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Abstract. This article presents the HackDay @, [FC-Cam experience report, an
event that takes place in a single day and where participants learn to think
about, design, develop and present a mobile application, for Android, using
Applnventor as programming tool. As one of the HackDay@IFC-Cam's
positive results, we mention an app developed by our students that classified
among the top 10 Apps in the Maratona de Aplicativos FIAP/Google, 2015
edition.

Resumo. O presente artigo apresenta o relato de experiéncia da realizagdo do
HackDay@IFC-Cam, evento que se realiza em um unico dia e onde os
participantes aprendem a idear, projetar, desenvolver e apresentar um
aplicativo para disposivito movel, com sistema operacional Android,
utilizando a ferramenta de programag¢do Applnventor. Um dos resultados
positivos deste evento foi a classificagcdo do aplicativo desenvolvido por uma
equipe do Técnico em Informatica entre os 10 melhores na Maratona de
Aplicativos FIAP/Google, edigdo 2015.

1. Introducao

O HackDay ¢ uma atividade, geralmente, que possui duragcdo de aproximadamente um
dia e propde aos participantes (sozinhos ou organizados em equipes) que realizem um
projeto tendo como base um desafio [Lima, 2012]. Pires e Erlich (2015) descrevem o
HackDay como a liberdade criativa dentro do ambiente corporativo em uma maratona
de programacdo computacional de apenas um dia, onde os funciondrios atuam
colaborativamente na cria¢dao de projetos livres, apresentando-os na forma de protétipos
rapidos de software contendo os elementos essenciais de suas ideias.

Visando incentivar a criatividade, espirito inovador, aprendizado de novos
conceitos e consolidacdo de conhecimentos aprendidos academicamente, em 2014
organizou-se um HackDay com alunos do curso Técnico em Informatica do IFC-Cam.
Este evento tinha também o propdsito de incentivar os alunos a submeterem suas idéias
e projetos para a Maratona de Aplicativos FIAP/Google 2014 [FIAP/ Google, 2015].

A realizacdo de um HackDay segue uma sequéncia de momentos especificos: 1)
sdao definidos os grupos de trabalho; 2) temos a etapa de ideiagdo e escolha da idéia
vencedora a ser desenvolvida pelo grupo; 3) etapa de brainstorming sobre
funcionalidades da idéia vencedora. 4) aprendizado da ferramenta de desenvolvimento -
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App Inventor; 5) criacdo do protdtipo do software utilizando a ferramenta de
desenvolvimento; 6) a apresentacao do projeto desenvolvido aos colegas e avaliadores.

A figura 1 mostra os momentos de ideiacdao, desenvolvimento do prototipo,
confraternizagao e apresentagao dos projetos durante o HackDay@IFC-Cam 2014.

Figura 1. Hackday - ideacéo, programacéao, apresentacao e confraternizacéao.

2. Maratona de aplicativos

A Maratona de aplicativos FIAP/ Google ¢ uma competicao entre estudantes do Ensino
M¢édio em que os participantes deverao criar aplicativos que possam melhorar a vida
deles como alunos, sua escola ou a educacdo no Brasil. Em 2015 foi terceira edi¢ao do
evento que ¢ organizado pela FIAP em parceria com o Google e a HP [FIAP/ Google,
2015].

Esta maratona ¢ um evento aberto somente aos estudantes do nivel médio
(ensino médio). Os participantes podem reunir-se em grupos de no minimo 3 (trés) e no
maximo 5 (cinco) pessoas, que juntos sao denominados simplesmente como “EQUIPE”.

A maratona consiste no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis
que contenham o sistema operacional Android. A Equipe deve utilizar,
obrigatoriamente, a ferramenta Applnventor versdo 2 [Applnventor, 2016] para o
desenvolvimento do aplicativo e seguir o tema: “Desenvolva um aplicativo que ajude
vocé como aluno, a sua escola ou a educagdo no Brasil” [FIAP/ Google, 2015].

De acordo com a FIAP/ Google (2015), contribuir com a real inclusdo digital dos
jovens, transformando-os de meros usudrios a desenvolvedores de aplicativos ¢ o
principal objetivo. Além disso, a FIAP acredita que compartilhar conhecimento ¢ a
chave para alavancar a educacdo no Brasil e encorajar novos empreendedores a fazer a
diferenga em nossa sociedade.

3. Ferramenta de desenvolvimento: AppInventor

r

MIT App Inventor ¢ uma ferramenta de programacao visual inovadora permite de
introduzir iniciantes na programagdo e criagdo de aplicativos. Esta ferramenta
transforma a complexidade das linguagens de programagado textuais em uma operacao
de clicar e arrastar de blocos de instrugdes visuais que em conjunto formam um
programa. A interface grafica simples permite que mesmo um novato sem experiéncia
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em programagao tenha a habilidade de criar aplicativos basicos totalmente funcionais
dentro de um periodo de 01 hora ou menos. [MIT, 2016].

O projeto do MIT App Inventor visa democratizar o desenvolvimento de
software por capacitar todas as pessoas, especialmente os jovens, para fazer a transi¢ao
de consumidores de tecnologia para criadores do mesmo.

4. HackDay como instrumento de ensino

Ao realizar um HackDay muitas ideias surgem e muitas dicas dos outros colegas sao
sugeridas para as propostas apresentadas entre eles, tornando os alunos agentes ativos na
melhoria da qualidade da educagdo. O olhar para o problema com a finalidade de
resolve-lo pode ser um caminho para que o aluno se interesse mais pelo ambiente
escolar. Neste contexto, os alunos reconhecem na pratica a aplicagdo dos conhecimentos
aprendidos academicamente, compartilham seus saberes e expde suas dificuldades,
levando o ensino-aprendizado para muito além das barreiras da sala de aula.

Um grande nimero de alunos socializando suas ideias para melhorar o cotidiano
de outros alunos ¢ um momento valioso. O HackDay pode proporcionar este espago de
interagdo e aprendizagem entre grupos com realidades, rotinas e pensamentos distintos.

A utilizagdo do Applnventor no aprendizado de algoritmos, programacao, design
e projeto de interfaces ¢ descrito com éxito por Gomes(2013) ¢ Duda (2015). E uma
ferramenta de programacdo bastante versatil para ensino, ndo somente de contetidos
relacionados a informatica, mas também de outras areas do conhecimento.

5. HackDay no IFC-Camboriu: resultados obtidos

A realizagdo do HackDay@IFC-Cam incentivou alunos do Técnico em Informatica a
aprofundar seus conhecimentos em metodologias de ideiag¢do, ferramentas de geréncia
de projeto, programacdo para dispositivos moveis, projeto de interfaces e
desenvolvimento de habilidades de apresentacdo em publico e elaboracdo de artigos.
Além disto, criou uma atmosfera de integragdo interdisciplinar com as demais areas do
conhecimento de onde surgem as mais diferentes demandas por solugdes de software
através de aplicativos moveis.

No primeiro ano da participagdo do IFC-Camboriti na Maratona de Aplicativos
FIAP/Google, 2014, foram 04 apps enviados por equipes de alunos do Técnico
Informéatica do IFC-Cam, mas ndo tivemos classificados para o final. No segundo ano,
2015, foram 02 apps enviados e obtivemos o feliz resultado de ter uma equipe
classificada para final entre mais de 9600 inscritos e 450 apps do Brasil inteiro. O
aplicativo classificado “Forma¢do de Campo para Basquete” [Koehler, 2015] foi
desenvolvido pelos alunos Rafael Andrade, Nicolas Oliveira e Gabriel Martins e surgiu
da necessidade apontada pela Prof. Alba Garcia, professora de educacao fisica do IFC.

A viagem a Sao Paulo para apresentagdo ao vivo do aplicativo dentro da sede da
Google Brasil, bem como a palestra oferecida dentro Samsung Ocean [Samsung, 2016]
foram momentos muito especiais para os alunos do curso técnico em informéatica e os
transformaram em pequenas celebridades escolares, pois foram vérias entrevistas
publicadas em jornais locais e regionais, entrevistas ao vivo em programa local de
televisdo e divulgacao no site institucional. A figura 2 mostra alguns destes momentos.
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Esta visibilidade advinda de um projeto escolar foi extremamente positiva, pois
veio motivar outros alunos a participarem na edigdo 2016 desta e de outras competigoes
da area da informatica, demostra que buscar alternativas de ensino para melhorar a
relacdo ensino-aprendizagem ¢ extremamente gratificante.

Figura 2- Momentos na Maratona de Aplicativos FIAP/Google 2015.
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