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ABSTRACT

Organizagdes publicas e privadas tém adotado iniciativas
de inovagdo aberta visando promover a transformagdo
digital a fim de aumentar a sua eficiéncia e oferecer
resultados de valor para a sociedade. Neste contexto, as
hackathons tém se tornado frequentes para criar solugbes
inovadoras e desenvolver habilidades especificas, o que
requer estratégias para que esses eventos sejam inclusivos
e que promovam a diversidade. Este minicurso visa
apresentar um processo para conducdo de hackathons
inclusivas, permitindo que os participantes as adotem para
melhorar os processos de trabalho, produtos e servigos de
suas organizagdes, que sdo resultados esperados para
esta ferramenta de inovagdo aberta. O minicurso sera
dividido em duas etapas: apresentagdo de conceitos
basicos e realizacdo de uma dindmica sobre a organizagao
de uma hackathon inclusiva por meio da Aprendizagem
Baseada em Problemas.
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1 Modalidade do Minicurso

O minicurso sera do tipo tedrico-pratico.

2 Justificativa

Nos ultimos anos, organizagdes publicas e privadas tém
adotado iniciativas de inovagdo aberta para abragar o
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paradigma de transformacéo digital, de forma a aumentar
sua eficiéncia e oferecer resultados de valor para o cliente
(cidadao, orgaos parceiros etc.) [1]. Nestes eventos, uma
organizagao reune varios participantes (e.g., profissionais,
pesquisadores e estudantes) em equipes para colaborar
intensamente na criagdo de solugbes inovadoras e
desenvolver habilidades especificas [2]. Conhecidos como
hackathons, tais eventos podem ser utilizados como
ferramentas para analisar os desafios organizacionais de
forma criativa, com a identificacdo de oportunidades para
inovar seus produtos e servigos a partir de um olhar tanto
interno  (funcionarios) quanto externo (parceiros ou
terceiros, como estudantes ou startups).

Essas abordagens colaborativas buscam desenvolver
solucdes (geralmente de tecnologia da informacdo, de
protétipos a MVPs - Minimum Viable Products) a partir da
visdo de multiplos participantes, que se dedicam a
resolugdo de um problema por um periodo de tempo
restrito, que varia de 24 horas a uma semana [3]. Ja em
universidades, hackathons sao estratégias para envolver
estudantes e profissionais em atividades de programacéao,
promovendo o desenvolvimento de habilidades técnicas
essenciais para ingresso no setor de Tl [4].

No entanto, a cultura em torno das hackathons ainda
ndo é acolhedora o suficiente. Estes eventos sdo um
ambiente ndo inclusivo, carente de diversidade. Ha taxas
baixas de participacdo feminina em hackathons, que
“incorporam um tipo de ambiente nerd que exclui
implicitamente as mulheres e minorias sub-representadas”
[5]. Esses eventos também podem ser particularmente
dificeis para os membros da comunidade LGBTQIA+ [4].

Dessa forma, o objetivo principal deste minicurso é
apresentar um processo para conducdo de hackathons
inclusivas, permitindo que os participantes as adotem para
melhorar os processos de trabalho, produtos e servigos de
suas organizagdes, que sdo resultados esperados para
esta ferramenta de inovagao aberta [6]. As trés etapas para
organizagao destes eventos serdo apresentadas de forma a
permitir a sua compreenséo pratica, a luz de um trabalho
colaborativo entre os participantes, que tratardo problemas
reais de suas organizacgdes. Este tépico tem relacdo direta



IHC'22, October, 2022, Diamantina, MG, Brazil

com aspectos sociais da Interagdo Humano-Computador
(IHC) e contempla questdes de género e minorias.

3 Sumario Estendido

Este minicurso usara a metodologia de PBL
(Problem-Based Learning ou Aprendizagem Baseada em
Problemas) para garantir o trabalho colaborativo e
aprendizado ativo pelos participantes. O tempo do
minicurso sera dividido em dois momentos: apresentagéo
de conceitos (etapa 1) e realizagdo de uma dindmica sobre
a organizagao de uma hackathon inclusiva (etapa 2).

Na etapa 1, apresentaremos o seguinte conteudo
programatico (metade do minicurso): (a) Conceitos gerais
(definicdo, beneficios e tipos); (b) Exemplos, com detalhes
das aplicagbes conforme os seus tipos; (c) Processo de
organizacdo: pré-hackathon, hackathon e pés-hackathon
[2]; e (d) Boas praticas, recomendagdes e desafios para a
organizacao de hackathons inclusivas.

Apds entenderem o que sdo hackathons a partir de
exemplos reais, além de entender qual método adotar para
conduzi-las, os participantes atuardo de uma dindmica em
grupos na etapa 2 (metade do minicurso), para
instanciagé@o e reflexdo sobre as fases de organizacéo de
uma hackathon considerando praticas, recomendacdes e
desafios da incluséo.

4 Publico-alvo

Participantes em geral, tanto da academia (estudantes e
professores) como da industria.
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6 Duragao, Idioma e Infraestrutura

O minicurso tera duragéo de 3 horas e sera ministrado em
portugués. Serao utilizados post-its, flipcharts e
quadros-brancos, bem como computador e projetor.
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