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RESUMO

O propdsito do presente trabalho € promover a reflexao sobre novas abordagens
pedagogicas ao apresentar o estudo de caso de uma sequéncia de trés momentos
diferenciados de aprendizagem - os Hackathons ETE FMC. Caracterizar a
apropriacao pelo ambito escolar de um evento corporativo e sua aplicabilidade como
momento avaliativo diagndstico, identificar possiveis comportamentos sociais em
situacbes nao formais de educacdo, compreender o processo de construgao do
conhecimento dos alunos que integram a cultura digital e o contexto de aprendizagem
com o desenvolvimento de jogos sao objetivos especificos desse trabalho. A
fundamentacdo tedrica € construida a partir da concepgdo epistemoldgica
interacionista-construtivista-sistémica, baseada em Piaget, dos estudos de Maturana,
Varela, Becker, Schlemmer, Lemos, Veen e Vrakking, ao apresentar pensamentos
sobre o processo de construcdo do conhecimento impactado no cenario das culturas
digitais. Nessa viséo, a aprendizagem ocorre, continuamente, por meio de interagdes
do sujeito ativo, que age e interage com o meio que o envolve e o integra. Com
abordagem qualitativa interpretativa, as edi¢des dos Hackathon ETE FMC de abril,
agosto, outubro de 2018, que envolveram um grupo de 124 alunos do 3° ano do ensino
médio-técnico profissionalizante, sdo descritas sob os olhares das tematicas de
desenvolvimento de jogos e prototipagem rapida, da preparagao, da execugéo, do
acompanhamento e da avaliacdo. As observagdes e interpretagcdes originadas do
acompanhamento, dos processos avaliativos e questionarios respondidos compdem
os instrumentos de coleta para a analise dos resultados, que apontam para os
aspectos de aprendizagem em rede e através de jogos, da autoria colaborativa, do
papel do professor e a desfragmentagéo espacgo-temporal no aprender. Conclui-se
que os hackathons, sejam como maratonas de programacgao ou de inovagao, se
apresentam como oportunidades de momentos de aprendizagem, acompanhamento
e avaliacao ricos, tanto para alunos quanto professores, devido a pluralidade de
dimensdes impactadas, tais como cognitivas, sociais e comportamentais. Participar,
de um evento como esse, nem que seja como observador, promove no professor uma
inquietacao impulsionadora na busca de novas praticas docentes que contribuam para
a formacéao do aluno no contexto da cultura digital.

Palavras-chave: Hackathon; Educagao Médio-Técnico Profissionalizante; Cultura

Digital. Abordagens Pedagogicas.
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1 INTRODUGAO

Aprender € uma agao complexa e definida como uma arte no Projeto Educativo
Comum da Rede Jesuita da Educacdo (RJE BRA, 2017). Talvez sejamos realmente
artistas nesse mundo contemporaneo o qual possibilita inimeras interacdes, tanto em
espacos presenciais, geograficamente localizados, quanto em espacos digitais.
Temos acesso, a um simples toque, a informagdes flexiveis e dindmicas em volumes
colossais. Ndo basta apenas a inspiracdo de um artista, mas de toda o processo de
desenvolvimento, das técnicas e materiais para que se tenha um resultado “belo”.
Torna-se necessario compreender e ressignificar como os alunos que integram a
cultura digital aprendem a fim de que a formagao de um ser humano integral possa
ser possivel e nos libertemos de alguns paradigmas que possam, na sua incompletude
e pontos cegos, nos fazer enxergar os jovens como exemplo da preguica, da apatia e
do desrespeito. Percebe-se que ignorar o contexto que propicia essa formagéo ou
trabalhar pedagogicamente excluindo a cultura digital € continuar fazendo o mesmo e
esperar resultados diferentes. Entdo, com o propésito de refletir sobre os aspectos
pedagogicos na ETE FMC, o estudo de caso aborda o planejamento, o
desenvolvimento e 0 acompanhamento, por meio da observacao - pds-execucao - de
uma sequéncia de trés momentos diferenciados de aprendizagem oportunizados em
2018 - os Hackathons ETE FMC- ¢ o foco do presente trabalho.

Dividido em 6 sessdes, o trabalho inicia com o contexto da Escola Técnica de
Eletronica “Francisco Moreira da Costa” e os objetivos do estudo em questao, bem
como a relevancia da abordagem de uma experiéncia de aprendizagem para os
jovens que fazem parte de uma cultura digital. Algumas teorias de aprendizagem sao
trazidas ao contexto do universo da ETE FMC, bem como o atual documento
norteador da Educacao Jesuitica Brasileira: o PEC. A metodologia qualitativa adotada
guiou a observacgao realizada ao longo desse trabalho no que tange os desafios do
mundo escolar contemporaneo do qual fazemos parte, permitindo que as
consideracgdes finais da autora possam promover a reflexdo do leitor desse trabalho

de conclusdo de curso.
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1.1 Contextualizagao

A Escola Técnica de Eletrénica “Francisco Moreira da Costa” (ETE FMC) iniciou
suas atividades educacionais em marco de 1959 sendo a primeira escola de
Eletrénica de nivel médio da América Latina. A fundadora, Luzia Renn6 Moreira, ao
idealiza-la, em uma pequena cidade do interior de Minas Gerais, Santa Rita do
Sapucai, onde a economia girava em torno da agricultura cafeeira, abria novos
caminhos para o desenvolvimento de tecnologia local e inovagédo. O empreendimento
educacional foi entregue aos Jesuitas, sendo integrada, por meio de transferéncia de
mantenca, a Rede Jesuita de Educacdo em 2016. Atualmente, com uma populacao
em torno de quarenta mil habitantes, a cidade é reconhecida como Vale da Eletronica,
com centenas de empresas, Escola Técnica e Faculdades pertencentes ao eixo das

tecnologias da informacao e comunicagao.

O cenario politico e econdmico nacional da época da fundacdo da ETE FMC
apontava para a busca pelo desenvolvimento industrial e politicas educacionais
voltadas para o desenvolvimento de escolas técnicas que atendessem as demandas
das industrias recém instaladas no pais. A substituicdo do modelo econémico agrario
pelo industrial no Brasil teve inicio na década de 30, quando o estado comecga a pensar
na educagao como formadora de méo-de-obra, “com um incremento nos indices de
escolarizacdo, porém, em ritmo aquém do necessario a vista dos escassos
investimentos” (SAVIANI, 2008, p. 10). As politicas educacionais voltadas para as
demandas do mercado se iniciam com o Manifesto dos Pioneiros da Educacado Nova
de 1932, que defendia a universalizagcdo do ensino e renovagao da educacéo, e se
estendem até as décadas de 60 e 70, no periodo do desenvolvimentismo, com
politcas educacionais baseadas no tecnicismo. E nesse contexto de
desenvolvimentismo que a ETE FMC inicia suas atividades académicas, por meio da
formagdo de exceléncia de profissionais técnicos em Eletrénica, para gerar

conhecimento e inovagao tecnoldgica na area.

O universo potencializado com a fundacédo da escola se destaca por meio do
Arranjo Produtivo Local (APL Sul de Minas) que cria um cenario de constante
desenvolvimento tecnolégico aos alunos da ETE FMC. Olhando para o curso médio-
técnico concomitante, percebe-se, nos ultimos anos, uma diferenga no perfil dos

alunos ingressantes: eles relatam ndo desejarem exercer a profissao para a qual que



14

estdo sendo capacitados. Esses alunos ent&o, naturalmente, ndo demonstram grande
animo ao processo de ensino proposto e se mostram, varias vezes, indiferentes e
descomprometidos com as atividades escolares, prejudicando a formacgao integral que
se deseja. Questiona-se, entdo, se a motivagao, ou a falta dela, é exclusivamente
originada pelo objetivo de formacéao técnica ou se o despertar para o assunto nao foi
provocado pelo professor, relembrando o pensamento de Piaget citado por Becker
(2003, p. 17) de que a funcéo do professor € “... de inventar situagdes experimentais
para facilitar a invengcdo de seu aluno”, em total concordéncia com as propostas
pedagogicas estabelecidas pela Pedagogia de Inspiragao Inaciana.

Se a motivagdo € um problema, a ideia € atingir exatamente esse ponto. Os
modelos epistemoldgicos e pedagdgicos elaborados a partir de Becker (KLEIN,
SCHLEMMER & BARBOSA, 2013) destacam que teorias interacionistas apontam que
o conhecimento é formado por meio de interacdes e, nessa visao, os espacos fisicos
e temporais da sala de aula se mostram limitadores, uma vez que ainda existem salas
tradicionais nas quais as carteiras estdo enfileiradas, o quadro fixado em uma das
paredes provocando a polarizacdo em torno do professor e o sinal toca a cada 50
minutos. Como permitir interagdes com essa organizagdo? Na ETE FMC existem
espacos (laboratérios) denominados tedrico-praticos que ambientam, quase em
totalidade, as disciplinas do curso técnico, mas pouco explorados pelas disciplinas do
curso medio. Porém, a propria denominagdo de ambiente tedrico-pratico ainda
evidencia a dicotomia existente no processo de desenvolvimento de competéncias
dos alunos, dissociando o processo de constru¢gao de conhecimento, que se mostra

nao atrativo nos moldes atuais.

1.2 Curso Técnico da ETE FMC e seus atores

O curso técnico da ETE FMC é dividido entre os turnos diurno e noturno, com
caracteristica concomitante. Especificamente focando no curso diurno devido a
homogeneidade da faixa etaria dos 15 aos 17 anos, sado trés anos nos quais os jovens
tém contato com o ambiente de aprendizagem orientado pela Pedagogia de
Inspiragao Inaciana. Ao longo dos anos, como mencionado no tépico anterior, o perfil
desses seres aprendentes vém mudando, acompanhando a transformacédo da
sociedade pos-moderna caracterizada pela influéncia do mundo digital no modo de

agir. Com a missao de “proporcionar ao educando formagao integral, competéncia
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técnica e visao cristd de um mundo sustentavel” (ETE FMC, 2019, p. 7), a ETE FMC
esta em constante busca por formas e meios que promovam a interagdo no processo
formativo desses alunos como seres humanos. Mas como atingir essa os alunos
presentes nas salas de aula? Seria somente um problema de método ou
incompatibilidade entre as geracdes dos professores e alunos, ou, ainda, trata-se de
um choque cultural?

Talvez o que mais assusta ou afugenta os professores, cujo processo de
aprendizagem, incluindo a sua formacg&o para ser professor, se deu a partir da
centralidade no ensino e exclusivamente num mundo permeado por tecnologias
analdgicas, nao tendo, portanto, experienciado em seu desenvolvimento o que
significa aprender e ensinar num mundo digital, € o dinamismo e a instantaneidade do
mundo digital que modifica o0 comportamento das pessoas. N&do ha como manter um
plano de aula estatico entre anos consecutivos. Os objetivos das aulas devem ser
claros e determinados nos planos de ensino, mas os planos de aula devem ser
dinamicos e flexiveis aos perfis das turmas, alunos e acontecimentos do entorno das
nossas vidas, considerando o0 universo singular e particular da educacgao
personalizada.

Por isso mesmo, o dinamismo vivenciado na ETE FMC auxilia na abordagem
aos jovens que apresentam falta de motivagdo ou de visdo sobre para que serve o
que é “ensinado”, uma caracteristica apontada no PEC “... alunos desmotivados e
chateados, muitas vezes dormindo em sala de aula [...] que amam seus colégios, mas
se encontram desencantados com o lugar sagrado da aprendizagem ...” (RJE 2017,
p. 16), mas que esta longe do que poderia ser.

A formacéo técnica competente, vislumbrada na missao da escola, € dificil de
ser alcangada com alunos que nao veem significado no que estdo aprendendo uma
vez que nao tém, em grande parte, a expectativa de atuarem profissionalmente na
area que estudam e simplesmente ingressaram na escola devido a oportunidade de
bolsas de estudo. Pelos relatos de outros professores atuantes no ensino médio e
observacéo da atitude dos alunos em geral, essa apatia também esta presente nas
salas de aula de outras disciplinas. As teorias de aprendizagem podem ajudar a
justificar essa apatia devido ao fato do aluno nao ser tratado como o centro do
processo ou quando memorizar um conteudo e reproduzi-lo numa prova € o objeto
final da acdo educativa. A simples fala “um dia vocé vai precisar disso” ndo € bem

aceita pelos alunos que, diga-se de passagem, parecem nao ter filtro e falam o que
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pensam, muitas vezes, realizando questionamentos sem fundamentos, devido a
superficialidade na visdao de mundo e criticidade pouco desenvolvida. Segundo
Haroche (2015), a superficialidade da visdo do jovem pode ser justificada pela
instantaneidade e imediatidade decorrentes dos fluxos sensoriais e informacionais
que os atingem. Assim, atribuicdo de significado a informagado, construgcdo de
conceitos e momentos alternativos podem contribuir na fungcdo formativa do ser
humano, inclusive no equilibrio psiquico: € necessario pesquisar e estudar diferentes
formas de instigar a aprendizagem. Serres (2013) apresenta uma analise dos
membros da cultura digital, que denomina de Polegarzinhos, devido ao uso dos
polegares na digitagdo agil das mensagens, e levanta trés questionamentos chaves

no ambito escolar: O que transmitir, a quem transmitir e como transmitir.

1.3 Problema

A educacéo formal, apesar de ndo ser um apostolado original da fundagéo da
Companhia de Jesus (SCHMITZ, 1994), teve seu valor reconhecido por Sto. Inacio e
seus companheiros ao longo do processo histérico da ordem como meio de promover
o desenvolvimento integral do individuo com foco na dimensao humana, mirando a
competéncia, a complacéncia, a consciéncia e o comprometimento. Assim, 0s
colégios se apresentaram como oportunidades de contribuir para a formagéo da
sociedade, uma ideia consolidada atualmente. Com o passar dos anos, as mudangas
que essa mesma sociedade sofreu impactou diretamente a escola. A
contemporaneidade impds uma mudanga de visao do objetivo do espago formal de
aprendizagem: de espaco responsavel por disciplinar criangas na sociedade moderna,
a local que deve promover a socializagao, ser divertido, onde os alunos aprendem por
meio de interagcdo em uma visao da sociedade pos-moderna (VEIGA-NETO, 2000).

Se a escola passou a ter uma missdo como essa ao longo das ultimas décadas,
como justificar que muitos enxergam, até mesmo por um senso comum, que O
processo educacional ainda € o mesmo, ou seja, o contexto € o mesmo? A ETE FMC,
assim como outros espacos educacionais, vem nos ultimos anos buscando respostas
a essa questao, principalmente estimulados pelo PEC.

Se uma das caracteristicas dos jovens nascidos nos anos 2000 é o gosto por
jogos digitais, uma tendéncia que se observa € a Game Based Learning - GBL - e a

gamificagcdo como abordagem pedagdgica (SCHLEMMER, 2014). Entado, para iniciar
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os trabalhos, superar a apatia caracteristica e instigar o desejo por aprender - uma
missao do professor no mundo contemporaneo, nao seria interessante utilizar algo ja
conhecido por tais jovens, tal como uma plataforma de jogos, principalmente, as de
mundo aberto, que permitem que os usuarios reconfigurem ou até mesmo construam
0 jogo? Ja ao final de um ciclo, por que nao se apropriar de alguma tecnologia mais
ludica para avaliar o conhecimento construido, do que um simples teste de multipla
escolha?

Tem-se entdo trés questdes principais abordadas neste trabalho: momento de
aprendizagem, acompanhamento e avaliagao.

Focando especificamente neste ultimo, na etapa final do ciclo de aprendizagem
do Paradigma Pedagogico Inaciano - PPl (KLEIN, 2014), levanta-se o questionamento
sobre o resultado obtido com elas, do ponto de vista qualitativo, principalmente, para
os alunos egressos de cursos profissionalizantes. As avaliagdes atualmente aplicadas
na ETE FMC abrangem, em forma geral, etapas isoladas - trimestrais - do processo
de aprendizagem, tendo o objetivo de quantificar e qualificar os niveis de
conhecimento, habilidades e competéncias elencadas em uma ementa. Porém, ao
final da ultima série do Ensino Médio Concomitante, inexiste uma forma de
acompanhar e avaliar as competéncias e habilidades mais abrangentes desenvolvidas
ao longo dos trés anos percorridos. Enquanto no curso médio existe o ENEM como
prova padrdo, no curso técnico ndao ha uma avaliagdo globalizante que integre os
objetivos gerais das disciplinas técnicas, o que € comumente esperado e requisitado

aos alunos, futuros técnicos, pelo mercado de trabalho.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

O objetivo do presente trabalho é compreender as relagées possiveis que
podem ser estabelecidas entre o Hackathon ETE FMC, desenvolvido enquanto pratica
pedagdgica, e o comportamento dos alunos face aos desafios propostos em ambiente
de convivéncia diferenciado como alternativa de momentos de aprendizagem,

acompanhamento e avaliacgéo.
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1.4.2 Objetivos Especificos

a) Caracterizar a insergcao de um evento tipicamente tecnolégico e desenvolvido
para o mercado corporativo no ambito educacional;

b) Identificar possiveis comportamentos sociais dos alunos em momentos ndo
formais de educacao;

c) Analisar o processo de construgdo do conhecimento dos alunos em um
ambiente diferenciado e singular de aprendizagem,;

d) Avaliar se o ambiente proporcionado por um hackathon permite diagnosticar
pontos fortes e pontos fracos dos alunos egressos do curso técnico, permitindo assim
ser validado como alternativa no processo de acompanhamento e avaliagdo das
aprendizagens;

e) Definir e exemplificar o processo de desenvolvimento de jogos digitais ao
longo do processo de formagéo integral do aluno do curso técnico concomitante da
ETE FMC;

f) Promover reflexdo sobre as contribuicdes de tecnologias digitais na

construgcado do conhecimento dos atuais sujeitos da aprendizagem.

1.5 Justificativa

Segundo Piaget (1972, p. 11), a assimilagdo ativa do sujeito resulta na
aprendizagem e ocorre por meio da provocagao de situagdes externas: “Toda a énfase
€ colocada na atividade do proprio sujeito, € penso que sem essa atividade nao ha
possivel didatica ou pedagogia que transforme significativamente o sujeito”. Assim, na
viséo piagetiana, o sujeito precisa ser transformado para que a aprendizagem ocorra.

O protagonismo do aluno no processo de construgcao do conhecimento também
€ o foco do Projeto Educativo Comum da Rede Jesuita de Educagao (PEC RJE), que
evidencia através de muitos pressupostos, a preocupagdo com a aprendizagem
personalizada, considerando as diversas dimensdes dos alunos, os tempos e formas
distintos que cada individuo precisa e o micro contexto de cada unidade educacional.

Pela analise do PEC, o contexto atual apresenta desamino tanto por parte dos
professores: “... professores cansados e desanimados, embora empenhados na busca
de estratégias de interagcao e construgado que sejam mais atraentes a aprendizagem”

(RJE, 2017, p. 15), quanto dos alunos. A criagdo de empatia no ambiente escolar é



19

fundamental para que a motivacao pelo aprender possa acontecer. Tal sentimento
pode ser originado por diferentes fatores e, um deles, esta relacionado a atribuicao de
sentido sobre o que se aprende, isto €, nos jovens atuais o por qué se esta
aprendendo algo € de extrema importancia. Encontra-se, como uma forma de
promogao da empatia, a apropriagdo da tecnologia em virtude da cultura digital

existente nas salas de aula atuais. Segundo Schlemmer (2013, p. 103):

[...] a tecnologia é utilizada para o desenvolvimento da autonomia, da
autoridade, da cooperagao, do respeito mutuo e da solidariedade interna;
para desenvolver competéncias [...] o uso das TD é viabilizado por meio da
criagdo de projetos de aprendizagem que priorizem a interdisciplinaridade; da
proposi¢cao de casos, desafios e da construgdo de solugdes individuais e
coletivas [...].

Ou seja, espacos fisicos e projetos de aprendizagem que promovam a
apropriagdo das TD podem contribuir para a aprendizagem. Mesmo no cenario
tecnoldgico da ETE FMC, ainda sao vistos ambientes e agdes que divergem da cultura
digital da qual fazemos parte. Os alunos da escola, assim como outros, se mantém
conectados a maior parte do tempo e, por sua vez, a escola promove uma desconexao
com tais jovens ao ndo enxergar ou colocar em pratica as potencialidades que o
universo digital propde ao processo de aprendizagem. A limitagcdo dos tempos e
espacos utilizados, mesmo com algumas inovagoes, ainda se mostram insuficientes
em promover a motivagdo necessaria para alcangar a competéncia técnica e a
formacao integral em sua plenitude.

O espaco fisico € fator relevante ao processo de aprendizagem, sendo as
configuragbes de tais espagos uma questdo a ser observada em uma proposta de
abordagem pedagdgica. Diversas instituicbes estdo em busca de espacgos que sejam
caracterizados como sala de aula do futuro a fim de viabilizar o uso de metodologias
de trabalho voltadas a construcdo do conhecimento em rede protagonizando a agao
e relagdes entre os alunos, sendo algumas experiéncias mundiais documentadas e
propagadas, tais como as apresentadas na pagina da Fundagdo Telefnica
(FUNDACAO TELEFONICA, 2018) e no relatério anual da NMC (New Media
Consortium) (FREEMAN et al., 2017). Existem experiéncias brasileiras que apontam
a alguns caminhos — mobiliario com disposigdes flexiveis, paredes “escreviveis” e que
se movimentam, projetores compartilhados, acesso a internet sem restricbes e em alta
velocidade, sistema de som pessoal que pode ser compartilhado via fones de ouvido,
dentre outros descritos no Campus UNISINOS Porto Alegre (OLIVEIRA, 2017), no
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Campus INATEL Santa Rita do Sapucai, no Campus UNISAL em Lorena (PINTO,
2014) e o espago recém-inaugurado no Colégio Loyola em Belo Horizonte (COLEGIO
LOYOLA, 2018).

O processo de aprender € ciclico e a avaliagdo é uma das etapas desse
processo. Deve-se enxergar a avaliagdo nado como um ponto final, mas sim um
elemento que, se bem utilizado, prové o redirecionamento do processo. Dessa forma,
questiona-se a aplicabilidade do formato de maratona como peca integrante da fase
avaliativa da construgdo do conhecimento. Segundo o paragrafo 45 do Projeto
Educativo Comum (PEC, 2017, p. 51), a avaliacdo deve contemplar os aspectos
cognitivos, socioemocional e espiritual-religioso, sendo importante ter clareza sobre
0s meios e instrumentos que poderiam ser utilizados para avaliar, em cada etapa, o
desenvolvimento dos estudantes. Portanto, foca-se, aqui, em um meio de avaliagéo
de etapa final do ciclo dos alunos na ETE FMC que faga uso do ludico e sem a carga
emocional de uma avaliagado formal - a temida prova, muitas vezes classificatoria e
discriminatoria.

Assim, como agravante do sistema classificatério das avaliagdes tradicionais
atuais, tem-se a injustica, conforme visdo de Perrenoud (2007). Para ele, uma
avaliacao tradicional empobrece as aprendizagens e induz, nos professores, didaticas
conservadoras e, nos alunos, uma estratégia utilitarista. Portanto, ao se fazer uso da
avaliacao formativa, alcanga-se a centralidade no aprendiz e na transformacao do
professor como criador de situag¢des de aprendizagem que fazem sentido.

Partindo da ideia firmada por Perrenoud de que a avaliacdo também é um
momento de aprendizagem e que, segundo Hoffmann (2017), ela somente tem
sentido se for para buscar caminhos que visem uma melhor aprendizagem, o formato
de um evento tecnolégico com aspecto de diversdo se mostra atraente uma vez que
permite explorar a dimensao cultural, potencializando o trabalho em equipe na
dimensao social, além de possibilitar a comprovagdo das habilidades de analise e
sintese na dimensao cognitiva.

Um trabalho que exemplifica o uso do ludico como instrumento avaliativo foi
realizado por Eduardo Cavalcanti (CAVALCANTI, 2011, p. 27), focando o uso de jogos

e momentos ludicos na disciplina de Quimica:

[...] Por meio do jogo, o professor se utiliza de um artificio ludico, e tem a
possibilidade de uma real interagdo com seus alunos, o que permite conduzi-
los a uma autonomia intelectual e moral.
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Essas interagbes sado Uuteis principalmente para a observagdao das
dificuldades e das duvidas que os alunos apresentam, permitindo ao
professor mediador fazer uma reflexdo e reformulagdo da sua pratica
pedagdgica além de fazer um diagndstico mais preciso sobre as dificuldades
dos alunos, realizando assim uma avaliagao de fato, onde as dificuldades dos
alunos possam ser trabalhadas e sanadas. O professor deixa de
simplesmente examinar seus alunos e passa a diagnosticar seus problemas
e suas dificuldades para que posteriormente possa pensar em uma pratica
que resolva este e outros problemas. [...]

Pretende-se, portanto, explorar o caso do uso de um formato totalmente
inovador - hackathon - no ambiente educacional. Tal formato quebra barreiras
temporais e espaciais para os momentos de aprendizagem, ao mesclar uma
capacitagao no formato online e um dia completo de dedicacédo e estudos sobre um
assunto. Esse evento ndo deve ser encarado como uma mera novidade ou um ato
isolado no contexto de mudancas que a educagao vive. Mudangas essas
impulsionadas, também, pelas recentes reformulacées na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para a Educagédo Basica. A inovagdo na educagao, segundo
analise de Schlemmer (2013), exige que os professores se enxerguem como
pesquisadores no desenvolvimento de competéncias com relagéo as TD que visem a
potencializagdo da aprendizagem pelos sujeitos. Dessa forma, o estudo de caso aqui
objetivado pode trazer a mente do professor o seu papel como pesquisador
educacional. Bernard Charlot (2006, p. 15) define a Educagdo como “um triplo
processo de humanizagdo, socializagdo e entrada numa cultura, singularizagao-
subjetivacdo” e destaca que tais dimensdes sao indissociaveis, esclarecendo que “...
Se queremos educar um ser humano, nao podemos deixar de educar, a0 mesmo
tempo, um membro de uma sociedade e de uma cultura e um sujeito singular”. Assim,
dentro dessa visao de educacao, Charlot apresenta de forma relevante diferentes
aspectos sobre a pesquisa educacional e seus desafios, confirmando a visdo de que
o professor atue como um pesquisador na sala de aula investigando novas propostas

de abordagens pedagdgicas que instiguem os alunos da cultura digital.

Como enfatizado anteriormente, os estudantes que estao finalizando o curso
técnico concomitante da ETE FMC sado movidos pelas tecnologias digitais que
dominam a cultura da qual fazemos parte. Diversos autores questionam o modo de
ser dos agentes aprendentes nesse contexto e permeiam discussdes sobre
metodologias ativas e interativas. Ao considerar que as interagdes sao o ponto central

do processo de aprendizagem, como nao usar uma forma de avaliar na qual tais
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interagcdes acontecem de forma natural, evitando pensar no aluno como uma ilha

isolada do mundo em torno da sua carteira de avaliagao?
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Sabe-se que o ser humano é uma obra em constante construgao, inacabada,
que vai integrando pecas em fungdo dos acontecimentos do dia-a-dia, da interagéo
com outros seres, ambientes e culturas. O contexto nos faz estar em constante
mutacao. Existem fatores psiquicos, cognitivos, sociais e familiares que contribuem
no processo de aprendizagem em um sentido amplo da palavra e ndo somente no
espaco formal denominado escola. Os seres humanos possuem suas invariancias e
singularidades, mas apresentam um cenario comum: todos precisam aprender algo
em algum momento. A sociedade contemporanea vive em ritmo acelerado e as
criangas crescem muitas vezes com contatos superficiais que podem afetar a
velocidade do desenvolvimento psiquico dos conceitos de coletivo, social e ético, o
que pode dificultar o caminho da constru¢cao de uma identidade pessoal. Assim, vé-se
jovens cada vez mais imaturos, com dificuldade para reconhecer autoridade e viséo
de futuro bastante diferente da geragédo passada, mas que aceita as diferengas muito
bem. No mundo pds-moderno, transferiu-se para a escola a responsabilidade da
promog¢ao da socializagdo e educagdo em geral. Face a esse perfil inicial dos
estudantes nascidos ap6s a revolugcao provocada pela internet, existe a preocupacéao
com a formacao integral do individuo em todas as suas dimensdes — afetiva, espiritual,
ética, cognitiva, comunicativa, corporal, sociopolitica e estética, sendo a escola um
meio estruturado e capaz de promover o desenvolvimento da dimensdao humana na
formagdo do carater, superacdo do egoismo e potencializagcdo da autonomia e
responsabilidade, com olhar personalizado ao individuo e suas singularidades. Mas

como?
2.1 A aprendizagem e o conhecimento no contexto da ETE FMC

Véarias sdo as teorias da aprendizagem que apresentam concepgdes
epistemologicas diferenciadas em funcdo das analises elaboradas pelos seus
idealizadores, pensadores e/ou contextos histéricos. Conhecé-las, ou melhor,
reconhecé-las, faz parte do processo formativo do professor. Este, por sua vez, tem a
concepgao particular de como o aluno aprende e pode, ou nédo, fazer uso de algum
modelo pedagogico sustentado por uma teoria. Sendo o aprender uma arte, o

professor €, entdo, parte estruturante das obras originarias do processo de
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aprendizagem que, diga-se de passagem, nao compdem um projeto finito, mas sim
algo em constante evolugdo uma vez que estamos sempre agregando novos
conhecimentos ao longo da vida.

Por conseguinte, o processo de conhecer do ser humano, principalmente
daqueles que integram a cultura digital, aqui em foco, torna-se relevante. Iniciemos
por estabelecer o entendimento de epistemologia, conhecimento e aprendizagem.

Epistemologia é uma palavra de origem grega, originada da jungao de episteme
(ciéncia ou conhecimento) e logia (estudo). Dessa forma, pode ser entendida como
ramo da filosofia que se dedica em responder a questao de como o ser humano forma
o conhecimento, sendo muitas vezes também definida como teoria do conhecimento.
Assim, é bastante comum o uso desse termo nas teorias de aprendizagem devido a
ligacao direta entre aprendizagem e conhecimento.

Para Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011), a palavra aprendizagem tem
origem em aprender, do latim apprehendere (“‘compreender”). Para Piaget (1972), a
aprendizagem € uma agao provocada por situagdes externas ao sujeito e ocorre
quando ha uma assimilacao ativa por ele. Por sua vez, Maturana (1993) define
aprendizagem como o ato no qual o ser se transforma através de interagées com o
meio no qual esta inserido.

Em Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011), a palavra conhecimento tem origem
no latim cognosco, ou seja, aprender a conhecer, procurar saber, reconhecer. Piaget,
em sua visao centrada na acdo do sujeito que age sobre o objeto, define que
“Conhecer é modificar, transformar o objeto, compreender o processo dessa
transformacdo e, consequentemente, compreender o modo como 0O objeto é
construido” (PIAGET,1972, p. 7). Dessa forma, o conhecimento, muito diferente da
informacgéo pura e simples, € pessoal e depende do sujeito que conhece. Maturana e
Varela (2002), em uma visao biolédgica, defendem que o conhecimento é construido
ao longo da interagao do ser vivo com 0 meio.

Schlemmer, Lopes e Adams (2014, p. 70) diferenciam conhecimento e
informacéo: “o conhecimento se diferencia de informacao, pois esta relacionado a uma
intencionalidade de quem deseja conhecer. Assim, de uma forma muito simples, o
conhecimento é a informacgao significada pelo sujeito.”.

Consequentemente, seguindo a concepgao epistemologica apresentada, pode-
se entender que a aprendizagem ocorre quando ha o desenvolvimento do

conhecimento provocado pela informagao que perturba as estruturas cognitivas do ser
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humano. Essa concepcéo esta diretamente relacionada as teorias de aprendizagem
interacionistas construtivistas e sistémicas.

No contexto das Ciéncias Cognitivas, busca-se enfatizar o processo de
cognigdo para estabelecer como as pessoas aprendem ao atribuir significado a
realidade na qual elas estao inseridas, ficando evidente a relagéo entre sujeito, meio
fisico e social das teorias interacionistas.

Maturana e Rezepka (2000) afirmam que todos os seres humanos possuem
capacidade equivalente de aprender, uma vez que se trata de uma condicdo humana,
exceto em situagdes neuroldgicas anormais. Dentro desse pensamento, a promogao
dos processos de aprendizagem ocorre quando a estrutura cognitiva sofre
perturbagdes que sdo acomodadas pela agdo do sujeito. Complementarmente,
Maturana e Varela (2002) definem cognigdo como uma agao efetiva comportamental
que faz emergir interagdes tanto com os mundos interno e externo do sujeito.

Firma-se, entdo, a necessidade das trocas sociais para que ocorra o
desenvolvimento do pensamento e, consequentemente, a aprendizagem. Becker
(2003) entende que um sujeito se constroi, pouco a pouco, na agao de interagao entre
o seu mundo e o mundo do objeto, seja social, econédmico ou culturalmente. Toda
essa interatividade sustenta as caracteristicas dos sujeitos aprendentes do século
XXI.

Enfim, partindo do principio de que os seres humanos estdo aprendendo
praticamente o tempo todo, os momentos de aprendizagem podem ser intencionais
ou ndo. Segundo Klein, Schlemmer e Barbosa (2013), o contexto de aprendizagem &
0 meio através do qual o individuo utiliza o conteudo — fonte de informacgé&o estruturada
e codificada — para aprender. Tal modelo fortalece a ideia de que o aprender pode
ocorrer tanto com a utilizagdo de um conteudo — o0 que é mais comum nos espagos
formais como a escola — ou simplesmente pela interagcdo com o contexto no qual o
aprendiz esta inserido — mais frequente nos espacos informais, que ndo podem ser
ignorados pelo ambiente escolar.

Vale ressaltar, nesse momento, a identificacado de tracos de outras teorias de
aprendizagem na ETE FMC. O documento que rege a pratica da escola, Projeto
Politico Pedagogico — PPP, evidencia tal situagdo em concordancia aos contextos
social, politico e cultural. Destaque-se que a visao de formacao integral do ser humano
vem de encontro com a concepgao epistemologica na qual sujeito € ativo e o centro

do processo de aprendizagem (ETE FMC, 2019).
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No contexto da pedagogia de inspiracao inaciana, na formacéao de um sujeito
com esséncia humanista-cristd, ndo ha como desconsiderar as contribuicdes das
teorias socioculturais, principalmente com os fatores contexto familiar, estruturas
sociais e culturais do aprendiz. Uma atividade exemplificadora da ideia de que a
pratica ndo é fundamentada em uma unica teoria € a Projete - Feira de Projetos
Inovadores', cujas etapas podem ser sustentadas por diferentes teorias, desde a
formagdo da equipe (teoria sociocultural), da escolha do tema de trabalho (teoria
humanista) e do desenvolvimento orientado (teoria interacionista).

Deve-se atentar para qual € a concepcao de formacédo do conhecimento que o
professor possui, uma vez que este tem papel relevante na agao de ensinar. Becker,

em diferentes momentos, se preocupa com tal questao:

[...] a docéncia esta habituada a pratica de um ensino de resultados - ensino
de resultados de pesquisas, cientificas ou tecnoldgicas, € ndo da metodologia
de pesquisa que levou a esses resultados [...] resultados em forma de notas
ou conceitos e nao do processo de aprendizagem que levou a esses
resultados [...] (BECKER, 2003, p. 17).

E ainda, em concordancia com Piaget, expressa que:

[...] E preciso compreender o processo de construgéo do conhecimento como
condicdo prévia, em cada patamar, de qualquer aprendizagem (condigdo
prévia significa estrutura; o conteddo deve ser entendido como meio e nao
com objetivo). [...] (BECKER, 2003, p. 17)
Sob a ética do professor, finaliza-se com a visdo de Sacristan e Gomez (1998,
p. 9) “Sem compreender o que se faz, a pratica pedagodgica € mera reproducéo de
habitos existentes, ou respostas que os docentes devem fornecer a demandas e

ordens externas’.

2.2 Projeto Educativo Comum e as Tecnologias Digitais na Educagao

Uma das principais diretrizes no PEC é a consideracao dos diferentes modos
de aprender, incluindo tempos e espagos. O universo online imposto ao nosso

cotidiano impacta exatamente nessas visdes temporais e espaciais. Existem algumas

' Feira de Projetos da ETE FMC na qual os alunos desenvolvem, dentro e fora da escola, um
projeto que envolve conceitos técnicos aprendidos com foco em problemas da sociedade em geral, tais
como sustentabilidade, inclusdo, seguranga e industrializagdo. Para saber mais, acesse:
http://etefmc.com.br/projete.
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abordagens que atuam no sentido de ultrapassarem as paredes da sala de aula,
concordando com a concepgao epistemologica de que a interagdo entre sujeitos e
objetos € o meio principal através do qual o processo de aprendizagem ocorre.

No ambito politico educacional, verifica-se a preocupacdo com a crescente
demanda por mao-de-obra qualificada, principalmente nas areas voltadas ao
desenvolvimento e aplicagao da tecnologia. Lopes e Schlemmer (2012) descrevem o
cenario brasileiro e os movimentos do Governo Federal no que diz respeito a inclusao
digital, destacando a oferta por ensino técnico profissionalizante, foco principal da ETE
FMC. Porém, inclusao digital significa somente prover acesso a internet ou ao
computador? Ou compreende em um passo para fazer parte da cultura digital
dominante na sociedade contemporanea?

Lévy (2004) analisa a relagdo entre o desenvolvimento tecnologico e a cultura,
defendendo que os processos cognitivos sdo profundamente moldados por uma
juncao entre dispositivos materiais (coisas) e o coletivo sociotécnico (homem e meio),
transformados com a chegada dos computadores. Nesse contexto, ele apresenta o
termo ecologia cognitiva que relaciona as coletividades homem-coisas que compde o

processo pensante. Lévy clarifica a ideia em

[...] A inteligéncia ou a cognigao s&o o resultado de redes complexas onde
interagem um grande numero de atores humanos, bioldgicos e técnicos. Nao
sou "eu" que sou inteligente, mas "eu" com o grupo humano do qual sou
membro, com minha lingua, com toda uma herang¢a de métodos e tecnologias
intelectuais [...] Fora da coletividade, desprovido de tecnologias intelectuais,
"eu" ndo pensaria. O pretenso sujeito inteligente nada mais é que um dos
micro atores de uma ecologia cognitiva que o engloba e restringe. (2004, p.
83)

Assim, o autor amplia a questao sujeito — objeto, e defende que a sociedade é
um grande hipertexto, uma rede complexa, na qual as técnicas digitais promovem uma
metamorfose constante e, pelo aspecto sociotécnico, questiona a exclusao digital
aléem do aspecto econdémico ao vincular a temporalidade social e os modos de
conhecimento que emergem junto as TDs. Dentre os tempos sociais e modos de
saber, Lévy classifica as tecnologias intelectuais como oral, escrita e informatica, e
exemplifica que alguns processos cognitivos sdao mais impactados pela oralidade —
como é o caso da escola e sua tradigao milenar da exposi¢ao oral do professor, do
que pelas formas digitais. A singularidade do ser presente na sala de aula é

influenciada pelos tempos sociais nos quais o individuo esta inserido, podendo
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justificar a razao pela qual, mesmo no universo da cibercultura, encontrarmos alunos
que nao sabem manipular dispositivos computacionais com destreza.

O PEC pode ser visto como um norteador as unidades educativas que
compdem a Rede Jesuita de Educagcdo com o objetivo de promover mudangas no
cenario educacional que transformem as instituicbes e as pessoas e, por que nao

dizer, um tratado politico. O préprio documento revela:

[...] O atual contexto educacional mostra-se muito diverso e competitivo.
Observa-se uma “emergéncia educativa” (DA 328) como consequéncia de
um mercado constituido em torno da educagao. A alta competitividade,
impulsionada pelo mau uso das avaliagdes padronizadas de ambito nacional
e internacional, traz o risco de um ‘“reducionismo antropoldgico”. Ha,
entretanto, alguns avangos nesse cendrio que ndo se podem desprezar.
(PEC BRA, p. 37)

E ainda:

[..] As tecnologias digitais vém alterando a vida nas sociedades
contemporaneas. Novas e surpreendentes tecnologias da informacéo e da
comunicagao tém estreitado as distancias e possibilitado a cocriagéo,
apropriagdo e disseminagdo de conhecimentos. Junto com as demais
organizagdes, a educagao esta imersa num entorno tecnocomunicativo. Ha
uma conexdao em tempo real entre os seres humanos e os coletivos,
independentemente de onde estejam, na qual virtual e real se misturam e
afetam, principalmente, os nativos da cultura digital. (PEC BRA, p. 38)

De forma geral, explicitamente, o PEC confirma que a revolugao digital esta
modificando o processo de aprendizagem, o que requer uma reformulagdo do
ambiente escolar e das praticas pedagdgicas que se apropriem das tecnologias
digitais para inovar e integrar-se a cultura digital atual.

Quando se pensa em tecnologia digital na educacao deve-se fugir do senso
comum que vé nas TDs uma possibilidade de simples ferramenta educacional. Lopes
e Schlemmer (2012) trazem essa falsa perspectiva quando relatam a existéncia dos
laboratdrios de informatica que séo utilizados em momentos uUnicos e desarticulados
de um proposito de aprendizagem sistémico. Para os autores, a simples utilizagao da
tecnologia ou recursos digitais nao reflete a cultura digital, uma vez que nao provoca
quebras da hierarquia tradicional da politica da escola e da atuacado do professor.
Fagundes (2010, 2m30s) crava: “A tecnologia digital amplia os sentidos do homem, e
melhora e corrige a percepgao. Mas nao é so isso, ela amplia a cogni¢ao”.

No principio filosofico de formagéo do ser humano, ou seja, no conceito ético,

a cultura de uma sociedade é produto de um ciclo de estabilizagdo do reconhecimento
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das diferengas entre os costumes existentes e as consequentes reflexdes dos seres
constituintes dessa sociedade. Assim, a cultura digital atual € decorrente das
transformacdes provocadas ao longo dos ultimos 40 anos devido, principalmente, a
evolucao da tecnologia.

Pensando na cibercultura como um movimento iniciado a partir do surgimento
dos computadores pessoais e com a rede mundial de computadores, destaca-se a
necessidade da interagdo no ciberespaco, estabelecendo relacbes das mais

diversificadas possiveis.

[...] N&o basta ao cibernauta olhar; € preciso compartilhar o que se olha, tornar
publica a prépria experiéncia, ainda que para um circulo de amigos ou
seguidores. Sdo comunidades de leitores-seguidores que se preocupam com
a manutencéo e captura da atengao do outro, esperando sua aprovagao -
“curtir”, passar adiante, reproduzir, mixar, copiar, colar, associar-se etc.
Assim, esse € um tempo que demarca mudangas as quais incorporam de
forma radical determinados modos de se relacionar - com pessoas € com o
préprio conhecimento -, que exige reflexdes profundas no campo da
educacdo e do desenvolvimento humano e da inteligéncia. (LOPES &
SCHLEMMER, 2014, p. 28).

Segundo Lopes e Schlemmer (2014), a cibercultura se configurou como tal pelo
rearranjo dos sujeitos nas formas de viver e conviver em espagos digitais, virtuais ou
nao, em um contexto pluralizado que potencializa a democratizagéo, a socializagao, a
acessibilidade, a inclusao e a desterritorializagao. Os sujeitos que nasceram fazendo
parte dessa cultura tém uma forma diferente de vivenciar o mundo e,
consequentemente, aprendem de forma diferente.

Ou seja, a cultura digital alterou, e muito, a interagdo entre as pessoas,
diminuindo distancias, quebrando barreiras de idioma, democratizando o acesso a
informacéao. Portanto, o aprendiz de hoje ndo é o mesmo de uma década atras, e
provavelmente nem de més atras! O celular é praticamente um membro do corpo
humano e provoca angustia nos jovens (s6 nos jovens?) se 0s mesmos se veem
obrigados a deixa-los longe. E necessario provocar esse desconforto na escola?

Veen e Vrakking (2009) estabelecem aos jovens individuos que integram a
cultura digital, denominados por eles como Homo zappiens, a dependéncia das
tecnologias digitais, as relagdes fluidas, a necessidade do controle do seu processo
de aprendizagem, a forma de lidar com o volume colossal de informagdes e a

ubiquidade, destacando o hibridismo existente no ambiente escolar:
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[...] Dentro das escolas, o Homo zappiens demonstra um comportamento
hiperativo e atencgéo limitada a pequenos intervalos de tempo, o que preocupa
tanto pais quanto professores. Mas o Homo zappiens quer estar no controle
daquilo com que se envolve e ndo tem paciéncia para ouvir um professor
explicar o mundo de acordo com suas préprias convicgdes. Na verdade, o
Homo zappiens é digital e a escola analdgica. (VEEN & VRAKKING, 2009, p.
12)

De forma semelhante, Lopes e Schlemmer (2012) tomam, a partir de Lemos
(2009), como principios da cibercultura a emissdo, a conexdo e reconfiguragdo e
defendem que a cibercultura interfere na escola a partir do momento no qual os
regimes cognitivos sdo impactados ou modificados por esses principios. Entéo,
considerando o universo hibrido - analdgico e digital, existente dentro da escola, o
repensar das praticas, dos modelos e do modo de agir se torna, ou tornou, inevitavel.

Novas frentes sugerem modelos e praticas em consonancia com o0s
pensamentos acima descritos. Mesmo com a particularidade e micro contexto social,
politico, regional de cada um, alguns pontos sao recorrentes. Vejamos alguns deles
relevantes ao presente trabalho que podem ser observados no estudo dos casos.

A aprendizagem movel ou mobile learning (m-learning), definida por Saccol,
Schlemmer e Barbosa (2011), é caracterizada pela apropriagao de dispositivos méveis
conectados a uma rede de comunicacdo sem fio, e permite aos aprendentes o
desenvolvimento do processo em locais diferentes, inclusive ao formal que a escola
ocupa. Dessa forma, trata-se de uma mobilidade fisica e temporal, sendo tecnoldgica,
conceitual e sociointeracional.

Tal mobilidade, aliada a interagdo ou inter-relacdo com dispositivos de
geolocalizagao e sensores, possibilita a aprendizagem ubiqua ou ubiquitous learning
(u-learning). Através da ubiquidade, os sujeitos aprendentes podem fazer uso da
realidade e formar redes entre pessoas e objetos, expandindo os sentidos disponiveis
no processo (Schlemmer, 2014).

Tanto o u-learning quanto o m-learning, inseridos no contexto de e-learning,
sdo processos cada vez mais utilizados em ambientes educacionais, inclusive o
corporativo, que possui certa semelhanca aos quesitos técnicos especificos de um
curso profissionalizante, tais como a velocidade com a qual a aprendizagem precisa
ocorrer, a necessidade de cooperagao e colaboragao, resolugéo agil de problemas
especificos, criatividade. Assim, o hackathon se apresenta como alternativa de

aplicagao de tais abordagens.



31

2.3 Hackathon e os jogos digitais

Hackathon foi criado para ser um evento no qual programadores de computador
e outros profissionais da computagao colaboram intensamente, ao longo de um curto
periodo de tempo, na busca por uma solucdo de problema de software. Nao por
menos, € a jungao das palavras hack (no sentido de programacao investigativa e
exploratoria) e marathon (maratona). Também conhecido como uma competicdo de
programacao, hoje possui contexto e objetivo mais amplos, sendo considerado um
evento para inovar e desenvolver protétipos ou concepgdes cujos temas podem ser
técnicos ou ndo. Tais temas sdo geralmente surpresa a seus participantes que se
agrupam em pequenas equipes a fim de cooperarem e colaborarem ao longo de um
periodo de tempo limitado.

Segundo Briscoe e Mulligan (2014), o termo apareceu ha, praticamente, 20
anos (junho de 1999) em dois cenarios diferentes. O primeiro em uma pequena
reunidao de desenvolvedores de software que buscavam solugdes focadas em
criptografia. O segundo, dias depois, na conferéncia de uma grande empresa de
tecnologia americana na busca por solugdes de software do precursor dos tablets: o
palmtop. A maior parte dos hackathons séo focados em desenvolvimento de software,
porém percebe-se, cada vez mais, outras abordagens que envolvem a prototipagem
de hardware, a aplicagao da tecnologia como oportunidade de negdcios ou um desafio
de ordem social. Os mesmos autores definem o hackathon como um fenédmeno que
se espalhou pelo mundo ao longo dos anos 2000, sendo visto por grandes
corporagdes como uma oportunidade de engajamento de seus profissionais em um
ambiente plural de formacao, isto é, das mais diversas areas além dos especialistas
da computacdo. Tais empresas também visam a busca por solugdes, internas ou
externas, ao patrocinarem esses momentos de desafios em convengdes e
conferéncias de inovagao. Varios exemplos nacionais sdo as versdes que ocorreram
na Campus Party, na Petrobras, no SUS e no Ministério da Saude (HACKATHON
BRASIL, 2019).

Varios sao os tipos de hackathons. O foco do presente trabalho é aquele mais
usual, que compreende um periodo de 24 a 36 horas no qual os participantes formam
equipes ou times (4 a 5 pessoas), que competem entre si, com um objetivo em comum
- inicialmente desconhecido. De forma geral, as equipes séo configuradas no inicio do

evento e, em alguns casos, existe uma breve apresentagdo pessoal a fim de
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potencializar a sinergia na equipe, seja na complementaridade das habilidades e
técnicas ou areas de interesse. Formados os times, o desenvolvimento tem inicio
dentro de um ambiente informal, tanto na alimentagao regada por fastfoods quanto no
“‘descanso” desconfortavel em cadeiras, poltronas e colchonetes: dormir é raro nesses
eventos. Nessa etapa principal, € comum o papel de mentores que atuam como
facilitadores na execucao da tarefa. Ao final, os resultados obtidos sdo expostos a
juizes que avaliam as solugdes apresentadas, sendo realizada a cerimbnia de
premiacao ou reconhecimento.

E um propésito dos hackathons, independente do tipo, a aprendizagem: no final
do evento, os participantes terdo aprendido algo novo ou terdo aprimorado seus
conhecimentos ao completarem o desafio. Por isso mesmo, esses eventos sao
conhecidos como momentos de “aprender fazendo” (La PLACE et al, 2018). Para os
mesmos autores, o hackathon € semelhante ao modelo de Aprendizagem Baseada
em Projetos, do inglés Project Based Learning (PBL), pois ambos oportunizam a
aprendizagem ativa e o aperfeicoamento de habilidades aplicadas a pratica, mas
diferente em alguns aspectos. Na dimenséao social, um hackathon proporciona aos
aprendentes a oportunidade de desenvolver habilidades de comunicagao e dialogo
devido ao ambiente colaborativo, enquanto que o ambiente colaborativo do PBL é
mais ameno uma vez que os participantes se conhecem por serem colegas de turma
ou classe. No aspecto temporal, o PBL costuma ter uma duragdo maior (meses), o
oposto do hackathon, o que requer maior habilidade de gerenciamento de tempo e
tarefas pelos participantes.

Pouco a pouco, os hackathons estao sendo apropriados pelo ambito escolar,
principalmente a nivel universitario e, em alguns casos, no ensino médio. Nesse
contexto, as maratonas tém como diferencial a participagao livre dos estudantes de
varios cursos, o que estimula o engajamento uma vez que eles estao dispostos a
aprender ou praticar algo. Sobre outro aspecto muito caracteristico, a limitacdo do
tempo, observa-se que: “A curta duragdo desses eventos pode requerer que 0s
estudantes descubram maneiras de tornar sua aprendizagem mais eficiente e
encontrar solugdes sob pressdo.” (La PLACE, 2018, p. 3, traducéo livre da autora).

Enfim, estudos iniciais apontam que esse movimento, impulsionado pelo mundo
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maker?, promove, além do forte engajamento dos participantes / alunos, a
autoregulacado da aprendizagem em ambiente colaborativo, totalmente relacionada a
autonomia, autoria e aprendizagem em rede caracteristicas da cibercultura.

Porras et. al descreve: “hackathons educacionais possuem dois papéis
principais: aprimorar a educacao e ferramental de ensino, ou seja, para inovar e
desenvolver novos métodos de ensino.” (2018, p. 5, traducdo livre da autora).
Ampliando a visdo dos autores do artigo, trata-se de uma abordagem de
aprendizagem sistémica, complexa, que promove multiplas dimensdes dos alunos,
tais como social, afetiva, cognitiva, estética e comunicativa. Mas qual é realmente o
foco de uma maratona? Como fazer um hackathon? Qual o papel do professor?
Percebe-se que para que o objetivo educacional de um hackathon seja atingido, o
evento, em si, requer um planejamento minucioso. Caso contrario, a experiéncia do
aprender podera ter o efeito contrario e desestimular a participacdo dos alunos. O
professor, ou melhor, professores na visdo de que esse tipo de evento deve ser
transdisciplinar, € o “pensador’ por tras de todo o processo: cabe a ele(s) a
responsabilidade de tragar os objetivos e idealizar o desafio, assim como faz
“tradicionalmente” em um plano de aulas. Ao decorrer do trabalho, o processo de
ideagdo sera apresentado, mas pode-se identificar, segundo Duhring (2014), os
elementos essenciais de um hackathon: propésito, infraestrutura, etapas de pitch? do
projeto, de recrutamento (formacgéao das equipes) e de desenvolvimento, apresentagao
do projeto, avaliagcéo / cerimbénia de encerramento do evento. O histérico de mais de
10 anos de hackathons executados na Universidade Politécnica de Lappenranta, na
Finlandia, apresentado pelos mesmos autores, descreve sete tipos diferentes com
objetivos e formatos, incluindo os que visam a aprendizagem rapida de um tdpico
especifico (24 horas) e aquele que faz uso do evento como um exame de qualificagéo,

semelhantes ao perfil dos casos dos Hackathons ETE FMC estudados neste trabalho.

2 O movimento maker é o universo no faca vocé mesmo, ou seja, que estimula o aprender
fazendo, colocando a mao na massa, dentro de uma cultura que acredita que todos sao capazes de
montar, criar e produzir coisas e objetos. Nasceu no mercado tecnolégico com o avango das
ferramentas de prototipagem, e que faz uso de uma ordem inversa: primeiro fazer ou experimentar para
depois refletir sobre o resultado. As pessoas que pertencem a esse universo, conhecido como makers
ou fazedores, preferem ambientes colaborativos e compartilhados, tendo como crenga a troca de ideias
€ experiéncias para promover o conhecimento.

3 Pitch € uma apresentacgao rapida sobre uma ideia, um conceito ou um negdcio para clientes,
parceiros ou interessados. Essa expressao surgiu no mundo do empreendedorismo e, dentre diferentes
tipos, pode durar de 2 a 20 minutos.
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Considerando o contexto de escola profissionalizante de area tecnoldgica da
ETE FMC, a competéncia técnica especifica € uma das dimensdes relevantes na
formacao integral. Dentro desse contexto, vive-se a era na qual o mercado vive a 42
Revolugao Industrial, demandando um perfil de profissional polivalente e com um
mindset* diferenciado. Dentro da questdo dessa revolugdo, o Férum Econdmico
Mundial (2016) estabelece 10 habilidades necessarias ao profissional em 2020, ou
seja, ja para o proximo ano:

a) Flexibilidade cognitiva: capacidade para criar novos padrdes / estruturas

de pensamento e, consequentemente, novas ideias;

b) Negociagdo, Inteligéncia Emocional, Coordenagao com os outros:
habilidades sociais para se comunicar e inter-relacionar com pessoas de
personalidades diferentes; lidar bem com as diferencas;

c) Orientagao para o servigo: conhecer com precisdo o servigo a ser feito e
entregue;

d) Julgamento e tomada de decisao: capacidade de observar dados e fazer
novas combinagdes para tomada de decisao rapida e agil;

e) Gestao de pessoas: gerenciar equipes para maximizar a produtividade,
respeitando os limites de cada ser humano;

f) Criatividade: busca por solugdes alternativas e ndo convencionais;

g) Pensamento critico: analisar situagdes logicamente;

h) Resolugdao de Problemas Complexos: resolver problemas novos e
indefinidos em ambientes reais, usando o pensamento critico.

As habilidades listadas sdo potencialmente trabalhadas nos hackathons e, por
iIsso mesmo, nota-se o crescimento desses eventos no mercado corporativo, aliados
a técnica de Design Thinking para a promogao da empatia, uma frente de pesquisa
nao explorada neste trabalho.

Ainda em 2009, Veen e Vrakking destacaram a transformacéo necessaria do
papel da escola no ambito da preparacao para a vida, em total consonancia com o

perfil de profissional esperado:

4A definicdo de mindset extrapola a questdo do modelamento mental, sendo estudado como
possiveis comportamentos e habilidades que uma pessoa ou grupo de pessoas apresenta perante
situagdes da vida. Segundo Dweck (2017), mindset é a relagdo com o trabalho e as pessoas que estao
a nossa volta e, por consequéncia, se traduz em habilidades necessarias no mercado de trabalho agil
e volatil que se apresenta: lideranga, criatividade, trabalho sobre pressao, inovagéo, trabalho em
equipe.
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[...] A sociedade do futuro exige que seus cidaddos sejam capazes de lidar
com a complexidade, tanto na vida particular quanto na profissional. As redes
sociais dos individuos cresceram e ficaram mais complexas, da mesma forma
que as redes econdmicas, que passaram a uma escala global, resultando em
economias multinacionais ou globais. [...] Pelo fato de esses avangos
socioecondmicos tenderem a continuidade, a sociedade do futuro precisara
de pessoas que saibam lidar com problemas complexos e ndo muito claros a
partir de angulos diferentes, apresentando solugbes inesperadas. Adquirir
conteldo deixara de ser a meta principal da educagao, que dara maior énfase
ao que é significativo e relevante. (VEEN & VRAKKING, 2009, p. 14).

Os mesmos autores apresentam algumas iniciativas de escolas experimentais
em metodologias que entram em concordancia com aspectos das maratonas:
trabalhos em intervalos de quatro horas e em grupos menores de 12 alunos, pesquisa
relevante e temas interdisciplinares.

Dessa forma, é possivel tracar uma semelhanca entre as maratonas e as
abordagens dos jogos digitais na educacéo, principalmente nas diferentes dimensoes
da aprendizagem e no ambiente informal, com quebra das barreiras temporais e
espaciais.

Retomando a viséo sobre os Homo zappiens:

[...] O Homo zappiens aprende por meio do brincar e das atividades de
investigacdo e descoberta relacionadas ao brincar. Sua aprendizagem
comega tao logo ele jogue no computador e a aprendizagem logo se torna
uma atividade coletiva, ja que os problemas serao resolvidos de maneira
colaborativa e criativa, em uma comunidade global. Os jogos de computador
desafiam o Homo zappiens a encontrar estratégias adequadas para resolver
problemas, a definir e categorizar problemas e uma variedade de outras
habilidades metacognitivas na aprendizagem. (VEEN & VRAKKING, 2009, p.
12)

Varias frentes tecnoldgicas se apresentam na dindmica de incluir os jogos em
ambientes educacionais sendo, uma delas, o Laboratério de Midia do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts — O MIT Media Lab, que apresenta ferramentas que
incentivam criangas a programarem por meio de interfaces simples e intuitivas, tais
como o Scratch e o APPInventor. Ainda em 1969, Papert apresentou a ideia de que
programar um computador poderia fornecer a crianga uma forma de pensar por ela
mesma e aprender com essa experiéncia. Em uma de suas obras mais conhecidas,
Logo: Computadores e Educacgao, Papert (1985, p. 13) expde a questao da afetividade
como um fator determinante para a aprendizagem: “qualquer coisa € simples se a
pessoa consegue incorpora-la ao seu arsenal de modelos; caso contrario tudo pode

ser extremamente dificil.”. Para ele, a aprendizagem pode ser potencializada pelo
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conhecimento corporal, ou seja, pelo “sentimento” corporal da crianga. Tal
pensamento se mostra valido se for transladado em 25 anos quando constata-se o
sucesso de jogos cujos comandos sdo gerados por consoles que reconhecem o0s
movimentos do corpo, tais como Kinect, XBOX, PS4, ou 5 anos a frente, quando se
fala em realidade aumentada.

Os jogos digitais permitem, entdo, extrapolar a percepgao humana e fornecem
aos jogadores experiéncias que nao seriam vividas, normalmente, em um cenario no
espaco geografico. Apesar dos jogos sempre terem feito parte da histéria da raga
humana, o que se discute aqui sdo aqueles de natureza digital, principalmente os
computacionais (sejam executados por computadores, consoles ou celulares).
Segundo McGonigal (2011), ha a preferéncia das pessoas pelos jogos de cooperagao,
0 que pode ser um agente transformador social, seguindo a perspectiva
epistemologica interacionista-construtivista-sistémica. Dessa forma, o olhar sobre
essa abordagem educacional sera descrito no proximo capitulo, uma vez que dois
casos estudados apresentam a tecnologia de jogos digitais como solugdo de

envolvimento do publico no tema proposto.
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3 METODOLOGIA

A proposta de trabalho se da no contexto de estudo de caso aplicado de carater
descritivo-interpretativo e natureza qualitativa no ambito educacional da ETE FMC.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa ao utilizar a subjetividade da autora para
a descrigao e analise dos resultados sob o olhar de realidades multiplas. Ainda como
carater qualitativo, enquadra-se o carater exploratério a fim de compreender o impacto
da realizagao de um hackathon no @mbito educacional.

Sobre pesquisas no campo das ciéncias humanas, evidencia-se a nao

neutralidade do pesquisador, ou seja, autora desse trabalho:

[...] os fatos dificilmente podem ser considerados como coisas, uma vez que
0s objetos de estudo pensam, agem e reagem, que sao atores podendo
orientar a situagdo de diversas maneiras, é igualmente o caso do
pesquisador: ele também é um ato agindo e exercendo sua influéncia.
(LAVILLE & DIONNE, 1999, p. 33)

O presente trabalho aborda o estudo dos casos que abrangem o cenario
educacional no qual trés edicbes do Hackathon ETE FMC foram oportunizadas nos
meses de abril, agosto e outubro. Esse cenario era composto por 124 alunos do 3°
ano do ensino médio profissionalizante do curso diurno, isto €, jovens entre 16 e 19
anos de idade, organizados, a livre escolha, em equipes com 4 ou 5 alunos. E vélido
esclarecer que se trata de um estudo de caso realizado apds a execugao do ciclo
completo das trés edigbes do Hackathon ETE FMC, ndo tendo o mesmo impactado
no processo ou no planejamento dos eventos aqui descritos e estudados.

Os principais passos necessarios para o planejamento de cada edi¢cao de
hackathon foram estabelecidos e devidamente descritos, oportunizando que trabalhos
correlatos possam utiliza-los como parametros.

A observagao propiciada ao longo do acompanhamento da execug¢ao dos
eventos, os resultados avaliativos das equipes e o questionario de avaliagao intra-
equipes (disponivel no Apéndice A) sdo os principais instrumentos de coleta para o
estudo dos casos, evidenciando o carater interpretativo do trabalho. As evidéncias
para as observacgdes sao apresentadas de forma narrativa e algumas ilustragdes do
ambiente de trabalho ndo foram incluidas em funcdo da preservacao da identidade

pessoal dos alunos.
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O levantamento da fundamentagcdo tedrica nas dimensdes de teorias de
construgcado do conhecimento e aprendizagem, cibercultura e abordagens pedagdgicas
para jovens do ensino médio com énfase profissionalizante permite delinear as

caracteristicas gerais do contexto dos alunos da ETE “FMC”.
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4 OS CASOS HACKATHONS ETE FMC

Ao longo do ano de 2018 foram realizadas trés edigbes de hackathons na ETE
FMC. Por estar situada em um polo de tecnologia, verifica-se nos ultimos anos um
aumento de eventos de inovagao tecnoldgica promovidos, principalmente, pelas
instituicbes educacionais, tal como o Hacktown'. A inspiragdo para a organizagéo,
realizacao e acompanhamento de uma maratona de programagao na ETE FMC foi o
convite recebido, em 2016, pela autora em colaborar, como mentora técnica, do 1°
Hackathon do INATEL (Instituto Nacional de Telecomunicagbes), uma vez que, na
época, fazia parte do quadro docente dos departamentos de Engenharia de Controle
e Automacao e Engenharia de Computacéo. Porém, ao idealizar a execugao de um
evento similar em um curso técnico diurno, do qual fazem parte alunos entre 16 e 19
anos, alguns pré-requisitos seriam necessarios:

a) Nao ultrapassar 24 horas de duracgao;

b) Nao impor a participacao entre 22:00 e 8:00;

c) Ter inicio na sexta e término no sabado;

d) Somente ser realizado com alunos do 3° ano do curso técnico concomitante;

e) Comunicar oficialmente os responsaveis dos alunos participantes;

f) Sempre haver a presencga de, no minimo, dois professores responsaveis;

g) Nao ultrapassar o limite de 45 alunos participantes.

Primariamente, a realizagdo desse evento requereu alguns passos: insergao
no contexto pedagdgico, elaboragdo de uma proposta de projeto (dezembro/2017) e
submissao para avaliagdo da coordenacao / diregao (fevereiro/2018). O requisito da
duracao de 24 horas foi o mais debatido devido a responsabilidade de acompanhar
os alunos durante um longo periodo, principalmente noturno. Ao receber a aprovagao
para a execugao do evento, o planejamento teve inicio, iniciando pela dimenséo da
promogao da aprendizagem.

A ETE FMC possui, em sua estrutura curricular, a disciplina de APP - Atividades
Praticas Programadas, que é ministrada sob forma hibrida: inicialmente ocorre,

através da plataforma Moodle, a capacitagdo online especifica em algum tépico

10 HackTown é um evento que busca promover a inovagao tecnoldgica e cultura, tendo como
inspiragdo o festival americano South by Southwest (SXSW). O encontro de pessoas dos mais
diferentes segmentos em Santa Rita do Sapucai em palestras, workshops e shows movimentam a
pequena cidade do sul de Minas Gerais por 4 dias. Para saber mais, acesse: https://hacktown.com.br/.
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elencado e, na sequéncia, os alunos executam alguma atividade de interacdo com a
comunidade, interna ou externa. O objetivo dessa disciplina é permitir que diferentes
assuntos complementares sejam abordados com as turmas em tempos e espagos
diferenciados, promovendo maior interagdo com a comunidade académica e a
comunidade local. Varios modulos de APP sao disponibilizados a cada trimestre e os
alunos podem optar em qual se inscreverdo. Ao longo do trimestre, dedicam-se a
atividades de estudo, pesquisa e integragdo social, tais como capacitagéo técnica em
linguagens de programacdo e prototipagem livre, participagdo em eventos
socioculturais e tecnoldgicos - Semanas Tematicas do INATEL, Curso de Oratoria,
Startup Weekend, Lean Startup, curso de APP Development para alunos do Ensino
Fundamental da rede publica e atividades de integragdo com residentes do asilo local.

O curso escolhido para integrar a maratona foi a Lideranga Empreendedora,
subdividido em 2 sub-mdédulos: Obra e Vida de Santo Inacio e Hackathon. Assim, esse
modulo foi composto por trés etapas: estudo da biografia de Santo Inacio e impacto
da obra Jesuita de Educac¢ao na ETE FMC, capacitacao técnica (estudo da ferramenta
de desenvolvimento de jogos digitais) e demonstragcao pratica (evento maratona de
programacgao). A obrigatoriedade da participacdo desse modulo impactou no
planejamento e execucgao de trés edigdes de hackathon, acompanhando a estrutura
trimestral do curriculo da ETE FMC.

Por ser uma disciplina, APP contribui com uma nota avaliativa para o aluno, em
dois aspectos: disciplina curricular e incentivo adicional nas disciplinas do curso
meédio. Dentro do mdédulo Liderangca Empreendedora, houve uma divisdo de notas
segundo a Tabela 1 a seguir.

Tabela 1 — Divisdo de Notas da disciplina APP

Parcial Peso

Vida de Santo Inacio - Autobiografia 50%

Hackathon - Capacitacao 20%

Hackathon - Desempenho 30%
Fonte: Elaborada pela autora.

A seguir serédo descritos os passos de planejamento e acompanhamento de
cada edicao dos hackathons. O planejamento, a capacitagao técnica e a logistica para
a realizagdao de um evento com essas caracteristicas serdo detalhadas a fim de

potencializar um ponto de partida para que outros também o fagam em suas unidades
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de aprendizagem. No acompanhamento, serdo descritos alguns pontos de
observagao colhidos ao longo de cada maratona. No tépico seguinte, tais pontos de

observagao serao discutidos.

4.1 Hackathon 1: Desenvolvimento de Jogos - ETE 60 anos

4.1.1 Objetivos

A proposta de executar a primeira maratona de programacgéo no contexto da
ETE FMC partiu da visao de estimular os alunos a se apropriarem mais da histéria da
escola, porém de uma forma estimulante. Aproveitando o cenario sociocultural da
juventude que integra a cultura digital, idealizou-se o desenvolvimento de um jogo
digital com o objetivo de potencializar o engajamento dos alunos para aprender. Dessa
forma, estipulou-se que os alunos teriam que desenvolver um game que contasse,
livremente, a historia da escola, que completou, em margco de 2019, 60 anos de
fundacéao.

Como objetos especificos, também faziam parte do escopo do momento de
aprendizagem, as praticas de trabalho em equipe e gerenciamento de tempo,
aperfeicoamento do raciocinio légico e de manipulagédo de ferramentas de editoragao

eletronica, além da criatividade.

4.1.2 Planejamento e Preparagao para a maratona

Tragcado o objetivo de aprendizagem, deu-se inicio ao planejamento. Esse
hackathon, por ser o primeiro, exigiu uma preparacao longa da equipe organizadora
devido a inexperiéncia em questées semelhantes. O planejamento da atividade foi
dividido em quatro grandes etapas: capacitagdo, logistica, execucédo /
acompanhamento e avaliagao, descritas a seguir.

A capacitagao foi iniciada em janeiro de 2018, através do suporte técnico do
Centro de Desenvolvimento de Negocios (CEDEN ETE FMC?) existente na ETE FMC.

2 0 Ceden ETE FMC — Centro de Desenvolvimento de Novos Negécios - € um departamento
da ETE FMC que oferece servicos através do uso dos laboratérios, ferramentais e consultorias. Dentre
as atividades previstas ao Ceden estdo os servicos de apoio pedagogico disponibilizado aos
professores do curso técnico por meio de desenvolvimento de materiais de apoio, videoaulas, gincanas
e kits didaticos.
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Tal suporte foi responsavel por estudar e elencar as ferramentas de desenvolvimento
de jogos que fossem populares, leves, com recursos de jogabilidade de
movimentacdo, além de opcdes de pacotes livres para uso educacional, sendo a
plataforma Construct 2 a escolhida.

A plataforma Construct 2 € uma ferramenta profissional de desenvolvimento de
jogos em 2D, principalmente aqueles categorizados como jogo de plataforma (tal
como o Super Mario), sendo possivel exportar os jogos para players online com
suporte a HTMLS5 e dispositivos méveis iOS e Android. A principal razdo pela escolha
dessa ferramenta foi a facilidade com que os jogos séo criados pois evita o0 uso de
linguagem de programacgao especifica, uma vez que o motor do jogo € configurado
por eventos pré-disponiveis no software.

Escolhida a plataforma, o mesmo departamento elaborou um minicurso, com
videoaulas no formato de tutorial de instalagéo da verséo gratuita da ferramenta e os
plug-ins necessarios para a correta execug¢ao e depuragao dos jogos desenvolvidos.
Como guia inicial, apresentava, através de um jogo demo, os recursos basicos do
Construct 2. O desenvolvimento desse material durou 45 dias, aproximadamente, e
contou com uma equipe de 2 profissionais - um estagiario e um professor, no caso a
autora desse trabalho.

O minicurso foi disponibilizado aos alunos no Moodle, constituindo, assim, a
capacitacao online, que contou, também, com o recurso de férum de duvidas mediado
pelo tutor do curso. Como estagio final da capacitacdo, os futuros maratonistas
deveriam, individualmente, criar um jogo com tema livre, que utilizasse os recursos
basicos demonstrados nas videoaulas, tais como: movimentos laterais com animacao
(sprites), pulo, pontuacdo, colisdo com inimigos, efeitos dos obstaculos, fases e
contagem de tempo, além de sonorizagdo. Os alunos tiveram o prazo de 30 dias para
realizarem a capacitagao online e enviarem videos da execugao dos jogos, recebidos
como tarefa no Moodle. A Figura 1 ilustra uma amostra das telas dos jogos
desenvolvidos pelos alunos essa etapa de capacitacéo.

A tarefa enviada foi avaliada pelo tutor - sob a supervisdo do professor
responsavel, seguindo o critério apresentado na Tabela 2, compondo uma parcial de
20% de nota na disciplina APP.
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Figura 1 - Exemplos de Jogos Desenvolvidos na Capacitagao

Fonte: Elaborado pela autora.

Tabela 2 - Critério de avaliagcado das tarefas de capacitagao 1° Hackathon

Critérios de avaliagao

Descricao 10
Vida personagem 10
Bénus (recurso adicional) 10
Fim do jogo (vitéria) 10
Efeito Parallax 10
Uso 3 tipos de plataformas 10
Qualidade das imagens 10
Recorte das imagens 10
Criatividade na tematica 10
Coeréncia objetos e cenario 10

Fonte: Elaborado pela autora.
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Concomitantemente a etapa de capacitacdo, a equipe organizadora foi
ampliada, sendo composta por dois professores, um tutor e dois monitores, e iniciou
o estudo da logistica necessaria para a realizagdo da maratona. A primeira missao foi
identificar no calendario escolar um final de semana que comportasse a participacao
dos alunos durante a sexta / sabado, sem prejudicar outras atividades escolares.
Dessa forma, foram agendados os dias 13 e 14 de abril. Na sequéncia, a autorizagao
para os pais dos alunos inscritos na atividade foi enviada - uma das preocupacodes da
realizagao desse tipo de evento em virtude da idade dos estudantes. A alimentacao
foi solicitada junto ao departamento de eventos e a preparagdo do ambiente foi
executada. Dentre a preparagao, constavam atividades de organizagdao do espaco
com colchonetes e som ambiente, além da reconfiguragdo dos computadores e da
rede local para acesso a internet sem restricbes de acesso ou dominio. Esse ultimo
passo era vital para a realizagdo do evento, uma vez que se esperava que novas
pesquisas seriam necessarias, assim como uso de ferramentas online.
Complementarmente, a sala dos professores, devido a sua proximidade ao laboratério
64 - local da maratona, foi reservada como ambiente de apoio, tanto para descanso
da equipe organizadora como acondicionamento dos alimentos providenciados pelos
préprios alunos.

Normalmente, esse tipo de evento conta com a colaboracdo de mentores. No
caso em questado, foram destacados dois colaboradores da escola, que estariam
presentes em um momento estratégico, de forma a contribuir com dados sobre a
histéria da ETE FMC.

Como premiagao, a escola ofertou vagas em cursos oferecidos pelo CEDEN
ETE FMC e estagio curricular para a equipe vencedora.

Tudo pronto com a logistica, a equipe se dedicou a elaboragéo das regras do
evento, incluindo o critério de avaliagdo, melhor descrito a seguir. O “convite” aos
alunos que estavam inscritos foi divulgado (Figura 2) e a expectativa tomou conta dos

futuros “maratonistas”.
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Figura 2 - Convite aos alunos para o 1° Hackathon
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Fonte: ETE FMC (2018).

4.1.3 Execugao e Acompanhamento

O inicio da 12 edicao do Hackathon ETE FMC ocorreu em 13 de abril as 20:00,
com a participacao de 38 alunos e da equipe organizadora anteriormente descrita. A
maratona duraria até as 20:00 do dia 14 de abril, sem intervalos. As equipes ja
estavam pré-configuradas, por iniciativa dos préprios alunos, antes do evento iniciar,
mas elas ndo sabiam o que teriam que fazer - uma das caracteristicas mais marcantes
de um hackathon de curta duragao: o fator surpresa do desafio. A Unica informacao
fornecida aos estudantes € que teriam que desenvolver um jogo eletrénico dentro de
um contexto solicitado. Propositalmente, a missado foi a ultima informagao fornecida
na abertura do evento. Antes todas as regras de convivéncia foram estabelecidas.

A execucgao do desafio que seria proposto foi dividida em estagios, ilustrados
na Figura 3, a seguir: pesquisa e divisdo de tarefas (planejamento), determinacgao do
estilo de jogo e personagens (execucgao 1), desenvolvimento inicial (execucéo 2) e

finalizacao.
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Figura 3 - Estagios de Desenvolvimento do 1° Hackathon
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Fonte: Elaborado pela autora.

Por ser o primeiro evento, os alunos foram informados que poderiam sair as
22:00, mas que teriam que retornar até as 8:00 do dia seguinte, caso desejassem. Ao
serem apresentados ao desafio - criar um jogo que contasse a historia da escola -
houve um momento de siléncio na sala. Mas, rapidamente, os participantes se
organizaram e comegaram a desenvolver as ideias. A organizagado deu um start na
playlist, que rapidamente se tornou publica; na hashtag #HackathonETEFMC para o
registro do evento e disponibilizou algumas guloseimas para contornar os momentos
de sono que logo deveriam surgir. O importante aqui € evidenciar alguns pontos de
observagao alvos ao longo da etapa de desenvolvimento e que serdo analisados no
préximo topico:

a) Ajuste ou adequacao na estrutura fisica do laboratério por parte dos alunos;

b) Divisdo de tarefas inicial dentro da equipe;

c) Meio de comunicagéao / troca de informagdes e arquivos utilizados ao longo

do desenvolvimento;

d) Rendimento dos participantes ao longo da madrugada;

e) Engajamento dos participantes ao longo das 24 horas;

f) Comprometimento dos integrantes de um mesmo time;

g) Interagao intra e extra equipe;
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h) Duavidas técnicas, principalmente relacionadas a ferramenta Construct 2;

i) Criatividade;

j) Desenvolvimento de jogos como elemento relevante para a aprendizagem;

k) Rendimento das equipes ao serem submetidas a pressao de tempo;

) Uso da internet para busca de informagdes.

Antes de iniciar o desenvolvimento lento, houve o “ponto alto” esperado e
propagado pelos alunos: a pizza. Apos o lanche noturno, os trabalhos efetivamente
comegaram e, de forma geral, as equipes utilizaram esse estagio na criagédo dos
cenarios e personagens do jogo. Durante a madrugada houve o revezamento dos
monitores e tutor, mas os dois professores responsaveis acompanharam os alunos
por todo o tempo.

O periodo da manha foi reservado aos mentores: eles se reuniram com cada
equipe e ouviram a ideia do jogo, propondo alteragcbes ou ajustes dos elementos
historicos escolhidos por cada equipe.

De forma continua, ja nas horas finais, houve o desenvolvimento rapido (sprint)
e, como forma de observar o comportamento sob pressdo, um crondmetro regressivo
de 60 minutos foi projetado. Pronto: as equipes comegaram a trabalhar intensamente
e, por algumas vezes, priorizaram o que iriam entregar e eliminaram alguns recursos
adicionais, alguns essenciais, tais como sons e efeitos, do jogo.

As 19:30, a equipe organizadora copiou os projetos dos jogos e se reuniu para
avalia-los, sob os critérios organizados na forma de rubrica, ilustrada no Quadro 1.

Na sequéncia, com os alunos visivelmente desgastados, a premia¢ao ocorreu, com trés

equipes sendo premiadas. Os registros apresentados na Fotografia 1 ilustram as equipes

premiadas e a

Fotografia 2 o encerramento oficial do evento. A Figura 4 permite visualizar

algumas telas de dois jogos desenvolvidos.

Fotografia 1 - Equipes premiadas no 1° Hackathon




Fonte: ETE FMC (2018).

Fotografia 2 - Encerramento do 1° Hackathon
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Fonte: ETE FMC (2018).

Quadro 1 - Rubrica de avaliagao dos jogos

Critério A B C D
Utilizou, elo . . .
P Utilizou entre 9 e | Utilizou 5 a 3 |Utilizou menos de
menos, 10
. 6 momentos | momentos 3 momentos
Histdria momentos T C e e
C significativos da | significativos da | significativos  da
significativos  da
escola escola escola
escola
Faz uso de um Faz uso de um
. Faz uso de um -
enredo criativo e . | Faz uso de um |enredo nao
. enredo nao . .
original para| . . enredo original, | original com tragos
Enredo . ., . |criativo, mas
contar a historia, | . . mas sem grande | comuns com
original p/ contar | . ... .
com elementos L criatividade outros jogos do
o a historia
criativos evento
O jogo ossui . .| O jogo possui
1°9 P O jogo possui 1090 P . ~ .
o personagens, personagens, O jogo nao possui
Criatividade do g personagens e ~
cenarios e fases mas nao fases |personagens
Jogo fases que fogem o .
que fogem ao . nem cenarios | criativos
- ao tradicional s
tradicional originais
. Fez uso de mais|Fez uso de 3|Fez uso de 2|, . .
Fases do jogo Nao utilizou fases
de 3 fases fases fases
. . . . Utilizou algumas |, . .
Utilizou imagens | Utilizou imagens | . g Nao utilizou
. e i s - _ | imagens com | .
Design Grafico | nitidas e | nitidas, mas néo imagens
problemas de| . 5. .
coerentes coerentes " significativas
nitidez
Utilizou mais de 5 | Utilizou entre 3 e | Utilizou 2 .
~ - .| Utilizou 1 ou
. recursos nao |4 recursos n&ao | recursos nao
Complexidade ) ) ) nenhum recurso
fornecidos no | fornecidos no | fornecidos no novo
curso curso curso
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Fonte: Elaborado pela autora.
Figura 4 - Exemplos de telas dos jogos 1° Hackathon
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Movida pela certeza da necessidade da educagio dos jovens
para o trabalho, apds muita luta e perseveranga, Sinhé Moreira
levou sua caneta de ouro para o presidente Juscelino
Kubitschek assinar o DECRETO n°. 44.990, em 17 de setembro
de 1958, a fim de registrar a criac8o dos cursos de eletrbnica em
nivel médic no Brasil.

Fonte: Registradas pela autora.

4.2 Hackathon 2: Desenvolvimento de Jogos - Carreiras

4.2.1 Objetivos

Inicialmente, a comissao organizadora nao tinha a aprovagao para a execugao
das trés edi¢cdes do Hackathon. O aval dependeria do resultado da 12 edigdo. Como
nao houve qualquer incidente que implicasse em resultado desfavoravel, a
autorizacdo para a realizagdo das outras edigdes foi concedida. Dessa forma, a
comissao organizadora deu inicio ao planejamento da 22 edi¢gao a fim de completar o
ciclo de vivencia e experimentagdo de todos os alunos do 3° ano do curso técnico
concomitante.

Apos os primeiros resultados colhidos, resolveu-se desenvolver uma
abordagem semelhante a primeira edigdo, ou seja, o desenvolvimento de um jogo
digital, mas com outra tematica. Dessa forma, estipulou-se que os alunos teriam que
desenvolver um game que apresentasse algumas profissbes nao ftriviais
potencializando a gama de outras formagdes profissionais, uma vez que os jovens
iniciariam, em breve, outra maratona: vestibular e ENEM.

Nessa edigdo, o objetivo geral de aprendizagem era mais amplo, sendo o

evento utilizado como um observatério comportamental dos alunos, tangendo
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questbes sobre trabalho em equipe, raciocinio légico e pesquisa aplicados,

gerenciamento de tempo e manipulagéo de software para desenho.
4.2.2 Planejamento e Preparagao para maratona

Por ser a segunda edi¢cdo, o planejamento foi simplificado. A capacitagao
técnica foi disponibilizada, junto a tarefa, mas com prazo menor - 15 dias. Alimentacao,
autorizacado, mentores, as etapas foram as mesmas delineadas na edi¢gao anterior.
Porém, uma grande mudanga foi realizada: horario. Para a 22 edigédo, o evento teve
inicio as 13:30 da sexta e término as 13:30 do sabado. Houve um cuidado adicional
com a escolha da data em fungao do clima local: estdvamos em pleno inverno e as
acomodacoes (laboratdrio e sala apoio) ndo séo climatizadas. A temperatura, no més
de julho, costuma atingir 4°C durante a noite e o desconforto, além de poder afetar
significativamente o rendimento dos alunos, seria um risco a saude dos participantes.
Consequentemente, a ultima data disponivel do trimestre foi escolhida: 17 de agosto.

O horario de atuacao dos mentores foi antecipado em comparagao a 12 edigao,
ficando programado para as 16:30, sendo convidados 4 colaboradores da escola para
exercerem esse papel. Adicionalmente, foi enviado um convite a outros professores
objetivando a sensibilizac&do em torno de novas abordagens pedagogicas.

Enfim, as regras foram atualizadas, assim como a simplificagdo do critério de
avaliacdo dos jogos, detalhado na Tabela 3, a fim de agilizar a premiagédo e o

encerramento do evento.

Tabela 3 - Critério de Avaliagao dos Jogos 2° Hackathon

Critério Peso
Jogabilidade 20%
Personagens / Sons 20%
Recursos utilizados 30%
Tematica 30%

Fonte: Elaborado pela autora.

4.2.3 Execugédo e Acompanhamento

Na 22 edicao, iniciada as 13:30 do dia 17 de agosto de 2018, foram inscritos 44

alunos e, devido a esse alto numero, foram sugeridos times com 5 integrantes. As
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fases de desenvolvimento do jogo foram similares a 12 edigdo: pesquisa para escolha
das profissées a serem abordadas, mentorias, desenvolvimento 1, desenvolvimento 2
(lento / noite), desenvolvimento rapido (sprint) e finalizagao.

Nos mesmos moldes da edicao anterior, as 22:00 os alunos poderiam se
ausentar até as 8:00. Porém, todos os alunos permaneceram no evento!

Por ser realizado em um dia de atividade aos sabados, conhecido como sabado
letivo, alunos de outras turmas e séries visitaram o ambiente, assim como outros
professores, promovendo um momento de socializagdo da abordagem pedagdgica,
bem como um incentivo para continuar os trabalhos.

Precisamente as 12:30, a comissao organizadora copiou os projetos dos jogos

e iniciou o processo de avaliagdo, cujos critérios e resultado podem ser visualizados

na Tabela 4.
Tabela 4 - Avaliacdo Equipes 2° Hackathon
Equipe | Jogabilidade | Personagens / Recursos Tematica Pontuacao

(20%) Sons (20%) (30%) (30%) Final
1 70 70 70 60 67
2 50 20 20 50 35
3 70 80 65 90 76.5
4 80 70 60 70 69
5 75 60 70 90 75
6 60 60 60 60 60
7 60 70 75 80 72.5
8 80 90 80 90 85
9 50 50 50 60 53
10 80 80 90 70 80

Fonte: Elaborada pela autora.

Algumas sequéncias de telas dos jogos desenvolvidos podem ser visualizadas

na Figura 5.
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Figura 5 - Amostras de Telas jogos 2° Hackathon
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Fonte: Registradas pela autora.

4.3 Hackathon 3: Prototipagem Rapida - Revivendo o passado (12 Projete)

4.3.1 Objetivos

Apos as duas primeiras edigdes realizadas, alterou-se o tema central do
hackathon, por algumas razdes resultantes de reflexdes das maratonas anteriores:

a) Proximidade com o final do ano letivo, evitando que os alunos ficassem
sobrecarregados com atividades adicionais;

b) A maratona seria executa apds uma semana de recesso escolar e apés 15 dias
da Projete e, portanto, nao haveria tempo habil para capacitagao técnica;

c) A oportunidade de modificar a dimensé&o alvo do hackathon de aprendizagem
para a avaliacdo. Assim, esse evento teria caracteristicas mais voltadas a
diagnosticar os competéncias e habilidades desenvolvidos ao longo do curso
técnico.

Dessa forma, na 32 edi¢gdo nao seria utilizada a tematica de jogos digitais, mas
sim a 12 Projete, realizada em 1981, ou seja, o topico de prototipagem rapida. Assim,
0 objetivo principal passou a ser uma avaliagdo diagndstica dos alunos egressos.

Como objetivos complementares, destacaram-se:
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a) Ajuste ou adequacgao na estrutura fisica do laboratério por parte dos alunos;

b) Divisdo de tarefas inicial dentro da equipe;

c) Meio de comunicagéo / troca de informagdes e arquivos utilizados ao longo do
desenvolvimento;

d) Rendimento dos participantes ao longo da madrugada;

e) Engajamento dos participantes ao longo das 24 horas;

f) Comprometimento dos integrantes de um mesmo time;

g) Interacdo intra e extra equipe;

h) Dduvidas técnicas;

i) Critério de avaliagdo com parcial obtida através de avaliagbes entre pares;

j) Rendimento das equipes ao serem submetidas a pressao de tempo;

k) Manipulagédo de instrumentos basicos da area da Eletronica;

I) Manipulacdo de software CAD para representacao de esquema elétrico de
circuito eletrdnico;

m) Comunicacgao escrita por meio de registros peridédicos em ambiente digital tipo

Wiki (PBWorks);

n) Comunicagao oral por meio de apresentagéo do projeto criado;

o) Elaboragédo de uma solugdo com base em um conjunto de requisitos;

p) Socializagdo do resultado obtido por meio de video e apresentacgao geral;
g) Uso da internet para busca de informacoes.

Assim, o objetivo da maratona, ainda desconhecido dos alunos, foi criar um
novo prototipo a luz da tecnologia atual inspirado em um projeto originado da década
de 80 na 12 feira de projetos da escola. Como novos pontos de observagao, cada
equipe deveria elaborar um video de funcionamento e registrar a producgao idealizada
e realizada ao longo das 24 horas por meio de um diario de bordo eletrénico no estilo
de um Wiki.

4.3.2 Planejamento e Preparagéo para maratona

Como a 32 edigdo tinha um enfoque diferente, todo um novo planejamento foi
realizado, iniciando pela n&do capacitagdo técnica. Os alunos somente receberam a
orientagao basica de horario e regras de convivéncia.

A equipe organizadora, na fase de planejamento, contou com 3 professores, 1

instrutor e 1 tutor. A logistica de realizagcdo ja estava sistematizada e ndo houve
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grandes mudancgas nessa perspectiva. Porém, dentro do novo escopo, foram
executadas outras preparacgdes, listadas a seguir:
a) Requisicdo dos livros de registro da 12 Projete;
b) Selegéo de 16 projetos com niveis de complexidade compativeis com os alunos
do 3° ano atual;
c) Digitalizagao da documentagao dos projetos selecionados;
d) Requisicdo de componentes eletrénicos, kits didaticos, instrumentos de medida
e ferramentas para montagem de circuitos;
e) Autorizagdo interna para uso do servigo do ProtoLab (Maquina CNC e
impressora 3D), Almoxarifado de Eletrénica (outros componentes eletrénicos)
e Laboratério de Eletromecénica (guilhotina, serras, fios, suportes, motores,
etc.);
f) Criagcao de novos critérios de avaliagao das equipes;
g) Pesquisa de uma ferramenta computacional para realizagéo de avaliagao entre
pares, sendo escolhida a ferramenta TEAMMATES.

A lista de projetos escolhidos pode ser visualizada na Figura 6, assim como o

critério de avaliagao da edigao esta na Figura 7

Figura 6 - Lista de Temas dos Projetos Propostos

- . Projeto i
1 INtercomumsCador 9 Controle de Mivel o8 Ligusdos
1 Detector B Limidade io lage da Weinodade
3 Fecho oe Segurangs 1 Balanca Eretrbrca
4 Punha de Ferra 12 Labirino Eletrinico
5 Medidor de Amar 13 Alarme Calorifico
[ Orglo Manocdrdio 14 Passaro Eletrdnico
T Mini Boliche 15 Grilp Elepnlinico
[] Gerador de Funglies 13 Chave do Fulufo

fih ETE FMC

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 7 - Critérios de Avaliagcao 3° Hackathon.

AVALIACAO

® As solugBes serdo avaliadas através dos seguintes critérios:
> Planejamento
Solugdo Técnica: coeréncla, custo e acabamento
Didrio de bordo: pesquisas e registros pessoais
¢ Video desenvolvido: contexto, histérico do
gesenvolvimento, solugdo final e comprovacds do
funcionamento
e A nots de APP serd composta por 20pts da avaliagdo entre
pares {feita ao longo da avaliagdo) + 30pts da solugdo
técnica desenvolvida (avaliado pela banca)

4 ETE FMC
Fonte: Elaborado pela autora.

Por se tratar de uma dindmica de avaliagdo, trés professores integraram o
corpo de observadores. Nesse sentido, nao foram disponibilizados mentores, mas
sim, trés monitores técnicos, que poderiam ser requisitados, no maximo, uma vez por
cada equipe ao longo da maratona. Também foi criada a oportunidade de uma “ajuda”
mestre entre 9:00 e 10:00 para a equipe que estivesse encontrando dificuldade
extrema em algum bloco do projeto. Dessa forma, nota-se que o regulamento de
participacao foi diferente das edigdes anteriores, podendo o mesmo ser visualizado

na Figura 8.

Figura 8 - Regulamento da 3?2 edigdo Hackathon

Regras Gerais

e Hordrio inicie: 13:30
::E:“ ® Hocirio #m. 12:30 [desenvoivimento 13-30 (premiagso)
o Permitida a s3(da entre 22:00 com retorne 3 partis das 8:00
0§ e Equipes do 5 alunes
Q\ ®  Sempre Cevem sty 7 memdros da equipe trabalhango

— o Agiimentacdo deve ser feita forg ¢a bancada de rabalho
e o As regras de Utilzagdo 00 laboratario devem ser mantidas
A5 BT PMC



57

REQUISITOS e REGRAS : REQUISITOS e REGRAS

c ; y N ® Pode ser elaborado um 20 video de até 1 minuto, com os “erros” de
® Escolher um dos projetos da lista disponivel no Moodle; & : A A
gravagdo. Assim, pode-se corrigir algumas falhas sem refazer o video;

e Elaborar um planejamento para o desenvolvimento da solugdo, com ; : s i
i ’ s s, ® Ao longo do desafio, a equipe podera recorrer, no maximo, a 3 pedidos

atividades para as 23 horas e os responsaveis por cada atividade; . : 5
P P P de ajuda do mentor disponivel;

e Contribuir ativamente na elaboragdo da nova solugéo; e
3 3 o 0 esquema elétrico deve ser representado em alguma ferramenta CAD;

e Registrar todas as decisGes no Didrio de Bordo (PBWorks), incluindo as z e =
e Asolucdo deve ser apresentada na forma de um protétipo funcional, ou

pesquisas; S - e i ¥ %
seja, ndo somente a solu¢do eletronica. Para isso, a equipe contara com

e Elaborar um video, de 2 a 3 min de duracdo, com imagens e narragdo e A g 1 R =
materiais basicos, tais como tesoura, cola, fita adesiva e papelao;

explicando o projeto original, a nova solugdo e comprovaggo do e Entre as 19:00 e 20:00, a equipe pode recorrer a uma ajuda especial, na

desenvolvimento e resultado obtido; " el : i . 2
qual uma “super dica” sera fornecida, sem penalidades a equipe.

AP ETE FMC ETE FMC

Fonte: Elaborado pela autora.

4.3.3 Execugao e acompanhamento

A 32 edigao do Hackathon ETE FMC ocorreu das 13:30 do dia 26 de outubro
até as 13:30 do dia 27 de outubro, com a participagao de 42 alunos. As equipes foram
agrupadas em 5 alunos e escolheram como ponto de partida qual tema de projeto
original seria retrabalhado. Por se tratar de uma ferramenta de escolha de grupo do
Moodle, os primeiros que acessaram a ferramenta reservaram os temas de forma
prioritaria, utilizando como critério a maior identificagdo com o tema.

Na sequéncia, os alunos criaram o diario de bordo eletrénico na plataforma
PBWorks e acessaram, também via Moodle, os documentos digitalizados do projeto
escolhido, apesar dos livros originais, com folhas datilografadas, manuscritas ou
desenhadas a nanquim em papel vegetal, estarem disponiveis para consulta. De
forma geral, a documentagdo explicava o objetivo do projeto, descrevia o
funcionamento e apresentava o circuito eletrénico da solucado da época. Cada equipe
criou um e-mail especifico para o evento, e compartilhou com a organizagao o diario
criado e os e-mails dos seus integrantes. Assim, um membro da equipe organizadora
cadastrou as equipes no TEAMMATES e agendou a liberagao de acesso ao formulario
de avaliacao entre pares para o horario de finalizagdo da maratona.

A execucdo dessa edigao, devido a caracteristica de prototipagem, gerou
alguns imprevistos no que tange a solicitacdo de materiais n&o previstos pela equipe
organizadora. Tais imprevistos foram contornados devido ao diversificado
almoxarifado de componentes e dispositivos eletrbnicos que o departamento de

desenvolvimento da escola, CEDEN, possui e disponibilizou.
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A divisdo em etapas foi semelhante, mas com duragdes menores, como ilustra
a Figura 9: criagao do cronograma e divisao de tarefas, projeto do protétipo (execugao
1), simulagdo, montagem e testes (execugao 2), gravagao do video e elaboragéo da
apresentacao (execugéao 3).

Por ter sido preparada com o objetivo de avaliar competéncias e habilidades
dos alunos que em breve finalizariam o curso técnico, mesmo com as etapas
definidas, a equipe organizadora foi reforcada por outros professores ao longo do
periodo noturno e vespertino, permitindo uma pluralidade de percepgdes sobre o
processo de acesso a novas informagdes e conhecimentos pré-desenvolvidos. A
pausa para a pizza ocorreu as 00:30 e os trabalhos continuaram ao longo da
madrugada.

A medida que os grupos avangaram nos prototipos, foram necessarias varias
visitas ao Laboratério de Eletromecanica e ao laboratério do Ceden para uso de
ferramentas especificas, tais como serras, tintas, arames, fios, kits de Lego, entre
outros. Nas brechas de tempo desses apoios, os professores iam visitando os diarios
de bordo para avaliar o registro escrito das etapas executadas. Percebeu-se que um
integrante de cada equipe havia sido destacado para realizar a entrada de
informacdes no site, estilo Wiki, criado no PBWorks, com a permissao para acesso

publico. Alguns exemplos de trechos dos diarios podem ser visualizados no Anexo A.

Figura 9 - Estagios do 3° Hackathon ETE FMC

PLANEJAMENTO EXECUGAQ 1 EXECUGAD 2 EXECUGAD 3 PREMIAGAD
13:30 - 15:30 15:30 - 22:00 22:00 - 08:00 08:00- 12:30 12:30-13:30

Elaboragao do Desenvolvimento Desenvolvimento Finalizag&o da Apresentagao
planejamento - da solugdo; da solugdc; solugdo; dos videos
cronograma (Mentores entre  Didrio de bordo; Montagem do desenvolvidos;
16:00e17:.00e Revezamentoda protétipo
19:00 e 20:00); equipe; funcional; AGUARDAR
Didrio de borde.  Inicio da Execugac de AVALIAGAD E
produgdo do testes de PREMIAGAD.
video, validagao;
Edig@o do video.
AP ETE FMC

Fonte: Elaborado pela autora.
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Quase todas as equipes recorreram aos pedidos de ajuda dos quais tinham
direito, mas a ajuda mestre so6 foi solicitada por uma equipe, 0 que gerou um ponto de
observacgao interessante quanto ao resultado, descrito na préxima secéao.

Algumas equipes finalizaram o desenvolvimento antes do término do prazo,
sendo aconselhadas a revisitar a especificagao inicial do projeto e verificar se nenhum
requisito havia sido negligenciado. Somente apés a finalizagao do protétipo € que as
equipes se preocuparam em elaborar o video explicativo, tarefa que levou cerca de
duas horas.

As 11:00, os avaliadores comecaram a avaliar os diarios de bordo a fim de
verificar os registros segundo os critérios ja estabelecidos, uma vez que as equipes
estavam na fase de acabamento dos protétipos e na edi¢ao final dos videos.

Préximo das 12:30, a comissao organizadora recolheu os videos e cada equipe
iniciou a apresentacao das solugdes criadas tomando como base os projetos da 12
Projete, realizando, dessa forma, uma socializagao das técnicas envolvidas em cada
abordagem implementada.

Alguns registros dos prototipos finais podem ser visualizados na Fotografia 3 e
o resultado final da premiagao na Figura 10.

Enquanto a comissao realizava a avaliagdo, as equipes preencheram o
formulario de avaliagao entre pares apresentado no Apéndice A. O formulario é
composto por 10 perguntas cuja avaliagao é feita na escala likert e na escala split 100.
O resultado da avaliagao realizada pelas equipes pode ser visualizado na sequéncia

do Grafico 1 ao Grafico 10.

Fotografia 3 - Proto6tipos desenvolvidos no 3° Hackathon
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Fonte: Registradas pela autora.

Grafico 1 - Resultado da avaliagao entre pares: quesito comprometimento

Qual o grau de comprometimento do seu colega ao longo da
atividade?

Bom

Otimo

16.7%

Excelente

Fonte: Elaborado pela autora.



Grafico 2 - Resultado da avaliagao entre pares: quesito responsabilidade

Qual o grau de responsabilidade do seu colega ao longo da
atividade?

Bom
47%
Otimo
14.0%

Excelente
81.4%

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 3 - Resultado da avaliagao entre pares: quesito respeito

Grau de respeito demonstrado pelo seu colega aos demais
integrantes da equipe

Bom
4.7%
Otimo
Q39

4.07%

Excelente

86.0%

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 4- Resultado da avaliagao entre pares: quesito empenho

Qual o grau de empenho que seu colega apresentou ao longo
da atividade?

Bom
9.3%
Otimo
18.6%

Excelente

72.1%

Fonte: Elaborado pela autora.



Grafico 5 - Resultado da avaliagao entre pares: quesito contribuicoes

Grau de qualidade das contribuicdes dadas pelo seu colega ao
longo da atividade

Bom
24%
Otimo
26.2%

Excelente
71.4%

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 6 - Resultado da avaliagéo entre pares: quesito participagéo

Percentualmente, qual a participacédo efetiva de seu colega no
trabalho desenvolvido

Abaixo de 20% = —. Mais 50%

36 f ‘;.- 3

= Entre 40 e 50%

Entre 20 e 30% o
7 5%

Entre 30 e 40%

49 5%

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 7 - Resultado da avaliagéo entre pares: quesito lideranca

Percentualmente, qual o grau de lideranga de seu colega no
trabalho desenvolvido

Abaixo de 20% Mais 50%
13.5% 9.6%
Entre 40 e 50%

Entre 30 e 40%
Entre 20 e 30%

Fonte: Elaborado pela autora.
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Grafico 8 - Resultado da avaliagao entre pares: quesito conhecimento

Percentualmente, qual o grau de conhecimento demonstrado,
pelo colega, para a solugdo do desafio.

Mais 50%

9.6%
Entre 40 e 50%
7.7%

Abaixo de 20%
13.4%

Entre 20 e 30%
36.8%

Entre 30 e 40%

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 9 -Resultado da avaliagao entre pares: quesito conflitos internos

Qual o grau que cada integrante colaborou para a resolugao de
conflitos dentro da equipe.

Bom

Excolente

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 10 - Resultado da avaliagao entre pares: quesito conflitos externos

Gual o grau, de cada integrante da equipe. em gerar conflitos com cutros
integrantes ou, alé mesma, oom oulros colegas da atimdade de equipes

Ereguentaments

A5 Feres

Pouces verem

Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 10 - Resultado do 3° Hackathon ETE FMC

2 H PREMIACAO

Labirinto Eletrénico
(PowerBank)

Detetor de Umidade
Chave do Futuro

(Estojo Postlt) )
(Chaveiro)

6P ETE FMC

Fonte: Elaborado pela autora.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

ApOs a execucgao das trés edigcdes do Hackathon ETE FMC, varios pontos de
observacdo — destacados na secao anterior - forneceram questbes a serem
evidenciadas, provocando reflexdes e novas oportunidades de atuagédo pedagdgica,

na concepgao mais ampla, descritas a seguir.

5.1 A aprendizagem por meio do desenvolvimento de jogos

Assim que os alunos se inscreveram no curso Lideranca Empreendedora e
Vida de Santo Inacio eram informados que iriam participar de atividade diferenciada
relacionada ao desenvolvimento de jogos digitais. O questionamento de Lopes e
Schlemmer (2014) sobre a possibilidade do uso da tecnologia ou de metodologias
comuns no mundo contemporaneo permitir interagdo com os alunos, potencializando
o dialogo com esses sujeitos imersos na cultura digital foi coincidente com a equipe
que planejou a atividade. Dessa forma, foi elaborada uma abordagem surpresa com
relacdo ao tema a ser trabalhado no evento, assim como o formato, criando um

suspense e instigando a curiosidade dos alunos envolvidos.

A possibilidade de conhecer algo ao desenvolver jogos torna-se atrativa aos
jovens atuais pois os envolvem no processo de construcdo do ambiente de
aprendizagem, em concordancia os relatos registrados em (TV E RADIO UNISINOS,
2014). Estando as duas primeiras edigdes dentro dessa perspectiva, questiona-se:

Houve aprendizagem? Se sim, quais?

A primeira edigao tinha como objetivo a apropriacéo da histéria da escola pelos
alunos. Os resultados dos jogos desenvolvidos demonstram que sim, havendo
citagcdes claras sobre alguns personagens de extrema importancia ao longo dos
ultimos 59 anos: comunidade Jesuita, a fundadora Sinha Moreira, a comunidade e os
eventos académicos, além de fatos historicos e conquistas da escola. Foi significante
verificar a surpresa dos alunos ao lerem o anuario comemorativo de 50 anos, assim
como buscar por informagdes nos canais de comunicagcao da escola e comunidade
local. Dessa forma, a missdo da construgdo de um jogo trouxe ao aluno informacdes

que o fizeram se apropriar da histéria da qual fazem parte e ajudam a construir.
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Ja a segunda edig¢ao buscou orientacdo quanto a possiveis profissdes. Nesse
caso, poucos alunos se aventuraram em profissées diferenciadas e nao fugiram do
senso comum. De qualquer forma, evidenciou-se uma apropriagdo de outras
oportunidades de formacdo superior daquelas das quais sdo focos mais
convencionais. Verifica-se que a escolha do tema aqui pode nao ter sido acertada pois

nao se apresentou muito motivadora.

Os objetivos diretos foram entrelagados a outras perspectivas de aprendizagem
impactadas pelos jogos digitais: construir um jogo requer um processo de raciocinio
l6gico, criatividade, roteirizagcdo, sem contar com os aspectos de colaboragédo. Na
questao de raciocinio légico percebeu-se uma evolugao, principalmente pelo fato da
autora desse trabalho ser a professora responsavel pela disciplina que aborda
conceitos de programacao. O uso da ferramenta Construct 2, que é orientada a
eventos de interagdo ao usuario e nao linguagem de programacao escrita, facilitou a
evidenciar que o dominio de processo sequencial, o uso de estruturas condicionais,

operadores logicos e matematicos, além de variaveis, sdo fundamentais.

Enfim, a contextualizacdo proporcionada pelos jogos digitais torna o processo
menos desgastante devido ao aspecto ludico, ndo sendo algo tao rigido e imposto
pelo ambiente formal de aprendizagem existente nas escolas. Mesmo a ETE FMC
sendo uma escola de cunho técnico que faz uso de ambientes diferenciados nas
disciplinas técnicas, ndo ha a cultura de explorar o desenvolvimento de jogos como
estratégia potencializadora da aprendizagem. Devido aos resultados do 1° Hackathon,
iniciou-se um movimento interno para que essa abordagem fosse melhor estudada e
abrissem novas frentes de trabalho, tais como gincanas de Eletronica e o Hackathon
2019, além da preparacgao e alinhamento curricular para o novo curso técnico ofertado

em 2019: desenvolvimento de sistemas com foco em jogos digitais.

Evidentemente, em 22 horas de trabalho continuo n&o viabilizam a construgao
de um jogo inteiro, mas proporciona outras conclusdes observaveis: utilizar uma
ferramenta profissional de jogos apresenta novas oportunidades de trabalho aos
jovens que podem ser tornar autores de conteudo, trabalhar com equipes de
diferentes turmas promove a integracao entre os alunos, minimizando as rivalidades
existentes entre as especificidades de curso da ETE FMC (Telecomunicagoes,
Manutengcdo em Equipamentos Biomédicos e Eletrénica Industrial), usar

continuamente a internet sem restricdbes € essencial para acessar informacoes,
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conhecer o mundo do aluno devido ao tipo de abordagem escolhida para o jogo e

reconhecer as limitagdes de cada aluno dentre o aspecto da relagao tempo x tarefa.

5.2 A aprendizagem em rede

Dentro da questao tempo x espacgo, observam-se alguns aspectos da reluténcia
da escola na integragao das TDs de forma a propor a ressignificagdo dos processos
de ensino e de aprendizagem, e nao somente a existéncia ou presencga de tecnologias
digitais. Em critica ao simples uso da tecnologia digital nos espagos tradicionais das
salas de aula, Schlemmer (2013) afirma que o conhecimento depende das relagdes
que o sujeito estabelece com a nova informacgédo. Dessa forma, questiona-se a
validade de uma atividade que retrate uma simples pesquisa em um aplicativo de
busca, tornando-a ao alcance dos famosos comandos Ctrl+C e Ctrl+V. Usar uma TD
como simples ferramenta ndo desenvolve a autoridade, cooperacgao, respeito mutuo

e solidariedade interna, nem provoca reflexdes sobre o processo de aprender.

Apesar de possuir ambientes diferenciados nas disciplinas do curso técnico
profissionalizante, uma vez que em um mesmo ambiente acontecem aulas teoricas
permeadas por atividades praticas de experimentagédo, design ou execugdo de
roteiros dirigidos, ainda ha restricdes quanto a uso de smartphones e acesso a internet
nesses proprios ambientes. O mesmo ocorre em alguns ambientes de trabalho
corporativos que tentam controlar o fluxo de acesso com a justificativa de restringir a
qualidade do conteudo acessado visando a otimizagado da produtividade. O uso do
celular, nesse aspecto, pode se tornar uma ameaca pois facilita a dispersao do foco
do objeto de estudo ou trabalho. Entdo, um trabalho continuo de conscientizagéo deve
ser praticado na escola como forma de habituar o aluno, que em breve estara no
ambiente de trabalho, e pode ser diretamente afetado pela caracteristica de fazer do
celular uma extensdo de seu corpo. Mesmo assim, alguns aspectos sobre o uso do
dispositivo mével nos eventos sao significativos de serem relacionados, pois, na maior
parte do tempo, viu-se um uso consciente desse meio de comunicagdo que

revoluciona a forma de interagcado na sociedade contemporanea.

O laboratério que ambientou as trés edi¢gdes do Hackathon ETE FMC, assim
como todos os outros da ETE FMC, possui acesso restrito a internet com bloqueio a

sites de streaming, midias sociais e com regras de dominio, na contramdo da
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cibercultura. Para fornecer a infraestrutura adequada ao evento, foi necessario
reconfigurar a estrutura da rede, criando uma propria para o evento, incluindo um
roteador WiFi que comportasse alto trafego. Portanto, é necessario conscientizar a
comunidade académica, inclusive os alunos, de que as tecnologias sdo necessarias
e sustentam-se em infraestrutura de hardware e software, mas que devem ser usadas
nos momentos adequados, sendo de extrema importancia a disponibilidade do servigo
livre. Essa consciéncia se mostra, hoje, algo dificil de se atingir, sendo uma luta
constante, inclusive no corpo de colaboradores devido a popularidade dos servigos de
streaming de audio. De certa forma, essa caracteristica da sociedade impacta
drasticamente nos recursos de acesso que uma instituicdo de ensino deve prover aos
seus alunos: a capacidade “infinita” de banda. Essa caracteristica, as vezes,
compromete a aprendizagem em rede, uma vez que uma rede lenta mina a paciéncia

do usuario e o desmotiva facilmente.

Em consonancia com Lopes e Schlemmer (2014), grande parte dos alunos que
nasceram a partir da década de 80 podem ser considerados como aqueles que
dominam a tecnologia, aprendem fazendo e, principalmente, por meio de interacdes
entre sujeito-objeto, sujeito-meio e sujeito-sujeito. A internet, disponibilizada em maior
grau devido ao acesso e a evolugédo das Telecomunicagdes, torna-se uma tecnologia
fundamental de conexdo entre as pessoas e, principalmente, esses seres
aprendentes. As estruturas digitais como as modalidades de educacéo a distancia
demonstram que a barreira fisica ndo € um impeditivo para os processos de ensino e

de aprendizagem.

Viu-se no evento a utilizacdo em massa do YouTube para aprendizagem de
algum comando das ferramentas utilizadas ou manipulagdo de softwares de
editoracdo grafica, visualizagdo de tutoriais mundialmente compartilhados, além de
produgdo de conteudo compartilhado em rede no que tange os diarios de bordo
eletrénicos. Os estudantes tém acesso a informagdes em meios eletrénicos e todo
momento é de aprendizagem, podendo-se observar que, quando possuem alguma

duvida, ndo questionam se podem encontrar em um livro, mas sim em canais!

A disponibilidade em volumes exagerados de conteudos na rede mundial de
computadores faz com que os alunos se percam, em alguns momentos, no meio
dessa trama, cabendo, entdo, ao professor ser um orientador ou mediador na busca

por informagdes confiaveis. Esse ponto foi observado ao longo das edi¢cdes do
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hackathon: quando encontravam dificuldades na execugéo de alguma funcionalidade
ou técnica, questionamentos eram feitos aos mentores / monitores técnicos presentes.
Todavia, grande parte das duvidas ocorreu em pontos especificos e aqueles mais
significativos foram autonomamente esclarecidos por eles através de videoaulas
disponiveis no YouTube, e ndo por meio de uma busca no Google. Para os sujeitos
que integram a cultura digital, parece que tal site €, sem si, uma ferramenta de busca
e ndo um canal de compartilhamento de videos (e audios, mais recentemente).
Principalmente na 32 edi¢gdo, por ter um caracter avaliativo, o acesso ao
esclarecimento de duvidas foi restrito e, mesmo assim, ndo prejudicou o resultado
alcancado, muito pelo contrario, forcou os alunos a primeiro buscarem respostas por
si mesmos. E importante pontuar que ndo era proibitivo pedir ajuda ao colega e isso
foi feito de forma bastante generosa e, até mesmo, incentivado pela coordenacgao do

evento — apesar de estarem em uma competigao.
5.3 Autoria colaborativa

Seguindo os principios da cibercultura - emissao, conexao e reconfiguragcao
(LEMOS, 2009), um olhar a respeito da mudanca do polo de emissao foi destacado

nas atividades estudadas.

Com o desenvolver das atividades, constatou-se que os alunos organizaram
suas equipes por afinidades, mas mantiveram grupos basicos de turmas. No inicio
das maratonas, a divisdo de tarefas foi realizada entre eles, seguindo critérios
estabelecidos pela propria equipe. De forma geral, a tonica dessa juventude se fez
presente: um grupo no WhatsApp foi criado para comunicagcdo entre eles que
estavam, grande parte do tempo, presentes em uma mesma sala de aula, a metros
ou centimetros de distancia. Além disso, apds dividirem as tarefas, cada um se pés a
frente de seu computador, notebook ou smartphone, e comegou a trabalhar em
pesquisas, desenhos, esquemas e simulagdes. Muitos colocaram seus fones de
ouvido - que pode ser considerada uma peca do vestuario atual - e comegaram a
construir, em um momento de trabalho individual, mas nao offline, uma vez que as

redes sociais e mensagens sempre se fizeram presentes.

Nas duas primeiras edi¢des, ocorreram situagdes muito semelhantes: ao longo

da jornada, a medida que partes dos jogos foram ficando prontas - personagens,
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cenarios, légicas de comportamentos — houve a integracédo e construgao com a visao
pessoal do que deveria ser contado para o jogador: a histéria da ETE FMC ou carreiras
em potencial. Foi possivel perceber a importancia da autoria colaborativa entre eles,
sendo que, mesmo se tratando de uma competicdo na qual a equipe que
desenvolvesse o melhor jogo avaliado teria como prémios vagas em curso de
extensdo na escola, oferta de estagio de concluséo de curso e brindes exclusivos, as

equipes se ajudaram e trocaram ideias entre si.

Na edi¢ao 3, houve uma menor colaboragao entre as equipes, mas dentro da
equipe a sinergia foi muito forte, pois varias delas foram reconfigura¢des das equipes
de Projete, ou seja, trabalharam juntos ao longo de todo o ano. Dessa forma, essa
experiéncia anterior vivenciada os guiou na divisdo de tarefas e no conhecimento das
habilidades e competéncias individuais de cada membro do time. Essa sinergia, que
nao foi provocada pela maratona, mas sim aproveitada na construgdo dos desafios
anteriores, trouxe uma caracteristica de colaboragdo significativa e
complementariedade de fungbes. Nao foram percebidas exclusdes quanto a alunos

considerados “mais fracos” do que outros.

Um ponto destacavel sobre o polo de emissao do conhecimento é que grande
parte dos jogos da 12 edigao tinha como personagem principal um aluno da escola
contando a histéria por meio de fatos marcantes escolhidos por eles préprios, ou seja,
sob a dtica de aluno. Enfim, se a ideia era a apropriacéo dos eventos histéricos mais
significativos e até mesmo detalhes somente contados em documentos especificos,
pode-se dizer que ela foi alcangada através do sentimento de pertenca potencializado
nos alunos participantes do 1° Hackathon ETE FMC. Nesse mesmo sentido, a
segunda edigao teve como cenarios a propria ETE FMC e seus alunos na busca por

profissdes em potencial.

Na 32 edicdo, os diarios de bordo e os videos criados pelas equipes sao
evidéncias da definicdo de que cibercultura é a cultura da leitura e da escrita de uma
forma ampla (LEMOS, 2011). Na vida pré-digital, as informa¢des eram produzidas
pelos meios de comunicacido e disponibilizadas para serem simplesmente lidas ou
assistidas, podendo, no maximo, serem analisadas criticamente pelo individuo. As
tecnologias digitais possibilitaram mudancas no acesso (temporais e espaciais) a
informacgéo e na producdo dessa propria informagdo. Tais caracteristicas levam aos

trés principios chaves da cibercultura, definidos pelo mesmo autor: liberacdo do polo
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da emissao, emissao coletiva e em rede e reconfiguragao. Existiu uma emissao de
informacdes coletadas e assimiladas pelos alunos para que a tarefa pudesse ser
cumprida. A conexdo entre diferentes fontes promoveu a reconfiguragdo das
informagdes originais e gerou um novo conhecimento ou abordagem com relagéo ao
assunto. Tudo isso foi potencializado pois os temas dos trabalhos foram criagdes de
alunos de 1981 e dificiimente seriam encontradas na internet solugbes prontas dentro
do mesmo contexto. Porém, buscas bem-feitas — referenciadas com propriedade nos

diarios de bordo — trouxeram perspectivas de solugdes e caminhos a seguir.

Quando se fala em mudanga de polo de emissdo e como as coisas estdo
conectadas com foco na reconfiguragdo das praticas educacionais, percebe-se uma
visdo equivocada de algumas politicas publicas que se amparam em portais de
conteudos digitalizados que possuem diversas informagdes, mas que continuam a
estimular a moldagem dos alunos como uma mesma forma de pensar. Houve uma
certa preocupacao, das duas primeiras edi¢gdes do Hackathon ETE FMC, com esse
ponto na proposta desenvolvida, ndo sendo colocadas muitas regras e deixando com
que cada aluno ou equipe buscasse as informagdes que julgasse mais importante,
como inseri-las no contexto de um jogo digital avaliando a possibilidade de
implementagao no tempo disponibilizado. Essa preocupacio se deu na discussao de
nao limitar a criatividade dos alunos a fim de torna-los autores e nao, simplesmente,
repetidores dos fatos, ou seja, buscou-se um processo real de design limitado em 22

horas uteis.

Ainda no contexto de colaboracao e conceito de rede, houve uma observagao
que demonstra um conflito entre as culturas: o WhatsApp. Algumas equipes criaram
grupos especificos para o evento a fim de promover a comunicagao e transferéncia
dos arquivos produzidos individualmente. Mas pode-se questionar: nao seria mais facil
um pen-drive? Diversas vezes eles evitavam usar o pen-drive e faziam as
transferéncias pelo WhatsApp Web. Mas ha uma incoeréncia no que diz respeito a
cibercultura, talvez potencializada pela limitacdo de acesso existente na rede da
escola: ndo ha um numero expressivo de utilizagcdo de servicos de armazenamento
na nuvem: tudo fica salvo no celular pessoal do aluno. Tentou-se combater essa
caracteristica na 32 edicdo das maratonas, impondo os alunos a utilizagdo da
ferramenta de registro e compartilhamento do processo de construgdo em nuvem

(PBWorks), além de utiliza-lo como repositorio de informagbes. Vale ressaltar,
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confirmando o dinamismo do mundo digital, que se observa sentido de mudanca
nesse aspecto ao comparar 2018 e 2019: alguns integrantes da equipe vencedora da
12 maratona estéo realizando estagio sob a orientacdo da autora desse trabalho e
demonstram extrema facilidade em manipular servicos de armazenamento e
compartilhamento na nuvem. Porém, tal observagéo nao € evidenciada por alunos de
maior faixa etaria, comuns no curso técnico noturno, que, infelizmente, nao tiveram a

oportunidade de vivenciar experiéncia semelhante.

Constatou-se, ainda na dimensao da conexao dos integrantes da cibercultura,
as novas formas de conexdo, troca de informacdes e compartihamento de
experiéncias. Foi necessario trocar o celular pelo computador para produzir o protétipo
ou os jogos digitais. Nesses ultimos, o cenario, o personagem, os sons e a historia
sao fundamentais. Esse foi um dos pontos mais dificeis para os alunos e demandou
muito tempo de desenvolvimento. Evidenciou-se uma limitagdo na apropriacao de
tecnologias digitais para o desenho e edigdo de imagens devido a falta de dominio do
computador como tecnologia para tal tarefa, mas sim do celular. Para contornar o
problema, a equipe executora agiu e sugeriu algumas ferramentas para tal fim, além
de dicas de manipulagdo. Sendo o comportamento natural de “ser” aluno, alguns
aceitaram as sugestdes e se propuseram a aprender, enquanto outros preferiram
utilizar os recursos limitados do aplicativo de desenho “Paint” que ja conheciam. O
celular foi o fiel companheiro dos alunos, mas, como descrito anteriormente, observou-
se um menor uso desses dispositivos do que em sala de aula! Na 32 edigao, muitos
protétipos ganharam uma nova “roupagem” ao integrarem aplicativos méveis nas

solugdes, algo inconcebivel para a época na qual foram originalmente criados.

5.4 Humanidade Digital

Segundo Lopes e Schlemmer (2014), a cibercultura se formatou como um
movimento sociocultural devido a ideia de democratizacdo dos acessos, da produgao
e compartilhamento de bens simbdlicos da humanidade, oriunda da transformacao da
tecnologia dos computadores pessoais e da acessibilidade da internet. Nesse
movimento, para Backes (2011), os sujeitos configuram as formas de viver e conviver
em espacos digitais virtuais ou ndo, em um contexto multifacetado que potencializa,
positiva ou negativamente, a democratizacdo, a socializagdo, a acessibilidade, a

exclusao e a desterritorializagéo.
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De certa forma, a coexisténcia entre os espacos digitais € 0s espacos
geograficos de convivéncia propiciam o hibridismo no cenario escolar. Os seres
humanos se formam em contextos socioculturais completamente diferentes de 20
anos atras, principalmente impactados pelas TDs, sendo necessario atentar para os
processos de formagado que incluem alguns e excluem outros, ficando evidente a
importancia da escola nesse contexto devido ao seu papel de socializagdo para as

criangas e os jovens.

Percebe-se um hibridismo cultural impulsionado pela cultura digital, ndo
havendo uma homogeneidade cultural no comportamento dos jovens. Uma
exemplificagdo desse aspecto foi a pluralidade de géneros musicais tocantes no
evento. Era necessaria uma ferramenta anti-sono e, no contexto digital, foi criada uma
playlist no Spotify. Porém, como o espaco fisico era amplo, as equipes se dispuseram
em formatos de ilhas de desenvolvimento e algumas providenciaram os sons

ambientes em torno de seus “mundos”, tocando desde sertanejo, pagode, funk e pop.

Nesse papel socializador, alguns membros da comunidade escolar estavam
presentes e constataram a oportunidade de socializagdo com os alunos em um
espaco diferenciado da sala de aula e puderam perceber como € o processo criativo
de um membro da cultura digital: conectado, integrado, mas também excludente em
alguns aspectos. Nas trés edigdes, pelo menos uma equipe teve dificuldades técnicas
para concluir os desafios propostos. Nas edicbes que tinham o desenvolvimento de
um jogo como meta, houve equipe cujos integrantes ndo tinham familiaridade ou
habito de jogar jogos digitais e sentiram extrema dificuldade de desenvolver o jogo,
principalmente do ponto de vista de jogabilidade pois ndo tinham referencial de
recursos. Na 32 edicdo, uma equipe teve extrema dificuldade técnica, sendo
necessaria a intervencao direta do professor para explicar conceitos previamente
estudados e que, a principio, deveriam ter sido aprendidos - evidéncia que o fato de
ter havido ensino n&o garante a aprendizagem. Nessa mesma edi¢gdo, somente uma
equipe n&o conseguiu finalizar o desafio dentro do prazo. Uma linha de analise justifica
esse resultado pelo comportamento calmo e, por assim dizer, lento, dos integrantes
da equipe: ndo havia nessa equipe um lider que motivasse os integrantes ao ponto de
faze-los atentar para o tempo ou cronograma. Tratava-se de uma equipe que
apresentou um trabalho frequente, constante e linear, mas em baixa velocidade se

comparada as outras. Tem-se, aqui, uma evidéncia de que cada individuo tem um
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ritmo de aprendizagem que deve ser respeitado. Mas ha o questionamento se esse
ritmo sera aceito pelo mercado de trabalho que, normalmente, requer atividades com
prazos extremamente curtos. Por outro lado, questiona-se, também, se esse mesmo
perfil pode revelar um profissional que nao se deixa abater ou perder o controle sob

pressao, caracteristica importante para o trabalhador do futuro.

No sentido de organizagdo temporal, constata-se, como de se esperar,
limitagdes quanto ao planejamento. As frustragées com a insuficiéncia de tempo para
a realizag&o do planejado marcou presenga, bem como a necessidade de eleger as
prioridades para se adaptar ao tempo restante, talvez potencializada pelo formato de
maratona que exige fisica e mentalmente dos alunos e afeta, diretamente, a
velocidade de execucdo de tarefas. Especificamente, a 32 edicdo apresentou
problemas de tempo na montagem do video de apresentacéo, enquanto que as outras
edi¢cbes apresentaram resultados incompletos dos jogos, no que diz respeito a fases

e comportamento da mecanica do jogo.

Na contram&o de uma juventude regida pelas midias sociais, principalmente
pela produgao de Stories’, houve dificuldade na produgéo do video explicativo sobre
o desenvolvimento do protétipo, mote da 32 edicao do Hackathon ETE FMC. A que se
deve essa dificuldade? Fica a pergunta para reflexdo futura, com algumas sugestdes
de resposta: ser o video o produto de um trabalho académico tornou-o algo mais
sério? Ou sera que o comprometimento em demonstrar todos os detalhes técnicos
impactou no formato? Foi a ferramenta especifica de edigdo de video em PC algo

desconhecido?

Contrapondo, ainda, o comportamento digital, uma curiosidade foi observada:
a organizagao criou, na 12 edicdo, a hashtag #hackathonetefmc (ja excluida) para a
publicacdo dos momentos marcantes, mas percebeu-se que a adrenalina do evento
fez com que os alunos se dedicassem aos trabalhos e nenhuma postagem foi feita! A
justificativa feita pelos alunos foi que eles estavam ocupados demais com as tarefas
para postarem fotos. Somente em alguns momentos de pausa, tal como alimentagéo
e o nascer do sol, eles se lembraram de registra-los, mas o fizeram em suas redes
privadas. Uma reflexao que cabe é: entdo, em uma aula mais expositiva, quando um

aluno tira uma selfie e posta, significa que eles estdo ociosos ou sera que € o estar na

T Recurso multimidia incluido nas midias sociais e aplicativos de mensagens que permite a
postagem temporaria (24 hs) de videos, audio e fotos, com acesso a estatistica de acesso.
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escola que os inibem a fazerem tais registros? Essa postura reprovavel, porque
descontextualizada, ndo seria motivada pela falta de envolvimento e atracéo pela
atividade? Segundo Maturana (2002), a conduta adequada é a que se constroi

conforme as circunstancias em que é realizada.

5.5 Papel do Professor

Foi claramente observada a necessidade de um acompanhamento atento ao
longo da etapa de desenvolvimento do desafio. Esse olhar de orientador e ndo de
transmissor de conteudo foi latente principalmente nas duas primeiras edi¢des, pois
as informagdes necessarias eram buscadas na internet. Cabia ao professor
acompanhar de perto as etapas e sugerir novos caminhos a serem explorados, com
solugcbes alternativas que visassem o cumprimento da tarefa. Além disso, foi
responsabilidade direta do professor relembrar cada equipe do cronograma elaborado
e intervir caso percebesse algum desvio significativo que pudesse comprometer o
objetivo final. Esse mesmo olhar atento personalizado contribuiu para diferenciar as
perspectivas e entendimentos que cada individuo tem ao longo do processo de
aprendizagem, uma vez que o periodo de contato e convivio com os alunos equivale,

dependendo da carga horaria da disciplina, a quase 3 meses de aula!

Foi necessaria a atuacéo do professor no esclarecimento de duvidas técnicas,
seja das ferramentas utilizadas ou conceitos especificos (32 edicdo). Porém, a
intensidade foi menor do que esperada e, por muitas vezes, os proprios monitores
auxiliaram nesse papel. Cabe ressaltar que esses foram orientados a nao fornecerem
respostas diretas, mas sim auxiliar os alunos na descoberta do caminho correto. Isso
confirma o paradigma que o professor tem que ser um especialista no assunto da aula,
mas que precisa de outras competéncias e habilidades, tais como responder a

LE 11

questdes de ordem estética, tais como “esta bonito”, “a cor esta boa?”.

Tratando-se de uma atividade escolar, cabia ao professor, ainda, manter a
relagdo de autoridade, como lider e responsavel pelo evento, dentro do ambiente a
fim de evitar comportamentos que extrapolassem as normas de conduta condizentes
com o cenario escolar. Evidentemente que o formato em si da maratona dificulta essa

agao, principalmente pelo fato dos alunos jovens encontrarem dificuldade em
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reconhecer hierarquia e, algumas vezes, terem a falsa impressao de que o professor

€ um amigo ou colega.

Em todo o cenario pedagdgico apresentado da atividade, questiona-se o papel
do professor. Em uma analise superficial, erroneamente tem-se a impressao de que o
mesmo nao tem papel relevante nas modalidades ativas de aprendizagem. Porém,
nao se pode esquecer de que esses momentos somente existirdo se o professor for o
orientador do processo, o problematizador, pensando em temas e organizando os
eventos, junto a seus pares, em busca da transdisciplinaridade e maior abrangéncia
de interrelagdes entre os assuntos objetivados. Em consonancia com essa visao, ao
longo de todo o processo de planejamento das trés edigdes das maratonas, a equipe
organizadora frequentemente revisitou a tematica e regras dos desafios, evitando que
algum aspecto fugisse do contexto pedagogico.

Percebe-se, ainda, certa resisténcia do corpo docente em metodologias que
promovam a forte interacdo entre os alunos e o meio. Retomando o pensamento de
Becker no qual enfatiza que “O professor ndo pode ensinar diferentemente do seu
conceito de aprendizagem; por mais que se esforce.” (2008, p. 55), justifica-se, em
parte, tal resisténcia. Assim, pode-se dizer que nao tem validade o professor somente
conhecer teorias de construgdo do conhecimento se nao for impactado por elas de
forma verdadeira. Esse impacto pode ser provocado por novas experiéncias que
contribuam no sentido de permear uma critica epistemoldgica. Uma experiéncia
possivel pode ser a participagdo em um hackathon, como sentido pela propria autora

desse trabalho em sua pratica docente e pelo relato de alguns pares.

ApOs visitas e poucas participacoes de alguns professores ao longo dos
eventos, houve o relato, por parte desses, de um despertar para a reflexdo sobre os
momentos vivenciados junto aos alunos: como eles se mostraram engajados por tanto
tempo? Como conseguiram trabalhar em equipe sem gerar tantos conflitos? Como o
ambiente estava “leve” e nao parecia, nem de longe, uma atividade escolar com foco
na aprendizagem direta de algum conceito! Houve, entédo, por parte dessa pequena
amostra, o interesse em acompanhar mais de perto futuras edicées, mas ndo somente
na execugado, como mentores, mas também no planejamento e na concepgao da

maratona, além de potenciais observadores e agentes de interagdo com as equipes.

Porém, uma grande maioria, ainda viu como um ato “heroico” conviver com os

alunos ao longo de 24 horas. Eis a questao principal: se houvesse maior interesse ou
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um olhar de aprendizagem para um momento como o proposto por um maior numero
de professores, ndo seria necessario que somente dois deles acompanhassem o
evento inteiro. Poderia haver um sistema de rodizio que compartilhasse a
responsabilidade e os pontos de observagao, um dos aspectos mais desgastantes na

maratona realizada com alunos de faixa etaria de ensino médio.

5.6 Avaliagao Diagnostica

Ao final de cada maratona, as equipes foram avaliadas em 4 ou 5 critérios.
Principalmente na 32 edicdo, uma avaliagao plural buscou o equilibrio entre diferentes
aspectos, uma vez que a atividade explorou diversas competéncias e habilidades,

além dos fatores dificultadores impostos pelo formato 24 horas no ar.

As edi¢des 1 e 2 foram idealizadas para promoverem a aprendizagem de algum
aspecto relevante ao aluno da ETE FMC, enquanto que a 32 edigdo teve uma
concepgao diferente: proporcionar um ambiente de avaliagdo diagnostica em relagao
ao aluno egresso da ETE FMC. Nessa edigao, com fundo diagnéstico, foram utilizados
como instrumentos avaliativos a observacgao subjetiva de 4 avaliadores nos seguintes
critérios: planejamento, producao escrita (diario de bordo), producdo audiovisual
(video explicativo) e qualidade técnica da solugao (protétipo), integrados a avaliagao
entre pares. A escolha de tais critérios ocorreu em reunido da equipe organizadora
objetivando diagnosticar quais as competéncias e habilidades os alunos

demonstrariam dominar ou n&o ao longo da maratona.

Como resultado dos critérios, houve, como apontado anteriormente, uma
deficiéncia no planejamento registrado das equipes, uma vez que nos diarios de bordo
nao constavam, claramente, a distribuicado temporal e a responsabilidade das tarefas
(cronograma), sendo um ponto crucial a ser trabalhado mais intensamente com os

alunos nas atividades escolares.

A pontuagao do critério no que tange a qualidade dos registros do diario de
bordo foi boa, refletindo o nivel de competéncia da escrita técnica por parte da equipe.
Porém, contrariando as orientagdes de que todos os integrantes deveriam contribuir
na construgcado desse registro, houve um baixo grau de diversidade, ou seja, ha um
indicativo de que algum aluno em especifico ficou responsavel por essa tarefa. Essa

divisdo é algo que ja foi percebido ao longo de outras atividades escolares da ETE
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FMC e que esta sendo estudado a fim de garantir uma maior participagao efetiva dos
alunos nos registros pessoais que evidenciem o processo de construgcdo do
conhecimento. O problema do registro individual é que fica evidenciado o
conhecimento de um aluno em especifico, ficando os outros fora do radar de

observacgéo.

A avaliagao audiovisual se mostrou comprometida em funcéo da dificuldade de
tempo disponivel que as equipes encontraram em editar e produzir o video. O
planejamento falho, apontado anteriormente, impactou fortemente nesse quesito.
Entao, do aspecto de competéncia de falar e se expressar — item obrigatorio do video
— foi deficitaria. Porém, a observacgao permite direcionar que o resultado se deve a
dificuldade de manuseio da tecnologia de edigdo de video escolhida e pela limitagéo
de acesso a outras tecnologias que ndo estavam instaladas nos computadores do

ambiente utilizado, o que pode ser considerada uma falha organizacional.

O resultado técnico foi o que apresentou melhores niumeros: com média de
pontuacado 9 em observagao as competéncias técnicas. Ao longo do desenvolvimento,
varias habilidades foram constatas, sendo consideradas ageis pelos avaliadores, tais
como: manipulagdo de software de simulagdo, dominio de interfaces de
desenvolvimento rapido, pesquisa de solucdes, adaptacdes de exemplos, utilizacao
de solugdes alternativas para montagem da estrutura do protétipo e trabalho

harmonioso em equipe.

Porém, a avaliagdo entre pares possibilitou o levantamento da percepgao de
como os alunos interagiram entre si. Dentre o aspecto socio afetivo, percebeu-se um
alto grau de engajamento e colaboragao intra-equipes e extra-equipes, com baixo grau
de conflitos gerados. Confirmando a percepg¢ao dos professores avaliadores, tal
avaliacao apontou, na visdo dos proprios alunos, que existe um desnivel de dominio

técnico entre eles. Trata-se de um resultado natural devido a individualidade do aluno.

Com o resultado dos critérios, junto a observacédo ao longo da maratona, se
percebeu a potencialidade desse tipo de evento como método de avaliagao
diagndstica. Tal avaliagdo apontou que os alunos egressos possuem competéncias e
habilidades condizentes com as expectativas, mas longe do que se almeja para a
exceléncia académica. Esses apontamentos ja retroalimentaram a atuagdo em
aspectos técnicos e alteragdes em atividades praticas de todas as disciplinas técnicas,

uma vez que as deficiéncias maiores se apresentaram em quesitos de base, tais
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como, de manipulagdo de instrumentos e ferramentas tipicos do cotidiano de um
técnico. Por meio da coordenacao pedagdgica, os professores de disciplinas técnicas
foram incentivados a intensificarem as atividades praticas que permitem ao aluno
manipular com mais frequéncia os instrumentos tipicos de um laboratério de
Eletrénica. Percebe-se, porém, que simplesmente disponibilizar mais tempo pode nao
proporcionar a aprendizagem, somente o ensino. Dessa forma, para 2019, novas
abordagens foram planejadas no intuito de trazer novos contextos de aplicacao, tais
como gincanas e trabalhos em equipe com temas relevantes ao mundo do aluno

ingressante.
5.7 Desfragmentacgao espago-temporal

Um dos diferenciais de um hackathon, mesmo quando realizado no ambiente
escolar, é a ruptura do ambiente tradicional de uma sala de aula. O ambiente sempre
foi muito descontraido, quebrando a rigidez imposta pelas fileiras de carteiras de uma
sala de aula, em concordancia com a provocagdo de Veiga-Neto (2000). A
macroestrutura da escola tradicional promove a divisdo em séries, turmas e disciplinas
que enrijecem o processo de aprendizagem de sujeitos de uma cultura digital que
aprende primordialmente por interagdes. O que se imaginou com essa estrutura que,
em um primeiro momento pode parecer cadtica, foi exatamente a ruptura de padroes
e formas. Afinal de contas, os alunos estavam ali para desenvolverem e testarem as
competéncias e habilidades esperadas de um aluno da ETE FMC, mas de uma forma
totalmente diferente de uma aula dita comum. Nao havia fragmentacao de tempo: eles
trabalhavam a medida que fosse necessario (quase que 100% do tempo na realidade),
mas ainda houve uma segmentacgao de turmas, uma vez que as famosas “panelas”
se mantiveram nas mesmas configuragdes cotidianas — um aspecto que se pretende

trabalhar em futuras edi¢des.

Varias regras basicas de utilizacdo dos laboratérios tedrico-praticos da escola
foram quebradas — principalmente quanto a alimentagao, tentando expandir a viséo
de que a aprendizagem ocorre a todo momento, de forma intencional ou néo, isto &,
mesmo no momento da pizza, do café ou das guloseimas, houve algum tipo de
aprendizagem! Esses momentos sao grandes oportunidades de conhecer a realidade
do aluno, como, por exemplo, o ambiente familiar, quais sdo os valores pregados e

como eles podem impactar no processo de formacéo do ser humano.
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Na terceira edigao, por ter um cunho de prototipagem, o deslocamento para
outros ambientes se fez necessario, tal como o almoxarifado de eletrbnica, o
laboratério de prototipagem e o laboratorio de eletromecéanica. Os dois ultimos séo
ambientes pouco frequentados pelos alunos ao longo do ano e houve um despertar
para a curiosidade em relagdo ao funcionamento de equipamentos e ferramentas
existentes nesses ambientes que, fora do contexto proposto, dificimente ocorreriam

de forma t&o espontéanea.

E de se esperar que o envolvimento de uma pessoa em uma atividade que dure
24 horas requeira momentos mais intensos e outros de relaxamento, o que foi
vivenciado nas edi¢cdes estudadas. Relata-se aqui a importancia de contar com uma
equipe de organizagao e infraestrutura de apoio ndo tradicionais das atividades
pedagdgicas. Alguns monitores, pertencentes da cultura digital, auxiliaram ao longo
das edicoes, todos ex-alunos da escola, e que possuem forte identidade com a
instituicdo, uma caracteristica marcante da ETE FMC. Pode-se citar como exemplos
de momentos de relaxamento: jogos eletrénicos, episodios de séries em aplicativos
de streaming de video, capitulos de novelas, “batalhas” na playlist e clipes musicais,

passeio noturno — supervisionado — pelo campus.
5.8 Resultados Gerais

Na 12 edicao, foi interessante ver os alunos se surpreendendo com fatos
marcantes ocorridos na época da criacédo da escola e como eles fazem parte da
construgdo dessa propria histéria, desenvolvendo um sentimento de pertenca. Ja na
22 edicado, observou-se uma turma nao tdo motivada e a busca por profissdes
diferentes foi mais limitada. Na ultima edi¢cao, a motivagao foi geral e, novamente, o
contexto histérico retornou e despertou a curiosidade dos alunos pelas tecnologias
existentes na década de 80 ou aquelas ausentes. Especialmente na 32 edicdo, o
contexto histérico se mostrou muito impactante pela disparidade tecnolégica: mesmo
com os arquivos digitalizados, os alunos quiseram manusear os livros com 0s
documentos originais, que continham textos datilografados, desenhos feitos a m&o em
papel vegetal, componentes eletrénicos ndo mais utilizados ou estudados por eles,

mas que exigiram pesquisas para o entendimento do principio de funcionamento.
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Ap0Os percorrer os resultados acima descritos, do ponto de vista da apropriagao

de tecnologia em processos de aprendizagem e os impactos socioculturais no

ambiente escolar, algumas conclusdes podem ser elencadas, sendo citadas a seguir.

a)

b)

f)

¢)]

Os alunos se mostraram motivados grande parte do tempo, pois se sentiram
desafiados, ou seja, houve um forte engajamento no aprender;

Deve-se atentar para o horario de realizacdo, pois os resultados de
aproveitamento foram superiores nas 22 e 32 edigdes, que tiveram, ao longo da
madrugada, uma etapa de desenvolvimento n&o muito impactante;

Ao se realizar a capacitagao técnica antecessora para o perfil do jovem digital,
deve-se verificar a proximidade com o evento. Quanto mais proximo, mais
latentes estdo as informagdes para os alunos. Isto €, deve-se evitar que a
capacitacao ocorra antes do prazo de 15 dias da execugao do evento;

Assim como qualquer sistema de avaliagdo, 0 mesmo deve mirar em correcoes
dos caminhos e n&o penalidades aos alunos, a fim de evitar uma avaliacao de
carater excludente e discriminatoéria;

Os alunos da cultura digital se sentiram confortaveis em desenvolver um jogo,
exceto um grupo que era formado por alunos que n&o tém o habito de jogos
digitais, ou seja, dificiimente a totalidade é alcangada;

Os alunos que estdo finalizando o curso técnico apresentaram bons niveis de
competéncias e habilidades necessarias para um profissional formado em uma
instituigdo que trabalha com as dimensbdes da Pedagogia de Inspiragao
Inaciana;

Algumas lacunas nas competéncias e habilidades dos alunos foram levantadas
e podem, e devem, rapidamente, retroalimentar o processo educativo por meio
de agbes pontuais em algumas disciplinas ou gerais por cursos;

Os resultados mais significativos foram obtidos pelas equipes que melhor
conseguiram dividir as tarefas entre seus integrantes e ndo necessariamente
pelas equipes que contavam com um ou dois membros com alto graus de
conhecimento e habilidades;

Para os professores que trabalham diretamente com os alunos participantes,
foi de extrema importancia acompanhar o evento, uma vez que se pode
conhece-los melhor, ficando evidente algumas caracteristicas pessoais que ao

longo das aulas, as vezes, ndo é possivel perceber, tais como lideranga,
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comprometimento, habilidades, responsabilidade, afetividade, meios sociais e
culturais;

j) Nas duas primeiras edi¢des, ficou evidente que os alunos possuem dificuldade
de raciocinio logico devido as constantes duvidas esclarecidas ao longo da
maratona. Nao ocorreram muitas duvidas na ferramenta em si, mas sim, nos
passos que seriam necessarios para executar uma tarefa no jogo, ou seja, o
algoritmo desejado, o processo. Tal caracteristica reflete a dificuldade em
resolugao de problemas que os jovens alunos apresentam;

k) Na terceira edig¢ao, ficou evidente que o bom resultado obtido nos protétipos se
deve pela execugdo da atividade em um periodo pds-Projete, uma vez que
foram utilizadas diversas tecnologias e conhecimentos construidos ao longo do
ano para a realizagao dos projetos da feira;

[) Alguns alunos se sentiram capazes de vencer desafios a curto prazo, enquanto
outros tiveram dificuldade e se alertaram que precisam melhorar as técnicas de
planejamento e relacionamento interpessoal — algumas discussdes ocorreram,
de forma branda, sendo monitoradas pelos professores responsaveis, assim
como evidenciam alguns resultados da avaliagdo entre pares realizada na 32
edicao;

m) Na 3a edigdo, a divisdo de tarefas dentro das equipes foi estabelecida em
funcdo das competéncias e habilidades individuais de cada membro. Aqueles
que se sentem mais confortaveis na atuagao profissional técnica foram os
lideres e desenvolveram as atividades classificadas como mais complexas,
enquanto que outros ficaram responsaveis por atividades operacionais — mas
nao menos importantes: soldar, pintar, lixar, cortar, redigir o diario de bordo e
editar o video. J& foi possivel identificar os alunos que, provavelmente, seguiréo
seus estudos na area das exatas e aqueles que se distanciarao e buscarao

outras oportunidades.

Uma das conclusdes a que se chega € a de que o uso de uma sala de aula néo
tradicional, com adequagdes a cultura digital e um desafio motivador podem auxiliar
no processo de aprendizagem e promover um ambiente de avaliagdo sem a presséo

ou estresse de uma prova formal.
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O impacto provocado pelas observagdes e interagdes com as equipes que
participaram das maratonas foi sentido pelos professores responsaveis. Apos a
primeira edigdo, alguns pensamentos ja surgiram no sentido de promover espagos
semelhantes aos do hackathon que oportunizem a aprendizagem dos alunos por meio
de um processo interacional no qual ele participe ativamente. Como estava em
andamento um grande trabalho interno de reestruturagdo da Projete, alguns
resultados ja foram incorporados nesse processo, tais como estimular a escrita dos
alunos e o acompanhamento mais regular pelos orientadores dos registros realizados
nos diarios de bordo, adaptag¢ao da rubrica de avaliacdo do 1° Hackathon ETE FMC
como instrumento avaliativo nas etapas de acompanhamento e avaliagao
intermediarias dos projetos, estimulo em ideias de projetos na tematica de jogos
digitais e liberac&o dos laboratorios em horarios extraclasse, mesmo sem a supervisao

permanente do professor.

O resultado do 3° Hackathon ETE FMC forneceu novos parametros para as
disciplinas de Laboratoério de Projetos, responsaveis pela orientagdo dos trabalhos da
Projete. Foram estabelecidos requisitos minimos para os projetos focando na
evolugdo gradativa dos alunos, evitando que conceitos muito avangados fossem
meramente aplicados e ndo aprendidos por eles. Esse pulo de degraus ou queima de
etapas pode deixar lacunas que dificultam a aprendizagem de outros conceitos. Na
busca da transversalidade, uma nova abordagem esta sendo estudada para os
projetos do 1° ano: as disciplinas de Sistemas Digitais, Eletricidade, Eletronica Basica
e Algoritmos integrardo — sistematicamente — a etapa de desenvolvimento dos
projetos. Por meio dos requisitos minimos, as disciplinas citadas atuardo
conjuntamente e em sincronismo com a disciplina de Laboratorio de Projetos. Até
2018, essa atuacao era desarticulada e, na pratica, vertia em liberacao do horario da
aula para que as equipes montarem e testarem partes do projeto. Apesar da
desarticulagédo ser um ponto ja conhecido pela coordenagao da escola, integrar a agéao
pedagogica das disciplinas técnicas € um processo gradativo que envolve,
principalmente, o engajamento dos professores para colocarem em pratica essa
abordagem. Trata-se, ainda, de um estudo devido a mudangas no corpo docente € na
estrutura curricular do 1° ano curso técnico resultantes dos novos cursos ofertados
em 2019: Desenvolvimento de Sistemas com énfase em Jogos e Sistemas de

Energias Renovaveis.
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Os resultados observados e descritos anteriormente realinharam o
planejamento de algumas disciplinas técnicas que estdo sob a responsabilidade da
autora desse trabalho. As dimensdes de tempo e espaco foram repensadas visando
expandir a abrangéncia dos temas abordados, focando em problemas do cotidiano do
aluno que o fagam pesquisar e relacionar o conteudo de uma disciplina com outra,
além da interagao com profissionais externos convidados. Houve maior preocupagao
em alinhar, temporalmente, conceitos entre as diversas disciplinas que compdem uma
mesma série. Por serem disciplinas teorico-praticas, ja existe uma forte presenca de
experimentagao. Porém, em muitos casos, a sistematica e tematica das praticas ainda
se apresentam pouco motivadoras, o que é um desafio constante para a professora
em questdo. De forma geral, a disciplina de Sistemas Digitais do 3° ano do curso
técnico apresenta maior flexibilidade para que novas abordagens sejam testadas e,
em 2019, o principal eixo do planejamento foram os temas dos projetos que
contextualizam os conteudos trabalhados, além da tentativa de maximizar a
autonomia dos alunos do ponto de vista do que aprender em qual momento e no
gerenciamento do tempo para executar as missdes recebidas, juntamente a
colaboragéo no processo de constru¢gdo do conhecimento. Apesar de serem algumas
acdes isoladas, como a ETE FMC passa por um processo complexo de reestruturacao
curricular promovido, também, pelas reflexdes do PEC, os resultados ja incorporados
estdo sendo analisados e estudados pela coordenagdo como possibilidades de

atuacao pedagogica.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

As tecnologias digitais dominam a cultura digital da qual os jovens presentes
nas salas de aula atuais pertencem, inclusive aqueles da ETE FMC, influenciando o
modo de agir e interagir com o0 mundo do qual fazem parte. Novas abordagens que
considerem esse contexto sociocultural estdo sendo idealizadas, estudadas e
experimentadas. Dessa forma, oportunizar momentos de aprendizagem,
acompanhamento e avaliagao é essencial para a formagao integral do individuo, na
amplitude e na singularidade das dimensdes afetiva, espiritual, ética, cognitiva,
comunicativa, corporal, sociopolitica e estética. Dentro desse contexto, os hackathons
se apresentam como op¢ao inovadora quando apropriados ao cenario educacional.
Assim, o estudo do caso Hackathons ETE FMC procurou estabelecer as relacoes
possiveis entre esses eventos enquanto pratica pedagogica e o comportamento dos

alunos enquanto seres humanos complexos em processo de desenvolvimento.

Os resultados geraram uma série de reflexdes internas e potencializaram a
visdo de parte do corpo docente por abordagens pedagdgicas com forte grau de
interacdo e ampliagdo do ambiente de aprendizagem para além sala de aula

tradicional.

Retomando os objetivos principais das atividades em promover o trabalho em
equipe, exercitar a criatividade, desenvolver a habilidade de trabalhar sob presséo,
planejar uma tarefa em fungao de requisitos e prazo de entrega, exercitar o raciocinio
l6gico e manipular ferramentas de pesquisa, conclui-se que o formato de maratona se
apresenta como uma oportunidade de atingir tais objetivos com grau de liberdade por
parte dos atores — seres aprendentes. Entende-se que ambos os lados — professor e
aluno - aprendem ao integrarem um evento como esse, principalmente na questao

socio-interacional.

Qual das teorias ou visbes pedagogicas se encaixa as caracteristicas dos
alunos do mundo digital? Parece que aquelas que consideram o aluno com papel ativo
e ator principal, o professor como orientador e problematizador e, a escola, como
fornecedora da infraestrutura para o processo. Essas se adequam ao perfil dos alunos
atuais por considerar a complexidade do ser humano multifacetado e dindmico e nao
somente um olhar fracionado e passivo do aluno, tal como as macroestruturas

escolares atuais fazem nos espagos de aprendizagem segmentados no tempo e
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espaco. O fundamental na Era da informacdo e comunicacdo dindmicas na qual
vivemos nao € acumular conteudos, mas sim aprender a aprender. A tentativa de
quebrar essa relagao tempo-espaco € um dos aspectos positivos de uma maratona

de inovagao.

Existe a concordancia de que os alunos do século XX| se mantém conectados
a maior parte do tempo. Talvez a conectividade, ou, diga-se hiperconectividade, seja
0 maior impacto que as TDs introduziram no modo de viver. Mas a cultura digital pode
destacar algumas desigualdades sociais, a serem melhor trabalhadas no ambiente
escolar por meio de dindmicas e oficinas transversais interdisciplinares. O hibridismo
cultural tecnoldgico impacta a atuagao pedagdgica. De nada adianta os professores,
que, de forma em geral se desenvolveram num mundo analdgico e tém dificuldade em
adentrar no mundo digital com a mesma habilidade dos jovens, tentarem usar as
facilidades das TDs sem conhecer a realidade do aluno. Promover um momento no
qual se interage com o aluno no processo de criagdo de uma solugdo para um
problema, foco de um hackathon, é enriquecedor para a visdo do professor, enquanto
agente que visa ensinar e enquanto pessoa. Relato que essa experiéncia é fantastica

e pode quebrar barreiras da relagao professor-aluno e paradigmas socioculturais.

A internet, uma das exemplifica¢cdes da evolugéo da tecnologia que impactou a
vida em sociedade, € uma realidade que ndo ha como ser ignorada no processo de
aprendizagem. O que foi planejado para troca de informacdes entre maquinas, hoje é
apropriado para compartilhar “vidas” ao redor do mundo. Hoje questiona-se a
dependéncia das pessoas de suas midias sociais, aplicativos de mensagens,
chamadas de video, decorrendo na desconexdao com quem esta a sua volta. Isso é
uma verdade, mas frear essa evolugao parece ser algo impossivel, o que dira nas
escolas: como fazer para que os alunos néao utilizem seus celulares durante as aulas?
Trata-se de um processo de reconfiguragdo da sociedade. Por qué ao invés de
provocar um sentimento ruim nos jovens ao deixa-los longe de seus amigos (pesquisa
realizada pela Universidade de Harvard mostra que 49% dos jovens consideram o
smartphone seu melhor amigo), ndo se utiliza esse dispositivo como um aliado?
Enquanto algumas instituicbes seguem leis de exclusdao do celular no ambiente
escolar, outras incorporam, com sucesso, esse dispositivo como facilitador no
aprender. Devemos lembrar que lidamos com uma cultura e ndo, simplesmente, uma

falta de postura como muitos acreditam e se iludem dizendo que conseguirao “moldar”
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os alunos. Um dos aprendizados reforcados com o hackathon é que tanto a internet,
quanto o celular e o desenvolvimento de jogos digitais sdo tecnologias que
potencializam a aprendizagem, devido ao acesso rapido a diversificadas fontes de
informacgdes, a flexibilizacdo e agilidade de atualizagdo de dados, a quebra de
barreiras fisicas e temporais e a evidente necessidade de aprender para se construir
algo. Como ficou evidenciado nos resultados, o aprendizado em rede e colaborativo
ocorreu em um ambiente descontraido gerido para um fim pedagogico. As interagdes
sociais, culturais e comunicativas ocorreram de forma evidente, muito mais do que em

uma sala de aula tradicional.

Considerando o perfil do jovem da ETE FMC, ainda vejo dificuldade em colocar
em pratica algumas estratégias que centram na autonomia do aluno logo no inicio do
curso. As modalidades online de u-learning ou m-learning se mostram alternativas
viaveis para alunos que ja possuem certo grau de maturidade para gerirem o tempo e
priorizarem as atividades propostas. Fazer uso de um meio digital ndo garante a
construcdo do conhecimento. E importante, sim, que as tecnologias digitais sejam
apropriadas para estruturar de forma mais objetiva e agil as informagdes que o
aprendiz precisa. Dentro do contexto dos Hackathons ETE FMC, a modalidade hibrida
utilizada nas duas primeiras edicbes exemplificam as modalidades sugeridas.
Ressalta-se que ndo foi escopo desse trabalho estudar os impactos diretos da

capacitacao online no processo de aprendizagem.

Nessa mesma cadeia de pensamento, a macroestrutura que a escola
apresenta atualmente — divisdo seriada e disciplinas isoladas - ndao se mostra
adequada aos jovens de agora. Porém, sob o contexto particular da ETE FMC, realizar
uma transformacgao drastica para o aluno ingressante ao abolir por completo uma
estrutura de divisdo de horarios ou disciplinas nao parece ser viavel, uma vez que ja
existem diversos fatores que dificultam a adaptacao dos alunos ingressantes e, muito
menos, promover maratonas tipicas — com 24 horas ou mais de duragao, pelos
desgastes fisico e mental. Porém, evidencia-se uma necessidade urgente encontrar
uma forma de nos comunicarmos melhor como comunidade docente e elaborarmos
planos transversais que contribuam uns com os outros. Aplica-se aqui o conceito de

rede interna e ndo externa como a internet promove muito bem.

Compactuar da visdo de Becker ao defender que é a forga da acao do sujeito

que promove a aprendizagem do ser humano e, por isso mesmo, ela ndo pode ser
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resultado somente do ensino formal das escolas, ou dos pais e governos, torna-se
fundamental para que estratégias pedagdgicas possam ser elaboradas e/ou utilizadas
com propriedade e ndao como modismo ou imposi¢do do uso de tecnologias
simplesmente pelo fato deles serem legais e atrativos. Esse olhar cuidadoso deve
sempre existir nos hackathons, uma vez que estdo em destaque no ambito
corporativo. Corre-se o risco de simplesmente oferecer um espago de convivéncia

entre os alunos, mas sem qualquer objetivo pedagogico delineado.

E evidente que os alunos da ETE FMC integram a cultura digital regida por
elementos que talvez os professores e gestores da escola ndo pensaram que iriam
existir ou vivenciar. Cultura essa que transpassa os muros da escola e promove
experiéncias escolares totalmente diferentes das vivenciadas por eles em seus
tempos. Se tornar consciente de que existe um hibridismo impactante entre os
mundos formadores analdgico e digital € de fundamental importancia para que seja
possivel alcangar a formagéo integral, a competéncia técnica e visao cristd de um

mundo sustentavel estipuladas como misséo da escola.

Hoje, praticamente tudo que é necessario de informacdao ou dado e talvez
conteudo, esta online ou sincronizado em um dispositivo de armazenamento. Se por
um lado memorizar ndo faz mais sentido, a capacidade de analise e selecao de
informagdes sim. A disponibilidade dessas informag¢dées em volumes exagerados na
rede mundial de computadores faz com que os alunos se percam, em alguns
momentos, no meio dessa trama, cabendo, entédo, ao professor ser um orientador ou

mediador na busca por dados.

Verifica-se a constante necessidade de oportunizar momentos de despertar
para a anadlise critica pelos alunos ao longo de suas pesquisas. Assim, pode-se
aumentar a sensibilidade dos aprendentes ao que ¢é valido ou ndo, principalmente em
um cenario dominado pela credibilidade duvidosa das fontes de informacdes,
evidentes através de fakenews e acdo dos robbs virtuais. Os hackathons se
apresentam como possiveis momentos auxiliares no processo de construcdo de
pensamento critico devido a sua pluralidade de micro desafios em busca de um
resultado final. Nao faz parte do escopo direto desse trabalho estudar a autoregulagao
da aprendizagem, porém um campo de pesquisa sobre esse processo e sobre as

Comunidades de Pratica (CoP, do inglés Community of Practice) se apresenta como
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possiveis trabalhos futuros no mesmo sentido de autonomia do processo de

construgcado do conhecimento.

O que se observou nas trés edicbes do Hackathon ETE FMC foi que, ao
desafiar um jovem a construir algo em um prazo de 24 horas, ele se apresenta
motivado e conta com a colaboragéo dos pares para atingir a meta estipulada, apesar
de, a principio, parecer uma missdo impossivel. Ao longo dessa caminhada, o
professor se apresenta com papel fundamental, realinhando, continuamente, os trilhos
junto aos alunos. N&o se pode simplesmente apresentar a misséo e decretar: “daqui
24 horas eu volto e vou avalia-los”. Esse pensamento, ao nido considerar o
acompanhamento do processo de construgdao do conhecimento, invalida a avaliagao
como instrumento diagnéstico. Na 32 edigdo do evento, o acompanhamento foi
determinante para elencar pontos fortes e pontos fracos dos alunos egressos do curso
técnico, ao ponto de impactar as diretrizes do planejamento de algumas disciplinas do

Curso.

Dentro do cenario de competi¢cao, os Hackathons ETE FMC tinham como meta
avaliar o trabalho isolado de cada equipe. Um novo olhar sobre competigao pode ser
langado, no aspecto de impulsionar o trabalho colaborativo e coletivo entre as equipes,

premiando aquelas que mais colaborassem umas com as outras.

As descri¢cbes aqui apresentadas ndo visam esgotar o assunto, mas sim, iniciar
uma discussao sobre a validade de apropriacdo dos hackathons no ambiente escolar.
Em se tratando de uma atividade plural, algumas dimensdes nao foram os pontos de
observacao, ficando a oportunidade em explora-los em novas frentes de trabalho, tais
como as dimensdes politica, espiritual e afetiva. A opcéo de utilizar um hackathon
como instrumento avaliativo foi explorada de forma inicial, 0 que se apresenta como
uma oportunidade para futuros trabalhos. Por fim, a atuagdo dos monitores ao longo
do processo também se apresenta como possivel cenario de futuros trabalhos, uma
vez que a contribuicdo dos mesmos oportuniza um momento de aprendizagem para

esses voluntarios.

Contribuir em todas as etapas dos trés Hackathons ETE FMC, desde a
idealizagdo, o planejamento, a execugdo, o acompanhamento, a avaliacdo e a
reflexdo pods-evento, ampliou minha visdo do aprender. Cada edigdo teve suas
particularidades, mas se tivesse que escolher o que mais impactou a minha pratica

docente posso afirmar que foi a interagdo com cada aluno dentro da cultura digital.
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Apesar de ja trabalhar de forma interativa ao longo das aulas e auxilio em projetos,
normalmente isso ndo ocorre de forma sistémica - estruturada, pensada, organizada
e executada para tal fim - assim como os Hackathons ETE FMC. Afirmo que, mesmo
que fisicamente cansativo, € uma oportunidade que nido se pode deixar passar. Ao
longo desse tipo de evento, os alunos estdo motivados e abertos como as vezes néo

ocorre na sala de aula.

A partir do entrelagamento entre a fundamentagao tedrica e os pontos de
observacao descritos, foi possivel compreender que um dos aspectos impactante na
sala de aula atual é a dimensao cultural — e ndo geracional — existente entre alunos e
professores. Nao se trata somente de uma questao de época de nascimento ou idade,

mas sim do meio que nos cerca e a forma com qual interagimos com ele.

Escolher como tema o estudo do caso dos Hackathons ETE FMC foi um reflexo
inicialmente produzido pelos estudos ao longo da disciplina Cultura Digital e
Educacgao: novas formas de pensar e aprender. O trabalho de fechamento dessa
disciplina foi elaborado com a tematica do 1° Hackathon e iniciou a reflexdo sobre a
influéncia das tecnologias digitais na sociedade contemporénea e,
consequentemente, nos estudantes. Encerra-se um primeiro grande ciclo de reflexao
com esse trabalho de conclusado. Por ser uma professora de formagao profissional de
eixo tecnoldgico, a pratica docente era fundamentada por algumas capacitagdes
pedagogicas ou pela inspiragdo. Nos ultimos anos, esta ja ndo se mostrava suficiente
e 0s questionamentos sobre ensinar e aprender foram se tornando latentes. O curso
de Pdés-graduacdo em Educagédo Jesuitica oportunizou-me momentos de estudos,
conscientes e comprometidos, em areas desconhecidas, tais como as teorias de
aprendizagem, a constru¢do do conhecimento e troca de experiéncias que inspiram
reflexdes interminaveis. Posso dizer que o aprofundamento sob a ética interacionista-
construtivista-sistémica e a cultura digital me vez questionar ou confirmar acoes e
praticas pedagogicas. Foi um processo de transformagao e transportei-me para o
“outro” lado, o do aluno, que esta vivenciando o processo de assimilacdo e
acomodacado de informacbdes e experiéncias que estdo se transformando em
conhecimento. Conhecimento esse, que contribui para a formagao integral dos alunos

com os quais interajo e sou responsavel juntamente com meus pares e instituicao.
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APENDICE A - FORMULARIO AVALIAGAO ENTRE PARES 3° HACKATHON
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ANEXO A — EXEMPLO DE DIARIO DE BORDO 3° HACKATHON

diario de bordo

0 nosso hackathon, que serd ‘erto hoge, dia 26 de outubro de 2018, tove Mico #s 13,30 no laboratirio 64. Primeraments nossa professors Ana Letica Nas PassoL
todas as regras sobee 0 Que fazer @ © Que NSO fazer durante ess3s 29 horas, INCUINGO 0 hordric &m que POCEMOS Sair da 2SC0i © QUaNdo devemos Que voltar Depas
d:ss0, nos ol passado 0 nosso desafio, ele consstia em fazer UMa reengenhinia de um rojeto 03 primerd projete, reatzada em 1981, Usando 06 recurses Gue temos
AMimente. Primeraments escONEMos 0 propos “Grilo Eletrdnico” & “Punho de Ferro”, porém depdis mudamos de idaia e ficamos com o projeto "Latbirnto Eletrérco”
que o integrante S: | 38 conhecia.

Planejamento.

O projeto “Labeinto Bletrinico” feito na projete de 1981 @ &8 um OGO Que CONSISLa &M uma armacsc metdica com um desenho em forma de labirinto, No qual a
pessoe teria Que alravessar uma argala Pare © outro lado sem tocar em qualquer parte do arame Gue formavs © CaMINhE | Segue M aNexd 0 E4QuUEMa eltrico desse

proeto:

A partr desse esquemd & dfiol descobrir o gue Feaimene SONEECS CoM D SElEMS CISO © jogator garhassl ou pErdesse © joga, POrEm como i hawaimos visho ease
desala, sabemos o gue eie reasmente faa

11 L]

A partr do pesguess feita Dard Saber 0 Gue 0 HStema Do 37 (gue monssguemos. descobine peio seguirte Ik - RIDS: e, youtube. comiwatch Py =D4KalorCvall )
i B mMOdIfic-lo corm tECTologias Stuss DarS Lorndr O jOg0 Mais menatn & dvertda. Entre elas estlo:

» MOSITAr uma mensagem de mico o¢ g no deplry;

» Mostrard no disglay Se & pesson DErded O Qo # Sus ponhuscho 10tE pelo Caminho que fer,

® Mosirar of pontos JDGHI0S #0 COMPSStar O PENCUISD SO 008 NO AFaTme OElErmingdos D0 DEMpo ievwdo o [Ogaior.

SEQaTETOS SGHD F TESIONGEES QEMS DO CHGA [are

Sarmusl: Fardveane

Marcos programo

Ltica’ desgn

Rt fesgn

Arthr: widen

Aprsar dn sepamacho oe tarefss, planmamos oS ajudar na medida do possaer, [ gue igumes Deeias sie MeS COMpINGS 10U Mas DEMONAS Qun U
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Pensamas em ter trés entradas, uma Ge POnto de MICo, UM para 0 lAbINtD em « € uma para © ponto fingl do j0go. Assim poderemos ter controle e cada momento
60 J0go Mdependentomente € ISSO POSSDAtaNd UMa resPoRA Mas Preasd 0o sistema, Tambem toremas Uma s2ida peld QU daremos 0 aviso de JOgO Perdido € 0 j0g0
Ganho através de uma fta de LED's Gisponibibizads pedo integrante Mo 3 @ por um buzler Para $Wsa 3ONOo

Como 0 J0go precisa de wnd forma para o labrinto, pensamos em utikzar & forma de uma onda PORST (3 onda produnde pelos IMpuUIses SErcos Cardiacos) assem o
jogo poderd ser exphcativo através de seu formato e ainda dvertido

Para fazer tal formato precisaramos de um arame oy fio de um masterial condutor, 1090 pensamos em it 3¢ a sala de EletroMecinica acompanhados pelo momtar |
para conseguir aige que fosse maledvel o sufioente para Modarmos, Mas firme o suRCente para conseguir se manter em pé ¢ NC MeEsSMo formats sempre. Pegamos
entlo 2 metros do fio mals grosso encontrado 18, porém o fio era esmaitado e fol necessério O trabalho dos integrantes Letica ¢ Samuel para lixé-io com uma me e
00DOS COM LMa kxa de metal. Fzemos 0 melhor trabaine Que CONSEGUIMOS € ESPEYamMos Que ¢ MENor CONAte da argola com 0 ducto PrNuPY & demonstre que o JOgo
fon enterrado

Segue abawo fotos do fo e do tabaiho dos megrantes

Dividimos a confecgdo em : Planejamento
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Para conseguirmas war 3 Mta de LED's @ 0 Du2er serdc Necessanos drivers de ahagao atraves 40 uso de transistores Dpolares

O buzzer Gard 0 aviSO SONOID CO togue entre 3 arguka & O AbXINtD em $ € Para fazer O driver PrecSamos Saber 3 corente ConsuMmida por ele, Porém mesmo medindo
da maneira correta, nbo consegu ANTNar 3 CoMonte CONSUTMG @ entiio pedi aiuda Para 2 Professora Ang Leticia gue me NTorMou GQUe 3 cormente ¢ altissema Oevido 3
baixa resisténcia do buzzer. Loge, para 2 conta do resistor de base (Rb), usel uma corrente ficticia de 300 mA e o cliculo de Rb resultou em
1,6K Ohms

Anda assim, Mesmo com 0 driver do atiagio pronto restava-nos ligar o burzer, umy tarefs difick por o possur nerhuma marcagio de polaridade, atravis entdo de
pesquesas em foruns, descobnmas que aiguns buzzers possuem csolador INterno ¢ outros nBo. OS primeiras s precisam ser siimerntados corretamente ¢ i emiirdo o
SOM Programado, i o8 segunco precisam receber dirdtamente & frequénns em um de seus termingis pars 2 partir de entdo emitr 0 sam. Vi gue 0 NOSSO N0 POSSY
0SCiador INterno e entdo precsanamos ubiear as frequéncas disponivess no Mdduio. Escohemos 3 de 1 KHZz pela Sua capacidade sonoea @ 05 testes realizados foram um
SUCRSSO.
(hitps.// www Cubedohardware, com b forums/ o/ 1 0041 96-resolvido- hga FelI%A M6 (3 %A30- 2%  I%ATNIICY- de-num-tuzzer /)

Penssmos também em utiizar um led singlizador, porém dle nio necessita nenhum hardware, apenas IGaremo-no 2 Jigum NG do ATuUING COM UM resstor em sére
pary lenitar 3 corrontn

Para anexar a nossa onda PQRST ferta com o fio, wtilzaremos uma caixa de papelio, onde também serd anexado o display 20u% e por Damo dit Caaxa 08 Circultos,

que nBo ficar®o & Mostra. SEgue em anexo LMa 00 48 CAXA DErsONAlizacs com binta guache pretd e branca. contendo uma folhe slfite por oma

Concumas uma parte iIMmportants para ¢ deservohvments 30 projeto. Alravés 33 Drogramacaa ferta no Arduwng, & Wilzando uma chave para SIMulacso
CONSEGAUMOS Jprasentar NO CISPay UMa MeNsagem INAKandc que & Pessoa perdeu
Para t2, nos baseamos no tutoral do ste FipeFiop, & utiizamos a programacdo e exempio fazendo as alteragbes necessdras.
Com iss0 8 programacio ficou assen



led.
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@ serdo utiliza
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1 arscr na n
4, 0):
TEXTO entre ASpes pare
—— ) e
0, )2
ecox )2

TESTE COM CHAVE DESACIONADA

TESTE COM OHAVE ACTONADA (Curto entre argola e labirinto)
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Acabamos de fazer © desgn 335 YOS QUE DErMItirdo oG O laberinto. URIRZames tubns de canetas para fazer o5 cabos Gos argolas. Faemo-ias em 005 tamanhos,
sendo 0 menor 0 mats dfial @ © makor o mals ficl

Optamos por scender wma fits de LEDY's quando o jogador errar, 20 invis de apenas um |ed, como planejade antes. Para isso, for feto mars um drives, porém com
especficaches diferentes do antencr, 5 que 3 cormenta CoNSUMIGS pela fita & em tomo de 670 MA € entda. com ajuda 63 professora Marka, escoinemos O ransistor
INZ222, que possul wma corrente IC em tormo de 800 mA, mas do que suflciente para @ Nossa carge

A Fira entdo foi testads spbs soltarmos 2 fios em seus poios € ligarmo-ls dretamente 30 VOC e GND. Depots testamos usando o VCC do maduio ¢ o drver que
fizemas, no qual precisou e UM resstor de 2XDhms.

AZrames UMD PaNe da Programacio, assIM, QUANdD O JOGACOr BNCOSLET & ¥GO NO BDINNED 0 buzzer ¢ a fita de LED's serdo aconados 5 vezes.

Com o Hardware pronto fOCHMos Na rogramacho e USaMOos NCSSa super GCa DAMa Agrencer, COM ajuda 00 | 1, sobre a funglio mills do Arduine. Achava que e
super compiicads, porém com A sus expiicacio 0 CONCSt se tornow Ficll de entender & apds aigurs testes COM OTDS de SNTAXD CONSRGLIMOS sy & funglo com
imglementaches ands mais avancades do Que & apresentads pelo instrutor. Contaremos 2 pontuaglo e seguinte forma, Nos Momentos em gue nem o labinato nemn o
INICO 0w © Mnal receder Snal K0g:00 Ao (Que sempre vern da argoia que Bsta Iigacda acs SV) SPNC Gue © J0gACOr ASTE JOGANG0 M AGUIM DErtUrSe 00 Cam Y

Para pontuar aqueles que NJ0 CoNSegUIaM Completar O Uato daremos 100 Pontis Maks |0 vezes 0 IMEO(eM SegLNGE0S) GastD PRIO J0GACON, ASSHT QU0 Mas
tempo ele gastar 9gnfica gue CoNsegUL T Mats DNGE & Merece Mais POrtos.

Para aqueles que conseguiram chegar 20 ponto fmal pontuaremos 33 seguinte Maneira. S 0 vencador CONSEgLA) COMpIEtar O PRraUrse antes de § segundos, daremos
1000 PONTOS! Para aqueles que Gemoraram mars 1BMpo do que 1SS0 Yemos MuRiIphcar 0 thMpo gasto em segundos por 10 e entdo subtrar o resultada de 1000, asem
Guem demorar 20 segundos ganhard 800 PONTOS! £ quanto mass répido completar 0 ajetn mars pontos levard para cisa

£m determinado moments da noite 3 programacho comegou a dar probiema e a porta o era reconheckia em nenty wutador. Procy na internet porém
nenhuma solucBo daca era certs para 0 NOSSO casa. Até que apés Muita Procura Pedimas ajuds b professors Que Nos INformou que © probiema ers Ltikzar exclamacies
seguidas Lmas 0as outras. lsso gera um confito No Arduine ¢ acaba criendo bugs. Retiremos 83 exclamagbes ¢ 8 programacho pode voltar & fiur. Apesar da banalidade
do problema perdemos cerca de 1h e meia.

5 " A

Comegamos a ligar as partes 60 labinnto em seus devidos Wgares 60 Crauto. Ja cokames o labirinto na estrutura.
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sntrulra profita

Como fizemos duas @ GOlas Optamos po uma chave de solecdo, com a qual o AGOT SOOXTH e Quer U Mmodo mas facl, ou mass 3Rl de e compietar

Fefto isso, testamos ¢ tuoo funconou o tamente
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™ 2

Com a estrutura montada, Nnakzamaos & Programacio e o hardware do projetn. Com a ajuda do mstrutor Igor alguns erros foram cormgiios, 0 que permibu &
Fnaizagdo do frmware
Dessa maneira o atarinto sletrénico Rincionard ca seguinte manews

Uma mensagern de inciaieacso ¢ exilids quandd 0 jgador 8sta na posicac rcial

O jogador miaa 3 partida com mil pontos, €, 3006 CINCO Segundos da INC3Zacht 03 bnncadera, e comega a perder 10 pontos por segundo. LOGO GUAandD Makr
for 3 dermea para COMPIetar O OITWTo Menor $erd 3 portiuacso obtida,

Caso a pessoe erre, a contagem de pontos @ foita de maneira dstinta,

- Quando el encosta a argola na onda PORST, o display solicita que ela ren O POITLTSO € Para 2 contagem de pontos. Caso & PEsSOd afre, 0 dispiay também
mastrard 0 témpo g ela permanecey em jogo. Desse modo, quanto maior 8 permanéncia na brincadeira, maior serd a pontuache, 5o pois A cade segundo ela recebe S
pontos € a ontagem dos pontos € feta a partr de 100

Quandd aiguém chegar ate o Ninal, ume parabenizacio ¢ exdida no display.,

ApOs as areragbes, 0 COdigo foou assim

Finciude <UigudCrystal h>
//Define ot pincs que serdo wtileados para ligagio a0 dspiay
LiguidCrystal led(12, 11, 5,4, 3, 2)
int |
foat seg = 0 USAMOS 0 S&g pra saber QUANtDS SEQUNAOS Jd %€ DAassaram
ong Int bl « 0; // 1 é tempo Inicia
float pt = D
float perdico = 0;
voud setup!)
Serial.bagin{ 9600)
//Defing 0 numero Ge colunas e linhas do LCD
iod.begin(20, 4);
pinMade(9, OUTPUT),
B = millis();
i pno Jachave de inicio & pino 13= chave 6o fim PIND 8 LABIRINTO




f (SgitalRend(B) == HIGH AA Bigtaikead(13) == LOW B& dgtalRead(10) == LOW) |

fiw {1 = 051 = 8§ =)
cuginlfrie9, HIGH];
Gy 300},
eI S, LOW];
ey 300}
perdide = weg * 10;
Pt = perdigo + 100;
e chear(}; fLimpa & bels.
o setCursor(d, O //Posicons o cursor na colyra 4, links 0
Il it "GAME OVER "), //Emwia o lesto erire &spes para o LOD
[ T
il privet{ “Reinicie o Labirinta”);
el setCirser(D, 3
o pria{“Pantuacac ; *);
I prov(ptt);
Seraiprtin(pt);
}
¥

¥ (digiaiReac(8) == LOW B8 digheRend(13) == LOW A& SigitalRasd(10) == LOW) {

¥ (digtalRend| 13) == HIGH && digrolRead(B) == LOW && digitalRead(10) == LOW )
t

o clear();

ot setCursor(0, 0);

kdprint(®  PARASENS!"),

ied setCursor(B, 2);
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if digitalRead11) = = LOW AL digtalRead8) ==

el clear(};

e setCursorts, 0),

lesl gy “VAMCHS, COMECART™);

e sotCumaetfl, 2);

I, prirt] "PERCORRA 0 LABIRINTO");
o satCursond, 1;

e, prirt{"COM A& ARGOLA®);

weg =

LEWY Sk digitaliead 10) =

HIGH | |
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Felumente 10405 05 testes demonstraam resultados satsfatonos. O oraute Uthzado contém Jos drives Quas a0 WAZado No Duzzer D esquemna eltnco 00 Oorauto

utizado ¢ o seguinte

Faemos Chersos testes Dard compravar @ ofioénca 4o 1090, segue DB AGUTSs IMagens comprovando a funconaidade 0o sistema

A0 encostar 8 argolad em quaiguer parte das ondas PQRST, aparece no display & segunte frase "Game Over” ¢ & portuacho obtida pelo percurse

AC retirar 3 argola 00 CONAD IMCIAL, CONTANTT Que NSO BNCOSTE NO |abineo, aparece No Aspiay Voo esta ingo muko bem!

Caso 1000 0 percurst sl COMpietado semm encostar em qualquer parte, A0 encostar 3 argols No contato fingl, aparece 2 seguinte mensagem  * Parabéns!

pPONtuaclo ¢ o tempo gasto.

w



110

Ou seja todo o comunto funoionoy perfedamente
R 1

Com 8 estrdura Pronta, varas pessoas se mtenessaram polo progeto, iInclusnve o £ eal Ficamas super ‘cizes com a receptividade gue tvemos ¢ pela
finalaacdo que conseguimos dar 30 projetn. Segue abatsd uma foto 4o protdtpo finaizado

Apds 1580 comegamas & confécoonar 0 vided gue deve ser entregue 20 fim do hackathon. Explicamas o tema do evento € © projeto feito em 1981, depols mostrarmos
como ole fol feto, mostramos © planejamento ¢ confecclo do progetn, assim como sue cocumentacio ¢ narracho expecative

Se
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de se tratarem de registros publicos, com consentimento fornecido pelos préprios
alunos, solicita-se nao utilizar ou reproduzir os documentos sem a prévia autorizagao
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