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Um hackathon voltado a capacitacoes
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Impacto
Os impactos esperados para este projeto sao:

Maior engajamento dos alunos em atividades educacionais, servindo de estimulo para que
licenciandos utilizem tais conhecimentos em suas praticas pedagogicas;

e Maior associacao dos conhecimentos teoricos as praticas do dia a dia e o desenvolvimento
de habilidades e atitudes requeridas para atuar na educacao do século XXI;

» Aumento da confianca dos licenciandos em empregar metodologias ativas em suas prati-
cas, oportunizando trocas de experiéncias entre equipes discentes e docentes;

e Desenvolvimento de atividades gamificadas e que facam uso de aprendizagem baseada em
projetos;

e Possibilidade de replicacao da solucdo em outras turmas, cursos e instituicoes, comparti-
Ihando conhecimentos e experiéncias, enriquecendo o processo de ensino e aprendizagem;

Integracao do campus com a comunidade externa e fortalecimento das relacdes internas..

Historia
Aideia de se criar uma competicao com moldes em realities shows surgiu do processo de des-

coberta e exploracao da metodologia Design Thinking. Percebeu-se que o publico-alvo gosta-
va de jogos e competicoes de alimentacao.

Assim, pensou-se em criar uma competicao que utilizasse mecanicas de jogos parecidas e que
favorecessem o engajamento nas atividades. Além disso, pensou-se em formas de se adequar
tais regras do jogo aos objetivos pedagoégicos. Assim, os licenciandos do sexto periodo da li-
cenciatura em Quimica participaram de um hackathon adaptado, onde puderam colocar em
pratica, seus conhecimentos de tecnologias aplicadas a Educacao através de atividades gami-
ficadas, de forma ludica.
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Pratica educacional

A solucdo proposta € um modelo de capacitacdo (hackathon adaptado) para licenciandos e
docentes, com foco em Tecnologias Aplicadas a Educacéo. E uma competicio envolvendo
Gamificacao e Aprendizagem Baseada em Projetos, constituida de atividades Iudicas, como
se 0S seus participantes estivessem em um reality show que buscasse encontrar talentos na
drea da Educacao.

Através das atividades propostas, os participantes tém a oportunidade de demonstrar os co-
nhecimentos ja assimilados de forma pratica, além de trocar experiéncias em equipe, apren-
dendo a gerenciar problemas, resolver desafios e a se auto-organizar de acordo com as tare-
fas propostas.

Além disso, sao avaliados por jurados, que no caso, sao professores do curso da licenciatura
em Quimica, das areas pedagogicas e da Quimica em si. Os participantes sao estimulados a se
dedicarem, promovendo um maior engajamento atraves do uso de metodologias ativas con-
trapondo as metodologias tradicionais geralmente utilizadas.

Entrega

A solucdo recomendada é um hackathon composto de cinco préaticas educacionais: (i) audi-
coes, (ii) prova dos codigos, (iii) prova da comida, (iv) mdo na massa e (v) prova de servicos.
A primeira préatica educacional (i), as Audicoes, € uma atividade individual com o objetivo de
estimular a pesquisa por tecnologias digitais educacionais que possam ser aplicadas ao ensino
de Quimica. Assim, os alunos deveriam preparar uma apresentacao onde fosse demonstrado
o uso desta ferramenta digital. E como se eles tivessem escolhido um “prato” que os represen-
tasse para avaliacao dos jurados.

Os jurados do hackathon selecionados para participar foram professores do préprio curso
de Licenciatura, das areas de Quimica e Pedagogia/Educacao. O objetivo da escolha destes
participantes foi o de promover experiéncias de troca de aprendizado e diferentes pontos de
vista. Os ganhos obtidos desta primeira pratica sao o estimulo para a criatividade da apresen-
tacao, uso de espacos de aprendizagem e ja experimentar uma tecnologia digital aplicada ao
ensino de Quimica, além de aproveitar conhecimentos prévios dos participantes. A Figura 7
apresenta uma das apresentacoes feitas, onde o aluno Gutierre apresenta, em sua audicao, as
tecnologias que o representam, compartilhando os conhecimentos com a turma.

A segunda pratica educacional, a prova dos codigos, € uma atividade em grupo, onde os partici-
pantes saem “cacando” codigos na escola, em diferentes setores e locais. Cada QR-Code espa-
Ihado em locais especificos, apresentavam uma dica, que representava um elemento quimico.
Os competidores, depois de descobrir qual eram os elementos quimicos, deveriam descobrir a
frase oculta, formada com suas iniciais. Foi possivel perceber um grande engajamento dos parti-
cipantes nesta atividade. Elaboraram estratégias para percorrer o circuito de codigos, definiram
regras para a comunicacao, além de revisarem conhecimentos sobre a tabela periddica associa-
dos ao desafio. A Figura 8 apresenta um exemplo de inspiracao dessa atividade.




A prética educacional (iii), prova da comida, foi um desafio em equipes, onde eles deveriam
selecionar uma guloseima para explicar, em grupo, sua relacao com a Quimica. Assim, deve-
riam revisar conhecimentos teodricos e relaciona-los aos processos de producao/fabricacao
do alimento.

Além disso, as equipes trouxeram as comidas para que, apds as explicacoes, houvesse um
momento de degustacao dos alimentos, como uma oportunidade para conversas e trocas de
informacoes entre as equipes. A Figura 9 apresenta um desses momentos, onde a equipe ex-
plicou sobre o processo de oxirreducao, trazendo um limao e um bolo de maca.

Nesta pratica, foi possivel observar a relacao pratica dos conhecimentos tedricos em situacoes
dodiaadia, além das equipes demonstrarem curiosidade sobre os processos quimicos apresen-
tados pelos concorrentes, trocando experiéncias e perguntas sobre o que foi apresentado.

As praticas educacionais (iv) e (v) ainda nao foram testadas na prética, devido ao fechamen-
to do ano letivo de 2022, mas estao previstas para ocorrerem na volta dos estudantes em
fevereiro de 2023. A pratica educacional 4, denominada Mao na Massa, sera uma oficina de
aprendizagem maker, onde os alunos serao desafiados a construir uma solucao tridimensional
para resolver um problema de ensino no laboratorio maker. Primeiramente, terdao uma oficina
sobre modelagem 3D no TinkerCAD e, em seguida, serao incentivados a pensar em grupo
uma solucao a ser prototipada e apresentada para as demais equipes.

A préatica educacional (v) é pensada para difundir os conhecimentos experimentados durante
o hackathon para outros educadores. Assim, as equipes deverdo preparar uma oficina a ser
ministrada para as comunidades interna e externa do campus, compartilhando conhecimen-
tos sobre tecnologias aplicadas a Educacao com outros stakeholders. Por fim, serao avaliados
como se tivessem em uma “prova de servico”, onde os participantes da capacitacao ofertadas
dardo notas a cada um dos candidatos, pontuando na competicao.

Ao final destas cinco praticas educacionais, os candidatos serao avaliados em todas as ativida-
des realizadas pelos jurados, pontuando-os e sugerindo melhorias. Por fim, serarealizada uma
cerimonia final, onde além do prémio simbdlico para o(a) vencedor(a), serd passado um ques-
tionario de avaliacao da experiéncia, onde os participantes poderdo exprimir suas sensacoes
sobre a competicao, além de sugerir modificacoes para versoes futuras.

Para saber mais sobre a competicao criada, acesse o site:
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https://sites.google.com/view/mastermestre
https://sites.google.com/view/mastermestre

Dicas

Para docentes que queiram aplicar o hackathon em
sua instituicao, deixo o meu contato para possiveis
trocas de experiéncias e/ou consultoria para adaptar a
sua realidade. A Unica recomendacao € conhecer bem
0 publico-alvo da competicédo e liberar a criatividade
para seus propositos pedagogicos.

Contatos:

Orlando Pereira Afonso Junior

Orlando Pereira Afonso Junior

€ Mestre em Computacao pela
Universidade Federal Fluminense;
tem Especializacdo em Producdo

e Sistemas pelo Instituto Federal
Fluminense; Especializacdo em
Robotica Educacional, pela UNINTER
e possui graduacdo em Tecnologia

em Desenvolvimento de Software,
pelo Instituto Federal Fluminense.
Atualmente é professor do Ensino
Basico, Técnico e Tecnoldgico do
Instituto Federal Fluminense -
Campus Itaperuna, atuando nos
cursos técnicos de Administracao

e Informaética integrados ao ensino
médio; no Bacharelado em Sistemas
de Informacdo e na Licenciatura

em Quimica. Também faz parte do
colegiado do curso de Pés-Graduacao
Lato Sensu Docéncia no Século XXI:
Educacéo e Tecnologias Digitais.
Possui experiéncia em modelagem de
processos de negdcio e modelagem
de sistemas com UML e tem interesse
nas areas de Interacdo Humano
Computador (IHC), Usabilidade e
User Experience (UX), Engenharia de
Software, Informatica na Educacédo,
Modelagem de Processos de
Negocio, Marketing Digital, Robotica
Educacional, Gamificacdo Aplicada a
Educacao e Desenvolvimento de Jogos.

Informacoes

Para acessar as fotos da aplicacao do protoétipo, acesse o drive:
https://drive.google.com/drive/folders/1XavkFH2GrZIXMuABj8vt7obnZb-

ZfQ208?usp=sharing.

Site oficial da primeira versao do hackathon, testado neste projeto:

https://sites.google.com/view/mastermestre.
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