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Program Współpracy Interreg V-A Litwa – Polska

Załącznik 1 
Ramowy scenariusz Hackathonu
w ramach projektu
„Biznes może być prosty”
1. Opracowanie problemów do rozwiązania, promocja wydarzenia, nabór uczestników, zespół ekspertów
Uczestnicy: Młodzież biorącą udział w projekcie Biznes może być prosty, inni uczestnicy z grup wiekowych 16-18 lat, którzy będą chcieli wziąć udział w wydarzeniu

Promocja: Informacja o wydarzeniu w lokalnych mediach, na stronach Partnerów i wykonawców
Zespół ekspertów: Jury w skład którego wejdą przedsiębiorcy, którzy postawili problem do rozwiązania, ekspert biznesowy oraz przedstawiciel Lidera – zadaniem będzie ocena rozwiązań.  

Opracowane problemów do rozwiązania : Problem do rozwiązania powinien być jasno i przejrzyście przedstawiony tak, aby uczestnicy mogli spróbować rozwiązać problem + zaproponować rozsądne i konkretne rozwiązanie. Przy formułowaniu problemu należy pamiętać, aby rozwiązanie było osiągalne do wypracowania przez Uczestników ( młodzież w wieku 16-18 lat, o różnych umiejętnościach i wiedzy). Ważne aby problem był przedstawiony przez istniejące przedsiębiorstwo/firmę, tak aby Uczestnicy rozwiązywali realny problem.  Zespoły rozwiązują dwa problemy (zaproponowane przez przedsiębiorcę polskiego i litewskiego), tak aby możliwe było porównanie rozwiązań. Problem powinien mieć charakter biznesowy, tak aby możliwe było twórcze rozwiązanie problemu przez Uczestników. 

Problemy powinny wyjść od przedsiębiorców – zapewnia to organizator 
2. Formowanie zespołów, wprowadzenie 

Zespoły: Uczestnicy tworzą 3-6 osobowe zespoły ( w zależności od ilości osób w danym subregionie) 

Moderator Główny moderator prowadzi uczestników, wyjaśniając w szczegółowy sposób program hackathonu i pilnując czasu, aby zachować zgodność z harmonogramem. 

Opiekunowie: Zadaniem opiekunów jest pomoc w kwestiach technicznych 

Praca zespołów nad opracowaniem rozwiązania (rozwiązanie powinno być przedstawione w formie Business Model Canvas)
· Generowanie pomysłów w odpowiedzi na postawiony problem
· Opracowanie rozwiązań 

· Opracowanie prezentacji rozwiązań 

3. Pitching – finałowe przedstawienie rozwiązań przed jury.

4. Propozycja harmonogramu:  

9:00 Otwarcie wydarzenia, prezentacja zasad 
9:30 Tworzenie drużyn
10:00 Rozpoczęcie działań
13:00 Prezentacje (5 min każdy) – pitching

14.30 Obrady jury

15:00 Finał - ogłoszenie zwycięzców

5. Wyróżnione zespoły otrzymują nagrody rzeczowe ufundowane przez Lidera Projektu i Przedsiębiorców, których problemy były przedmiotem konkursu
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