapy:

1) Pierwszy etap objal zgtaszanie checi uczestnictwa, co pozwolilo organi-
zatorom na zebranie grupy uczestnikéw o réznorodnych kompetencjach
i doswiadczeniach;

2) Kolejne dni, tj. 29-30 listopada 2023, zostaly przeznaczone na intensywna
prace zespolowg wspierang przez sesje mentoringowe;

3) Final wydarzenia odbyt si¢ 1 grudnia 2023, kiedy zespoly zaprezentowaty
wypracowane rozwigzania przed jury, dokonujacym oceny i oglaszajacym
wyniki konkursu.

Waznym elementem wplywajacym na jakos¢ i efektywnos¢ pracy zespolowej
byla infrastruktura oraz wsparcie oferowane przez organizatoréow. Uczestnikom
zapewniono dostep do przestrzeni roboczej (wygodne sale i stanowiska warsz-
tatowe) wyposazonej w niezbedne udogodnienia techniczne (Internet). Ponadto
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organizatorzy zadbali o dostarczenie informacji potrzebnych do opracowania
rozwigzan, w tym mozliwos¢ konsultacji projektéw z ekspertami i mentora-
mi. Takie podejscie nie tylko sprzyjato efektywnej wspotpracy w zespolach, ale
takze pozwolito uczestnikom na weryfikacje zasadnosci i potencjatu ich pomy-
stéw, co znaczaco podniosto poziom merytoryczny prezentowanych rezultatow.
Organizatorzy zapewnili uczestnikom optymalne warunki do realizacji ich in-
nowacyjnych projektow.

Praca nad rozwigzaniami

Na wydarzenie zapisalo si¢ 36 uczestnikdw reprezentujacych rézne grupy — oso-
by starsze, studentéw, przedstawicieli administracji publicznej oraz inne osoby
doroste zainteresowane udzialem w przedsiewzieciu. Osoby starsze stanowily
wiekszos¢ (20) wszystkich uczestnikow. Nie wszyscy uczestnicy pracowali do
konca - finalnie przez cale trzy dni nad rozwigzaniami pracowato pie¢ grup (li-
czacych od 4 do 7 0sdb). Przedzial wiekowy zespotéw obejmowat osoby w wieku
23-82 lata. Uczestnicy pracowali warsztatowo, majac caly czas dostep do wiedzy
ekspertow i mentorow.

Rysunek 1. Uczestnicy krakowskiego hackathonu podczas pracy nad rozwigzaniami

P
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Hackathon z udzialem os6b starszych uwzglednial warunki sprzyjajace in-
tegracji miedzypokoleniowej (zespoly miedzygeneracyjne), stymulowanie ich
aktywnodci intelektualnej oraz wykorzystanie ich bogatego do$wiadczenia zy-
ciowego i praktycznej wiedzy. Na poczatku wydarzenia uczestnicy zostali zapo-
znani z celami, zasadami i oczekiwaniami, co umozliwilo zrozumienie wyzwan
oraz okreslenie kierunku dzialan. Nastepnie uformowaly sie zespoly, skiada-
jace sie ostatecznie z grup mieszanych pokoleniowo - starszych i mtodszych
uczestnikow.

Proces pracy nad rozwigzaniami wspierali eksperci i mentorzy, udzielajacy kon-
sultacji oraz wsparcia w definiowaniu probleméw i opracowywaniu innowacyj-
nych pomystéw. Hackathon zakonczyt si¢ prezentacja wypracowanych rozwigzan
(w postaci krotkich sesji pitchingowych) przed jury, ktére dokonato ich oceny pod
katem innowacyjnosci, przydatnosci oraz potencjalu wdrozeniowego. Wyltoniono
jednego zwyciezce - projekt SasiadeX oraz przyznano cztery réwnorzedne wy-
réznienia. Decyzjg jury wszystkie zespoly otrzymaly nagrody finansowe, a zwy-
cigskiemu zespolowi zaoferowano dodatkowo specjalnie dedykowany mentoring
oraz mozliwo$¢ realizacji dziatan wdrozeniowych jako kolejny krok ich projektu.

Wydarzenie umozliwito przetamanie barier wiekowych, sprzyjalo integracji
spolecznej oraz pozwolilo lepiej zrozumie¢ potrzeby i oczekiwania oséb starszych,
co czynilo je waznym krokiem w kierunku rozwijania innowacji spotecznych.

Ograniczenia metody

Mimo wielu zalet hackathonu jako metody generowania pomystow, istniejg réw-
nieZ pewne ograniczenia, ktore moga wplywac na efektywno$¢ takich wydarzen.
Jednym z kluczowych ograniczen jest niewielka liczebnos$¢ grup, ktéra moze
prowadzi¢ do zredukowanego zréznicowania pomystéw i innowacyjnosci. Cho¢
w omawianym hackathonie uczestniczylo 36 oséb, z ktérych powstalo 5 grup,
mala liczba uczestnikéw moze ogranicza¢ réoznorodnos¢ podejs¢ i doswiadczen,
co zmniejsza potencjal do wypracowania szerokiego wachlarza innowacyjnych
rozwigzan. Dodatkowo subiektywnos$¢ oceny przez jury, szczegélnie w kontek-
$cie projektow o innowacyjnym charakterze, moze prowadzi¢ do wynikéw za-
leznych od osobistych preferencji i doswiadczen oceniajacych, a nie wylacznie od
obiektywnych kryteriéw innowacyjnosci.

Kolejnym ograniczeniem hackathonéw jest specyfika lokalna oraz zroz-
nicowanie umiejetnosci uczestnikow. W omawianym przypadku, w ktérym
dominowaly osoby starsze, moze wystapi¢ potrzeba dostosowania metod pra-
cy, narzedzi oraz technologii do réznych pozioméw zaawansowania uczestni-
kéw. Zréznicowany poziom kompetencji technologicznych uczestnikéw moze
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prowadzi¢ do nieréwnomiernej dynamiki pracy w grupach, co wptywa na ogélna
efektywno$¢ przedsigwzigcia. Ponadto czas trwania hackathonu, mimo ze sprzy-
ja intensyfikacji pracy, moze ogranicza¢ glebokos¢ analizy i rozwiniecia pomy-
stoéw, zwlaszcza w kontekscie bardziej skomplikowanych probleméw, wymagaja-
cych dlugotrwatej weryfikacji i testowania.

Analiza trudnosci

Organizacja hackathonu, takiego jak krakowski Ahathon, wiaze sie z wieloma
trudnodciami, ktore nalezy wziag¢ pod uwage. Przede wszystkim waznym wy-
zwaniem jest zapewnienie rownosci szans i uczestnictwa szerokiej grupie osob.
Z jednej strony, wydarzenie otwarte na réznorodne grupy spoteczne sprzyja in-
kluzyjnosci, z drugiej — moze prowadzi¢ do trudnosci zwigzanych ze zréznico-
waniem poziomu kompetencji uczestnikow, co wptywa na efektywno$¢ wspot-
pracy w zespolach. Zréznicowanie kompetencji technologicznych i doswiadczen
moze prowadzi¢ do nieréwnomiernego podzialu pracy w grupach, co w pewnym
stopniu utrudnia generowanie innowacyjnych pomystow.

Kolejnym wyzwaniem organizacyjnym jest kwestia czasowa - trzydniowy
hackathon, mimo ze sprzyja intensywnej pracy, ogranicza mozliwo$¢ glebszej
analizy probleméw czy dlugotrwalego testowania pomystéw. W rezultacie moze
prowadzi¢ do powierzchownych rozwigzan, ktére nie s3 w pelni dopracowane.
Dodatkowo, niejednoznacznos¢ w ocenie przez jury, szczegélnie w przypadku
innowacyjnych projektow, moze wprowadzaé subiektywizm, ktéry utrudnia
obiektywne poréwnanie pomystow.

Organizatorzy muszg takze zadba¢ o odpowiednig przestrzen i wsparcie tech-
nologiczne. Dostosowanie lokalizacji do potrzeb starszych uczestnikéw czy za-
pewnienie odpowiednich materiatéw edukacyjnych stanowi dodatkowe wyzwa-
nie, zwlaszcza jesli chodzi o uczestnikéw mniej zaznajomionych z nowoczesnymi
technologiami. Réwniez odpowiednie tempo pracy oraz przerwy dostosowane
do potrzeb oséb starszych sg istotne dla utrzymania efektywnosci zespotéw i do-
brego samopoczucia uczestnikow.

Hackathon jako wydarzenie dla starszych uczestnikow -
dobre praktyki i rekomendacje dla organizatorow

Metodyka organizacji hackathonu opiera si¢ na precyzyjnym zdefiniowaniu
problemu do rozwigzania oraz stworzeniu srodowiska, ktére aktywnie wspie-
ra uczestnikéw w opracowywaniu kreatywnych i innowacyjnych rozwia-
zan. Kluczowym elementem tego podejscia jest motywowanie uczestnikéw do
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swobodnego eksplorowania réznych perspektyw i metod dzialania, co sprzyja
tworzeniu oryginalnych koncepcji. Hackathony wyrézniaja sie takze otwartoscia
na réznorodno$¢ zrédet innowacji, nagradzajac pomysly niezaleznie od do$wiad-
czenia, wieku czy pochodzenia ich autoréw. Hackathon jest bardzo uzytecznym
narzedziem sprawnego rozwigzywania réznych problemoéw spolecznych i bizne-
sowych. Wykorzystanie hackathonu sprzyja budowaniu i rozwojowi naturalnego
ekosystemu innowacji, ekosystemu, w ktérym jest mozliwa gleboka i stala wspot-
praca miedzysektorowa roznych interesariuszy procesu rozwoju spoteczno-go-
spodarczego na poszczegdlnych etapach powstawania innowacji i wdrazania ich
w gospodarce (Bembenek, 2020).

Przyklad hackathonu organizowanego w Krakowie wskazuje, ze tego rodzaju
wydarzenia mogg skutecznie wychodzi¢ poza tradycyjna grupe odbiorcow, anga-
zujac osoby narazone na wykluczenie spoleczne, takie jak osoby starsze. Dzieki
temu hackathony nie tylko przyczyniaja si¢ do generowania innowacyjnych roz-
wigzan, ale réwniez wspierajg procesy inkluzywnosci spotecznej, wlaczajac gru-
py; ktdre czesto pozostaja na marginesie gtéwnego nurtu dzialan innowacyjnych.
Taka metodyka umozliwia zatem zaréwno rozwdj kreatywnosci, jak i budowanie
bardziej sprawiedliwych i ré6znorodnych przestrzeni dla innowacji.

W oparciu o obserwacje poczynione w trakcie niniejszego studium przypadku
mozna wskaza¢ kilka dobrych praktyk, ktére moga znaczaco podnies¢ jakos¢ or-
ganizacji hackathonéw angazujacych osoby starsze.

Stworzenie miedzypokoleniowych zespolow. Wspoétpraca zespotdw miedzy-
pokoleniowych w hackathonie stanowila istotng warto$¢ dodang, wzbogacajac
caly proces innowacyjny. Starsi uczestnicy wydarzenia dzieki swojemu doswiad-
czeniu zyciowemu i zawodowemu wnosili cenne uwagi do tworzenia rozwig-
zan, podczas gdy mlodsze osoby, biegle w nowych technologiach, wprowadzaly
$wieze spojrzenie i znajomo$¢ narzedzi cyfrowych. Polaczenie tych kompetencji
prowadzito do kreatywnych i kompleksowych rozwigzan. Ponadto zespoly mie-
dzypokoleniowe sprzyjaly integracji spolecznej, eliminujgc bariery wiekowe i ak-
tywizujac osoby starsze, co mialo szczegdlne znaczenie w kontekscie wiaczenia
ich w spoleczenstwo innowacyjne.

Dostosowanie przestrzeni. Kluczowym elementem planowania hackatho-
nu z udzialem starszych uczestnikow jest staranny wybor lokalizacji. Zaleca sig,
aby miejsce wydarzenia bylo znane uczestnikom, co moze ufatwi¢ im orientacje
i zmniejszy¢ stres zwiazany z udzialem. W przypadku braku dostepu do takie-
go miejsca, optymalnym rozwigzaniem bedzie wybor przestrzeni charakteryzu-
jacej sie prostym ukladem, minimalizujagcym ryzyko dezorientacji. Hackathon
w Krakowie odbywal sie na jednym poziomie, na parterze. Kwestia dostoso-
wania przestrzeni w kontekscie hackathonéw z udzialem oséb starszych byla
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dotychczas rzadko poruszana w literaturze, co wynika z ograniczonej liczby wy-
darzen tego typu dedykowanych osobom starszym (Kopec¢ iin., 2017).

Stosowanie przerw adekwatnie do potrzeb starszych uczestnikow. Przerwy
podczas hackathonu odgrywajg istotng role w utrzymaniu efektywnosci i dobro-
stanu osob starszych, ktore moga by¢ bardziej podatne na zmeczenie zwigzane
z diugotrwalym wysitkiem poznawczym i fizycznym. Regularne przerwy pod-
czas krakowskiego wydarzenia umozliwily uczestnikom regeneracje, redukujac
stres i przecigzenie, co jest kluczowe dla utrzymania zdolnosci do kreatywnego
myslenia i wspotpracy. Uczestnicy krakowskiego Ahathonu mieli specjalng prze-
rwe, podczas ktdrej zaproszono ich na sesje jogi. Ponadto chwile odpoczynku
byty doskonalg okazja do nawigzania nieformalnych relacji w zespotach, wzmac-
niajac poczucie integracji spotecznej.

Wsparcie technologiczne i opracowanie przyjaznych materialow i instrukcji.
Wsparcie techniczne oraz zapewnienie czytelnych instrukcji moze by¢ szczegdl-
nie istotne dla 0s6b starszych, redukujac bariery ich uczestnictwa i wspierajac ich
pelne zaangazowanie. Dodatkowo obecnos¢ mentoréw lub innych oséb wspie-
rajacych pomoze minimalizowac¢ stres zwigzany z koniecznoscig wykorzystania
nowoczesnych technologii. Z kolei czytelne, przystepne instrukcje dostosowane
do potrzeb (np. wigksza czcionka, proste wyjasnienia) utatwig zrozumienie za-
dan i aktywny udzial w procesie tworczym.

Kontakt z uczestnikami po zakonczeniu hackathonu jest szczegdlnie istot-
ny w przypadku oséb starszych, poniewaz wzmacnia ich poczucie przynaleznosci
i warto$ci ich wkladu w wydarzenie. Osoby starsze, czg¢sto narazone na spoteczng
izolacje, moga dzieki takiemu kontaktowi podtrzymac nowe relacje nawigzane
podczas hackathonu, co sprzyja ich integracji spotecznej oraz poprawie samopo-
czucia. Dalsza komunikacja, np. w formie podziekowan, informacji o postepach
wdrazania pomysléw czy zaproszen do kolejnych inicjatyw, pozwala poczud, ze ich
zaangazowanie mialo realne znaczenie i byto docenione. Moze to takze motywo-
wac starszych uczestnikéw do dalszego uczestnictwa w podobnych wydarzeniach
oraz rozwijania zdobytych umiejetnosci. Ponadto kontakt ten daje organizatorom
mozliwo$¢ pozyskania cennych informacji zwrotnych, ktére moga postuzy¢ do
poprawy przysztych edycji hackathonu. Z perspektywy uczestnikow jest to takze
szansa na monitorowanie realnego wptywu ich pomystéw, co wzmacnia ich wiare
w sens podejmowanych dzialan oraz buduje zaufanie do takich inicjatyw.

Organizacja hackathonéw, szczegélnie tych, ktére angazujg réznorodne grupy
wiekowe, w tym osoby starsze, stawia przed organizatorami szereg wyzwan. Aby
zapewnic¢ wszystkim uczestnikom, niezaleznie od wieku czy do$wiadczenia, row-
ne szanse na zaangazowanie i stworzenie wartosciowych rozwigzan, wazne jest
uwzglednienie specyficznych potrzeb tej grupy. Rekomendacje przedstawione
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w ponizszej tabeli koncentrujg si¢ na kluczowych aspektach, takich jak tworze-
nie inkluzywnej atmosfery, zapewnienie odpowiednich zasobéw edukacyjnych,
dostosowanie metod pracy do zréznicowanych umiejetnosci uczestnikow oraz
dbanie o dobrostan fizyczny i psychiczny. Implementacja tych zasad pomoze
w stworzeniu §rodowiska, ktére wspiera zaréwno innowacyjnos¢, jak i integracje
spoleczng, co jest istotne dla sukcesu hackathonéw wilaczajacych osoby starsze.

Tabela 1. Rekomendacje dla organizatorow na podstawie zrealizowanego hackathonu

Rekomendacja Szczegoty dziatania

Lréinicowanie Angazowanie 0s6b o réznym poziomie doswiadczenia, kompetencji

grup uczestnikéw i w roznym wieku, w tym 0sob starszych, sprzyja wielosci perspektyw.
Tworzenie miedzypokoleniowych zespotow pozwala na wymiane wiedzy
i doswiadczen, co moze prowadzic do bardziej kreatywnych rozwigzan.
Warto umozliwic wspatprace 0sob miodszych, biegtych w nowych technolo-
giach, z osobami starszymi, ktére wnosityby bogate doswiadczenie zyciowe
i zawodowe.

Dostosowanie Nalezy uwzgledni¢ zroznicowany poziom kompetencji technologicznych

metod pracy uczestnikow. Warto zaoferowac pomoc mentorow, ktorzy bedg wspierac

do umiejetnosci  o0soby mniej doswiadczone w korzystaniu z narzedzi cyfrowych. Dobrze jest

uczestnikow dostarczy¢ materiaty edukacyjne o réznym stopniu zaawansowania, aby
kazdy magtw petni zaangazowac Sie w proces.

Czas trwania Hackathon powinien mie¢ odpowiednig dtugosc, aby uczestnicy mieli czas

hackathonu na gtebszg analize problemadw i rozwijanie pomystow. Dlugos$e wydarzenia

powinna réwniez umozliwic testowanie rozwigzan i konsultowanie ich
z ekspertami. Zbyt kratkie wydarzenie moze ograniczy¢ rozwoj pomystow,
natomiast zbyt diugie moze prowadzi¢ do zmeczenia uczestnikow.

Przerwyidbato$¢ Regularne przerwy sq kluczowe dia utrzymania energii i koncentracji,

o dobrostan zwiaszeza u starszych uczestnikow. Przerwy mogq obejmowac proste

uczestnikéw ¢wiczenia fizyczne, takie jak joga lub rozcigganie, ktore pomagajg w redukcji
stresuizmniejszajq ryzyko przecigzenia. Odpowiednia czestotliwosc przerw
wspiera efektywnosc pracy i aktywno$¢ intelektualng uczestnikow.

Odpowiednia Lokalizacja hackathonu powinna by¢ dobrze dostosowana do potrzeb

przestrzef uczestnikow. Wazne jest, aby przestrzen byta tatwa do nawigacji, zwtasz-

i infrastruktura cza dla osdb starszych. Warto zadbac o dostepnosc wygodnych stanowisk
roboczych, zapewnienie technologii (Internet, sprzet komputerowy) oraz
przestrzeni do pracy zespotowej. Przestrzen powinna by¢ na jednym
poziomie, aby unikngc¢ problemoéw z poruszaniem sie po schodach lub
korytarzach.
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Rekomendacja Szczegoty dziatania

Przystepne Zapewnienie instrukeji i materiatow edukacyjnych dostosowanych do roz-

materiaty nych poziomoéw zaawansowania uczestnikow. W przypadku 0sob starszych

edukacyjne warto zastosowac wiekszg czcionke, proste wyjasnienia, a takze wyjasnie-
nia krok po kroku. Dzieki temu uczestnicy tatwiej zrozumiejq zadania, co
utatwiim aktywne uczestnictwo w hackathonie. Warto takze udostepnic
materiaty w réznych formatach (np. wideo, dokumenty).

Transparentno§¢é  Aby zapewnic sprawiedliwo$c, organizatorzy powinni ustali¢ obiektywne

procesu oceny ijasne kryteria oceny projektaw, ktare uwzgledniajg innowacyjnosc, uzy-
tecznos$c oraz potencjat wdrozeniowy. Warto unikac subiektywnosci oceny
przez jury, ktora moze wynikac z osobistych preferencji. Nalezy takze za-
dbac o to, by oceny byty oparte na konkretnych i mierzalnych wskaznikach.

Kontynuacja Utrzymywanie kontaktu z uczestnikami po zakonczeniu wydarzenia jest

kontaktu po wazne, zwtaszeza w przypadku osob starszych, ktore mogq czuc sie

hackathonie

Wsparcie
integracji
spotecznej

Promowanie
inkluzyjnosci

odizolowane. Regularna komunikacja, jak np. podziekowania, zaproszenia
do kolejnych edycji czy informowanie o0 postepach wdrazania pomystow,

zwieksza poczucie przynaleznosci do spotecznosci hackathonoweji utrzy-
muje zaangazowanie. Moze ta réwniez motywowac do dalszego rozwaoju.

Hackathon powinien promowac integracje spoteczng, szczegdlnie wsrdd
0s0b starszych, ktore mogq by¢ narazone na wykluczenie. Tworzenie
przestrzeni sprzyjojgcej wymianie doswiadczen i nawigzywaniu relacii
miedzy uczestnikami w raznych grupach wiekowych pozwala na przetama-
nie barier i wspiera zaangazowanie 0S6b starszych w zycie spoteczne oraz

innowacyjne.

Hackathony powinny by¢ zaprojektowane w taki sposab, aby umozliwic
petne uczestnictwo osobom narazonym na wykluczenie spoteczne, w tym
osobom starszym. Wazne jest, aby organizatorzy dbali o dostepnosc
wydarzenia dla 0s6b z roznymi potrzebamii wspierali rozwoj sprawiedliwego
spoteczenstwa innowacyjnego. Otwieranie takich wydarzen na szerokie
grupy odbiorcow nie tylko generuje nowe pomysty, ale takze wspiera inkluzje
spoteczng.

Podsumowanie

Przyklad hackathonu zorganizowanego w Krakowie, jakim byt Ahathon - Active
Healthy Aging Hackathon — ukazuje potencjal takich wydarzen w generowaniu

innowacyjnych rozwigzan, odpowiadajacych na kluczowe wyzwania spotecz-
ne. Trzydniowe wydarzenie, skupiajace uczestnikéw z réznych grup wiekowych,
udowodnilo, ze wspotpraca miedzypokoleniowa moze prowadzi¢ do tworzenia
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warto$ciowych pomystow, ktore uwzgledniaja zaréwno specyficzne potrzeby
0s6b starszych, jak i szersze wymagania regionu. Dzieki zréznicowanemu po-
dejsciu uczestnikéw mozliwe bylo spojrzenie na problemy oséb starszych z wie-
lu perspektyw, co zwigkszylo skutecznos¢ wypracowanych rozwigzan. Podczas
hackathonu szczegélng uwage poswigcono problemom, z ktérymi na co dzien
borykaja si¢ osoby starsze, takim jak ograniczony dostep do informacji, trud-
nosci transportowe oraz kwestie zwigzane z dobrym samopoczuciem. Projekty
opracowane w ramach wydarzenia dotykaly realnych wyzwan i miaty potencjat
zastosowania w praktyce, co czyni je szczegélnie wartosciowymi. Wydarzenie
pokazalo rowniez, jak wazne jest angazowanie starszych oséb w proces tworze-
nia innowacji — zaréwno jako zrédla wiedzy i dos§wiadczenia, jak i pelnopraw-
nych uczestnikéw zmian spotecznych. Ahathon jest doskonalym przykladem na
to, ze hackathony moga sta¢ si¢ platforma nie tylko do tworzenia technologicz-
nych rozwigzan, ale takze do budowania mostéw miedzy pokoleniami, wzmac-
niania integracji spolecznej i zwiekszania swiadomosci na temat potrzeb starze-
jacego sie spoleczenstwa. To podejscie moze by¢ inspiracja dla innych regiondéw,
ktore stoja przed podobnymi wyzwaniami demograficznymi.
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