20 CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO
23 Uma escola para o futuro: Tecnologia e conectividade a servigo da educacdo

O Hackathon como estratégia para desenvolvimento de
habilidades colaborativas na Educacao Basica - Um relato de
experiéncia

Alexandre A. B. Xavier!, Marco A. F. Alves2, Elaine C. L. Oliveira?

! Professor de Fisica e Tecnologia — Colégio Santa Maria Minas — Unidade Betim
Betim, MG - Brazil
2 Coordenador Pedagodgico — Colégio Santa Maria Minas — Unidade Betim
Betim, MG - Brazil
3 Diretora da Unidade — Colégio Santa Maria Minas — Unidade Betim
Betim, MG - Brazil

alexandre.abxavier@gmail.com.br, marcoalves@pucminas.br,
elainelima@pucminas.br

Abstract. This article reports on the experience of conducting a hackathon for
elementary and high school students at a private school in the metropolitan region
of Belo Horizonte. The hackathon aimed at creating applications for teaching
math topics, and during the event, signs of collaborative work among the students
were identified, highlighting the importance of this type of activity for developing
skills for teamwork.

Resumo. Este artigo relata a experiéncia de realizagdo de um hackathon para
estudantes do ensino fundamental e ensino médio em uma escola privada da
regido metropolitana de Belo Horizonte. O hackathon tinha como objetivo a
criagdo de aplicativos para o ensino de topicos de matemadtica e, durante a
realizag¢do do evento, foram identificados indicios de trabalho colaborativo entre
os estudantes, evidenciando a importincia desse tipo de atividade para o
desenvolvimento de habilidades para o trabalho em grupo.

1.Introducao

As questdes complexas (sociais, ambientais, politicas, tecnologicas) que a sociedade
contemporanea apresenta exige cada vez mais profissionais que possuam o talento de
transitar entre diferentes areas do conhecimento, que tenham a habilidade para o trabalho
colaborativo com pessoas de diferentes perfis e que busquem respostas criativas e
inovadoras (World Economic Forum, 2023).

A educagdo bésica, como formacdo geral e obrigatéria no Brasil, possui papel
fundamental de propiciar um ambiente com diferentes vivéncias para o desenvolvimento
dessas habilidades tdo importantes ndo sé para o mercado de trabalho, mas para a



construgdo de um mundo mais sustentavel e de uma sociedade mais inclusiva (BRASIL,
2018).

Nesse sentido, sdo necessarias estratégias que exponham os estudantes a diferentes tipos
desafios e que procurem ter sempre como base uma solucdo colaborativa. Nesses
momentos, em que estardo diante de questdes multidisciplinares, todos aprendem com
todos no processo de cooperacdo para a construcdo de um pensamento original e critico
buscando novas e ousadas visdes. Dessa forma, séo criadas possiblidades de levar esses
estudantes a vivéncias em que seus conhecimentos contribuam na construcao de solugdes
inovadoras para diferentes tipos de desafios.

Uma das estratégias muito apropriada para esse contexto, é o hackathon. Surgido nos
anos 90, denominava, inicialmente, um evento voltado para programadores de
computador encontrarem solugdes para problemas identificados por empresas de
tecnologia. Atualmente, o escopo de um hackathon foi ampliado, transformando-se num
evento para investigacdo e inovacdo em empresas de diversas areas de atuagao: hospitais,
bancos, indUstrias, agronegacio, entre outras.

O termo “hackathon” é uma combinagdo das palavras "hack” e “marathon”, o que sugere
a ideia de um esforco concentrado e intenso em um periodo limitado. Durante um
hackathon, os participantes sé&o organizados em equipes e recebem um desafio ou
problema aser resolvido. Eles possuem um tempo, que geralmente varia dealgumas horas
a alguns dias, para o desenvolvimento de solucGes criativas que respondam a demanda
apresentada (Eduhack, 2023). Dessa forma, o hackathon entdo é um evento de inovacgéo
que retine pessoas com diferentes habilidades e conhecimentos para trabalhar em equipe
na resolucdo de problemas especificos.

Em virtude de suas potencialidades, o hackathon vem sendo muito utilizado no mercado
corporativo. Ele tornou-se um ambiente para incentivar o surgimento de novas ideias,
dando origem a diversas startups e a novos produtos (Nolte, 2019).

No ambiente educacional, houve um crescimento na utilizagdo do hackathon com intuito
de proporcionar um formato diferente de ambiente de aprendizagem (Oyetade et al, 2022),
visto que sdo apresentados desafiosa serem solucionados pelos estudantes, possibilitando
o desenvolvimento de mdltiplas habilidades durante a relacdo com seus parceiros de
trabalho.

E possivel através dessa metodologia de ensino aplicada desenvolver habilidades voltadas
para a resolu¢do de problemas (pensamento critico e analitico), autogerenciamento
(resiliéncia, tolerancia e flexibilidade), trabalho em grupo e uso criativo da tecnologia
(Steglich, 2020).

Importante salientar que essas habilidades aparecem como fundamentais para 0s
préximos anos, de acordo com Forum Econdmico Mundial (World Economic Forum,
2023), que inclui outras como:

e Aprendizagem Ativa e estratégias de aprendizado
e Solucdo de problemas complexos
e Inciativa, criatividade e originalidade



Dessa forma, a apropriacdo dessa estratégia por instituicGes educacionais, principalmente
na educacdo basica, pode contribuir também na constituicdo de uma transi¢cdo para o
mundo do trabalho dos estudantes, principalmente do ensino médio, de maneira mais
alinhada com as demandas atuais e futuras.

Diante disso, esse artigo tem como objetivo apresentar a importancia do hackathon como
modelo de aprendizagem ativa. Além disso, visa promover a reflexdo sobre as
potencialidades dessa estratégia atraves de um relato de experiéncia elaborado a partir de
um evento chamado HACKMATICA promovido por uma instituicdo privada de ensino
béasico da regido metropolitana de Belo Horizonte.

2.0 uso do Hackathon no ambiente educacional

O uso do hackathon como estratégia educacional foi investigado em diversos trabalhos
que mostram a sua importancia para uma formacdo mais ampla dos estudantes, seja na
educacdo bésica, seja no ensino superior.

Brauner et al (2017) analisaram um evento em que se ofereceu aos alunos um desafio
durante um final de semana, incluindo prototipagem, modelagem do negdcio e validacao.
Nesse trabalho, as equipes, acompanhadas por professores e mentores, exploraram a
experimentacgdo pratica e multidisciplinar, o trabalho colaborativo e a contribuicdo social
a partir em duas trilhas tematicas: seguranca publica e impacto social. As etapas do
modelo apresentado foram: submissdo de ideias, selecdo de ideias, inscricdes dos
participantes e formacdo das equipes, maratona de desenvolvimento, apresentacdo dos
Pitchs, demonstracgdes e avaliagdo e premiacdo. A selecdo dasideias foi realizada por um
comité de professores, alunos e profissionais das areas envolvidas no evento. O comité se
reuniu e elegeu uma equipe vencedora, baseando-se nos pitchs e na avaliagdo dos
protétipos. A presenga de programadores, designers e administradores foi essencial para
a validacdo técnica, validacdo de negocios e criacdo de métricas.

Barbosa et al (2021) investigou o Hackathon das Vertentes que surgiu das demandas de
inovacgdes digitais para educacdo em virtude das restrices da pandemia de COVID-19.
Os participantes foram guiados durante o desafio através do método Google Design
Sprint, que permite criar e testar um protétipo em uma semana. O evento ocorreu de forma
totalmente online. As atividades diarias incluiam encontros de check-in, palestras e
checkouts. as solugdes desenvolvidas foram apresentadas no formato de um Pitch de 3
minutos, sendo avaliadas por uma banca composta por mentores e premiadas as trés
melhores solugdes. O primeiro colocado desenvolveu uma solugéo voltada para resolver
os problemas relacionados a falta de motivacao dos professores e alunos, o segundo atuou
na resolucdo dos problemas ligados a rotina, organizacdo do tempo de estudos e as
emocdes negativas decorrentes da falta de planejamento, enquanto o terceiro atuou no
desenvolvimento de uma solucdo que pudesse distribuir melhor os contetdos para 0s
alunos e gerar uma conexdo melhor entre professores e estudantes.

Morais & Falcdo (2019) discutiram a importancia de abordagens educacionais inovadoras
que atendam as caracteristicas de aprendizagem dos educandos que tiveram acesso desde



a infancia ou possuem facilidade de uso de tecnologias. A pesquisa analisa processos
escolares de desenvolvimento de jogos e identifica aspectos que promovem o
engajamento doseducandos. De acordo com os autores, educandosengajados em projetos
desse tipo tém acesso a diversos saberes, desde conteudos curriculares até conteddos
técnicos de design e programacdo. Os resultados serviram de evidéncias e insumos
importantes para modelar um processo de desenvolvimento de jogos digitais nas escolas.
Identificou-se que recursos interativos semelhantes aos que os educandos estdo
familiarizados em suas rotinas sdo necessarios para que a aprendizagem seja atraente.
Dessa forma, a aplicacdo de jogos digitais em processos deaprendizagem é cadavez mais
recomendada. O trabalho analisado por Moris & Falcdo centrou-se na abordagem
construcionista, com participacdo ativa dos educandos durante todo o processo de
desenvolvimento. Eles consideraram que, ao construir seus proprios jogos, os educandos
aprendem sobre o processo e sobre os conteudos do jogo. Os principais aspectos
identificados para manter os educandos interessados em participar foram: avaliacdo
periddica, prazos bem definidos, senso de propdsito, escolhas democréaticas e
flexibilidade de papéis. Avaliacbes periddicas sdo realizadas pelos educadores para dar
feedback aos educandos e ajuda-los a melhorar, e isso também € necessario para respeitar
as regras institucionais de classificacdo dos educandos. Prazos bem definidos também
impulsionam o interesse dos educandos em participar, mas devem ser gerenciados
cuidadosamente para evitar pressdo e estresse. O senso de propdsito é um fator
motivacional extra para os educandos, como a oportunidade de levar o jogo a uma
competicdo estudantil de desenvolvimento de jogos. A escolha dos temas pelos
educandostendea ser mais engajadora do que a definicdo detemas por educadores, sendo
que os educandos participantes que possuiam um interesse prévio pelo tema do jogo
demonstraram maior engajamento durante a ideagdo, devido as referéncias e
conhecimentos prévios que possuiam. Alguns educandos que perderam interesse nas
atividades do papel escolhido migraram de forma auténoma e/ou assumiram outras
responsabilidades. Apesar das barreiras para trabalhar em colaboracdo, os educandos
ficaram felizes com a versdo final do jogo que incluiu suas contribuicdes.

Pinheiro et al (2020) realizaram um importante trabalho que visou investigar questbes
relacionadas aos resultados dos hackathons, como a continuidade dos projetos iniciados,
0 uso das tecnologias adotadas e 0 contato mantido entre os participantes. Os resultados
mostraram que a maioria dos projetos iniciados nos hackathons nédo teve continuidade e
que os participantes ndo continuaram usando as tecnologias adotadas.

Os trabalhos aqui apresentados serviram de referéncia para ressaltar a exigéncia de
cuidado e planejamento no que concerne as etapas do processo e no desenvolvimento
poés-evento, além da importdncia do hackathon como estratégia de imenso potencial
pedagogico devido a capacidade de obter o0 engajamento dos estudantes na realizacdo das
atividades,

3. Metodologia



O presente trabalho, de carater descritivo-interpretativo, de natureza qualitativa, aborda
um relato de experiéncia elaborado a partir do evento que aconteceu em uma instituicao
educacional privada da cidade de Betim realizado, em sua primeira edi¢do, no més de
maio de 2023.

O grupo de participantes foi composto por 96 estudantes no total que se voluntariaram a
participar do evento, sendo 60 pertencentes aos 7°, 8° e 9° anos do ensino fundamental,
além de 36 estudantes de todas as séries do ensino médio.

As observacgdes e as conversas realizadas durante o0 acompanhamento da execu¢do das
tarefas pelos estudantes, além dos resultados obtidos pelas equipes foram os principais
meios de obtencdo de dados para constituir o relato. As evidéncias para as observacfes
realizadas s@o apresentadas de forma narrativa e as imagens do ambiente de trabalho ndo
foram incluidas devido a preservacdo da identidade dos estudantes.

4.Descricao do Evento

O hackathon educacional criado pela instituicio foi chamado de HACKMATICA. Isso
porque foi um evento que uniu matematica e computacao, oferecendo aos estudantes do
ensino fundamental e médio a oportunidade de aplicarem e desenvolverem suas
habilidades para que estabelecessem conexdes com os desafios do mundo real.

O desafio apresentado aos times do ensino fundamental era a criagdo de um aplicativo
gamificado que ajudasse estudantes do 5° ano a compreenderem o contetido de fracdes.
Por sua vez, os times do ensino médio deveriam desenvolver um aplicativo também
gamificado para a compreensao, por estudantesdo 9°ano, dotema conversao de unidades
volumétricas

O aplicativo deveria ser acessivel e intuitivo, para que os estudantes pudessem jogar
facilmente. Ele deveria conter perguntas desafiadoras que abordassem conceitos basicos
e avancgados do contetido. O jogo deveria ter niveis progressivos de dificuldade para que
0s jogadores pudessem avancar a medida que adquirissem habilidades e mais
conhecimento. O jogo deveria fornecer feedback imediato aos jogadores, informando a
correcdo ou ndo da resposta e fornecendo uma explicacdo se necessario. O jogo deveria
incluir graficos e imagens atraentes que engajassem 0s estudantes no uso e os ajudassem
a compreender melhor os conceitos.

As solucBes criadas durante o HACKMATICA tinham o intuito de serem utilizadas no
préprio ambiente escolar para ajudar a resolver problemas do cotidiano de forma mais
eficiente e inovadora. De acordo com a proposta do evento, o0 HACKMATICA
apresentou-se como uma oportunidade significativa para promover a criatividade e o
engajamento deestudantesem alguns temas damatematica. O evento objetivou contribuir
para o desenvolvimento de diversas habilidades, estando entre elas a capacidade de
trabalhar em equipe, o pensamento critico na resolucao de problemas, a utilizacdo criativa
da tecnologia, além do amadurecimento emocional.

O evento durou cerca de 5h, iniciando as 7h30 e terminando as 12h30. Na primeira hora,
os estudantes foram apresentados ao contexto do desafio, ao desafio que deveriam
resolver, as regras de conduta, aos critérios de avaliacdo e a premiacdo. As trés horas



seguintes foram destinadas ao trabalho dos times para o desenvolvimento das solugOes
idealizadas. Na hora final, um modelo do aplicativo criado foi apresentado por cada time
e avaliado por um grupo de professores de matematica.

Durante o periodo do desenvolvimento da solucdo, os times foram orientados por uma
equipe de mentoria, formada por professores de matematica e detecnologia, que indicava
como abordar o desafio e como estruturar ideias. Essa equipe compartilhava
conhecimentos técnicos em matematica, programacdo ou design para ajudar o0s
participantes a superarem impasses, além de motivarem 0s participantes a continuarem
trabalhando, mesmo quando enfrentavam dificuldades.

4.Solucoes dos Times para os Desafios

As solugdes elaboradas pelos estudantes para os desafios propostos se basearam em
categorias de jogos ou em aplicativos gamificados j& bem conhecidos. Houve uma
apropriacdo do mecanismo de funcionamento desses aplicativos, quase por completo,
para abordar os conteudos indicados nos desafios.

Os times apresentaram as telas de suas propostas utilizando majoritariamente a
plataforma Canva. Alguns grupos utilizaram Scratch, outros utilizaram plataformas para
criacdo de jogos 2D como o Construct e plataformas de A para a geracdo de cenarios
para o jogo.

Nessa edicdo do evento, ndo havia a necessidade de apresentar o aplicativo funcional,
sendo suficiente a apresentacdo da ideia, a dindmica de uso e como contribuiria para o
entendimento do topico. O desenvolvimento da proposta continuaria ap6s a finalizagio
do evento.

O time vencedor do ensino médio, utilizou a ideia da passagem por sucessivos niveis em
que eram recebidas premia¢des ou danos durante o processo (Figura 1). A resolucdo dos
desafios era apresentada quando o usudrio errava a resposta, mas ele poderia consultar
outros participantes logados no aplicativo para resolver dlividas, além dapossibilidade de
assistir aulas sobre o assunto a partir do aplicativo.
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Figura 1. Telas do aplicativo desenvolvido pela equipe vencedora do ensino médio

O time vencedor do ensino fundamental baseou seu jogo na realizacdo de receitas de
pratos solicitados em um restaurante (Figura 2). O jogador deveria ajudar a cozinheira a



utilizar as quantidades corretas de ingredientes para que ela pudesse cozinhar o prato
solicitado pelo cliente.
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Figura 2. Telas do aplicativo desenvolvido pela equipe vencedora

do ensino fundamental

Outros grupos utilizaram outras modelos de jogos como aqueles baseados em RPG e
outros baseados em escape room (Figura 3).
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Figura 3. Telas de alguns aplicativos criados pelos times

De uma forma geral, os grupos se preocuparam muito com o design do jogo e investiram
pouco em dindmicas mais criativas, reproduzindo modelos ja estabelecidos. O tempo
curto de trabalho pode ter influenciado bastante nessa decisdo, o que abre outras
possibilidades caso numa proxima edi¢cdo os times tenham mais tempo para pensar e
construir suas solugoes.

5. Indicios de Colaborac¢ao Durante O Evento

Em diversas investigacGes relacionadas ao tema hackathon (Oyetade et al, 2022) é
ressaltada a importancia dessa metodologia para propiciar o desenvolvimento de diversas
habilidades. Uma dessas habilidades € o trabalhar colaborativamente.

No entanto, uma pesquisa disposta a investigar a colaboracdo em grupos de estudantes
que desenvolvem seus trabalhos imersos em metodologias ativas de aprendizagem, como
0 caso do hackathon, é uma modalidade desafiante de investigacdo em virtude da
complexidade de fatores que acontecem durante essa forma de trabalho (Julio & Vaz,
2007).

Nesse sentido, para esse relato, sera utilizado a perspectiva de Fiorentini (2004) aqui
aplicada no trabalho colaborativo entre estudantes. Fiorentini (2004) elaborou o que
considerou os principios fundamentais e caracteristicos do trabalho colaborativo em



categorias: voluntariedade, identidade, espontaneidade, liderangca compartilhada,
corresponsabilidade, apoio e respeito mutuo.

Baseado nessa perspectiva, foram buscados elementos no comportamento dos estudantes
que fossem compativeis com o referencial escolhido.

I) Voluntariedade

A voluntariedade € baseada no fato de os componentes do grupo participarem sempre de
forma voluntéria, sem serem coagidos. Dessa forma, os estudantes foram convidados a
participar do evento, sendo ressaltado que ndo haveria nenhuma pontuacao associada a
ele. Haveria somente a premiacdo ao vencedor de cada segmento que seria uma visita a
uma empresa de tecnologia.

Inicialmente, foram determinados 4 times para cada segmento, constituidos por 4
integrantes. No entanto, houve uma procura surpreendente, sendo necessario ampliar o
numero de grupos participantes, chegando a 9 no ensino médio e 15 no ensino
fundamental.

I1) Identidade

Durante a formacdo dos times, percebeu-se a manutencao de grupos que normalmente ja
realizavam outros trabalhos de forma conjunta. Assim, provavelmente, a aproximacao e
identificacdo se deu por afinidades pessoais que ja atravessavam os anos de escolarizacdo
dos participantes.

No entanto, a identificacdo de um integrante ndo se da pela presenca de pessoas que
pensam da mesma maneira, mas pela possibilidade de dividir problemas, experiéncias e
objetivos (FIORENTINI, 2004).

Nesse sentido, alguns grupos baseados somente na amizade, ndo se tornaram funcionais
para aresolucdo doproblema, encontrando dificuldadesna organizacéo e distribuicao das
tarefas.

[11) Espontaneidade

No momento dadefinigdo dos times, uma fala recorrente entre os estudantes era a de que
cada um poderia contribuir com seu conhecimento, visto que alguns tinham expertise em
programagao, outros inclinavam-se mais para o design, outros gostavam da mecénica de
JOgos e outros apreciavam matematica.

Assim, diversos fatores podem mobilizar o desejo de participar de um grupo colaborativo,
como o sentimento de incompletude e de que sozinho ndo dara conta da realizagdo da
tarefa.

Dessa forma, muitos estudantes apresentaram consciéncia da incompletude de seu
conhecimento para a solucdo do desafio e, pareciam, sentir confianga nos componentes
do grupo para juntos realizarem a tarefa.

IV)Lideranca compartilhada e corresponsabilidadade

Um grupo seré colaborativo quando tem a capacidade de negociar as responsabilidades
entre seus constituintes. Ha pessoas que possuem perfis mais apropriados para lideranca



do que outras, assim, essas pessoas serdo chamadas pelos outros componentes a assumir
essa posicdo. A corresponsabilidade, entdo, ndo se define como auséncia de lideranga,
mas como uma forma auténoma de decidir o lider naquele momento (FIORENTINI,
2004).

No periodo de desenvolvimento da solugdo, foram observadas algumas formas de
lideranca ou de corresponsabilidade que passavam por organizacbes muito
hierarquizadas, em que um estudante ditava ordens e centralizava todas as decisdes, até
times bem dispersos quanto a prépria organizacéo, encontrando grandes dificuldades em
decidir quais agdes seriam tomadas, mudando recorrentemente de direcdo na proposta de
trabalho.

No entanto, uma quantidade significativa dos grupos apresentou maior
corresponsabilidade que era percebida nos momentos de dificuldade, em que se via
claramente afigura devarias liderancas emergindo periodicamente para conduzir o grupo
para suplantar alguns obstaculos, revendo acordos e renegociando caminhos.

V) Apoio e respeito matuo

Nessa categoria, 0 apoio entre os integrantes pode ser estabelecido intelectualmente,
tecnicamente ou afetivamente de forma que, as pessoas se sintam pertencentes ao grupo
e consigam se expressar e serem ouvidas. 1sso leva ao respeito matuo que passa pelo
reconhecimento dos diferentesconhecimentos e trajetorias que cada um traz para o grupo,
contribuindo para a autoestima e confianga do participante.

Na observacdo realizada durante a fase de desenvolvimento, ndo aconteceram casos de
desrespeito graves, mas 0s grupos em que havia uma centralizacdo intensa das decisoes
foram abordados pelos mentores que tentaram modificar essa dindmica. Em um desses
grupos, o lider centralizador ocasionou um afastamento dos participantes,
comprometendo completamente o resultado do trabalho. Nesse sentido, ndo houve apoio,
nem respeito mutuo.

No entanto, a maioria dos grupos desenvolveu o trabalho de forma bem respeitosa,
exibindo apoio entre eles, quando um se comprometia a ajudar o outro em certas
dificuldades, e muita descontragdo, em virtude dos semblantes majoritariamente
sorridentes durante todo o trabalho.

VI)Reciprocidade de aprendizagem.

De acordo com esse principio, todosos integrantes do grupo aprendem uns com 0s outros,
independente dos niveis de conhecimento sobre 0 assunto a ser abordado.

No que concerne a reciprocidade de aprendizagem nao foi possivel identificar esse fator,
mas nas conversas com 0s times posteriores ao evento, alguns grupos ressaltaram o
quanto aprenderam com seus colegas.

6. Conclusao

Esse relato de experiéncia procurou identificar, a partir dealgumas referéncias, elementos
gue mostravam o estabelecimento de um trabalho colaborativo entre os estudantes que
formavam os times que participaram do hakathon.



Apesar de exigir instrumentos de coletas mais rigorosos, foi possivel apontar algumas
caracteristicas no comportamento dos estudantes que pudessem ser identificados como
indicios de trabalho colaborativo.

Nesse sentido, como resultado, essas consideracbes reforcam que eventos como
hackathons podem ser utilizados para efetivos propdsitos pedagdgicos porque, nos
relatos, os proprios estudantes relatam as habilidades que puderam ser desenvolvidas
nesse tipo de evento. Além disso, diversos trabalhos indicam o potencial do hackaton
como mais uma forma de engajar estudantes na resolucdo de problemas e propiciar uma
aprendizagem ativa e autdbnoma.

Esse relato, reafirma a aprendizagem colaborativa como uma forma de aprendizagem que
se conecta diretamente com as demandas do mundo globalizado de hoje. Os ambientes
educacionais que focam nesse tipo de aprendizagem apresentam-se, atualmente,
favoraveis a construcdo de uma educacdo inovadora e compativel com as novas
exigéncias da sociedade do conhecimento.

O fatode os estudantesaprenderem a trabalhar com diferentes perfis no cotidiano escolar,
contribui para a pavimentacdo de um caminho importante para que, provavelmente,
interajam positivamente com pessoas que pensam de modo diferente (WIERSEMA,
2002).

Como consequéncia, havera maior probabilidade de contribuirem para solugdes melhores
diante dos desafios profissionais e pessoais, além de contribuirem para uma sociedade
mais diversa, tolerante e melhor.

Esse relato ainda aponta para outros desdobramentos em que seria possivel a analise dos
aspectos referentes a diferenca de organizagdo do trabalho entre times do ensino
fundamental e times do ensino médio, além da discussdo sobre a importancia da
participagdo feminina com quase 50% dos estudantes e um estudo sobre como evento
pode constituir o processo de formagdo em servigo dos professores participantes.
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