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Abstract. In response to the emergency caused by the COVID-19 pandemic, a
hackathon event was proposed to promote innovations in education through
the development of computational artifacts. This article presents the proposed
event, organized by a strategic alliance formed by the local innovation
ecosystem, underlining its main results. It is worth mentioning the registration
of 68 students from different cities in Brazil. Through the initial assessment,
36 participants were selected for a 5-day immersion journey. On the last day,
seven projects were presented, being the best three awarded. Participants
evaluated the event through questionnaires, granting it an NPS® Score of 76.

Resumo. Em resposta a emergéncia instaurada pela pandemia de COVID-19,
foi proposto um evento do tipo hackathon buscando promover inovagoes na
area de educacdo. Este artigo apresenta a proposta do evento, organizado por
uma alianga estratégica formada pelo ecossistema de inovagdo da regido,
bem como os resultados obtidos. Destaca-se a inscricdo de 68 estudantes de
diversas cidades do Brasil, sendo 36 participantes selecionados para a
jornada de imersdo de 5 dias. No ultimo dia houve a apresenta¢cdo de 7
projetos, sendo premiados os 3 mais bem avaliados. O evento foi avaliado
pelos participantes com questionarios, obtendo um NPS® Score de 76.

1. Introducao

O ano de 2020 foi marcado pelas dificuldades decorrentes da pandemia de COVID-19.
O distanciamento social, dentre outras recomendagdes feitas pela Organizagdo Mundial
da Satde (OMS), impactou diretamente nas formas de convivios pessoais. Todos os
setores tiveram seus cotidianos ressignificados, como o comércio, o lazer, a tecnologia,
a saude, a seguranca e a educacao também [World Bank 2020].

O Ministério da Educagdo, através da portaria n® 343, publicada no dia 17 de
marc¢o de 2020, autorizou a substitui¢do de aulas presenciais das institui¢des federais de



ensino por aulas no formato de ensino a distancia [Brasil 2020]. Dessa forma, foi
necessario repensar os métodos de ensino oferecidos de forma a adaptar discentes e
docentes, em um curto periodo de tempo, a nova realidade. As Tecnologias de
Informacao e Comunicagdo (TICs) digitais tiveram que ser amplamente adotas em todas
as areas para possibilitar a continuidade das atividades educacionais em meio a
pandemia. Por meio de novas ferramentas tecnolégicas em conjunto com novas praticas
educacionais (ex: [Pimentel & Carvalho 2020]), as aulas tiveram uma grande ruptura do
modelo educacional.

Buscando contribuir neste cendrio, o ecossistema local de empreendedorismo e
inovacdo de Sao Jodo del-Rei, contando com um papel protagonista de estudantes das
institui¢des de ensino da regido, propds um evento no sentido de promover a
sensibilizacdo da comunidade local para o desenvolvimento de inovagdes digitais (i.e.,
artefatos computacionais) para apoiar na realizacdo do ensino remoto. A proposta do
evento foi do tipo hackathon, e o evento denominado Hackathon das Vertentes.

O termo hackathon ¢ um neologismo criado a partir da juncao de duas palavras,
hack (ndo no sentido criminal) e maratona, visto que ¢ uma competi¢do intensa em que
os participantes sdo desafiados coletivamente a resolver um problema por meio do
desenvolvimento de novas tecnologias. Entre diversas iniciativas neste modelo, destaca-
se o Hack for Brazil | Covid- 19, que foi uma iniciativa de hackathon online que teve
como objetivo encontrar solugdes para combater os impactos da Covid- 19 na
sociedade. Este evento teve como tema investigar como a coordenagdao de esforcos
coletivos ¢ realizada em contextos de grande escala e intenso dinamismo. O evento
demonstra a capacidade que iniciativas como essa t€ém de promover a busca por novos
questionamentos, bem como de manifestar o poder da agdo coletiva [Verschoore, 2020].

Este artigo apresenta a proposta do Hackathon das Vertentes, detalhando sua
realizagdo, bem como os resultados obtidos. Considerando o carater empirico na
realizagdo de um evento, foi empregada uma metodologia de trabalho conforme
preconizado pelo Design Science Research. Os resultados obtidos corroboram as
expectativas de que o evento hackathon, mesmo sendo uma edigdo virtual, contribui na
capacitacdo dos participantes bem como promove a criacdo de inovagdes digitais.

O artigo esta organizado como apresentado a seguir. A proxima se¢ao apresenta
a metodologia empregada na realiza¢do do trabalho apresentado neste artigo. A Secdo 3
detalha o evento proposto, bem como relata sobre os resultados obtidos a partir da sua
execu¢do. Uma discussdo promovendo uma reflexao sobre a realizagdo do evento e seus
resultados ¢ apresentada Sec¢do 4. Por fim, este artigo ¢ concluido na Secdo 5.

2. Metodologia

A fim de apresentar formalmente a metodologia utilizada no presente trabalho, utiliza-se
0 que esquema apresentado na Figura 1, que ¢ baseado na proposta de Pimentel, Filippo
e Santoro (2020). O detalhamento deste esquema ¢ apresentado a seguir.

No diagrama que tem seus elementos principais destacados com diferentes cores
e formatos, evidencia-se o Problema/Contexto (i.e. quadrado com bordas arredondadas
em tons de vermelho), a etapa de Pesquisa em Projeto (i.e. em tons de verde com
formato oval e a proposi¢do de um artefato em um retdngulo) com o desenvolvimento
de artefato e a determinagao de uma forma de avaliacao (i.e. elementos relacionados a
avaliacdo empirica sdo apresentados em caixas pontiagudas), € a etapa de Pesquisa em



Ciéncia do Comportamento (i.e. em tons de azul com formato oval e a proposicao de
conjecturas tedricas em um retangulo), relacionada ao Ciclo do Rigor, em que as
conjecturas devem ser verificadas empiricamente, apresentando novas evidéncias ao
corpo de conhecimento.

O contexto desta pesquisa surge como consequéncia das adversidades
decorrentes da pandemia de COVID-19. O problema em questdo trata da demanda por
inovagoes digitais para a educacao devido as restricdes impostas.
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Figura 1. Esquema da metodologia utilizada neste trabalho

Em sequéncia, a etapa de pesquisa em projeto propde um artefato incorporado a
uma estratégia de avaliagdo. O artefato proposto ¢ um evento do tipo hackathon para
promover discussdes na comunidade e elaborar uma solucdo digital inovadora que
possibilite a continuidade das atividades letivas em meio a pandemia.

Com o proposito de verificar o impacto do evento proposto, foi incorporada uma
avaliacdo por meio de questionarios a partir de sua oferta & comunidade, em especial
considerando a métrica de lealdade do cliente Net Promoter Score (NPS®). As
evidéncias obtidas permitiram verificar na pratica os impactos promovidos e que sdo
reportados @ comunidade académica por meio deste artigo.

3. Resultados

O evento proposto nesta pesquisa foi uma jornada de imersdo oferecida aos
participantes a fim de apoiar o desenvolvimento de solu¢des inovadoras para resolver
problemas ligados a educagdo de forma remota nos niveis fundamental e médio.



A participacdo no evento foi restrita a estudantes dos ensinos médio, técnico e
superior. Para alcangar este publico, o evento foi divulgado através das redes sociais,
por meio de compartilhamentos no WhatsApp, anuncios pagos realizados na plataforma
do Instagram, bem como através de postagens feitas pelas organizadoras do evento.
Deste modo, foram obtidas 68 inscri¢des. Para selecionar os participantes, foi solicitado
o envio de um video de até 2 minutos respondendo qual a motivagdo para se
inscreverem no evento. Os 36 estudantes que enviaram videos foram selecionados para
a jornada de imersao.

A fim de que os participantes pudessem desenvolver suas solugdes de maneira
assertiva e escaldvel, e que sanassem problemas ligados ao ensino remoto, eles foram
guiados durante o desafio através do método Google Design Sprint [Banfield,
Lombardo, Wax 2015], um método que permite criar e testar um prototipo em uma
semana, reduzindo significativamente o risco de falha da ideia gerada. Para isso, ao
longo dos dias ocorreram trés encontros didrios, os check-ins, as palestras e os
checkouts, que serdo explicados no decorrer desta se¢ao.

O encontro de check-in como teve como objetivo iniciar os trabalhos do dia,
explicando quais eram as metas € como os participantes deveriam alcanca-las. As
palestras estabeleciam um momento de encontro para treinamento técnico ou reflexdo
critica acerca dos fundamentos e ferramentas utilizadas para realizacdo do desafio. Para
concluir as atividades no dia, o encontro de checkout era um momento para promog¢ao
de dindmicas buscando maior integragdo dos participantes, bem como uma
oportunidade para tirar diividas e reforcar sobre a dinamica do evento.

A cerimdnia de abertura ocorreu no dia dez de agosto, por meio de
videoconferéncia. Nela, foram dadas as boas-vindas aos participantes através do
pronunciamento dos representantes das instituigdes. As demais atividades do evento
ocorreram entre os dias onze e quinze de agosto de 2020 também de forma totalmente
online, por meio de videoconferéncias pela Internet.

O primeiro dia de desafio foi destinado a problematiza¢do do assunto em torno
da educagdo a distancia, com a enumeracdo de diversos problemas relacionados ao
processo de aprendizagem. Para auxiliar nesse procedimento, as equipes tiveram uma
palestra com contetdo de inovagao e educacao, em que puderam desenvolver melhor a
concepg¢do da educacdo a distancia de forma remota.

No segundo dia de desafio, doze de agosto, os participantes finalizaram a fase de
problematiza¢do, definindo o foco final da solucdo, ou seja, em qual dos problemas eles
atuariam, dada a inviabilidade de resolverem todos eles. Além disso, foi proposto que os
participantes comecassem a definicdo da solugao e, com isso, puderam analisar diversas
vertentes de propostas. Para complementar o estudo, tiveram uma palestra sobre
modelagem de negdcios, em que aplicaram o Quadro de Modelo de Negocios a fim de
idealizar suas percepc¢des. A ferramenta ¢ um mapa visual que permite realizar o
gerenciamento estratégico de um modelo de negdcios, através da descricao da logica de
criacdo, entrega e captura de valor por parte de uma organizagdo [Osterwalder &
Pigneur 2010].

O terceiro dia, treze de agosto, foi voltado para que as equipes desenvolvessem o
prototipo das solugdes propostas, ou seja, criassem o esboco de como seria a solu¢do
final, levando em consideragdo o melhor caminho para resolver os problemas do
modelo desenvolvido. Para completar o dia, contaram com uma palestra em que foram



desmistificadas diversas questdes ligadas ao empreendedorismo. Neste dia, os
participantes também preencheram o Value Proposition Canvas, a fim de identificarem
geradores de ganho nas solugdes. A ferramenta ¢ uma estrutura para garantir que haja
um ajuste entre o produto e o mercado, sendo uma visdo mais detalhada entre o perfil do
cliente e a proposta de valor de um negécio [Osterwalder, Pigneur, Bernarda, Smith
2014].

Na sexta feira, quarto dia de desafio, os participantes tiveram como objetivo
realizar testes com usuarios. Para isso, utilizaram o prototipo desenvolvido e realizaram
uma sequéncia de indagagdes e observacdes com os afetados pelos problemas que eles
queriam resolver. Para finalizar o dia tiveram uma palestra sobre como poderiam
potencializar suas apresentacdes para o ultimo dia de desafio.

No ultimo dia do evento, os participantes tiveram que apresentar as solucdes
desenvolvidas durante a semana no formato de um Pitch de 3 minutos, sendo avaliados
por uma banca composta por mentores nas areas de design, tecnologia, educacdo e
negocios. As equipes foram avaliadas quanto a aplicabilidade da solucao, viabilidade de
implementag¢do, se ela era inclusiva, o nivel de desenvolvimento e também pela
apresentacao. Cada item foi pontuado com o entendimento subjetivo de cada avaliador
em uma escala de 10, sendo a nota final calculada a partir da média da pontuacdo de
todos os quesitos de todos os avaliadores. Dos 7 grupos formados, os trés que
apresentaram as melhores solugdes escolhidas por uma banca de avaliagdo foram
premiados.

O primeiro colocado, denominado Grupo A, desenvolveu uma solugdo voltada
para resolver os problemas relacionados a falta de motivacao dos professores e alunos.
A equipe que ocupou a segunda colocacdo (Grupo B) atuou na resolucdo dos problemas
ligados a rotina, organizagdo do tempo de estudos e as emogdes negativas decorrentes
da falta de planejamento. J4 o grupo colocado em terceiro lugar (Grupo C) atuou no
desenvolvimento de uma solucdo que pudesse distribuir melhor os conteudos para os
alunos e gerar uma conexao melhor entre professores e estudantes.

Além das propostas desenvolvidas pelos grupos premiados, o Grupo D
apresentou como solugdo uma plataforma de acesso a informacgao, a fim de capacitar o
corpo docente. O Grupo E propds uma solu¢do com o objetivo de alinhar cinema e os
conhecimentos académicos do ensino médio, criando um ambiente de ensino
representativo em sala de aula. J& o Grupo F pensou em uma solugdo utilizando
realidade virtual, cujo objetivo € tornar o acesso de alunos, pais e professores mais
dindmico e atrativo. O Grupo G ndo chegou a desenvolver uma solucdo, tendo como
justificativa a indisponibilidade de todos os membros de participarem do processo
completo de ideacdo.

Por meio de uma pesquisa respondida espontaneamente por 21 participantes
(58,3% de todos os participantes) do evento foi possivel obter os niveis de satisfacio
geral com as palestras, encontros didrios € com o evento no geral. Na Figura 2 sdo
apresentados os resultados obtidos quanto a avaliagdo dos check-ins, evento este
ocorrido em todos os dias do desafio, destinado apresentar as missoes didrias aos
participantes e realizagdo de dindmicas para descontragdo dos mesmos.
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Figura 2. Avaliacédo dos participantes quanto ao check-in

Na Figura 3 ¢ exibido o grafico contendo a avaliagdo das quatro palestras que
ocorreram ao longo do desafio. Através delas, convidados passavam aos participantes
conhecimentos relacionados a tematica do dia.
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Figura 3. Avaliacdo dos participantes quanto as palestras

Na Figura 4 estdo disponiveis os resultados da avaliacdo dos participantes do
evento quanto aos chekouts, evento esse que ocorreu nos quatro primeiros dias do
desafio com o propdsito de finalizar as atividades didrias estabelecidas e promover
dindmicas com os participantes buscando a integragao e reflexao sobre o tema.
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Além das pesquisas realizadas quanto a avaliagdo de cada encontro, os
participantes foram também questionados quanto a avaliagdo geral do evento. Dessa
forma, 76,2% dos que responderam a pesquisa consideraram o evento ‘6timo’ e 23,8%
julgaram o evento como ‘bom’.

Por fim, foi realizada uma pesquisa baseada em uma métrica de lealdade do
cliente, o Net Promoter Score (NPS®), que consiste em perguntar aos participantes a
probabilidade de indicagdo para conhecidos, em uma escala de 0 a 10, em relagdo a
participagdo no evento. No modelo NPS® os participantes sdo classificados em trés
categorias, sendo que os promotores aqueles que dao nota 9 ou 10, enquanto os
detratores dao notas 1 a 6, e os demais (notas 7 ou 8) sdo considerados passivos. A nota
final corresponde a porcentagem de promotores menos a dos detratores. Na avaliacdo do
evento proposto, o resultado obtido foi de 76%, sendo importante ressaltar que ndo
houve nenhum detrator.

Conforme apresentado, o evento foi realizado de forma totalmente online. Isso
foi viabilizado através da utilizacdo de plataformas de videoconferéncias, como forma
de realizar a integracdo entre os participantes, mentores e organizacdo. Todos os
participantes do evento assinaram um Termo de Autorizacdo de Uso de Imagem. A
Figura 5 retrata o ambiente virtual da realizacdo de uma das palestras.

4. Discussao

Considerando que a proposta principal apresentada neste artigo ¢ um evento para
promover uma competicdo de inovagdo, ¢ importante ressaltar uma definicdo de
inovagdo. O decreto n° 9.283/2018 que regulamenta o Novo Marco Legal da Ciéncia,
Tecnologia e Inovagdo no Brasil (Lei n® 13.243/2016) define inovagdo como a
introducdo de novidade ou aperfeicoamento no ambiente produtivo e social que resulte
em novos produtos, servigos ou processos ou que compreenda a agregacdo de novas
funcionalidades ou caracteristicas a produto, servigo ou processo ja existente que possa
resultar em melhorias e em efetivo ganho de qualidade ou desempenho [Brasil 2016].
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Figura 5. Captura de tela realizada durante uma das palestras

Neste sentido, observa-se que o hackathon promovido foi um estimulo a
atividade de inovagdo na comunidade, gerando a cooperacgdo entre diferentes publicos e
organizagdes em prol de um objetivo em comum: criagdo de solugdes inclusivas e
escalaveis que pudessem reduzir ou eliminar alguns dos problemas enfrentados pelas
redes de ensino fundamental, médio e superior.

Em relacdo ao contexto no qual o hackathon foi inserido, a organizacao tinha a
expectativa de que os participantes, distribuidos entre alunos de ensino médio e
superior, estivessem abertos a criatividade e a criar conexdes ndo apenas com 0S
integrantes de seus grupos, mas também com os demais, bem como aprimorassem 0s
conceitos de trabalho em equipe, oportunidade de se desenvolver frente aos problemas,
superagdo de desafios e essencialmente, aproveitassem os momentos de diversdao
sugeridos pelos instrutores. As avaliagdes obtidas e mostradas na Secao 3, bem como as
solucdes desenvolvidas, mostram a satisfacdo dos participantes diante da participagdo
no evento e demonstram que os objetivos em relacdo ao comportamento dos membros
selecionados foram alcangados.

Diversos setores da sociedade de beneficiam das TICs digitais e, por isso, essas
ferramentas se tornam utensilios essenciais para a vida no século XXI [Correa, Seabra,
Ferraz 2018]. Analisando as solugdes e os artefatos computacionais propostos pelos
participantes, percebe-se que a maioria dos grupos buscou solucionar os problemas do
ensino remoto através da utilizagdao de tecnologias disponiveis, como a implementagao
de aplicativos e plataformas web/mobile, realgando o fato de que as TIC fazem cada vez
mais parte do cotidiano das pessoas, exercendo grande influéncia sobre elas.

Dentre todas as propostas desenvolvidas apenas um dos grupos, o Grupo F, se
arriscou a propor uma solucao singular as demais por meio do uso de realidade virtual
(RV). A banca avaliadora considerou a proposta inovadora e apropriada para melhorar a
interacao entre os envolvidos no processo de educacao. Por outro lado, existem diversos
desafios a serem superados para o uso da RV como recurso educacional. Um deles diz
respeito ao nivel de complexidade decorrente da promog¢do de mudangas em contetidos
projetados para suportar RV, convertendo-se em um desafio bastante técnico quanto ao



processo de design instrucional [Cardoso, Kirner, Frango, Tori 2017]. Além disso,
destaca-se também outro desafio ligado ao reuso entre dispositivos, desafio decorrente
da incompatibilidade entre dispositivos.

Ao término do evento, ndo houve acompanhamento em relagdo a utilizagao das
solugdes propostas. E importante destacar que eventos deste cunho ocorrem para
fomentar a promogao de iniciativas em torno de uma problematica. O evento promovido
foi de curta duragdo, portanto ndo se deve criar expectativas de que os projetos dos
participantes sejam prontos para uso, mas sim de que os desafiados possam ser
estimulados e capacitados a desenvolverem solugdes praticas e usuais.

No decorrer do evento foi notada a importancia da utilizacdo de ferramentas
computacionais para viabilizar o hackathon. A plataforma Zoom®, por exemplo, foi
utilizada como meio de contato entre os envolvidos no projeto, pois ela permite a
divisdo dos participantes em salas, utilidade essencial para que eles pudessem
desenvolver as atividades propostas. Assim como na maratona Hack for Brazil | Covid-
19 [Verschoore, 2020], constata-se que a cooperagao em rede pode ajudar a enfrentar os
desafios em eventos online, sobretudo quando diz respeito ao cendrio de uma crise
pandémica. Aliado a isso, nota-se a necessidade de ter pessoas capacitadas tecnicamente
que possam ser designadas para a manipulagdo das plataformas. Um dos contratempos
ocorridos foi a dificuldade de integracdo entre 0 Zoom® e o Youtube® ao realizar a
transmissdo da abertura do evento. Associado a cooperagdo em rede percebe-se também
a necessidade de apoiadores e patrocinadores que possam viabilizar o evento, tanto para
que os participantes tenham recompensas pelo desenvolvimento das solug¢des, quanto
para que os organizadores tenham pessoas a quem recorrer, caso ocorram problemas
como o da integragdo entre plataformas.

Assim como na pesquisa “Um estudo sobre apropriacao tecnoldgica no fomento
a hospedagem alternativa em cidades de pequeno porte” [Oliveira, Viterbo, Boscarioli
2020], em que o municipio de pequeno porte pesquisado apresentou baixo indice de
adeptos a plataforma digital AirBnB, o hackathon proposto por organizag¢des da cidade
de Sao Joao del Rei ndo teve como maioria participante moradores da cidade, sendo que
estes representaram apenas 3 dos 36 selecionados. Esse fato revela a indispensabilidade
de divulgacao do evento, sobretudo dentro das instituicdes organizadoras, como meio de
alcancar estudantes que possam contribuir.

O Hackathon das Vertentes foi um evento que contou com a contribuicdo de
aproximadamente cem envolvidos, dentre participantes, organizadores, colaboradores
de diversos segmentos da sociedade bem como patrocinadores. A quantidade de pessoas
envolvidas, somada as ideias geradas demonstram que a cooperagdo articulada pelas
universidades pode contribuir amplamente no enfrentamento de alguns dos desafios
gerados pela pandemia. No Hackathon das Vertentes ¢ notavel que os grupos que se
mantiveram engajados durante todo o periodo do evento conseguiram entregar
resultados plausiveis e bem estruturados. No Hack for Brazil | Covid-19 os envolvidos
destacaram o sentimento de empoderamento ao criarem solugdes, o que ndo seria
possivel se atuassem de maneira isolada. Eventos deste tipo fomentam a produ¢do
coletiva, a geracdo de ideias inovadoras, bem como instigam organizacdes a
promoverem iniciativas similares.



5. Conclusao

Dado o atual cendrio de pandemia ¢ notavel que viabilizar a educagdo através de novas
tecnologias digitais seja um poderoso instrumento para transmitir o conhecimento.
Pensando nisso, os organizadores do primeiro Hackathon das Vertentes viabilizaram um
ambiente de ideacdo para que os participantes construissem solugdes que pudessem
viabilizar a implementagdo dessa ferramenta, dadas as dificuldades existentes nesse
processo. Os desafios da educacdo a distancia sdo diversos, mas, através do hackathon
foi possivel contornar alguns desses obstaculos e concretizar o propodsito do evento:
trabalhar na constru¢do de uma educacao acessivel de qualidade e para todos.

Através da metodologia baseada na proposta de Pimentel, Filippo e Santoro
(2020), foi possivel concluir este trabalho dando um rigor académico. Nela sdo
propostos ciclos de pesquisa, que objetivam a solugdo de um problema real, diante de
determinado contexto, através da utilizagdo de teorias e métodos cientificos que
garantam a conduc¢ao da pesquisa como investigagdo cientifica.

Durante o evento proposto, os participantes puderam problematizar o assunto em
torno da educagdo a distancia, elencando todos os problemas durante o processo de
aprendizagem. Através disso, eles conseguiram definir em qual dos problemas atuariam,
dada a inviabilidade de resolverem todos eles. A partir da defini¢do do problema, eles
iniciaram o desenvolvimento da solu¢do e do protétipo. Por fim, para validar suas
propostas, foram realizados testes com usudrios através dos prototipos desenvolvidos.
No ultimo dia puderam ser avaliados quanto a aplicabilidade da solu¢do, viabilidade de
implementagdo, se ela era inclusiva, o nivel de desenvolvimento e também pela
apresentacao.

Dadas as circunstancias do evento ficou claro para a organizacdo que, durante o
planejamento, ¢ de fundamental importancia a divulgacdo do evento, a deten¢do de
apoiadores e patrocinadores que possam viabilizar o evento, bem como o acesso a
plataformas de qualidade. Em trabalhos futuros pretende-se realizar ndo apenas
questionarios com o0s participantes, mas também entrevistas para que eles possam dar
sugestdes e opinides gerais sobre o evento. Também se ressalta que a participagdo
espontanea pode criar vieses positivos, ou negativos, e uma coleta de dados compulsoria
representaria com mais acuidade a percep¢do do grupo de participantes. Além disso,
espera-se realizar questiondrios e entrevistas com a organizagdo, com 0s mentores €
com a banca avaliadora. Dessa forma sera possivel entender as solugdes propostas e a
forma como elas foram desenvolvidas sob outras perspectivas.
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