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Matemochni

APLIKACJA, KTORA ZACHWYCILA JURY KONKURSU
IDEA2IMPACT HACKATHON 2026

ldea2lmpact Hackathon 2026 to spoteczny

konkurs dla studentow, ktory zostat zorganizowany
przez Fundacje Infiro, Wydziat Fizyki Technicznej

I Matematyki Stosowanej Politechniki Gdanskiej oraz

Wydziat Matematyki, Fizyki i Informatyki Uniwersytetu

Gdanskiego przy wsparciu Studenckiego Kota
Naukowego Work in Progress. Odbyt sie on w dniach

7-8 marca w Bibliotece Gtownej UG | zgromadzit osoby

z roznych kierunkéw oraz uczelni. Z przedstawicielami

zwycieskiej druzyny — Zuzanng Koszatka (studentka UQ)

i Szymonem Drywa (studentem PG)' — o udziale

Celem konkursu ldea2lmpact
Hackathon jest tworzenie inno-
wacyjnych rozwigzan odpowia-
dajacych na rzeczywiste wyzwa-
Nnia zgtaszane przez organizacje
spoteczne i fundacje. To nie jest
typowy konkurs programistyczny —
doswiadczenie technologiczne nie
jest warunkiem koniecznym do
wziecia w nim udziatu. Najwiek-
sze znaczenie maja kreatywnosg,
umiejetnosc wspotpracy i chec
dziatania na rzecz rozwiazywania
realnych problemaow spotecznych.
Uczestnicy konkursu przez dwa-
dziescia cztery godziny pracuja
w interdyscyplinarnych zespotach.
W tym czasie korzystaja ze wspar-
cia mentordw i ekspertoéw, a na
koncu prezentujg swoje projekty
przed jury.

Konkurs Idea2lmpact wyroz-
Nnia sie spotecznym wymiarem —

w studenckim hackathonie rozmawiata Agnieszka Bien

zamiast abstrakcyjnych zadan
uczestnicy mierza sie z konkret-
nymi wyzwaniami, na przykitad
7 obszaru edukacji, dostepnosci
czy wsparcia roéznych grup spo-
tecznych. To sprawia, ze tworzone
przez nich projekty maja potencjat
do realnego wdrozenia, a nie sa
Jjedynie koncepcja stworzona ,na
konkurs". W takiej wiasnie prze-
strzeni spotkali sie cztonkowie
zwycieskiej druzyny — studenci
Politechniki Gdanskiej i Uniwersy-
tetu Gdanskiego, ktérzy postano-
wili potgczy ¢ swoje kompetencje
i wspodlnie odpowiedzie¢ na jedno
z konkursowych wyzwan. Efektem
ich pracy jest aplikacja Matemoc-
ni, ktéra nie tylko zachwycita jury
i zdobyta | miejsce w konkursie,
ale przede wszystkim pokazata,
jak technologia moze wspierac
edukacje i motywacje uczniow.
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» Pytanie na rozgrzewke: czym

wiasciwie jest Idea2lmpact Hacka-
thon i co was sktonito do wziecia

w nim udziatu?

Szymon Drywa: Hackathon jest
konkursem polegajacym na stwo-
rzeniu rozwiagzania problemu
przedstawionego przez komisje,
w sktad ktérej wchodza przedsta-
wiciele roznych organizacji oraz
fundacji. Rozwiazanie to moze
miec¢ rézna forme, na przykiad
aplikacji, prezentacji, strony inter-
netowej czy tez gry. My zdecydo-
waliSmy sie na stworzenie aplikacji,
poniewaz chcielismy wykorzystac
w praktyce nasze umiejetnosci
programowania, a takze wiedze
pedagogiczna. Tym, co przede
wszystkim skfonito nas do wziecia
udziatu w konkursie, byto to, ze
ma on charakter interdyscyplinar-
ny i widzielismy w nim szanse na
znalezienie ciekawego problemu
do rozwigzania.
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» Zuzanno, studiujesz pedago-
gike. To chyba dosy¢ nietypowe
w kontekscie turnieju? Jaka role
odgrywatas w druzynie? Na czym
polegato twoje zadanie?

Zuzanna Koszatka: Zgadzam
sie —udziat w tego typu konkursie

jest nietypowy dla studentki pe-

dagogiki. Nie myslatam o czyms
takim nigdy wczesniej, poniewaz
uczestnikami takich konkursow
sa w wiekszosci osoby, ktore spe-
cjalizuja sie w programowaniu
i informatyce. Ale ja widziatam
w tym szanse na przezycie cze-
gos ciekawego i nowego, a zara-
zem — wymagajgcego. Konkurs
trwat dwadziescia cztery godziny
bez przerwy, a w dodatku mu-
sielismy po wszystkim przedsta-
wic¢ nasz projekt komisji. Pod-
czas pracy moja rola byto przede
wszystkim podejscie do aplikacji
od strony przysztej nauczycielki.
Przy dopracowywaniu pomystu

Zuzanna Koszatka i Szymon Drywa

Fot. Rafat Mielczarek

staratam sie dopilnowac, aby
aplikacja nie tylko miata walory
edukacyjne, ale tez byta atrak-
cyjna dla dzieci i je pozytywnie
motywowata. Stworzytam wiec
cyfrowych kompandw, ktorzy to-
warzysza uzytkownikowi w nauce.
Wymyslitam tez dla naszej aplika-
cji nazwe Matemocni i uwazam,
ze oddaje ona charakter naszego
projektu.

» Opowiedzcie teraz, prosze,
o waszym projekcie. Jak dziata
aplikacja i jaki problem ma roz-
wigzywacé?

S.D.: Jako zespot zdecydowalismy
sie na wyzwanie pod tytutem ,Pro-
blem zalegtosci w matematyce
wsrod uczniow” zaproponowane
przez Fundacje Infiro. Przedsta-
wiciele fundacji przyznali, iz dla
wielu korepetytorow najwiek-
szym problemem jest to, ze nie s3
w stanie stwierdzic, z jaka wiedza
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przychodzi do nich nowy uczen.
Kolejnym wyzwaniem byto tez
to, ze uczniowie nie Majg Mmoty-
wacji i checi do odrabiania za-
dan domowych. Chcielismy wiec
stworzy¢ aplikacje, ktoéra bedzie
konkretna odpowiedzig na przed-
stawione problemy — pokaze za-
rowno uczniowi, jak i korepetyto-
rowi proces nauki, a jednoczesnie
potaczy nauke z zabawa.

Duzym atutem tej aplikacji jest
Jjej indywidualne dostosowanie do
ucznia. Korepetytor moze samo-
dzielnie dobiera¢ zadania, a apli-
kacja dodatkowo automatycznie
dopasowuje sie do potrzeb i poste-
pow uzytkownika. Najwazniejszy-
mi elementami naszej platformy
s3: matematyczne filmiki w for-
mie popularnych shortéw, proste
gry z elementami matematyki,
inspirowane miedzy innymi Flappy
Bird, cyfrowy kompan motywujacy
ucznia do nauki oraz panel kore-
petytora, w ktérym otrzymuje on
raport dotyczacy postepdw ucznia,
generowany z wykorzystaniem Al
i polskiego modelu Bielik.

» Hackathony opieraja sie na
presji czasu. Co byto dla was naj-
wiekszym wyzwaniem w trakcie
pracy nad projektem?

Z.K.: Cho¢ dwadziescia cztery go-
dziny moga wydawac sie ogromna
iloscia czasu, w praktyce uptynety
one bardzo szybko. Tym, co zna-
CZ3aco usprawnito nasza prace,
byta dobra organizacja oraz jasno
okreslony podziat zadan. Dzieki
temu, mimo presji czasu, zdota-
lisSmy w wyznaczonym terminie
przygotowac zarowno aplikacje,
jak i prezentacje. Najwiekszym
wyzwaniem okazato sie jednak
zmeczenie. Okoto godziny czwarte]
nad ranem kazdy cztonek zespotu
odczuwat juz wyrazne wyczerpa-
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nie, dlatego zdecydowalismy sie na
krotka drzemke. Niestety, niewiel-
ka ilos¢ snu nie byta wystarczajaca,
przez co rano zmeczenie dato sie
jeszcze bardziej we znaki i mieli-
Smy jeszcze mniej sity.

» Jak uktadata wam sie wspét-
praca w zespole? Pochodzicie
przeciez z réznych uczelni i réz-
nych kierunkoéw...

Z.K.: Na poczatku zrobilismy
burze mozgdw. Poréwnalismy
podane nam problemy i zde-
cydowalismy sie na ten, ktory
mMogt potgczy¢ dwa srodowiska —
pedagogiczne i informatyczne.
Pd&zniej zastanowilismy sie, jak
chcielibysmy konkretnie odpo-
wiedzie¢ na wybrane przez nas
wyzwanie. Ogromna pomoca byifa
mozliwos¢ konsultacji z przedsta-
wicielami Fundacji Infiro. Dzieki
temu wiedzieliSémy, co moze-
my zrobic i jak urzeczywistnic
nasz pomyst. Nastepnym kro-
kiem byt podziat obowigzkow —
podzielilismy sie na mate zespoty
i kazdy byt odpowiedzialny za inna
czesc aplikacji: serwerowa, aplika-
cyjna, graficzna i pedagogiczna.

Podczas realizacji projektu caty
czas sie konsultowalismy, dzie-
lilismy sie swoimi pomystami
i przede wszystkim — wspotpra-
cowalismy i stuchalismy siebie na-
wzajem. Nie czulismy wiec réznic
miedzyuczelnianych, co ufatwito
nam prace.

» Co, waszym zdaniem, zdecy-
dowato o wygranej?

S.D.: W konkursie uczestniczyty
trzydziesci trzy druzyny, z ktérych
kazda zaprezentowata wiele cie-
kawych pomystow oraz rézno-
rodne podejscia do rozwigzania
problemu. Poziom rywalizacji byt

bardzo wysoki —wszystkie zespoty
podeszty do zadania w sposob
profesjonalny i przemyslany. Jed-
nakze tym, czym sie wyroznilismy,
byto nasze podejscie do problemu.
Stworzylismy aplikacje, ktora ide-
alnie wpisywata sie w wyzwanie,
a co najwazniejsze — taka, ktora
byta w petni sprawna i dopracowa-
na. Nie osiagnelibysmy tego bez
wspotpracy i komunikacji.

» Zuzanno, czy udziat w tym pro-
jekcie zmienit twoje podejscie do

edukacji albo do wykorzystania

technologii w nauczaniu?

Z.K.: To doswiadczenie otworzy-
to mi oczy na to, jak technologie
moga by¢ pomocne w edukacji
i nauce przedmiotow. Uwazam,
ze tego typu aplikacje moga byc¢
przydatne nie tylko podczas ko-
repetycji, ale rowniez w codziennej
pracy w szkole. Moim zdaniem na-
uczyciele nie powinni sie wystrze-
gac i obawiac technologii. Wazne
jest odpowiednie podejscie. Wtedy
technologie moga stac sie realnym
wsparciem w procesie dydaktycz-
nym. Kluczem jest indywidualne
podejscie do ucznia oraz chec na-
uczyciela do wzbudzania w dzie-
ciach ciekawosci Swiata i motywacji
do rozwoju.

» Jak potoczj sie dalsze losy apli-
kacji? Czy zamierzacie jg rozwijac,
wdrazacé, komercjalizowac?

S.D.: Jestesmy bardzo chetni
do wspodtpracy z Fundacja Infiro.
Mamy nadzieje, ze nasza aplikacja
bedzie miafa realny wptyw na losy
korepetytorow iich uczniow. Apli-
kacja ma duzy potencjat, dlatego
chcielibysmy ja rozbudowac i moc
w przysztosci wypuscic¢ na rynek.

» Dziekuje za rozmowe.

' W sktad zwycieskiej druzyny wchodzili rowniez studenci Politechniki
Gdanskiej: Dominik Kwidzinski, Piotr Lange i Wiktor Laska.
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