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Quem sou eu?

Meu nome é Ayrlan Dourado. Carinhosamente chamado de Dourado no meu convivio
social. Filho de uma, dentre tantas Marias. Professor, musico nas horas vagas, meu hobby é
pensar em solucOes para qualquer coisa (qualquer coisa mesmo). Sou obstinado. Os desafios
me movem. Nunca paro. Sempre em movimento - ndo necessariamente fisico, mas mental.
Sou filho, marido, servo.

Quando ainda na gradua¢dao em Ciéncias Bioldgicas na Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE) participei de varios hackathons e foi arrebatador. Estive imerso em um
ambiente capaz de gerar aprendizado através de engajamento coletivo, desafios reais,
problemas reais, solugdes palpdveis. Me encontrei. Educagao, entdo, fez sentido. Mesmo
sendo abstracdo, elevei meu nivel humano ao me deparar com uma metodologia capaz de
extrair o maximo de energia que tinha. Resolvi levar isso para frente.

Meu objetivo ao escrever este e-book €&, além de servir de produto secundario para o
Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias Ambientais - PROFCIAMB UFPE, disseminar a
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), usando o hackathon como meio. Calma, daqui
a pouquinho te conto o que é um hackathon!

No mais, espero contribuir com a sua formacgao docente. Te levar a rever e redesenhar
as praticas que se repetem ano apds ano. Enquanto nossos alunos também vao mudando ano
apds ano. E contraditério, sabemos.

Espero que as pipocas estourem em seu cérebro ao ler cada fragmento deste e-book e novas

ideias possam emergir sempre que possivel. Vamos nessa!

1. Aprendendo através dos problemas

Todos nés temos problemas. Uma pedrinha no sapato que nos tira o conforto. Vez ou
outra (ou sempre) incomoda. Na lida diaria ndo estamos livres dos estressores: transito, calor
excessivo, contas para pagar, um projeto que ndo sai do 0, falta de concentragdo/foco.
Estamos rodeados de problemas. E diante deles, temos duas opgdes: parar ou optar pelo
desafio de vencé-lo.

Lembro-me de vové, quando dizia: vocé pode aprender errando ou observar o erro

dos outros e ndo fazer igual. Pois, bem! Trazendo para o universo da educacgao, aprender com



os problemas significa ir além de uma equacgdo do 22 grau, nomeada como um “problema”
pelo professor de matematica. E observar o funcionamento celular para além de uma
resolucdo de um exame que vai nos habilitar para uma faculdade renomada. Aprender
através dos problemas é trazer o real - os desafios do mundo real, para o jogo!

E como todo jogo, vocé ta no controle! Vocé participa ativamente nas decisdes que
definem se a etapa serd vencida ou refeita (e ndo tem problema reiniciar, contanto que vocé
nao perca seu objetivo: zerar o jogo!).

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) é uma metodologia de ensino nada
nova. Em 1980 ja havia registro deste método por Barrows e Tamblyn, ao afirmarem que a
ABP é um método de ensino que coloca estudantes em situa¢do de solugcdo de problemas do
mundo real. O objetivo macro é desenvolver habilidades e conhecimentos relevantes para
sua profissao futura.

Diferente da abordagem do ensino tradicional, que muitas vezes se baseia em
apresentar informacdes aos alunos de maneira passiva, a ABP é uma abordagem capaz de
desenvolver habilidades essenciais para o futuro do trabalho e também para o agora:
capacidade de resolucdo de problemas complexos, trabalho em equipe, comunicacao,
empatia, pensamento critico.

Os problemas tém muito a nos ensinar. Quais os insigths vocé tem ao pensar em uma
pessoa com deficiéncia visual que ndo consegue atravessar o semaforo com autonomia?
Como tornar o atendimento em uma emergéncia hospitalar ainda mais agil (e isso ndo quer
dizer rapido, certo?) Em sua cidade tem gente passando fome? Como mobilizar os dérgaos
publicos e/ou criar agbes que resolvam este problema? Use um bloco de notas para anotar
problemas do seu dia a dia agora mesmo! Que tal parar a leitura e fazer uma chuva de ideia

e anotar potenciais ideias de solucdo?

1.1 Vantagens e desafios da ABP

Dessa vez nao foi vovd que me contou, foi mamae: nem tudo na vida sao rosas! A ABP,
por sua vez, apresenta varios desafios para implementagdo e execugdo correta. Expor os
professores a novidades ndo é tarefa facil. Muitos executam suas aulas ha muito tempo e
estao confortdveis com tal. Logo, ha de se esperar uma dificil adaptagao a esta abordagem,

gue exige mais tempo e esfor¢co no design dos problemas e na arte da facilitacdo do processo



de aprendizagem. Serd mais tempo e esforgo no planejamento das atividades. Ndo acaba por
aqui.

Autonomia é um termo que a maioria dos nossos alunos nao aprendeu a lidar. Nao
vamos generalizar, claro! Os alunos podem sentir dificuldades iniciais em assumir
responsabilidade por sua prépria aprendizagem. Outrora, bastava ficar ouvindo (até sem
atencdo) e aula dada. Agora ndo. Eles precisam jogar!

As vantagens sao tais que sufocam os desafios. A resolucdo de problemas reais remove
a abstragdo dos conteudos e traz significado e aplicabilidade. Habilidades cognitivas como
engajamento, criatividade, iniciativa, pensamento critico, flexibilidade diante do desafio,
capacidade de inventividade, relacionamento interpessoal, capacidade de estabelecer
relacdes com o real e o simbdlico, capacidade de lidar com as diferencas de pensamento,
ideias, capacidade de resolucdo de conflitos e dilemas transversais, sdo apontadas dentro
deste método.

Lembra dos problemas que vocé anotou em seu bloco de notas? Agora imagina quais
disciplinas e conteludos eles envolvem. Pois é! A ABP também é interdisciplinar. O
conhecimento ndo fica organizado em caixinhas que ndo dialogam entre si. Ao ajudar um
deficiente visual ao atravessar o semaforo de forma auténoma vocé terd que entender sobre
mobilidade urbana, engenharia de transito, seguranca, direito do consumidor, quem sabe até
programacao, por que ndao? O ponto de partida é a curiosidade. E, talvez, vocé esteja se
perguntando: certo, mas cadé Pitdgoras? Onde estdo as andlises das oracdes subordinadas?

Os problemas do mundo real acabam trazendo a tona que estamos, ainda, muito
presos ao curriculo. Aqui, abrimos um leque de possiveis discussdes que somente um bom

café e uma tarde sem pressa vai resolver (ou nado!).

2. Todos prontos para hackear os problemas?

Se vocé estd esperando aprender a hackear um banco e ganhar muito dinheiro,
esqueca! Dito isso, vamos la: hackear é o ato de um hacker. A definicdo mais comum de
"hackear" estd relacionada a invasGes ou acessos ndo autorizados a sistemas de
computadores, redes ou dispositivos eletronicos. O que pode envolver a exploracdo de

vulnerabilidades de seguranga para obter acesso a informagdes, sistemas, ou para executar



acOes maliciosas. No entanto, cabe destacar que hackear sistemas ou redes sem permissdo é
ilegal e pode resultar em consequéncias legais graves.

Neste contexto, hackear significa quebrar os cédigos que travam as solucdes dos
problemas. Encontrar uma forma/jeito de chegar a uma saida, seja la como for. Seguindo esta
tendéncia, da-se origem aos Hackathons: Hack (programar), Marathon (maratona). Bom, vocé
é inteligente: maratona de programacado. Os hackathons sdo eventos que rednem pessoas
com interesse em resolver problemas reais especificos, geralmente de forma rapido e
original, Unica.

Embora o termo programacdo ganhe destaque, os hackathons ndo sdo utilizados
unicamente para quebrar ou desenvolver cddigos. Outros profissionais de gestdo, inovacao,
designers, usudrios se envolvem para discutir ideias e projetos a serem desenvolvidos a curto,
médio e longo prazo.

Gongalves (2019) fundamenta que a maior parte dos hackathons sdao focados no
desenvolvimento de softwares, prototipagem de hardware, aplicacao de tecnologias como
oportunidade de negdcios ou em desafios de ordem social. Recentemente, no Brasil, o
Sistema Unico de Saude (SUS), Ministério da Satde, Petrobrds adotaram o hackathon para
captar ideias criativas para problemas reais (HACKATHON BRASIL, 2019).

Existem hackathons em varias areas, incluindo tecnologia, ciéncia, meio ambiente,
saude, educacdo, entre outras. Eles sdo frequentemente patrocinados por empresas,
organizagdes governamentais ou sem fins lucrativos que buscam solugdes inovadoras para
um problema especifico. Conforme fundamenta Gongalves (2019) os hackathons hoje
possuem contextos e objetivos mais amplos, sendo considerado um evento para inovar e
desenvolver tecnologias ou concepcoes.

Ao final do hackathon, os projetos desenvolvidos sdo apresentados a um painel de
jurados, que avaliam a eficacia, originalidade e viabilidade de cada solu¢do. Os vencedores
geralmente recebem prémios em dinheiro, reconhecimento publico ou a oportunidade de
tirar a ideia do papel. Gongalves (2019) demonstrou em sua pesquisa que a forte influéncia

do apoio financeiro como fator decisivo para continuidade dos projetos vencedores.


https://www.youtube.com/watch?v=ffolPw5I32I
https://www.youtube.com/watch?v=ndxh7sMcOXc

2.1 Hack na educagao

O hackathon, quando aplicado na educacdo, configura-se como uma forma de
envolver os alunos em atividades praticas e criativas que ajudam a desenvolver habilidades
importantes para o mundo real. Na educacdo, o hackathon pode ser utilizado como uma
estratégia pedagdgica para incentivar a aprendizagem ativa, a criatividade, a colaboracdo e a
solucdo de problemas. Para Gongalves (2019), trata-se de uma abordagem de aprendizagem
sistémica, complexa, que promove multiplas dimensdes dos alunos, tais como social, afetiva,
cognitiva, estética e comunicativa.

Ao participar de um hackathon, os alunos sdo desafiados a trabalhar em equipe para
desenvolver solu¢des para problemas reais e complexos, o que ajuda a desenvolver
habilidades importantes, conforme ja esclarecido na sessdo 1.1. O hackathon também
oferece aos participantes a oportunidade de aplicar seus conhecimentos tedricos em um
contexto pratico e do mundo real. Briscoe e Mulligan (2014) argumentam que os hackathons
podem ser utilizados para questdes de interesse social, como, por exemplo, servigos publicos.

Além disso, o hackathon pode ser uma oportunidade para os participantes se
envolverem com empresas ou organizacdes, obtendo feedback e orientagdo de profissionais
experientes. Isso ajuda a aumentar o engajamento dos alunos na aprendizagem e os ajuda a

se conectar com a comunidade.

2.2 Como planejar um hack na educagao

E essencial, primeiro, que vocé se aproprie das fases que norteiam o hack. Geralmente
os hackathons sao planejados com base no Design Thinking. Do inglés, desenho pensante, o
Design Thinking (DT) é uma abordagem iterativa de resolucao de problemas que se concentra
em entender os usudrios, desafiar suposicdes e redefinir problemas para criar solucbes
inovadoras. O DT é centrado no ser humano que envolve empatia, experimentacdo e
colaboracgado. Por fim, o DT foca no ser humano que vé na multidisciplinaridade, colaboracao
e tangibilizacdao de pensamentos e processos, caminhos que levam a solu¢des inovadoras para

negocios.



O DT apresenta cinco etapas: empatia, definicdo, imersao, ideagdo, prototipacao e

teste (Figura 1).

Figura 1. Fases do Design Thinking.
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Fonte: autoria prépria (2023).
Ja se apropriou do Design Thinking, 6timo! O que fazer agora?

a) Defina o tema/desafio e tempo do seu hackathon. O que vocé espera que os
participantes solucionem? Quanto tempo vocé tem disponivel para aplicagdo do
hackathon? Importante ter horario estendido para execugdo. Algo em torno de 5h ou
mais.

b) Encontre o lugar ideal. A biblioteca, o patio, a sala de aula, o laboratdério. Qualquer
ambiente da escola pode ser propicio para o hackathon se vocé tiver clareza. E
fundamental, mas ndo essencial, acesso a internet e dispositivos mdveis. Logo, preze

por um espaco onde seja possivel que os times figuem reunidos em mesas, para

discutir ideias e solugdes. Caso ndo tenha internet ou dispositivos moéveis, relaxa! O



c)

mundo ndo acabou. Nada como a velha cartolina, uns post-its, lapis de cor, hidrocor,

textos impressos para nortear o trabalho dos times que ndo resolva;

Monte um cronograma para o seu hack. Cabe salientar que o evento é dividido em

trés momentos: pré, durante e pds-evento. Considerando o ambiente escolar, o pré-

evento pressupde a adesdo da gestdo escolar, definicdo de um espaco fisico na escola

para ambientar os participantes da melhor forma, divulgagdo nos canais da escola,

assim como abertura das inscri¢des dos alunos e possiveis parcerias com professores

de outras disciplinas. Durante o evento, vocé pode usar este cronograma como base

(esteja a vontade para redesenhar ou alterar para sua realidade) para comegar a

pensar no seu hack:

Etapa Horario Programacao
Abertura 7h30—-8h [30min: Coffee break.
10min: Boas-vindas e apresentag¢ao do cronograma;
30min: Palestra com convidado (Tematica do hack);
8h10 - 9h10 10min: Dinamica quebra gelo e formacdo das
Empatia equipes;
10min: Apresentacdo da dindmica do Hackathon.
Imersao 9h10 — 10h35 |85min: Etapa de investigacao, levantamento de
dados e definicdo do problema a ser solucionado.
Ideagao 10h35 - 12h [85min: Etapa de apresentagao de ideias para os
problemas apontados e validacao.
Almogo 12h - 13h30 [90min: Almocgo.

Prototipacao

13h30 - 14h40

70min: Trazendo as ideias para o mundo fisico.

Avoz do 14h40 — 15h [20min: O pitch perfeito (Palestra com convidado);
especialista
Prototipacdaoe | 15h—16h |60min: Trazendo as ideias para o mundo fisico e
teste validagao.
Pitch 16h — 16h40 |40min: Apresentacdo dos grupos.
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Andlise da 20min: Andlise da comissdo segundo os critérios
Comissao e adotados para julgamento;
Autoavaliagao | 16h40 - 17h [Formulario de Autoavaliagao a ser respondido pelos

participantes.

Premiagdo e 15min: Premiacgao;
finalizagdodo | 17h —17h30 [15min: Agradecimentos e encerramento.

Hackathon

Socializagao | 17h30— 18h [30min: Socializagdo dos participantes.

No pds-evento vocé tem uma missdo: emitir os certificados de participacdo dos
alunos, premiar, e propor encontros para mentoria;

d) Estabeleca os critérios de avaliagdo. E indispensdvel que os participantes saibam os
critérios que serdo avaliados e como atingir a pontuacdo maxima em cada dimensao.
Falaremos mais sobre isso na se¢do Avaliacdo e Premiacao.

e) Divirta-se. Além de tudo, o hackathon é uma excelente oportunidade para criar um
ambiente amigavel e colaborativo. A diversdo vira fase apds fase. Pode esperar! Mas

sim, esteja aberto.

2.3 Formagao das equipes — Team Building

Imagine comigo um professor de Filosofia propondo um semindrio sobre Filosofia
Medieval para sua turma de Ensino Médio (aleatério, eu sei). Os grupos serdao formados
segundo afinidade dos alunos ou o professor serd punho de ferro e determinard os
integrantes de cada grupo. Pois bem, no hackathon ndo é bem assim que funciona!

Primeiro, no hackathon, existe a possibilidade de misturar a série dos alunos, uma vez
gue os problemas ndo sdo especificos de uma disciplina/contetdo. Logo, é possivel ter alunos
da 12, 22 e 32 série envolvidos. Como formar as equipes com integrantes desconhecidos?
Dinamica quebra gelo! Aqui vocé pode escolher a que melhor lhe representa. Eu tenho uma
para te aconselhar: a dinamica “Duas verdades e uma mentira" ird aquecer os estudantes e

gerar maior engajamento e confianga. Os participantes irdo formar duplas aleatdrias a cada




