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RESUMO

As transformac0es sociais, educacionais e tecnoldgicas exigem a formagédo de profissionais com
competéncias como autonomia, criatividade, criticidade e empreendedorismo, alinhadas as
demandas de um mercado de trabalho dinAmico e desafiador. Este relato de experiéncia descreve
a aplicacdo da metodologia ativa de ensino por resolugdo de problemas, utilizando o formato de
Hackathon, na Instituicdo de Ensino Superior FASA, no Rio Grande do Sul, por meio da avaliacdo
institucional denominada "Hackaschool". No primeiro semestre, os discentes de diversos cursos
utilizaram a plataforma DreamShaper para desenvolver projetos de pesquisa relacionados a suas
areas de formacdo. No segundo semestre, colocaram a pesquisa em prética, iniciando uma trilha
de empreendedorismo, na qual criaram produtos, servicos e protétipos, apresentados no FASA
SUMMIT, evento que integra a comunidade académica, empresas e o publico geral. A
metodologia promoveu a colaboragcdo multidisciplinar, a troca de conhecimentos entre 0s
discentes e o estimulo ao espirito empreendedor. Com base em autores como Moran (2015) e
Bacich (2017), que discutem metodologias ativas e inovac¢do educacional, os resultados indicam
que a implementacdo do Hackaschool mostrou-se efetiva para o desenvolvimento de
competéncias essenciais pelos discentes. Entre essas habilidades, destacam-se o protagonismo, o
trabalho colaborativo, o pensamento critico e 0 uso de tecnologias. Além disso, a metodologia
envolveu os discentes na solucdo de desafios praticos, promovendo uma aprendizagem
significativa e conectada as necessidades do mercado atual. Conclui-se que a metodologia
estimula o desenvolvimento de competéncias necessarias para a atuagdo profissional no século
XXI, além de fomentar o espirito empreendedor, incentivando a criagdo de produtos e servigos
com potencial de gerar renda extra. Sugere-se a expansao dessa pratica para outras institui¢cdes de
ensino, permitindo a comparacdo de experiéncias, a identificacdo de estratégias que agreguem
valor & aprendizagem e a consolidagdo dos Hackathons como uma ferramenta educacional
inovadora e transformadora.
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