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INTRODUCAO

O termo hackathon foi cunhado no final dos anos 90 e tem origem nas palavras do
inglés: “hacking (programacdo)” e “marathon (maratona)”. Por muitos anos, esses eventos
eram exclusivos do mundo corporativo, especialemnte na area de softwares, sendo
considerado uma oportunidade de engajamento de seus profissionais em um ambiente plural
de formacdo (BRISCOE & MULLIGAN, 2014).

Os hackathon apresentam diferentes formatos, mas tem como caracteristicas
acontecerem de forma intensiva (24-48h), para desenvolvimento de uma solucdo para um
problema pré-estabelecido. No mundo coorporativo, essa € uma pratica comum para resolucéo
de problemas empresairais reais, sendo também aplicados aos setores publicos. No brasil esta
é uma pratica em ascencdo, sendo difundida nos setores governamentas, especialmente nas
areas de saude e inovacdo (GUIZARDI, et al., 2018).

A premissa dos hackathon é proporcionar aos participantes, ao final do evento o
aprendizado de algo novo ou o aprimoramento de seus conhecimentos ao solucionarem o
problema, dentro do conceto de aprender fazendo. Socialmente, estes eventos desenvolvem
nos aprendentes a oportunidade de desenvolver habilidade de comunicacdo em ambiente
colaborativo (La PLACE et al., 2018).

Considerando os valores e competéncias esperados para os educandos do século XXI,
especialmente os relativos ao processo de gestdo da informacéo e gestdo teconldgica (NERY
& NERY, 2018), as maratonas hackathon surgem como uma ferramenta de aprendizado,
passivel de ser aplicada no ambiento do ensino médio, técnico e superior. Assim, como
abordagem pedagodgica, essa ferramenta contempla a possibilidade de aprendizagem
significativa de conceitos e habildiades através de desafios contextualizados, resultando na

resolucéo de problemas de maneira empreendedora.
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Constrfr BSnlSEIRTUBYE Wvolve, entre outros fatores, pereber semelhancas, abstrair

essencial, criar conceitos, desenvolver modelos, inventar métodos para buscar generalizacdes

na compreensao da realidade. Assim o aprendizado, especialmente no século XXI, é focado
na aplicacdo de conceitos aprendidos em atividades cotidianas de modo individual ou
colaborativo.

AplicagOes que dasafiam os educandos a criar tem como premissa a movimentagao, no
sentido de mover-se adiante, colocar-se de frente ao desconhecido, ndo por falta de
informacdo, mas por ignorar processos de esclarecimento dos contextos, principalmente do
reconhecimento das partes que podem compor o todo. E fundamental expandir os olhares
sobre 0 ge ja é conhecido e trazer ressignificacdo, ndo apenas nos conceitos mas em sua
aplicacdo. Escolas que optam por dar abertura aos seus educandos, tem como resultados a
imersdo em novos paradigmas e maneiras dos educandos se relacionarem com conhecimento
posto pela regulamentacdo e pelos curriculos internos.

Considerando o exposto, este trabalho tem como objetivo apresentar a metodologia de
maratonas hackathon como ferramentas de aprendizagem ativa nos mdltiplos niveis da

educacéo.

METODOLOGIA

Foi realizada uma pesquisa do tipo qualitativa, de cunho exploratério e descritivo,
considerando as impressGes do autores a partir de buscas bibliograficas, consultadno sites
especializados e noticias, a partir de buscas com a palavras chave: “hackathon” associada a

“educacéo’, “escola”, “aprendizagem”, “tecnologia.”

RESULTADOS E DISCUSSAO

Hackathons educacionais podem ser vistos com o objetivo de aprimorar o processo de
ensino, a partir da inovacdo de métodos, bem como de aprendizagem a partir da discussao e
aplicacdo dos temas, tratando-se portanto de uma ferramenta sisttémica e complexa,
incentivando o desenvolvimento de habilidades sociais, afetivas, congnitivas, analiticas e
comunicativas dos educandos (PORRAS et al., 2018).

No estado da Paraiba, 0 modelo de hackathon esta sendo implantado no ano de 2021,
em escolas da rede através do projeto Ouse Criar (PARAIBA, 2021). Em Séo Paulo, diversas
escolas da rede particular ja iniciaram essa iniciativa. No ensino superior essa € uma pratica
mais difundida destacando-se os hackathons Académicos da Embrapa, com o objetivo de

estimular a criacdo de produtos com base em solugdes tecnoldgicas agricolas e percuarias
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fqm tados pé&‘lh@?ﬁﬁﬁ@ﬂﬂ“{‘ﬂ@ﬁ@ﬁELlo & FARIAS, 2021). Outro destaque é o Hackatho
promovido pela UNICAMP, que buscou solucdes de planos de negdcios para os protétipos de
patentes depositados pela equipe cientifica da instituicao.

As maratonas hackathon sdo desenvolvidas em quatro momentos distintos: discussdo do
problema, ideacdo, prototipacdo e construgédo de pitchs para apresentacéo da ideia/projeto. Ao
longo desse processo podem ser utilizadas ferramentas de design thinkin, design sprint e
solugdes do tipo citzen-sourcing, as quais sdo inovadoras no processo pedagogico, assim
espera-se que o0s educandos possam aprender técnicas de estressamento de ideias e
mapeamento de oportunidades, sendo capazes de prototipar ideias para dar suporte a solucéo
de um problema, e testé-las, finalizando na criagdo de um discurso oral capaz de persuadir a
audiéncia.

O Design thinking consiste em um processo de inovagdo centrado no ser humano, com
énfase na observacdo, colaboracdo, aprendizado rapida e vizualizacdo de ideias (BROWN &
WYAAT, 2010). O uso de ferramentas de design thinking remontam a década de 60, no
entanto, recentemente tem sido aplicado na area de educacdo com o objetivo de proporcionar
uma aprendizagem investigativa, associando a colaboracdo, o desenvolvimento e empatia,
sendo o estudante formador de conhecimento e ndo apenas receptor de informagéo
(MARTINS-FILHO et al., 2015).

N&o existe uma receita para aplicar ferramentas de design thinking em sala de aula.
Parte-se da premissa de um aprendizado dinamico, envolvente e marcado pelo sentimento de
pertencimento, visto que o processo € centrado em problemas humanos e suas necessidades.
De forma pratica trilha-se o caminho da descoberta, interpretacdo e ideacdo, experimentacao e
evolucdo, sendo cada etapa construida de forma participativa e mediada pelo professor
(VIANA et al., 2012).

O design sprint é uma metodologia desenvolvida com o objetivo de tratar problemas de
maneira agil, estruturada, colaborativa de conceituar e propor solu¢cdes em um curto espaco de
tempo (FERREIRA & CANEDO, 2020). Na educagdo essa ferramenta associada a
gameficacdo pode incentivar a resolugdo de problemas e potencializar o aprendizado, sempre
baseado na realidade do aluno.

O citzen-sourcing € uma estratégia de aproximacao entre cidadaos e agentes publicos na
construcdo de solugdes para problemas de interesse publico, deste modo o cidaddo nédo €
apenas o consumidor de um servico publico, mas um ator no desenvolvimento de uma
solucdo para um problema social (ESTELLES & GONZALEZ, 2012). Assim, pensar em
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solucBes estratégicas, rapidas e aplicaveis no cotidiano em que o educando esté inserido sao

as bases da educacdo libertadora, para formacéo de cidadaos consicentes e autoresponsaveis.

Além de ferramentas inovadoras, as estratégias educacionais em modelos de hackathon
permitem a insercdo de ferramentas computacionais como Miro, Mind Node, Free mind, entre
outros reforgcando a incluséo de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem.

Salienta-se que tecnologias aplicadas a educagdo ndo sdo apenas recursos, técnicas e
dispositivos como aplicativos ou dispositivos mobile, assim o uso inovador de uma folha de
papel pode ser um recurso tecnoldgico importante, desde que seja eficiente para um grupo de
pessoas que enfrenta um problema a ser superado por meio dessa alternativa. Deste modo,
pensar em tecnologia é entender que nela ha inegaveis elementos socioculturais que podem
ser utilizados pelos estudantes para enfrentam o desafio que precisam ultrapassar.

Teno isso posto, podemos considerar que projetos de hackathon aplicados a educacéo,
independente do nivel em que seja aplicado, pode proporcionar o aprendizado de técnicas de
construcdo de ideias e mapeamento de oportunidades aplicados a rotina escolar e

proporciando a formacéo de educandos protagonistas na sociedade.

CONSIDERACOES FINAIS

Hackathons sdo uma abordagem emergente no ambito educacional que promovem o
aprendizado significativo de conceitos e habilidades de forma prética através de desafios
contextualizados. Diferentemente da proposta original dos hackathons no campo da
Tecnologia da Informacéo, no cenario escolar, busca-se desenvolver nos educandos multiplas
capacidades para atuarem na solucdo de problemas reais comm potenciais de serem

absorvidos pela sociedade.

Palavras-chave: Inovacdo; Educacdo cidadd, Metodologias ativas, Tecnologia.
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