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RESUMO. Este trabalho relata a experiéncia do “Hackathon: Solu¢des Tecnoldgicas Colaborativas para
os Desafios Contemporaneos" e sua adaptagéo para o formato Massive Open Online Course (MOOC),
visando ampliar o alcance de metodologias ativas de ensino-aprendizagem. A problematica abordada
consiste na necessidade de transpor praticas presenciais intensivas, que estimulam a criatividade, o
pensamento critico e a colaboragéo, para o ambiente digital, mantendo o engajamento e a efetividade
pedagogica. O objetivo principal é propor e testar uma metodologia que adapte o Hackathon presencial
para o formato MOOC, possibilitando sua aplicagdo em diferentes niveis de ensino, incluindo cursos
técnicos integrados, graduagoes e especializagdes. A metodologia utilizada baseia-se na experiéncia do
Hackathon presencial com turmas de bacharelado em Agronomia e Administragao, estruturada em
etapas de definicdo de desafios, formacao de equipes, ideagao, prototipagem rapida e apresentagao
final das solugdes, com a adaptagdo para ambientes digitais assincronos. Os principais resultados
evidenciam que a metodologia presencialmente promoveu o desenvolvimento de competéncias
técnicas e socioemocionais, fortaleceu a integracdo entre ensino, pesquisa e extensdo, e permitiu a
criagdo de protétipos com potencial de aplicagao pratica. As consideragdes finais destacam que,
embora seja uma proposigao e ainda nao tenha o retorno direto dos estudantes sobre a efetividade do
MOOC, a experiéncia presencial sugere prognésticos positivos, reconhecendo-se como desafio a
adaptagado das tecnologias institucionais e a limitacdo de interagdo nos formatos assincronos
tradicionais. Conclui-se que a transformacgao do Hackathon em MOOC pode representar uma estratégia
pedagdgica inovadora e escaldvel, capaz de potencializar a aprendizagem ativa, fomentar o
protagonismo estudantil e promover solugdes alinhadas as realidades, além de potencial utilizagao para
a qualificagdo massiva de colaboradores de empresas de diferentes setores.
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1 INTRODUGAO

Nos ultimos anos, as metodologias ativas de ensino-aprendizagem tém se

consolidado como estratégias pedagodgicas inovadoras, promovendo a centralidade do
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estudante no processo de aprendizagem e estimulando competéncias como autonomia,
colaboracgéo e resolucéo de problemas (DANTAS; CASTRO, 2020).

Ao favorecer maior interagdo entre os estudantes e os conteldos, essas
metodologias desafiam os participantes a aplicar conhecimentos em situagdes praticas,
aproximando o ensino de contextos reais.

Paralelamente, a Educacao a Distancia (EaD) tem se expandido de forma acelerada
no Brasil. Em 2024, quase 5 milhdes de estudantes estavam matriculados em cursos
superiores na modalidade, representando cerca de 49% dos ingressantes no ensino
superior (INEP, 2024). Esse movimento reforca a demanda por estratégias pedagdgicas
que sejam nao apenas flexiveis e escalaveis, mas também capazes de manter engajamento
e qualidade formativa em ambientes digitais.

Nesse contexto, este trabalho tem como objetivo analisar a adaptagcao da
metodologia de hackathon, tradicionalmente aplicada em formato presencial e sincrono,
para um curso no modelo Massive Open Online Course (MOOC). A proposta busca responder
a uma questao central: em que medida é viavel transpor uma metodologia baseada em
colaboracao intensiva e temporalidade restrita para um ambiente massivo, assincrono e
sem tutoria direta? Trata-se de um desafio significativo para os docentes que atuam na
Educacéao a Distancia, uma vez que exige repensar estratégias pedagdgicas e desenvolver
abordagens inovadoras capazes de manter engajamento e aprendizagem efetiva. Ao
mesmo tempo, a criagdo de novas metodologias tem o potencial de despertar ainda mais
interesse e motivagao nos estudantes, estimulando sua participagao ativa e favorecendo a
construgcdo de competéncias colaborativas e criticas. Ao trazer esse questionamento,
pretende-se discutir tanto as potencialidades quanto as limitagdes dessa adaptacao,
contribuindo para o debate sobre inovagdao metodoldgica na EaD.

0 modelo MOOC, surgido em 2008 com o curso Connectivism and Connective
Knowledge (SIEMENS, 2008; DOWNES, 2012), consolidou-se como alternativa massiva de
democratizagdo do acesso ao conhecimento (DANIEL, 2012; YUAN; POWELL, 2013).
Embora tenha ampliado a inclusdo educacional, o formato também apresenta desafios
persistentes, como a reducao das taxas de conclusao, a dificuldade de personalizagao das
trajetérias de aprendizagem e a limitagdo das interagdes sincronas (LAURILLARD, 2016;
HOLLANDS; TIRTHALI, 2014). Tais aspectos tornam a analise da viabilidade da proposta

relevante.
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A experiéncia presencial que fundamenta esta adaptagao envolveu 52 estudantes
dos cursos de Administragcao e Agronomia, os quais desenvolveram solugdes aplicaveis a
contextos reais. Esses resultados iniciais sugerem o potencial de escalabilidade do
hackathon, mas também evidenciam a necessidade de problematizar sua transposicao
para o formato MOOC, especialmente considerando as especificidades de um ambiente
assincrono e massivo. A metodologia sera aplicada de forma experimental e monitorada,
permitindo ajustes continuos e coleta de evidéncias sobre sua eficacia. A sua
implementagdao em diferentes niveis de ensino, especialmente em especializagdes lato
sensu, pode contribuir para uma nova forma de atuagao docente, estimulando a inovagao
pedagdgica, o engajamento dos estudantes e o desenvolvimento de competéncias

colaborativas e criticas em contextos digitais.

2 DESENVOLVIMENTO

A experiéncia inicial do Hackathon foi realizada presencialmente com turmas de
bacharelado em Agronomia e Administragdo, em um formato intensivo de curta duracao,
com foco em desafios reais relacionados a sustentabilidade e aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS). A metodologia seguiu etapas bem definidas do
hackathons (DANTAS; CASTRO, 2020), estruturadas da seguinte forma: i) Definicdo do
desafio: os estudantes receberam problemas concretos a serem solucionados por meio de
produtos, protétipos ou softwares; no formato MOOC, os desafios podem ser
disponibilizados de forma digital, por meio de videos, textos explicativos e foéruns
assincronos, permitindo que os estudantes reflitam e proponham solugées em seu préprio
ritmo; ii) Formacdo de equipes: os grupos foram compostos de maneira interdisciplinar,
incentivando a troca de saberes e experiéncias (MORAN, 2018); em ambientes assincronos,
a formacdao de equipes pode ocorrer por interesses comuns ou habilidades
complementares, utilizando grupos virtuais em plataformas colaborativas para
comunicagdo continua; iii) ldeagdo: com apoio de ferramentas colaborativas, os
participantes geraram ideias e discutiram solu¢des possiveis, estimulando a criatividade e
a inovacgao; essa etapa pode ser realizada de forma assincrona em murais digitais,
documentos compartilhados ou plataformas de brainstorming online, permitindo que cada
participante contribua conforme sua disponibilidade; iv) Prototipagem rdpida: os grupos

construiram protdtipos fisicos ou digitais, testando conceitos de forma agil; no MOOC, a
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prototipagem pode ser totalmente digital, por meio de softwares colaborativos,
apresentagdes multimidia ou modelos virtuais, com submissdo escalonada e feedback
assincrono; v) Mentoria e feedback continuo: professores e parceiros externos -
empresarios locais — atuaram como mentores, oferecendo orientagao técnica e estratégica
(MATTAR, 2018); em cursos MOOC, a mentoria pode combinar feedback assincrono, via
comentarios e videos, com sessodes sincronas opcionais de orientagao, garantindo suporte
mesmo para grupos distribuidos geograficamente, aspecto que refor¢a o papel essencial
da tutoria na EaD (ALMEIDA; VALENTE, 2011); vi) Apresentagao final: as solugdes foram
apresentadas a uma banca de avaliadores, que considerou critérios como inovagao,
aplicabilidade, viabilidade técnica e impacto social; no formato digital, as apresentagdes
podem ser realizadas por meio de videos gravados, relatérios multimidia ou submissdes
em plataformas colaborativas, permitindo avaliagao assincrona e entre os participantes.

A dinamica favoreceu o desenvolvimento de competéncias técnicas e
socioemocionais, como comunicac¢ao, lideranga, colaboracdo e pensamento critico.
Estudos recentes confirmam que hackathons educacionais promovem engajamento
intenso e aprendizado experiencial, permitindo a integracdo entre teoria e pratica em
contextos contextualizados (FERRAZ; BELHOT, 2010).

A proposta de adaptagdao desse modelo para um curso no formato MOOC requer
uma abordagem metodoldgica criteriosa, de modo a preservar a natureza interativa da
experiéncia presencial. A transposi¢cdao de metodologias ativas para EaD demanda
estratégias que conciliem autonomia, engajamento e colaboracdo (MORAN, 2018; BELLONI,
2012; LEVY, 2010). Nesse sentido, a integracdo de recursos digitais sincronos e
assincronos é fundamental: ferramentas assincronas, como féruns de discusséao, wikis e
murais colaborativos, podem funcionar como espacos de ideagao e construcao coletiva,
permitindo participacao flexivel; ao mesmo tempo, mentorias e webconferéncias opcionais
oferecem suporte pedagdgico em tempo real, favorecendo a construgdo conjunta do
conhecimento (ANDERSON, 2008).

Os desafios praticos podem ser desenvolvidos em plataformas digitais de
prototipagem colaborativa, permitindo a experimentacdo e o trabalho em rede (DANIEL,
2012; LAURILLARD, 2016). Ja& as apresentacgdes finais podem ocorrer por meio da
submissao de videos ou relatérios multimidia, assegurando visibilidade e avaliacdao das
contribui¢cdes individuais e coletivas (HOLLANDS; TIRTHALI, 2014). A combinagdo de
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atividades assincronas e sincronas possibilita que os participantes avancem em seu
préprio ritmo, promovendo autonomia e mantendo a légica de aprendizagem ativa e
colaborativa do hackathon. Essas etapas possibilitam a criagdo de uma experiéncia
educacional que combina aprendizagem ativa, interagdo social e desenvolvimento de
competéncias socioemocionais — aspectos centrais das metodologias inovadoras em EaD
(MATTAR, 2018).

Outro aspecto é a transversalidade da proposta, pois 0 MOOC derivado do Hackathon
pode ser aplicado como atividade complementar em especializagdes, mas também como
estratégia inovadora em cursos técnicos integrados ou programas de formagao
continuada. Além disso, a metodologia assincrona permite que diferentes publicos e niveis
de ensino participem de forma adaptativa, contribuindo para experiéncias pedagdgicas
personalizadas e replicaveis. Essa flexibilidade dialoga com o conceito de ecossistemas de
aprendizagem, nos quais metodologias, ferramentas e contextos se articulam para
promover experiéncias significativas (MORAN, 2018; DANTAS; CASTRO, 2020).

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Este relato apresentou a experiéncia do Hackathon realizado presencialmente em
turmas de Bacharelado em Agronomia e Administracdao, propondo sua adaptacao
metodolégica para o formato Massive Open Online Course (MOOC). O objetivo foi
demonstrar que uma metodologia ativa, ja consolidada em ambientes presenciais, pode ser
transposta para a modalidade digital, ampliando suas possibilidades de aplicagao em
diferentes niveis de ensino. A proposta de transformagao em MOOC revela-se pertinente
nao apenas pela inovagdo metodoldgica, mas também por seu potencial aplicabilidade
pratica em cursos técnicos integrados, graduacdes e especializagdes.

Uma das limitagOes atuais refere-se ao fato de que, por se tratar de uma metodologia
ainda em fase de adaptacdo, ndo ha retorno empirico dos estudantes quanto a sua
efetividade em formato MOOC. Ainda assim, os resultados obtidos na experiéncia
presencial permitem inferir perspectivas positivas. Outro desafio identificado diz respeito
as restricoes tecnoldgicas das instituicdes de ensino: nem todos os sistemas académicos
disp6em de recursos que possibilitem reproduzir as interagdes tipicas de um hackathon.

Essa limitagdo torna-se ainda mais significativa nos MOOCs tradicionais,
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predominantemente assincronos, nos quais atividades sincronas exigem ajustes para
garantir engajamento e acompanhamento pedagdégico continuo.

Nesse sentido, o sucesso da adaptacao depende tanto do planejamento pedagdgico
quanto da infraestrutura tecnoldgica. Estratégias de mitigagdo incluem a escolha de
plataformas compativeis com diferentes dispositivos, suporte técnico acessivel, uso de
recursos offline quando vidvel e a combinagao equilibrada de atividades sincronas e
assincronas. Recomenda-se, ainda, a definicdo de indicadores claros para futuras
avaliacoOes, tais como taxas de participagao, qualidade dos protétipos produzidos, niveis de
engajamento, autoavaliagdo da aprendizagem e questionarios de satisfagao,
complementados por entrevistas semiestruturadas.

Conforme Belloni (2012), “a Educagdo a Distancia demanda metodologias
inovadoras que recriem experiéncias significativas de aprendizagem, ndo apenas
transponham conteddos” (p. 12). Assim, a adaptacdo do Hackathon para MOOC deve ser
compreendida como uma estratégia pedagdgica desafiadora, mas promissora, ao integrar
ensino, pesquisa e extensdao em um formato escaldvel e replicavel. Mais do que transpor
uma metodologia, trata-se de criar ecossistemas de aprendizagem digitais, capazes de
promover protagonismo estudantil, inovagcdo e colaboragdo em multiplos contextos

educacionais.
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