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O QUE VOCE VAI ENCONTRAR

Secretarias de educacdo, escolas e demais institui¢cdes educativas estdo convidadas a organizar um hackathon inspirado no IUHACK, iniciati-
va realizada em 2016 pelo Instituto Unibanco e Instituto Educadigital em cinco estados brasileiros: Goids, Piaui, Espirito Santo, Ceara e Para.

Vamos por partes? Veja o que vocé encontrard nesse guia.

',9\' Ideia 9 /ﬁ\ Infraestrutura 47

0 que é 0 IUHACK: o conceito do evento e como foi organizado. Materiais de apoio e producdo do evento: o que vocé vai precisar
providenciar?

Jornada 17 I L ERQENT-E] 52

Como implementar a metodologia, com indica¢des do que pode Preparamos uma lista com o nome dos arquivos, templates, mo-
ser feito em cada momento da programacdo, orientacdo aos delos e demais materiais de apoio necessarios para a realizagdo
participantes e sugestdes para o bom andamento do trabalho ao do IlUHack para vocé usar se quiser.

longo das 36 horas de atividades.

Planejar é preciso 42 @ Galeria 67

Atividades prévias de suporte a metodologia para engajamento
e mobiliza¢do dos participantes
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CONCEITO DO IUHACK

O IUHACK é uma jornadainten-
siva de aprendizagem permeada
pela tecnologia digital especial-
mente pensada para envolver
os jovens na melhoria da gestdo
escolar.

O IUHACK integra o Programa
Jovem de Futuro do Instituto Uni-
banco, e visa fortalecer a autono-
mia e protagonismo dos jovens
naidentificacdo dos desafios
cotidianos da escola, buscando
solucbes de forma colaborativa
com outros jovens, professores e
gestores.

A metodologia do IUHACK foi
inspirada nos hackathons de
programacdo e se baseia na abor-

dagem do design thinking. Como
definicdo, design thinking é um
novo jeito de pensar e abordar
problemas ou, dito de outra for-
ma, um modelo de pensamento
centrado nas pessoas. Utilizado

na educacdo, envolve cinco fases:

descoberta, interpretacdo, ide-

acdo, experimentacdo e evolucdo.

Se ampliarmos o con-
ceito para outras areas
além da programacao,
podemos dizer que "Ha-
ckathon” é um evento
que reline pessoas inte-
ressadas em buscar so-
lucbes para um desafio
comum de forma colabo-
rativa.

-
2 JORIA LTSN

HACKATHON

Hackathon é uma
maratona de programa-
cdo, na qual hackers se
reinem por horas, dias
ou até semanas, para
explorar dados, desven-
dar cédigos e sistema
|6gicos, discutir novas
ideias e desenvolver
projetos colaborativos
de software ou mesmo
hardware que atendam
a um determinado fim.

Fonte: Wikipédia
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FASES

1

DESCOBERTA

®

Eu tenho um desafio.
Como posso aborda-lo?

2

INTERPRETACAO

Jo

Eu aprendi alguma coisa.
Como posso interpretéa-la?

3

IDEACAO

9

Eu vejo uma oportunidade.

Como posso criar?

4

EXPERIMENTAGAO

o

Eu tenho uma ideia.
Como posso concretiza-la?

5

EVOLUCAO

&

Eu experimentei alguma coisa nova.
Como posso aprimora-la?

PASSOS
1-1 Entenda o desafio
1-2 Prepare a pesquisa

1-3 Reuna inspiragdes

numero de possibilidades

2-1 Conte historias

2-2 Procure por

significados

2-3 Estruture
oportunidades

3-1 Gereideias

3-2 Refine ideias

4-1 Faca protétipos

4-2 Obtenha feedback

5-1 Acompanhe o aprendizado

5-2 Avance

O processode  Design Thinking
oscila entre modelos de
pensamento divergentes e
convergentes. E importante
saber qual é o modelo que
corresponde a fase do design

na qual vocé esta trabalhando.

1

Por meio de oficinas e atividades
colaborativas, em um ambiente
que incorpora diversdo, aprendi-
zagem e a autogestdo, o IUHACK
propicia que os participantes
desenvolvam habilidades como
reflexdo critica, trabalho em equi-
pe, resolucdo de problemas, auto-
nomia, empatia e criatividade.

Os jovens sdo incentivados a re-
fletir e a identificar seus sonhos
e pesadelos na rotina escolar.

A partir dessa polaridade, eles
constroem desafios que norte-
ardo a producdo de protétipos
(proposta de solucgdo), tendo a
tecnologia digital como impor-
tante aliada.



Por se tratar de uma experiéncia
imersiva, caracterizada pela mes-
cladediversdo e aprendizagem, o
IUHACK utiliza espacos amplos,
abertos, e especialmente orga-
nizados para oferecer conforto e
suporte para o tempo da marato-
na.

O IUHACK foi realizado em 2016
em 5 estados brasileiros: Goids,
Piaui, Espirito Santo, Ceard e
Pard. Os estudantes puderam
utilizar a conexdo com a internet
de seus celulares ou dos locais do
evento, foram disponibilizados
computadores para as ativida-
des, e materiais necessdrios para
as oficinas.

Participantes
do IUHACK




O mote do IUHACK € a gestdo bliotecas, etc;
escolar pararesultados de apren-

APRENDIZAGEM

. . dizagem. Mas, afinal, o que Relac¢des e coletividade: entre a
o estudante no centro do processo de decisido e gestdo da escola . . .
entendemos por gestdo escolar?  equipe da escola, com secretaria
Trata-se de um conjunto de di- de educacdo e com a comunidade.

mensdes que se inter-relacionam
e se complementam. Sdo elas:

Pedagégica: didatica, metodo-
logias, materiais e ferramentas

PEDAGOGICO utilizadas com os estudantes;

(ENSINO-APRENDIZAGEM)

Equipe: grupos de professores,
coordenadores e funciondrios

administrativos;

@8 Infraestrutura: disponibilidade
de recursos e de espacos fisicos

PESSOAS FISICO-FINANCEIRO RELACIONAL como laboratérios, quadras, bi-



Faz parte do conceito do IUHACK
promover a aprendizagem asso-
ciada adiversdo. Porisso, a meto-
dologia desenvolvida incorpora
elementos ludicos, como jogos,
brincadeiras, danca, musica, en-
tre outros, dispostos ao longo de
toda a programacdo. Essas ativi-
dades foram planejadas previa-
mente pela equipe organizadora
do IUHACK, como por exemplo,
uma sala com jogos eletrdnicos

e ping-pong e outra com pufese
tapetes de E.V.A.

Dindmicas corporais de relaxa-
mento ou ativa¢do ao longo da
programacdo favoreceram o en-
gajamento najornadaeaintegra-
cdo entre estudantes.

Contudo, foi importante também
deixar que os jovens criassem
eles mesmos seus préprios mo-
mentos de atividades ltdicas ou
de descanso.

Roda de violdo, projecdo de
filmes, videoké e danca surgiram
voluntariamente por iniciativa
dos jovens ao longo dos IUHACK
realizados em 2016.
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HACKATHON COMO UMA
JORNADA DE APRENDIZAGEM

Convidamos vocé a se inspirar no IUHACK para organizar um hackathon da gestdo escolar na sua escola!
De todas as dimensdes que envolvem a gestdo escolar, sugerimos duas como foco de atencdo. Sdo elas:

Aspectos Pedagégicos - ao criar ferramentas, materiais e metodologias que
possam ser incorporados no processo de ensino-aprendizagem, é possivel gerar
impactos positivos para a inovacdo da pratica docente ou a construcdo colabo-
rativa de um curriculo mais flexivel que dialogue com as demandas da sociedade

Relacdes e Coletividade - ao promover a integracdo e o didlogo entre alunos,
professores e gestores em prol de um objetivo comum, é possivel propiciar um
ambiente democratico e colaborativo para se repensar a escola em relacdo a pra-
ticas, processos e interacdo entre os diversos atores e territérios que compdem a
comunidade escolar.




eSS
P RORREAI TS K
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QUAIS 0S OBJETIVOS?

Promover a participacdo
ativa dos estudantes e de
toda a comunidade escolar,
na busca por solugdes para
problemas cotidianos da
escola;

Apoiar a atualizacdo da
pratica docente, através do
uso de novas metodologias
e estratégias educativas e
de incorporacdo da cultura
digital;

Fortalecer as relagdes dia-
|6gicas e a gestdo escolar
democratica, envolvendo e
articulando diversos ato-
res: alunos, professores

e gestores em prol de um
objetivo comum;

Organizar uma agenda po-
sitiva de ac6es como conti-
nuidade as propostas que

surgirdo no hackathon.
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de despedida!

aprimorando!

Repare no desenho ao
lado. Como um jogo de
tabuleiro, ele representa
ajornada de aprendiza-
gem criada para o IUHA-
CK. Vocé pode utilizar
essa mesma jornadaou
adapta-la para o hacka-
thon da sua escola.

A jornada foi planejada
de maneira gamificada,
com fases a serem ul-
trapassadas ao longo
das30-36 horas que em
média dura a maratona.

A seguir, veremos cada
uma dessas fases que
sdo, naverdade, um
itinerdrio formativo!
Vamos |13?

Etapasda
Metodologia
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Tempo sugerido:
entre30e 40
minutos

O hackathon da gestdo escolar
jd comeca nas boas-vindas aos
jovens participantes. Assim que
vdo chegando, eles interagem
com as dinamicas de ambienta-
¢do. Como o préprio nome diz, as
dindmicas de ambientacdo visam
“ambientar” os recém-chegados
ao evento, emrelagdo as ativida-
des programadas.

Aideia nesse momento é introdu-
zir a temdtica da gestdo escolar,
de maneira que os participantes
entendam melhor o mote do
hackathon e arazdo de estarem
alireunidos, além de poderem ter
subsidios para pensar nos desa-
fios que vdo elaborar.

Uma das dinamicas de ambien-
tacdo criadas no IUHACK pedia
que os estudantes relacionassem
acOes habituais (estudar, fazer
amigos etc) com as redes sociais
— digitais ou ndo — utilizadas,
estimulando-os a refletir como
essas redes podem ser mobiliza-
das para diferentes objetivos.

No capitulo “Na Manga” vocé vai
encontrar essa e outros exem-
plos de ambientac¢des usadas no
IUHACK.

Participante
do
#IUHACKES
escrevendo
no quadro
"Solteo
Verbo"

19




@ Tempo sugerido: E aqui que comeca a abertura oficial dos trabalhos do hackathon. Trata-se de um momento coletivo, em
entre30 e 40 que todos deverdo estar juntos na sala base do evento para receber as boas-vindas, as orientacdes sobre
minutos

a programacdo, as regras, e os combinados.

Como todos serdo identificados? Crachds com nomes? Etiquetas? Ter o nome bem visivel facilita a inte-
racdo caso nem todos se conhecam e também para o (a) facilitador(a) chamar cada um pelo nome. Que
tal criar um espaco virtual também para comunica¢do? Pode ser um grupo no Facebook ou um blog, por

As hashtags sdocriadase | exemplo. Incentive os estudantes a postarem fotos nas redes sociais usando uma hastag.
utilizadas para categorizar

contelidos diversos publi-
cados nas redes sociais, aju-
dando na busca e visualiza-
¢do do tema. Assim, quando

publicamos algo utilizando eﬁﬂ‘ﬂﬁ@@’
uma hashtag, este contel- coilesia, LEVEZAE SW FE)BIIES%S?!‘\\”RES
do fica disponivel para qual- - 9
quer pessoa que acesse a g Zf méﬁfw. bOM-HUMOR o N impohy ( %?GI‘TACAK]MG

mesma hashtag, permitin-
do comentar, compartilhar
ou curtir. O seu hackathon
jd tem uma hashtag? Pode

ser

Agui, & NAO USHR Faruah a
.Procure a hastag % é TER%%S (S]SFEPAS%\{OS de&m;w
nas redes sociais @ : : / Sempre

para ter um exemplo. COLEGAS grupe.



0 meu nome
éLuiseeu
gosto de

chocolate!

Regras acordadas, é hora de expli- fazer o mesmo a partir da seguinm

7~ Tempo sugerido:
@ entre30e 40
minutos

car aos jovens o que é um hacka-
thon, que tem tudo a ver com a
“ética hacker”!

Etica hacker é um conjunto de
principios utilizados pelos
hackers em todo o mundo, tais
como:

1. Compartilhar conhecimento;
2. Criacdo coletiva para gerar
novas ideias;

3. Aliar trabalho e diversao;

4. Agregar valor para a sociedade.

Feito isso, inicie uma dindmica de
apresentacdo mutua, de forma
divertida e descontraida. Comece
vocé e depois peca para cadaum

te orientacdo:

“Quem sou eu e 0 que mais gosto
de fazer?”

A préoxima atividade é a dinamica
de check-in. Aqui, vamos verificar
as expectativas dos jovens em re-
lacdo as atividades que serdo re-
alizadas ao longo do hackathon.
Para tornar a atividade mais di-
vertida, sugerimos que voceé crie
um quiz ou realize alguma outra
dinamicalddica e interativa.

Use o QR CODE ou clique

aqui para acessar o site


https://kahoot.it/

L
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'CRIANDO OS
GRUPOS DE TRABALHO

»
~
Nm™

-
/\-
-

-

]
'a‘\ : ‘ N
Il h
) @ Tempo sugerido: Esse é um momento-chave do de grupo sé de alunos ou sé de
15 minutos hackathon, pois as equipes serdo  professores. Misturar é preciso! COMO FIZEMOS
montadas! Todo o trabalho da NO IUHACK
jornada é feito em grupo, para Quanto mais colegas com os
.. - N 3 No credenciamento, cada jo-
propiciar a troca e a cooperacdo.  quais ndo se estd acostumado a vem recebeu um cracha com a
Experimente formar grupos fazer uma atividade conjunta, indicacdo de uma cor diferente,
. h o . . Ih i ha i< ch d segundo o nimero de grupos
mistos e heterogéneos: meninos  melhor, pois ha mais chances de que seriam formados. Se fossem
e meninas, escolas diferentes, novas conexdes, empatia mutua 8 grupos, por exemplo, deveria
iadas. d | . dici . haver 8 tipos de crachds, sinaliza-
turmas variadas, dentre outras e, claro, evitamos as tradicionais dos com 8 cores diferentes. Cada

possibilidades. Além de conhecer “panelinhas”. grupo tinha, em media, 7 partici-
~ antes.
novas pessoas, os estudantes vdo .

. e | | [ | | | |
exercitar habilidades como escu-
ta ativa e negociacdo.

Em um dado momento, em um
clima de jogo, os participantes

E bem importante tentar ga-

rantir grupos diversificados, tiveram que procurar rapidamen-
. te os outros participantes que
especialmente se no hackathon tinham a mesma cor indicada no

da suaescola os participantes cracha.
forem alunos e professores. Nada
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BELDOR=

ﬁ NOME DOS GRUPOS

Revolucionarios do Futurom
x CHAMPIONS =

<L

Agora que os jovens conheceram seus companheiros de grupo, eles podem, se quiserem, ja definir o nome
dasuaequipe. Dé a eles alguns minutos. Em seguida, um representante de cada grupo pode falar para os

demais grupos qual o nome escolhido. Veja os nomes de alguns grupos que participaram do IUHACK:

VHACKERS3

& The Geeks ===SKTT1"’"“

~ Baido de Seis

Q.

S
T GRIFINORIA S L
5 LIGA DA MUDANCA

5 Thundercats do Forré

E
w )
v
o

COMO FIZEMOS
NO IUHACK

No IUHACK, deixamos a es-
colha do nome para a fase do
Desafio (ver pagina 27). Assim
que o grupo havia criado sua
pergunta-desafio, aproveitava
e “batizava” a equipe. Opta-
mos por essa estratégia para
que os grupos pudessem estar
um pouco mais entrosados,
logo ap6s a primeira atividade
conjunta.
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Grupos criados e nomes defini-
dos (ou ndo), todos estdo pron-
tos para continuar a jornada do
hackathon. E aqui que o mapa da
jornada, que vimos no inicio do
capitulo, é apresentado “formal-
mente” aos participantes.

Distribua uma cépia do mapada
jornada para cada grupo e peca
que os jovens identifiquem quais
fases ja percorreram e quais vdo
vir na sequéncia. E importante
que vocé dedique algum tempo
para comentar brevemente cada
fase, ressaltando as que foram
feitas logo na chegada e que tudo
aquilo tinha um sentido.

Que tal entregar a cada grupoum
mascote em papel para montar?
Ele pode funcionar como um
“pino” para marcar as fases da
jornada! Explique que eles po-
dem customizar o mascote como
desejarem. O que vale é usar a
criatividade!

No capitulo “Na Manga” vocé vai
encontrar o molde do mascote
que usamos no IUHACK.

Mapa da
Jornadae
Mascote

de um dos
grupos do
#IUHACKCE

24




@ Tempo sugerido:

2 horas

O objetivo dessa atividade é
estimular os jovens a refletirem
sobre o conceito de gestdo esco-
lar, tendo como ponto de partida
0s seus proprios conhecimentos
sobre o tema. Além disso, fun-
ciona como um primeiro contato
dos participantes com o universo
tech, promovendo a autoria deles
na producdo de contetido digital.

A atividade se organiza em duas
partes:

-Apresentacdo e cadastro no
ambiente virtual
-Jogo: essa missdo é possivel!

Lembra que comentamos durante o momento de acolhimento e
combinados que seria bem bacana haver um espaco de comunicacdo
virtual entre todos? Pois é agora que ele comecara a ser utilizado.
As producdes dos grupos poderdo ser publicadas |4, favorecendo a
comunicacdo e o registro de todo o processo.

Porisso, antes de darinicio a atividade, é importante verificar se
todos os jovens estdo cadastrados na plataforma escolhida (blog,
grupo do facebook etc) para poderem utiliza-la. Caso seja necessario,
estipule um tempo para que os jovens realizem essa tarefa.

Vocé deve ainda explicar quais serdo as regras de postagem, como as
informacdes estdo disponibilizadas, e como os participantes poderdo
usar e publicar suas producdes.

Use 0 QR CODE ou clique
aqui para acessar o site


http://iuhack.org/
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ESSA MISSAO
E POSSIVEL

Crie missdes envolvendo o con-
ceito de gestdo escolar.

Aproveite e use um trecho da
trilha do filme “Missdo Impossi-
vel” para dar um formato lGdico
e divertido. Vocé a encontra com
facilidade no Youtube.

Coloque cada missdo em envelo-
pes e esconda-os perto dos gru-

pos (o envelope pode ser afixado
embaixo da mesa, por exemplo).

No IUHACK foram trés os tipos
de missdo elaboradas para esta
atividade:
-Maquete escola dos sonhos;
-Pesquisa sobre gestdo escolar;
-Entrevista: o que é gestdo
escolar?

PR ORREA T

A atividade comeca com os gru-
pos procurando por suas missoes.
Quando todas as equipes tive-
rem encontrado as suas missdes
escondidas, vocé deverd ler em
voz alta cada uma delas, tirando
eventuais dividas. Uma mesma
missdo podera ser feita por mais
de um grupo.

A missdo MAQUETE ESCOLA DOS
SONHOS consiste em representar
essa escola usando pecas de tipo
lego ou blocos de montar. Como
ela seria? Que espacos teria?
Como a aprendizagem acontece-
ria? Sugira perguntas para ajudar
os jovens a idealiza-la.

Uma vez pronta a maquete, 0s
jovens deverdo tirar uma foto e
postd-la no ambiente virtual do
evento, com uma breve descri¢cdo/
explicacdo.

Na missdo PESQUISA SOBRE
GESTAO ESCOLAR, 05 grupos
buscam nainternet imagens,
videos e textos que expliquem o
que é gestdo escolar. Sera a partir
do resultado da pesquisa que

os jovens deverdo escrever um
post para o blog (ou 0o ambiente
escolhido), descrevendo com suas
palavras o que entendem por ges-
tdo escolar, fazendo referéncia as
fontes de informacdo.

Na missdo ENTREVISTA: O QUE

E GESTAO ESCOLAR, 0s grupos
elaboram um roteiro de pergun-
tas erealizam entrevistas com
alguma pessoa da Secretéria de
Educacdo, por exemplo, sobre o
que é gestdo escolar. Outra opg¢do
é sugerir que os jovens entrevis-

tem seus colegas e professores
presentes.

Essa entrevista pode ser feita

em video, em dudio ou através de
texto com perguntas. Depois, o
grupo deve postar o resultado no
ambiente virtual do hackathon.




Qualo
nosso desafio?

@

Tempo sugerido:
1hora e 30 minu-
tos

Ja bem mais familiarizados com
adindmica e tema do hackathon,
é chegado o momento dos jovens
comecarem a se debrucar sobre
o problema a ser resolvido. Pro-
xima casa do mapa dajornada:
Desafio! Nessa fase, os partici-
pantes sdo estimulados a refletir
sobre o seu cotidiano escolar,
analisando e apontando carac-
teristicas sobre como é a escola
hoje e como gostariam que ela
fosse.

A dinamica, que se fundamen-
ta na abordagem do design
thinking, consiste primeiramen-
te naidentificacdo dos sonhos
(desejos que eles gostariam de
ver na escola, nas aulas etc) e

pesadelos (pontos negativos que
jd ocorrem e sdo observados no
dia-a-dia da rotina escolar). Esse
serd o ponto de partida para que
os jovens formulem o desafio
que orientard a criacdo dos seus
protétipos.

Grupo
construindo
o desafio
duranteo
#IUHACKGO
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Grupos cons-
truindo os seus
desafios duran-

te o #IUHACK
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Cada grupo receberd uma folha de flipchart, que deverd ser dividida ao meio em duas colunas, deixando
um espaco para a formulacdo do desafio de cada grupo, conforme a figura ao lado. Comece pelos “So-
nhos”, peca que eles usem post-its para escrever uma palavra ou frase curta e colem na parte da folha
correspondente. Um aspecto em cada post-it. Cada pessoa pode escrever quantos post-its quiser. Por
exemplo: “usar mais tecnologia” ou “aprender em espacos diversos da escola” podem ser sonhos de uma
mesma pessoa.

Assim que todos da equipe terminarem de colar os post-its, devem agrupa-los por semelhanca e criar um
hashtag (titulo para categorizar) para o conjunto de aspectos semelhantes.

O mesmo deve ser feito para a coluna “Pesadelos”. Por exemplo: escrever em um post-it “bullying”, “falta
de didlogo” e tantos outros aspectos que forem lembrados. Da mesma forma, sem limite de quantidade,
quanto mais aspectos forem lembrados e pontuados, melhor!

No capitulo “Na Manga” é possivel acessar a matriz para construcdo dos desafios no IUHACK.
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O préximo passo é definir o desa-
fio do hackathon, usando como
base os sonhos e os pesadelos
apontados na atividade ante-
rior. Sugira que eles observem o
painel de sonhos e escolham um
conjunto de aspectos com o qual
mais gostariam de contribuir ou,
no caso dos pesadelos, um con-
junto de aspectos que gostariam
de eliminar ou amenizar.

A sugestdo é que cada jovem
elabore o seu préprio desafio, de
maneira individual e silenciosa,
anotando em post-it ou papel
rascunho, para depois comparti-
Iha-lo com os demais membros do
seu grupo. A equipe deverd entdo
decidir, de maneira colaborativa,
qual o desafio do grupo, conside-
rando a contribuicdo de todoseo
que causa mais entusiasmo para
ser solucionado. O tempo esti-
mado de realizacdo de cada uma

P RORRE AT K

dessas duas tarefas é entre10 e
15 minutos.

Nem sempre é facil para os jo-
vens conseguir formular o seu
desafio em formato de pergunta.
Porisso, é interessante que vocé
compartilhe com eles alguns ver-
bos que possam ajuda-los e inspi-
rd-los. Veja os exemplos abaixo:

COMO PODEMOS...
conectar

criar

fortalecer
favorecer
Implementar

Quando todos os grupos tiverem
formulado o seu desafio, vocé
deve chamar um representan-

te para que revele aos demais
grupos qual é o desafio que o
seu grupo tratara de solucionar
durante ajornada.

DE EXEMPLOS!

Como podemos fortalecer a
colaboracdo entre alunos e
professores para que jun-
tos possam contribuir para
a melhoria da gestdo?

Como podemos tornar as
aulas mais interessantes
com o uso de tecnologias
digitais?

Como podemos evitar a
danificacdo dos espacos da
escola, especialmente dos
banheiros?

COMO FIZEMOS
NO IUHACK

No IUHACK, deixamos a

escolha do nome dos gru-
pos para essa fase, apro-
veitando o entrosamento
de todos na formulagdo da
pergunta-desafio.
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%~ Tempo sugerido: Préxima casa no mapa da jornada: Descoberta! Uma vez criado o Desafio, é importante olhar para as
Q Thora pessoas envolvidas antes de tentar achar uma solugdo. Os grupos devem identificar quais sdo as pessoas
diretamente relacionadas ao problema que querem resolver. Sdo professores? Gestores? Funcionarios?
Ou os préprios estudantes? Normalmente, os desafios contemplam mais de um perfil de pessoas. Nesse
Quem sao0 as pes- caso, os grupos podem escolher um tnico perfil, aquele que o grupo considera que serd mais beneficiado
soas envolvidas no coma resolucdo do Desafio. E possivel, claro, analisar todos se houver tempo hébil. Cabe ao (3) facilita-

nosso desafio? dor(a) fazer essa conducéo.

A atividade pode seiniciar com a exibicdo de videos ou imagens que remetam a capacidade de compre-
ender o sentimento de outra pessoa. E aqui que vale esclarecer a diferenca entre simpatia (ser gentil) e
empatia (se colocar no lugar no outro).

Grupos cons- J
truindo as pes-
soas duranteo
#IUHACK
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Logo apds a sensibilizacdo, cada
grupo receberd uma folha branca
grande (flipchart ou cartolina),
na qual deverd representaro
perfil de publico escolhido parao
que chamamos de “mergulho em-
patico”, procurando identificar e
tentar compreender sentimentos
e emocdes bastante caracteris-
ticos dessa pessoa. Podem fazer
iSso com post-it mesmo ou escre-
ver direto na folha.

Costumamos usar para isso o
mapa da empatia ou a construcdo
da persona.

Pararealizar a atividade, os
jovens poderdo desenhar a

mdo livre ou usar softwares de
desenho, como o paint. O mais
importante é usar a imaginacdo,
exercitar a empatia e darasasa
imaginacdo!

-
ARORRIAIT]S E

Construcdoda
Persona

Ferramenta utilizada para
“personificar” um determi-
nado publico por meio de
foto ou desenho e assim
elencar suas caracteristicas
a partir de um roteiro pa-
drdo de perguntas.

Mapa da empatia

Usa o mesmo roteiro de
perguntas da Persona, mas
organizadas na forma de
um diagrama. Pode ter um
desenho de rosto ou emoji
no meio ou ndo.
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INTERPRETACAO

K P@* Tempo sugerido: Préxima casa do mapa: Interpre-

2 ho_rgs (incluindo  t3c50! Todos os grupos deverdo
a oficina de Ardui-

no com Scratch)

Prepare a FOFA

Divida uma folha de papel em 4 quadrantes e escreva no topo
de cada quadrante o nome Forcas, Fraquezas, Oportunidades e
Ameacas.

examinar as personas criadas,
refletindo sobre os aspectos mais

) ) importantes que surgiram, quais
Quals asinformas  chamammaisa atencdo e preci-

gﬁes mais impor- sam ser destacados.
tantes que desco-
brimos?

ANALISE FOFA

Uma das ferramentas utilizadas
para essa fase é a andlise FOFA
(eminglés, Swot): Forcas, Fraque-
zas, Oportunidades e Ameacas.
Trata-se de uma matriz criada na
década de 60 na Universidade de
Stanford e que vem sendo ampla-
mente utilizada por empresase
instituicdes diversas no mundo
todo. Ela permite que os jovens
classifiquem as informacdes le-
vantadas na fase anterior (Desco-
berta).




Forcas: sdo os pontos fortes
internos da pessoa, quais carac-
teristicas emocionais positivas
ficaram evidentes no levanta-
mento que o grupo fez.

Fraquezas: também relacionadas
a pessoa, sdo caracteristicas emo-
cionais que podem atrapalhar
seu préprio desenvolvimento
pessoal e profissional no ambien-
te da escola

Ameacas: sdo os elementos
externos que trazem problemas,
fatores que funcionam como en-
traves para o bom andamento de
uma atividade, por exemplo.

Oportunidades: também sdo
fatores externos, mas que sdo
favoraveis aos objetivos daquela
pessoa ou da escola.

A analise FOFA ajuda a gerar insi-
ghts (percepcdes) sobre as pesso-
as envolvidas no desafio. Quem
sdo elas? Do que elas precisam?
Como poderia tornar avida delas
melhor no ambiente da escola?.

Trata-se de uma possibilidade de
visualizar um caminho a seguir
para aproveitar as oportunidades
e forcas de cada pessoa, assim
como minimizar ou eliminar as
ameacas e fraquezas que se apre-
sentam.

Essa fase é fundamental para
poder avancar para a préxima
casa do mapadajornada, a lde-
acdo. Quanto mais analisado o
contexto em que o Desafio esta
inserido, mais ideias de solucdo
vdo surgir.




Ideacdo

@

Tempo sugerido:
1hora e 30 minu-
tos

Se a turma montou seu pino de
papel ou resolveu somente assi-
nalar as fases no mapadajorna-
da, peca que avancem para a pro-
xima casa. Na etapa de Ideacdo,
os grupos vdo efetivamente gerar
ideias para encontrar a melhor
solucdo para o seu Desafio.

Para darinicio a atividade, vale
relatar casos ou exibir alguns
videos com exemplos de boas
praticas, para servir de fonte de
inspiracdo para as equipes.

Estimule os jovens a gerar uma
“tempestade de ideias”, ou seja,
deixar que surjam muitas ideias,
sem se preocupar com “certo” ou
“errado” nem se “vai dar certo”

ou “vai dar errado”. O exercicio é
mesmo permitir que a criativida-
de apareca.

Uma sugestdo é, primeiramente,
pedir umaideacdo silenciosain-
dividual. Cada membro do grupo
deve refletir e indicar uma (ou
mais) solucdo a partir da chama-
da “E se...”. E se cridssemos..., E
se fizéssemos..., E se tentdsse-
mos... E registrar aideia num pos-
t-it ou papel rascunho. Depois,
os jovens compartilham as suas
ideias no grupo para que, juntos,
possam somar ideias ou fazer es-
colhas, até definirem qual delas
serd “aideia”. Aqui, é importante
que os responsdveis pela facilita-
cdo do hackathon passem pelos

grupos, ajudando os que estive-
rem com dificuldades.

&
4 ;

\
»
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Desafio de um
dos grupos do
#IUHACKGO

A orientacdo para escolha ou defi-
nicdo daideia do grupo precisa
passar por dois conceitos: entu-
siasmo e ingeréncia.

O primeiro tem a ver com a moti-
vacdo de todos, isto é, qual das
ideias traz mais envolvimento de
todos, qual delas o grupo teria
mais prazer em implementar? O
segundo conceito diz respeito

a possibilidade de intervencdo
direta, ou seja, entender se a
ideia pode ser colocada em prati-
ca facilmente por eles mesmos,
sem depender de uma decisdo ou
aprovacdo externa.

Para facilitar o entendimento,
vocé pode dar alguns exemplos
deideias bem inusitadas, que
ndo cabem no hackathon, pois
aimplementacdo depende em
demasia de outras instancias:

Aumentar o salario dos profes-
sores do Brasil;
N&o ter aulas em dias de chuva;

Uma vez definida a ideia, promo-
va uma rodada de feedback (rece-
ber comentdrios e sugestdes uns
dos outros). Peca que cada grupo
indiqgue um(a) voluntario(a) e os
distribua em grupos diferentes
por alguns minutos. Assim, 0s
grupos apresentam suas ideias

e recebem um palpite ou reco-
mendacdo sobre como melhorar
ainda mais a ideia. Trata-se de
uma atividade que visa promover
a cooperac¢do e ndo a competi-
¢do. Eimportante que os jovens
entendam que ao contribuir com
aideiadooutro grupo todos se
beneficiam.

Aproveite também, logo apds a
rodada de feedback, para pedir

35

que os grupos registrem todo o
processo até entdo. Isso pode ser
feito em um formulario previa-
mente preparado pelo(a) facilita-
dor(a), disponibilizado online ou
entregue em papel. Nele, deve ter
campos para registrar: nome do
grupo, pergunta-desafio, publico
diretamente envolvido e ideia de-
finida. No capitulo “Na Manga” é
possivel acessar o modelo canvas
e formularios usados no IUHACK.

Mesmo que esse momento de
concentracdo no registro quebre
um pouco a rotina de conversas,
é fundamental que os estudan-
tes aprendam a planejar e docu-
mentar seus projetos.



Escolhauma
Oficina!

7~ Tempo sugerido:
@ 2 horas

Para ajudar os grupos no proces-
so de prototipacdo, ofereca algu-
mas oficinas que envolvam o uso
da tecnologia. Repare no mapa
dajornada. Entre as fases Ide-
acdo e Experimentacdo hd uma
chamada Escolha sua oficina.

Vocé deveiniciar a atividade
apresentando as oficinas ofere-
cidas e qual vai sera forma de
participacdo. Se as oficinas forem
realizadas concomitantemente,
é importante orientar os jovens a
se organizarem de maneira a que
as equipes tenham representan-
tes em todas elas.

Veja no box ao lado quais oficinas
oferecemos no IUHACK! Vocé
pode replica-las ou usa-las como
inspiracdo para criar outras.

Aqui compartilhamos as oficinas oferecidas no IUHACK, com uma breve descri-
cdo. Algumas delas foram integradas as atividades da metodologia, como é o
caso da oficina de programacdo (scratch com arduino); outras foram simultane-
as, para que os jovens pudessem escolher em quais gostariam de estar.

Oferecidas de maneira opcional aos estudantes, as oficinas podem ser variadas,
mas devem estar focadas na aprendizagem e uso da tecnologia. O ideal é que
haja pelos menos dois tipos diferentes de oficinas, caso o nimero total de par-
ticipantes no hackathon estiver em torno de 50 jovens (25 jovens por oficina).



@ Tempo sugerido:

1hora e 30 minu-
tos

Ja na etapa final da jornada, vem
a Experimentacdo! E o momen-
toem que os grupos dardo vida
as suasideias. Inspirados pelos
aprendizados nas oficinas, nessa
etapa da metodologia os grupos
devem desenvolver os seus protoé-
tipos, ou seja, possibilidades de
solucdo concreta para um deter-
minado Desafio.

Ndo existe um modelo tinico ou
correto de protétipo: eles podem
ter diversos formatos. Veja na
préxima pagina alguns exemplos.
Durante esse processo, 0S grupos
podem pesquisar, investigar e
experimentar a vontade, criando
as vezes mais de uma versdo para
a mesma solucdo. Nesse sentido,

é importante explicar que os gru-
pos podem usar os computado-
res e pedir ajuda aos oficineiros
e facilitadores para estruturar
seus protétipos. Caso desejem,
as equipes podem ainda buscar
outros espacos para desenvolver
asuasolucdo que ndo sejam as
estacbes de trabalho, comoo
patio externo, a biblioteca etc.

Ao final, cada grupo deverd com-
partilhar os seus protétipos, ex-
plicando qual era o seu Desafio,
qual o publico envolvido, e como
eles pretendem implementar o
protétipo. Cabe ao(a) facilita-
dor(a) orientar os grupos sobre
como serd feita a apresentacdo
entre todos, se na sala base do

hackathon, se em um auditério
ou outro local, e como: qual o
tempo de cada grupo etc



Material digital - um site, um
blog, uma apresentacdo para faci-
litar a visualizacdo daideia.

Dramatizacao - encenar a situa-
cdo, mostrar o “antes e o depois”
com aimplementacdo da ideia.

Maquete - usar blocos de mon-
tar, tipo lego, para reproduzir a
ideia, como ela vai acontecer.

Video/dudio - gravar uma explica-
c¢do ou uma cena, exemplificar um
projeto que envolva locucdo.

Esboco - Montar o rascunho da
ideia, para que todos visualizem
como ela vai acontecer.




.- Compartilhar

P

4
1
; Tempo sugerido: Depois da longa jornada de

@ hora aprendizagem trilhada, agoraéo
momento dos grupos comparti-
[harem os protétipos desenvolvi-
dos com os demais participantes.
Cada grupo pode dispor de um
tempo (por exemplo, 5 minutos)
para apresentar a sua solucdo e
poderd utilizar os recursos que

l

Dicas para melhorar sya
mterpretagao de texto!!
S —

St e Tayine g G

—

acharem necessdarios e estiverem o =
disponiveis no local (datashow, 3
dudio, video). Aordem das apre- {444 ‘

sentacdes pode ser livre ou de- . titutounibanco
finida em comum acordo entre
todos.



http://iuhack.org/goias
http://iuhack.org/espiritosanto/
http://iuhack.org/para/
http://iuhack.org/ceara/
http://iuhack.org/piaui/
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Vamos avaliar as
atividades
realizadas no
hackathon!

AVALIAGCAO

Como qualquer jornada de apren-
dizagem, é importante realizar
junto aos participantes uma
avaliacdo das atividades pro-
postas e realizadas ao longo do
hackathon. Serd a partir dessa
analise que vocé poderd melhorar
e aprimorar a metodologia aqui
apresentada, ajustando-a de
acordo ao seu contexto e realida-
de escolar em futuras reedicdes!

Prepare previamente um pe-
queno roteiro ou questionario,
sinalizando todas as “casas” da
jornada, ou seja, as fases do ha-
ckathon e peca que os participan-
tes apontem o que foi bom, o que
foi ruim e deixem sugestdes.

BELDORE -«

COMO FIZEMOS
NO IUHACK

No IUHACK, o instrumento
utilizado para realizar a
avaliacdo foi um formulario
online, cujo modelo esta
disponivel no capitulo “Na
Manga”. Para garantir que
todos os participantes
preenchessem, propusemos
que fosse feito logo apds

o compartilhamento dos
protétipos. Paraisso, vocé
pode usar computadores,
tablets ou os proprios ce-
lulares e smartphones dos
alunos.
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/'\-\' 7~ Tempo sugerido: Compartilhar as experiéncias, incentivar que eles comentem

! @ Thora sentimentos, aprendizagens e livremente o que significou par-

. celebrar os resultados alcancados ticipar, o que sentiram durante o
faz parte dadinamica do processo, como eles acham que
IUHACK. Lembra-se doinicio da as atividades realizadas poderdo
jornada em que fizemos a dina- ajuda-los a participar mais ativa-
mica do check-in? Agora chegou mente da gestdo escolar e quais
avezdadinamica do check-out. sdo as suas perspectivas futuras
Trata-se de oferecer um espaco para a implementacdo dos seus
para que cada participante pos- protétipos.

sa falar sobre sua vivéncia ao
longo da maratona formativa,
destacando o que foi marcante,
que mais gostou e qual sdo suas
expectativas futuras.

Experimente organizar uma roda

de conversa e sugira que cadaum Roda de

di | fechamento
iga uma palavra-resumo para durante o

a experiéncia vivenciada. Vale #IUHACKES







Se vocé é educador, converse
com outros educadores da sua
escola e com alguns alunos sobre
a possibilidade de organizar um
hackathon da gestdo escolar por
[4. Se vocé é aluno, mostre a seus
amigos e chame alguns professo-
res que possam se interessar. Se
vocé é gestor, converse com sua
equipe e a comunidade escolar
como um todo, envolvendo pro-
fessores, alunos e funcionarios.
Ndo importa quem vaiiniciar a
“convocacdo”, mas é fundamen-
tal conversar com vdrias pessoas
para saber se aideia é bem rece-
bida e pode ser desenvolvida em
conjunto desde o inicio. Quanto
mais pessoas mobilizadas, maior

a chance de outras pessoas se so-
marem a ideia. Paraisso, prepare
uma proposta por escrito. Veja
exemplo de roteiro ao lado.

O IUHACK foi especialmente
desenhado para jovens do Ensi-
no Médio, mas o hackathon que
vocé vai organizar pode ser foca-
do em jovens e professores jun-
tos e contar com a participacgdo
de outras pessoas da escola ou
da comunidade. Trata-se de uma
escolha e definicdo que pode ser
do grupo!

Idealmente o hackathon deve ser

realizado em um fim de semana,
comecando no sdbado pela ma-
nhd e terminando no domingo a
tarde. Vocé deve definir o hordrio
deinicio e término, o que pode
variarde 30 a 36 horas no total,
se vocé considerar o tempo de
preparacdo na sexta-feira, por
exemplo. Como aideia é passar

a noite no espaco, é importante
explicar no que consiste a ativi-
dade e pedir aos pais e/ou res-
ponsaveis pelos estudantes para
que autorizem a participacdo dos
seus filhos menores de idade.
Que tal uma reunido para expli-
car a proposta? Convide alguns
jovens para que também apresen-
tem a proposta aos pais.
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Planejamento
Hackathon da gestdo escolar

Obijetivo:

Publico:

Data:

Tempo de duracdo:

Equipe envolvida:

Materiais e equipamentos necessarios:

Cronograma:

Segunda-feira| Terca-feira Quarta-feira | Quinta-feira Sexta-feira




/s

Como o IUHACK envolve a utiliza¢do da tec-
nologia, é importante garantir a oferta de
dispositivos que permitam a conexdo com a
Internet e que tenham instalados programas
e softwares necessarios para a realizacdo das
atividades previstas na metodologia. Se a
escolaou olocal onde serd realizado o hacka-
thon tiver laboratério de informatica, excelen-
te! Caso ndo tenha e/ou ndo disponha desse
tipo de equipamento, vocé pode verificar se é
possivel que os alunos que tiverem (e quise-
rem) tragam seus laptops, tablets e smartpho-
nes. Qutras possibilidades como empréstimo,
locacdo ou doacgdo junto a comunidade podem
ser considerados.

E muito importante verificar o acesso a
internet para o evento, pois ela serd impres-
cindivel para a realizacdo das oficinas e as
atividades previstas na metodologia. A cone-
xdo da escola é de boa qualidade? Serd que é
possivel fazer uma vaquinha para contratar
um servigco externo para esse dia? Pedir apoio
da secretaria de educa¢do ou mesmo patroci-
nio de empresas do bairro para esse fim?

Se nada disso for possivel, ainda dd para pen-
sarem organizar um evento para arrecadar
fundos! Ou buscar um outro local na comuni-
dade que possa receber o evento: um clube,
um centro esportivo etc.



)

A maioria dos materiais que vocé vai preci-
sar costumam estar disponiveis na escola
ou podem ser trazidos individualmente
pelos alunos, jd que o espirito do hacka-
thon é estimular a colaboracdo: post-it,
cartolina, canetinhas hidrocores, ldpis de
cor, barbante, tesoura, cola, revistas para
recortar, sucata diversa, blocos de montar,
brinquedos variados

Tem uma papelaria pertinho na rua? Vale
passar |3 e conversar sobre o evento e ver
se poderiam doar alguns materiais! Ofereca
como contrapartida colocar um cartaz com
o logo da empresa agradecendo o apoio,
por exemplo!







;

Escolha uma sala para que o encontro coleti-
vo aconteca. E nela que os principais combi-
nados sdo estabelecidos, as orientac¢des sdo
passadas, e os grupos podem se reunir para
produzir.

Essa sala deve ter, necessariamente, mesas

e cadeiras que possam ser movidas de lugar.
Atencdo: ndo pode ser um auditério com pol-
tronas fixas! Mobilidade é fundamental! Veja
mais no capitulo “A Jornada”.
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Se a escola ou o espaco tiver outras salas que
também possam ser utilizadas, 6timo. Elas
podem servir como local para as oficinas com-
plementares do hackathon e também para
jogos de lazer e atividades respiro. Pode ser
um laboratério de informatica, a biblioteca,
uma sala de aula etc.

Aqui a criatividade ndo tem limite. Quer usar
a quadra para promover uma dinamica corpo-
ral lddica? A biblioteca para alguma pesquisa?
O pdtio? Identifique algumas paredes disponi-
veis para colar painéis e cartazes de ambien-
tacdo.



Vocé pode convidar a equipe da merenda
escolar para trabalhar no evento e preparar

o almoco e o jantar, mas também vale a pena
envolver a comunidade do entorno e/ou os
pais dos alunos nessa empreitada! Sabe a pa-
daria do bairro? Quem sabe ela pode fornecer
sanduiches? Membros das familias dos alunos
podem preparar bolos, tortas e salgados ou
mesmo se revezar na cozinha? Cada aluno
pode trazer uma bebida ou uma fruta para
compartilhar?

E importante ter sempre uma mesa de alimen-
tacdo funcionando 24h, pois no hackathon as
atividades podem acontecer a qualquer mo-
mento.

Esse é talvez um dos itens mais complexos

e mais delicados do planejamento. E possi-
vel envolver os préprios participantes nesse
processo, como também os funciondrios da
escola ou até mesmo buscar uma empresa
parceira externa que tope colaborar com esse
aspecto.

Se o hackathon for organizado na escola ou
em algum outro espaco parceiro na cidade,
observe se hd um local interno em que seja
possivel colocar colchonetes para os partici-
pantes descansarem e dormirem por uma noi-
te. E necessdrio que o espaco conte também
com banheiros e/ou vestidrios com chuveiros
disponiveis para que os jovens possam fazer a
sua higiene pessoal.



Uma vez planejada a infraes-
trutura, é hora de mobilizar os
futuros participantes! Sempre
lembrando que a adesdo deve
ser espontdnea, ou seja, quem se
inscrever, se compromete coma
proposta.

Vocé pode preparar materiais de
divulgacdo como, por exemplo,
cartazes sobre o conceito e os
objetivos do hackathon. Passar
pelas salas de aula, avisando as

turmas, também é uma boa ideia.

Considere um tempo para tirar
duvidas. Para facilitar essa ta-
refa, vocé pode criar um grupo
online, usando as redes sociais
ou o whatsapp para esse fim. E

bom definir uma pessoa que sera
responsavel por isso.

Para realizar as inscri¢cBes dos
participantes, sugerimos a cria-
cdo de um formuldrio online.
Existem muitas opcdes disponi-
veis gratuitamente.

Use 0 QR CODE ou clique
aqui para acessar o site

- Garantir equilibrio de género,
meninas e meninos;

- Garantir a diversidade étni-
ca ao selecionar estudantes
caso haja mais candidatos por
vaga;

-Observar se os estudantes
demonstram interesse por
tecnologia;

-Ndo selecionar somente os
considerados “bons alunos” ou
com notas altas;

-Checar a autorizacdo dos pais
e demais documentos que
possam ser importantes para
odia.


https://www.typeform.com/
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BELDOR -

COMUNICACAO E REGISTRO

Tudo pronto para o evento? Par-
ticipantes mobilizados e inscri-

tos? Maravilha! Mas antes, que

tal pensar sobre a comunicacdo

durante e apés o hackathon?

Usar um ambiente online pode
ser uma boa solucdo! Vocé pode,
por exemplo, usar o blog da esco-
la ou criarum grupo em uma rede
social que permita a postagem di-
reta de informacdes e producdes
diversas e contetido multimidia.

Para documentar o processo e
avaliar os resultados e dindmicas,
é importante fazer o registro do
hackathon. Vocé pode indicar
uma pessoa, ou pedir que alguém
sevoluntarie para ser responsd-

vel por isso, observando e ano-
tando as principais impressoes,
além de documentar com videos
e fotos. Aqui, vale a penaincen-
tivara que os alunos também
contribuam, produzindo seus
proprios registros do hackathon.

Ndo se esqueca de elaborar uma
avaliacdo do evento. Impressdes
e sugestdes de quem participou
sdo fundamentais também.
Prepare um pequeno questiona-
rio, online ou em papel, para que
todos respondam ao final. No ca-
pitulo “Na Manga” compartilha-
mos os modelos que utilizamos
no IUHACK.

COMO FIZEMOS
NO IUHACK

No IUHACK, criamos uma pla-
taforma ( ).
Vocé verd que inserimos um
agregador de hashtag. Esta
ferramenta permite reunir
dentro da plataforma todas
as postagens realizadas pelos
participantes nas redes so-

ciais, especialmente o Twit-
tereolnstagram, que forem
acompanhadas de uma hash-
tag. No caso do IUHACK, a
hashtag utilizada foi: #iuhack.

Na plataforma também foram

disponibilizados alguns videos
em que os estudantes comen-

tavam a sua experiéncia, além
dos protétipos criados ao lon-

go dos 5 eventos realizados.


http://www.iuhack.org




As dinamicas de ambientacdo permeiam todo o hackathon. Elas tem o objetivo de criar um ambiente
ladico, divertido e inspirador. Antes de iniciar as atividades previstas na metodologia, o facilitador deve
explicar cada uma delas, indicando o local onde estardo afixadas. Eimportante estimular os jovens a inte-
ragir com elas.

Algumas frases inspiradoras

HﬂSESlﬂSDi[ﬂﬂﬂ[ﬂS —_—

podem estar afixadas em local : :

proximo a sala principal, onde $0M0$ P

serd conduzida a metodologia. 0 QUE FAZEMOS

A atividade consiste em que 0s ) e — Pl —— —A
participantes pesquisem quem g@ﬂ%l&?ﬁ%ﬁ% . INTERNET'
sdo 0s seus autores. 0 QUE FAZEMOS’ DEVE SERV'R R

PRAMUDAROQUE ~ — AQELEQLE huwavidade

- | TRANSFERE
5%220 ou: SABE b

i APRENDE
0 QUE ENSINA Tim Berners-Lee

Cora Coralina
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Dinamicas de Ambientacdo

COMBINADOS

Eimportante que os combinados
acordados logo noinicio do ha-
ckathon estejam afixados em lo-
cal visivel e que os jovens possam
ir colocando outras contribuicdes
ao longo dajornada.




Cartaz com os principios da ética
hacker.
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Dindmicas de Ambientacdo

Mural criado com folha grande de
papel branco ou pardo para que
0S jovens possam se expressar e
escrever aquilo que quiserem.

56



Matriz de cruzamento entre a¢des cotidianas e redes sociais que 0s
jovens normalmente utilizam.

Facebook

Twitter

Instagram

Snapchat

WhatsApp

Youtube

Escola

Outros
espagos da
cidade

Estudar

Se comunicar

Se divertir

Outros
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@ JORNADA

Conheca alguns dos principais instrumentos utilizados em nossa metodologia
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Metodologia

PO AT E

MASCOTE DA JORNADA

Incentive os participantes a
montarem e customizarem seu
mascote para percorrer o mapa
dajornada.

L

LA AR DT i
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Logo depois que os grupos defi-
nirem o seu desafio, os jovens de-
vem ciar o mapa da empatia. Para
isso, precisam escolher aquela
pessoa que mais se relaciona com
o problema que querem resolver:
aluno, professor, diretor, funcio-
ndrio ou responsaveis.

oque
PENSA E SENTE?

oque
FALAE FAZ?

quais sdo as DORES? quais sdo as NECESSIDADES?




Outra ferramenta que pode ser
usada na fase da Descoberta é a
persona. A diferenca entre esse
material e o mapa da empatia é
que aqui os participantes podem
dar asas a imaginacdo e mostrar
seus talentos no desenho livre.

CONSTRUCAO
DA PERSONA O

O que
fala?

TN~

0 que faz?em— "

O que sente?

s o

Quais suas dores? Quais seus objetivos?
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Metodologia

FOFA

Ferramenta bastante utilizada
em processos de planejamento, N

possibilita interpretar as infor- ANALISE FOFA
macdes levantadas na fase da
Descoberta.




Um dos modelos de planejamen-
to mais utilizado por startupse
empresas voltadas para inova-
¢do. Foi organizada e disponibi-
lizada abertamente para quem
quiser usar e customiza. No
[UHACK, usamos assim.

Modelo Canvas

Quem pode nos G2
a9y

aiudar?

O que vamos

Quais atividades as
ico ?

Quem s&o os p: iros?
Quem s&o os fornecedores?

Quais recursos séo
adquiridos dos parceiros?

Quais atividades os parceiros
desenvolvem?

pr q

teipos?

.

Que recursos

Quais recursos materiais, de
equipe, entre outros, sdo
necessarios?

Como nossa ideia vai %}
ajudar?

Qual valor nés oferecemos as
pessoas?

Quais problemas das pessoas
ajudaremos a resolver?

Como interagimos
as pessoas?

Quais tipos de
relacionamentos as pessoas
esperam?

Quais ja estdo estabelecidos?

Quais produtos e agdes
oferecemos para as
pessoas?

Quais necessidades das
pessoas estamos
resolvendo?

Como queremos
interaair?

"

Através de quais canais de
comunicag&o iremos
conversar e compartilhar com
as pessoas?

Quem vamos

aju@;[?

Para quem nés estamos
criando nossos produtos e
agoes?

Quais sdo as pessoas mais
importantes?

Que custos teremos?

Quais custos inerentes a nossa iniciativa sdo os mais caros?

Quais recursos ou ati

dades sdo as mais caras?

®

Que resultados queremos?

(i)

Como iremos avaliar o processo?

0 que e como as pessoas estdo dispostas a investir?
Como cada item da agao contribui para o todo?

9 - Que resultados queremos: comoa

1 - O que vamos fazer: as atividades nece:

iniciativa na/s instituicaolGes educativals.

2 - Que recursos temos: s recursos que sio necessarios para criar valor para as pessoas.
3 - Quem pode nos ajudar: as aliancas que complementam os outros aspectos do modelo canvas.
4 - Como nossa ideia vai ajudar: os produtos e agdes oferecidos pela iniciativa, ou seja, forma como a atividade/stiuagéo se diferencia.
5 - Quem vamos ajudar: o publico-alvo para os produtos e agdes da inicitava.
6 - Como queremos interagir: os meios pelos quais serdo compartilhados produtos e agdes com as pessoas. Isso inclui a estratégia de comunicagao e compartilhamento.

7 - Como interagimos com as pessoas: forma pela qual a iniciativa realiza a gestao do relacionamento com os sujeitos.

8 - Que custos teremos: as consequéncias financeiras dos meios utilizados no modelo. Principais custos e destinagao de recursos.
iciativa sera avaliada (indicadores), o que as pessoas estio dispostas a investir.




Registro das etapas da jornada
feito ao longo do evento. Confor-
me os grupos forem avancando
nas atividades previstas, ele
deveir sendo preenchido com

as seguintes informacdes: nome
do grupo, dos integrantes, qual
o desafio, as primeiras ideias, a
solucdo encontrada no protétipo
criado.

1. Qual o desafio que o protétipo pretende solucionar?

2. Marque quais sdo as pessoas centrais na solucdo do protétipo, numerandode1a5,
sendo que 1 corresponde ao piiblico mais central.

() Professor

() Aluno

() Gestor (diretor ou coordenador pedagégico)

( ) Familia (mde/pai/responsdveis)

() Funciondrios da escola

3. 0 que vocés descobriram sobre o piiblico mais central do protétipo? Que caracteristi-
cas mais chamaram a atenc¢do?

4. Explique resumidamente a solu¢do proposta pelo protétipo:

5. Contem como vocés chegaram na ideia do protétipo: quais foram as primeiras ideias
que o grupo teve, porque escolheram essa e como vocés acreditam que ela pode trans-
formar a escola de vocés. (podem gravar um video ou dudio se preferirem)

6. Créditos dos autores do protétipo.

7- Qual a permissdo (licenca de uso) que vocés dio para que outras escolas possam se
inspirar na ideia de vocés?

() CCBY é permitido o uso, incluindo remixes e adaptacdes, desde que cite a fonte

() CCBY NC é permitido o uso, incluindo remixes e adaptacdes, desde que cite a fonte e
ndo seja utilizado comercialmente

() CCBY SA é permitido o uso, incluindo remixes e adaptacdes, desde que cite a fonte e
que o material adaptado a partir do nosso tenha as mesmas permissdes.
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—| MATERIAIS (PRODUCAO)

L5 3 X 8

Abaixo listamos alguns materiais de uso geral que serdo necessarios para a realiza¢do das atividades:

Fases do Design Thinking

- Folhas de flipchart;

- Post its;

- Canetinhas hidrocor coloridas;
-2 laptops ou tablets

- Canetas

- Folhas de Papel A4

- Fita crepe;

- Pilot;

- Massinha de modelar (caso seja realizada oficina de stopmotion/animacéo)

- Kits de arduino (caso seja realizada oficina de programacdo com scratch-arduino);
- Kits lego (para a realizacdo da MISSAO ESCOLA DOS SONHOS
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MATERIAIS (PRODUCAO)

L5 3 X 8

Abaixo listamos alguns materiais de uso geral que serdo necessarios para a realiza¢do das atividades:

Oficinas do IU HACK

Memes: acesso a internet, sites de gera¢cdo de memes, banco de imagens, celulares dos alunos, com-
putador com processador de texto

Animacdo: fantasias diversas, blocos de montar tipo lego, bonecos variados, computador para ins-
talar programa especifico, webcam

Robdtica e programacdo: placa de arduino (hardware aberto de baixo custo e que pode também ser
produzido na escola), computador para instalar o programa

Blog: computadores para uso do Wordpress, software livre amplamente utilizado para criar sites
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#IUHACKGO #IUHACKPI
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#IUHACKCE

Acesse,
também, a
plataforma

iuhack.org


https://www.facebook.com/pg/institutounibanco/photos/?tab=album&album_id=10155077156466412
https://www.facebook.com/pg/institutounibanco/photos/?tab=album&album_id=10155077108131412
https://www.facebook.com/pg/institutounibanco/photos/?tab=album&album_id=10155077115101412
https://www.facebook.com/282817381411/photos/?tab=album&album_id=10155077146286412
https://www.facebook.com/pg/institutounibanco/photos/?tab=album&album_id=10155077129096412
http://iuhack.org
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INSTITUTO
UNIBANCO | JOVEM DE FUTURO

Principal projeto do Instituto Uni-
banco, o Jovem de Futuro (JF) é
uma tecnologia educacional criada
em 2007, desenvolvida e testada
para estimular o aprimoramento
continuo da gestdo escolar, com o
objetivo de melhorar os resultados
de aprendizagem dos estudantes de
escolas publicas de Ensino Médio.

INSTITUTO

O Instituto Educadigital (IED) é uma
organizacdo sem fins lucrativos, re-
feréncia mundial em projetos inova-
dores de educacdo aberta na cultura
digital. Fundado em 2010, tem como
missdo contribuir para o desenvol-
vimentos de novas oportunidades
de aprendizagem em uma sociedade
em constante transformacdo.






