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Resumo: Esta pesquisa trata da gestdo da aprendizagem nas Instituigdes de Ensino
Superior (IES) considerando as novas metodologias de ensino. Objetivamos verificar
como a estratégia de ensino Hackathon, interfere na gestdo da aprendizagem em uma
instituicdo de ensino superior. Para compor o referencial tedrico utilizamos as pesquisas
dos ultimos 5 anos e autores classicos como Chiavenato (2007), Dornelas (2016) e Novoa
(2019). Como metodologia, utilizamos a abordagem qualitativa com estudo de caso inico
de uma IES a partir de uma analise documental com uma entrevista semiestruturada. Os
resultados mostram o empreendedorismo universitario na tensao de riscos resultantes da
inovacao que integra a triplice hélice. Entdo, a gestao da aprendizagem com metodologia
ativa proporciona sentido para o estudante empreendedor, especialmente quanto a solu¢ao
de problemas reais.
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Abstract: This research deals about the management of learning in Higher Education
Institutions (HEIs) considering the new teaching methodologies. We aim to verify how the
Hackathon teaching strategy interferes in the learning management in a higher education
institution. To compose the theoretical framework we used and researched the last 5 years
and classic authors such as Chiavenato (2007), Dornelas (2016) and Névoa (2019). As a
methodology, we use the qualitative approach with a single case study of IES based on a
document analysis with a semi-structured interview. The results show university
entrepreneurship the nature of risks resulting from the innovation that integrates the triple
helix. So, learning management with active methodology provides meaning for the
entrepreneurial student, especially regarding the solution of real problems.

Keywords: Hackathon; Marathon; Learning management.

1 Introdugao

Os constantes avancos tecnologicos tém implicado em significativas transformagdes sociais que por
sua vez instigam mudancas na educa¢do. As metodologias tradicionais de ensino, unidirecionais, em que o
docente era detentor do saber e o discente era mero ouvinte, ndo cabe mais para as necessidades do século
XXI. Os educandos devem ser ativos em seu processo de ensino-aprendizagem para que construam seu
conhecimento com base na experi€éncia e no desenvolvimento de competéncias como criatividade,
criticidade, empreendedorismo e autonomia.

Dessa forma, percebemos um novo paradigma na educacao que descarta a concepcao de que o docente
¢ ativo e discente passivo e passa a considerar um cendrio em que o estudante estd no centro e o educador
passa a ser um guia no processo de ensino-aprendizagem. Aqui nos referimos as metodologias ativas que
visam o desenvolvimento pleno do estudante, com estratégias que o envolvem em atividades teoricas e
praticas para seu desenvolvimento, como por exemplo, com a aprendizagem por projetos e resolucao de
problemas. Realidade esta que nos faz refletir sobre o tema desta pesquisa, a gestdo da aprendizagem nas
Instituicdes de Ensino Superior (IES).

Dentre diferentes estratégias que envolvem a resolucdo de problemas, para uma aprendizagem mais
dinamica, temos as maratonas de desenvolvimento de solucdes, também conhecidas como Hackthon. Neste
sentido, nosso objetivo visa verificar como a estratégia de ensino Hackathon, interfere na gestdo da
aprendizagem em uma instituicdo de ensino superior. Para isso, realizamos um estudo de caso Uinico de uma
IES, a partir de uma anélise documental com uma entrevista semiestruturada. Para aprofundar nossos
achados, conduzimos uma entrevista semiestruturada com o responsavel pelas maratonas de
desenvolvimento de solu¢des em uma universidade comunitaria do Sul do Brasil.

Nos proximos topicos discutiremos sobre a gestdo da aprendizagem nas IES e as metodologias ativas,
bem como a estratégia de utilizar maratonas de desenvolvimento de solu¢des para o desenvolvimento pleno
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do educando. Também apresentaremos dados obtidos pela pesquisa documental, seguido dos achados
complementarem da entrevista realizada e, por fim, nossas consideracdes finais.

2 Referencial Tedrico

2.1 Gestao da Aprendizagem nas IES

A gestdo da aprendizagem refere-se aos meios e formas pelos quais ¢ realizado o processo de
aprendizagem, englobando a gestdo universitaria, seus docentes, administrativos e demais envolvidos direta
e indiretamente. Em uma realidade de constantes mudangas sociais, as instituicdes de ensino passam a ter o
dever de se reelaborar a fim de atender as novas demandas e formar cidadaos preparados para as exigéncias
contemporaneas. Novoa (2019) afirma que metodologias tradicionais de ensino sdo incapazes de dar conta
dos desafios da contemporaneidade. Nesse sentido, “[...] apresentam-se as metodologias de ensino
inovadoras, praticas educativas baseadas na habilidade de aprender.” (CONTINHO; DUTKEVICZ, 2016, p.
24).

Desse modo, entendemos que a gestdo da aprendizagem deve estar focada no protagonismo discente,
ou seja, buscar e elaborar atividades interativas por meio de metodologias ativas e inovadoras. Segundo
Dutkevicz (2016, p. 179) a pedagogia do século XXI precisa “[...] alcancar a formacao do sujeito como um
ser ético, histdrico, critico, reflexivo, transformador e humanizador.”. As metodologias ativas sdo baseadas
em um desenvolvimento por meio da interatividade (SILVA, 2018).

Esse sujeito torna-se empreendedor de sua propria vida, aprendendo a construir o proprio
conhecimento. Salientamos que, baseados em Chiavenato (2007), Dolabela (2008), Dornelas (2016) e
Hisrich, Peter e Shepherd (2014), consideramos o conceito de empreendedorismo como a capacidade de
correr riscos para alcangar objetivos. Os mesmos autores tratam o empreendedorismo como uma definicao
abrangente que nao se limita ao mundo dos negocios. Sarasvathy (2001) possui uma visdo ainda mais ampla
de empreendedorismo ao revelar os principios empreendedores: onde € necessario trabalhar com os recursos
que tém, considerar perdas aceitaveis, ter parcerias, ter uma visao positiva dos planos de contingéncia e que
o foco do empreendimento devem ser as pessoas € ndo somente tecnologias. Ainda, Sarasvathy, Forster e
Ramesh (2019) defendem que o empreendedorismo estd no dia a dia das pessoas e seu aprendizado impacta
a sociedade.

Ao pensar sobre as caracteristicas de aprendizagem do século, Majan (2017) apresenta: Aprendizagem
significativa; Aprendizagem ativa; Aprendizagem profunda; Aprendizagem visivel; Aprendizagem
personalizada; Aprendizagem social, em rede e colaborativa; Aprendizagem de habilidades do século XXI;
e Aprendizagem estendida, o que corrobora com Continho e Dutkevicz (2016, p. 27) ao afirmarem que:
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A pratica das metodologias ativas leva em considera¢do as competéncias do aluno que assume
papel ativo, livre e autbnomo quanto aos conhecimentos a serem adquiridos através da resolucdo
de problemas, de modo que se encontrem possibilidades de escolhas adequadas a tomada de
decisdo em contextos complexos (CONTINHO; DUTKEVICZ, 2016, p. 27).

A aprendizagem, segundo Dutkevicz (2016), deve deixar de se basear na transmissao de informagdes
e tornar-se mais significativa para os discentes, relacionando contetidos com atividades praticas em que o
estudante constrdi seu proprio conhecimento. Para isso, segundo Da Silva, Bady e Felicetti (2020) os
docentes devem considerar que estamos na Era Digital e assim precisam estar abertos para o uso das novas
tecnologias como forma de aproximacao dos estudantes e proporcionar aulas mais atrativas. De acordo com
Silva (2018) as metodologias ativas buscam desenvolver individuos capazes de aprender constantemente.

Podemos compreender que as tecnologias ajudam o professor a engajar os alunos com atividades mais
dindmicas e manter um bom relacionamento. Neste sentido, temos as metodologias ativas de ensino, que
segundo Valente (2018, p. 27): “[...] colocam o foco do processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz,
envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, investigacao ou resolugdo de problemas”.

2.2 Gestao da Aprendizagem na Universidade La Salle

Tendo em vista as demandas por profissionais e cidaddos mais ativos no século XXI, as IES buscam
uma nova modelagem académica. O ensino universitario precisa estar conectado com a sociedade, inclusive
institui¢des publicas e privadas, formando o que Etzkowitz ¢ Zhou (2017) denominam de triplice hélice:
instituicdo de ensino, empresa ¢ setor publico.

Nesse contexto, destacamos a necessidade de metodologias ativas, que desenvolvam de forma plena o
estudante para o seu futuro profissional, e o Hackathon apresenta-se como momento que oportuniza a
solucdo de problemas existentes na sociedade com estudantes e professores engajados. Destacamos que o
hackathon teve origem na década de 1990 quando desenvolvedores de software criaram um evento voltado
para pensarem solugdes que evitassem problemas com a exportacao de sistema criptograficos. A partir desse
momento, os hackathons passaram a ser utilizados para buscar solu¢des de problemas ou criar negécios. O
termo “hack” possui sentido exploratdrio na area da programacdo e “Marathon” significa maratona nesse
contexto para criar algo util de fato em um evento (SOUZA, 2022). J4 Wanderley (2019) complementa que
os hackathons podem ser constituidos por pessoas de distintas areas do conhecimento e podem ser realizados
presencialmente ou a distancia. Wanderley (2019, p. 36) também salienta que os objetivos dos hackathons
sdo: “compartilhar conhecimento, trabalhar em equipe, de forma intensa, com pessoas que acabou de
conhecer, fazer novas amizades, networking e at¢ mesmo como forma de divertimento”. Considerando esses
objetivos, compreende-se que os hackathons podem ser utilizados como estratégias de ensino-aprendizagem
ao permitir a integragdo de diversos conhecimentos voltados para solugdes em contextos de problemas reais.
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Nesse viés, Verschoore (2020) discorre que os Hackathons buscam a solugdo de questdes complexas
num breve periodo de tempo com diversos esfor¢os despendidos. Dessa forma, o potencial dos estudantes e
professores pode ser utilizado ao maximo, pois cada um colabora com as suas habilidades. Nesse aspecto,
salientamos que Gardner (1995) comprovou a existéncia de nove tipos de inteligéncia do ser humano:
linguistica, logico-matematica, espacial, pictorica (desenhos, pinturas), musical, corporal-cinestésica,
naturalista, interpessoal e intrapessoal. Para utilizar essas inteligéncias € necessario proporcionar
oportunidades para desenvolver o aprendizado e valorizar todas as formas de contribuig¢do dos estudantes e
professores.

Tais oportunidades como o Hackathon, podem integrar diferentes potencialidades, formando a
inteligéncia coletiva (Lévy, 2007), por intermédio da cooperagdo para solucionar um problema especifico.
Assim, com essa unido das diferentes dimensdes de uma questao até chegar na solucao, a consequéncia € a
formacao de novos conhecimentos. Entao, o ambiente com pessoas focadas na solugdo de problemas permite
um percurso de aprendizagem, mediadas pelos professores. Nesse sentido, conforme Vigotski (2001) a
interacdo social e com o meio promove o desenvolvimento do estudante.

Durante o ano de 2019, a Universidade La Salle (Unilasalle) realizou 50 agdes relacionadas ao
desenvolvimento de competéncias voltadas para o Empreendedorismo e a Inovagao. Tais acdes alcangaram,
diretamente, cerca de 1.500 alunos, sendo elas: 6 palestras; 3 workshops; 5 talks; 5 oficinas; 11 eventos; 2
encontros; 1 Hackathon; 4 laboratorios; 11 mentorias; e 2 visitas. Abaixo, apresentamos o quadro 1
informando as datas ¢ titulos de cada uma das acdes.

Quadro 1: A¢des de empreendedorismo e inovagao de 2019

Data Acio Data Acio
15.02 Formagdo Docente Empreendedora 18.09 Oficina de Empreendedorismo
02.04 Canoas no Eixo da Inovagao 24.09 | Educacao Fisica e Empreendedorismo
16.04 Startup Weekend 30.09 Aceleragdo de Projetos
20.04 Django Girls 30.09 Visita técnica Dobra
22.04 Hackers da Inovagdo 02.10 Forum de Inovagdo Comung
30.05 Visita Universidade Concordia, 03.10 Quizz CSS

Canada
17.05 Encontro de Inovagao (com Satshi 09.10 Start Fomento a Projetos (In Vista)

Bala)

20.05 A vida como ela ¢ 10.10 Start Fomento a Projetos (NewE)
27.05 XI Telecomputec 10.10 Idea Lab Social
29.05 Varejo Now (Design Sprint) 11.10 Empreenda - A vida como ela é
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04.06 Meeting Canoas SW 21.10 Canoas Startup Show
04.06 Oficina de Design Sprint 22.10 SEFIC 2019
(CORREIOS)

07.06 Idea Lab SISPRO 23.10 MOSTRATEC - Stand
Sebrae/Unilasalle

13.06 BPM Nigth 24.10 Palestra Mauricio Benvenutti

13.06 Conexao Tecnoldgica 06.11 IV SEMINOTEC

26.06 | Mentoria Café no Ambiente Juridico 07.11 Feira de Criatividade e Inovagdo

04.07 Hackhaton da Saiude 10.11 Programa Aceleragdo de Projetos

05.07 Workshop de Modelo de Negocios 12.11 Innova Talks

18.07 Langamento Canoas Startup Show 18.11 Oficina de Effectuaction

05.08 Legal Professional at the crossroad 21.11 EduEmpreen Finais

09.08 Innova Talks - Primeira edigdo 21.11 Oficinas de Robdtica para escolas

22.08 Innova Talks - Segunda edi¢do 27.11 EXPOTEC - Stand SEBRAE

04.09 Workshop TECNOBENTO 04.12 Oficina de Empreendedorismo

05.09 Canoas Startup Lab 10.12 Idea Lab School

11.09 A vida como ela é 18.12 La Salle Entreuprernership

Fonte: Elaboragdo propria a partir da entrevista com gestor da area (2020).

Em comparag@o com o ano anterior, notamos que em 2020, mesmo com a pandemia causada pelo
COVID-19, houve agdes em torno do empreendedorismo e inovacao na Unilasalle. Essas agcdes somam: 2
palestras; 1 workshops; 8 talks; 4 eventos; 1 encontros; 1 Hackathon e 1 mentoria. Abaixo, apresentamos o
quadro 2 informando as datas e titulos de cada uma das agdes.

Quadro 2: A¢des de empreendedorismo e inovacdo de 2020

Data Acio Data Aciao
06.02 Hackathon La Salle 2020 (Formagao 21.10 Comung Conversa: Seminario de Praticas Docentes
docente)
28.04 Palestra “A Transformagao Digital e as 23.10 | Live de langamento do livro:”Gestao Educacional: Temas
Praticas das Organizagdes Exponenciais” emergentes”

03.06 Webinar “Internacionaliza¢do virtual: a 30.10 Palestra LASMUN: “Mulheres nas fronteiras do novo

importancia das ag¢des colaborativas” milénio: migragdo e invisibiliza¢do feminina no contexto
dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU”
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10.06 | Live com Presidente da CAPES, Prof. Dr. 31.10 Drive-Thru Jornada Académica de Nutri¢do
Benedito Guimarées Aguiar

22.06 | Webinar internacional “Enfrentamento a 05.11 Live: Bate papo cientifico: Qual a sua pesquisa?
covid-19: horizontes da educagdo”

30.06 | Formagdo sobre Diversidade de Género e 09.11 Semana Académica Integrada
Sexualidade nas Organizagdes

13.08 | Live “Ciéncia e Espiritualidade: quais os 10.11 VIII Férum de Gestdo e Inovagdo do Comung é
beneficios para a saude?” promovido pelo COMUNG
25.08 Insight: Sinergia consultoria e negdcios 17.11 I Cyber Incontro internazionale di estudantes
atende pequenas de pequeno porte em universitarios - SCHOLAS CHAIRS &
canoas e regiao INTEREURISLAND From Local to Global - Ciudadania

prosocial, didlogo intercultural y Paz

19.10 SEFIC 2020 01.12 | Live de langamento do polo da Universidade do Sentido
na Unilasalle

Fonte: Elaboragdo propria a partir da entrevista com gestor da area (2020).

Observamos que, tanto em 2019 quanto em 2020, foram adotadas praticas disruptivas com estratégias
de ensino por resolucao de problemas, ou seja, o Hackathon foi realizado em ambos os casos, demonstrando
a flexibilidade da Unilasalle em se reinventar em meio a pandemia. Na instituicdo pesquisada, os Hackthons
foram realizados por meio de atividades em que os mediadores apresentaram problemas sociais e
educacionais a serem resolvidos. A partir desta premissa, os estudantes, em grupos, buscaram construir
estratégias para resolugdo destes problemas. Por fim, cada grupo apresentou suas propostas ao grande grupo
a fim de serem avaliadas por uma banca de docentes e profissionais do mercado, os quais escolheram os trés
primeiros colocados, premiados com consultorias, a fim de aplicarem os projetos em suas realidades. Para
Edson Sadao Isuka (2019), a inovacdo em ensino e aprendizagem pode acontecer nos mais diferentes
contextos. Ainda, Sousa e lizuka (2020, p. 12) complementam que a aprendizagem baseada em problemas
“[...] emerge como uma abordagem metodoldgica inovadora que tem se mostrado eficaz para as institui¢cdes
de ensino que se preocupam com um aprendizado ativo, participativo e dinamico.”.

Segundo Pimentel (2017) as habilidades necessarias para o século XXI sdo diferentes do século XX,
devido aos avancos tecnologicos. O mesmo autor ainda complementa que cerca de 60% das fungdes que os
estudantes de hoje irdo exercer, ainda nem foram criadas, o que nos reafirma a importancia do
desenvolvimento pleno do estudante para que este seja capaz de estar em constante aprendizagem.

Nesse sentido, temos as metodologias ativas de aprendizagem, que propdem o processo de ensino-
aprendizagem pautado em experiéncias reais ou simuladas, intimando o protagonismo, a inovagdo, o
empreendedorismo, a criticidade e a criatividade (Dutkevicz, 2016). Complementando essa ideia, Diesel,
Baldez e Martins (2017) entendem que as metodologias ativas estao relacionadas com a autonomia do aluno,
mediacdo do professor, trabalho em equipe, problematizagcdo da realidade e inovagdo. Dentre as diferentes
estratégias utilizadas nestas metodologias, temos os desafios e as maratonas de desenvolvimento de solugdes,
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também conhecidas como Hackathons que propdem em um tempo determinado a busca e desenvolvimento
de solugdes para problemas reais da sociedade.

3 Metodologia De Pesquisa

O objetivo deste estudo visa verificar como a estratégia de ensino Hackathon, interfere na gestao da
aprendizagem em uma instituicdo de ensino superior. Além disso, conduzimos uma entrevista
semiestruturada com a pessoa responsavel pelas maratonas de desenvolvimento de solugdes em uma
universidade comunitaria do Sul do Brasil. A fim de manter o anonimato, iremos trata-la neste texto como
Sujeito da pesquisa. Cabe informar que temos autorizagdo da instituicao para a realizagdo da pesquisa e os
dados foram obtidos a partir de uma série de entrevistas de um estudo maior, aprovado pelo Comité de Etica
e Pesquisa, sob Parecer numero 4.171.361.

Segundo Ledo (2016, p. 108): “O estudo de caso caracteriza-se pelo estudo aprofundado e exaustivo
de um ou de poucos objetos, de maneira que permita o seu amplo e detalhado conhecimento. E adotado na
investigacao de fenomenos das mais diversas areas do conhecimento”. No que se refere a analise documental,
Da Fonseca (2002) conceitua como uma fonte restrita a documentos que sao compilados pelo autor, como
por exemplos fotograficas, estatisticas, contratos, noticias, entre outros. J4 a entrevista semiestruturada “[...]
busca alcangar uma maior profundidade nos dados coletados, bem como nos resultados obtidos [...]” (Nunes,
Nascimento & De Alencar, 2016, p. 148). Identificamos no quadro abaixo as perguntas realizadas na
entrevista com o responsavel pelas maratonas de desenvolvimento de solugdes na instituigao.

Quadro 3: Questdes da entrevista semiestruturada

Questdo | Qual a sua experiéncia com a area de empreendedorismo e inovagdo integrando empresas e universidades? Como
1 vocé definiria tais termos?

Questdo | Na sua opinido, como avalia as estratégias de aprendizagem da institui¢do no que se refere a agoes de
2 empreendedorismo e inovagdo?

Questdo | Na sua percepgdo, como a pratica das metodologias ativas interferem na aprendizagem do estudante?
3

Questdo | Na institui¢do abordada, quais estratégias colaboraram para a gestdo da aprendizagem, principalmente durante o
4 periodo da pandemia em 2020?

Questdo | Quais as contribuigdes efetivas do Hackathon para a gestdo da aprendizagem dos estudantes e professores?
5

Questdo | Quais sdo as expectativas (tendéncias) com rela¢do ao ensino por resolu¢do de problemas na instituigdo onde
6 vocé atua?

Fonte: Elaboragdo propria (2021).
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A entrevista foi realizada no dia 21 de janeiro de 2021 de forma online, via Google Meets. Neste dia,
as perguntas foram apresentadas uma a uma a pessoa responsavel pelas maratonas de aprendizagem,
deixando-a a vontade para respondé-las dentro do seu tempo, sem nenhum tipo de limitagao.

4 Anadlise dos Dados com Foco Na Maratona de Aprendizagem

Neste topico iremos apresentar os resultados da entrevista semiestruturada, realizando inferéncias e
trazendo conceitos e achados da literatura. Foram seis questdes utilizadas na entrevista, as quais apresentam
dados sobre empreendedorismo e inovacgao, metodologias ativas, e maratonas de aprendizagem, Hackathons.
Cabe destacar que o Sujeito da pesquisa (2021) indicou que “[...] sua experiéncia com empreendedorismo
vieram com o estudo de negdcios familiares com convite de uma colega de universidade.”. Além disso, ela
destacou que sempre gostou de ler sobre o tema, ampliou sua experiéncia quando lecionou a disciplina de
empreendedorismo e criatividade. Ainda afirma que: “O doutorado Sanduiche proporcionou participar de
grupos de pesquisa de 4 hélices: Escola, empresa, governo e sociedade civil organizada. L4 fora isso ¢ mais
organizado, pois tem incentivos reais onde as pesquisas sdo financiadas pela universidade”. Tal resposta
corrobora com Etzkowitz e Zhou (2017) que defendem a necessidade da integracdo entre instituicdes de
ensino, iniciativa privada e setor publico para promover a inovacao e, assim, gerar o desenvolvimento
econdmico e social. Entretanto, o Sujeito da Pesquisa (2021) acrescenta na tripla hélice a sociedade civil
organizada, que compreendemos ser um elo de ligacdo presente em todos os cendrios com papel de acao
para incentivar, possibilitar e apoiar a harmonia entre ensino, empresas e setor publico.

Quando questionada sobre essa perspectiva das quatro hélices, o Sujeito da Pesquisa (2021) destacou
o desafio na constru¢do de uma universidade empreendedora e, principalmente, que esteja disposta a correr
riscos, € instigada a buscar resultados palpaveis. Nesse sentido, o questionamos sobre o conceito de
empreendedorismo e inovagdo, sendo que o Sujeito da Pesquisa (2021) respondeu:

Empreendedorismo ¢ ter iniciativa e paixao pelo que tu fazes, capacidade de mudar o
ambiente econdmico, social no qual tu estds inserido e uma disponibilidade para correr
riscos. Quando pensamos em inovacdo € conseguir gerar algo novo que tenha uma
aplicabilidade pratica e tenha um resultado econdomico que isso vai diferenciar quando tu

pensas a questdo da inveng¢do para gerar todo esse resultado.

A resposta do Sujeito da Pesquisa estd de acordo com as concepcdes de empreendedorismo de
Chiavenato (2007), Dolabela (2008), Dornelas (2016) e Hisrich; Peter e Shepherd (2014), Sarasvathy (2001),
Sarasvathy, Forster e Ramesh (2019) que compreendem esse conceito de forma ampla e o associam ao fato
de correr riscos para conseguir alcancar objetivos € com isso geram inovagdo, ou seja, a mudanca da
realidade da sociedade que vivemos.
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No questionamento sobre as estratégias de aprendizagem da instituicdo e suas acdes de
empreendedorismo e inovagao, o Sujeito da Pesquisa (2021) aprofunda o tema da integracao entre diferentes
instituigdes. Nesse sentido, a Unilasalle passou e ainda passa por formacdes sobre o uso de tecnologias, bem
como passou a prezar mais pela aproximagdo com empresas. A inser¢do do corpo docente no universo da
tecnologia, conforme Da Silva, Bady, Felicetti (2020), aproxima educadores de educandos, oportuniza a
elaboragdo de aulas mais dindmicas e atrativas, o que resulta em estudantes mais engajados.

Ainda de acordo com o Sujeito da Pesquisa (2021), aos poucos a institui¢do vai amadurecendo a
cultura do ensino com agdes de fomento ao empreendedorismo e a inovagao. E preciso apoio da alta gestio,
docentes envolvidos e que acreditem nessa mudanga. Nesse aspecto, para Pimentel (2017) o ser humano esta
em constante aprendizagem e o conhecimento no século XXI ¢ recriado com contribui¢cdes de diferentes
perspectivas. Assim, o fomento as acdes de empreendedorismo e inovacdo na universidade existe pela
integragao de professores, estudantes e incentivo dos gestores. Continuando esse raciocinio, Pimentel (2017,
p. 29), afirma que: “O estagio mais avangado de Criagdo do Conhecimento, envolve a transformacao das
institui¢des educacionais em organizagdes de aprendizagem e sua integragdo com o resto da sociedade.”

A quarta questdo da entrevista voltou-se para as estratégias que colaboram para a gestdo da
aprendizagem, e nesse sentido o Sujeito da Pesquisa (2021) trouxe a importancia da educagdo para além da
teoria, pois os estudantes, sejam eles de qualquer nivel, ndo querem mais ficar apenas estudando conteudos
em sala de aula. Nesse caminho pela mudanca de metodologias para estratégias de resolucao de problemas,
ha uma dificuldade inicial em engajar os discentes para que ndo parega algo sem sentido ou sem continuidade
(Sujeito da Pesquisa, 2021). Dutkevicz (2016), assim como o sujeito entrevistado, acredita que a educacgao
precisa ter significado e com atividades praticas que tratem de situagdes reais. Destacamos a relevancia de
“[...] calibrar as expectativas entre de todos os atores: as empresas, as IES (docentes, discentes e gestores) e
a comunidade em geral.” (Sujeito da Pesquisa, 2021), o que corrobora com Etzkowitz e Zhou (2017), que
descrevem tais atores como triplice hélice.

As metodologias ativas, como ja citadas neste artigo por Continho e Dutkevicz (2016), Valente (2018),
Dutkevicz (2016), Diesel, Baldez ¢ Martins (2017), sdo lembradas pelo Sujeito da Pesquisa (2021):
“Evidente que as metodologias ativas acabam contribuindo a partir do momento em que o aluno assume o
protagonismo no desenvolvimento do seu conhecimento e, isso ¢ fundamental.”. No mesmo sentido, o
entrevistado destaca a importancia do desenvolvimento de estudantes autonomos (Continho & Dutkevicz,
2016; Diesel, Baldez & Martins, 2017). Vale destacar, que segundo o Sujeito da Pesquisa (2021), € preciso
equilibrar o nivel de dificuldades das atividades praticas de resolugdo de problemas para que ndo sejam
faceis demais tornando-se monotonas, nem dificeis demais que o estudante desista.

O quinto questionamento refere-se as contribuigdes do Hackathon para a gestdo da aprendizagem de
estudantes e professores. No que tange aos docentes, o Sujeito da Pesquisa (2021) respondeu que no
Hackathon eles trabalham a “[...] 16gica na construcdo do conhecimento e da autonomia do estudantes
trazendo um problema e os participantes ficam livres para buscar solugdes e, estas solugdes nao tem padrao,
porque vocé trabalha a criatividade e a inovagao”. Para isso, o Sujeito da Pesquisa (2021) destacou que os
professores precisam elaborar eventos de solucdo de problemas personalizados de acordo com o contexto
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geografico, historico, cultural e social que os estudantes vivem, pois a ideia € ter um ambiente de solugdo
para problemas reais vivenciados na comunidade. Para o Sujeito da Pesquisa (2021): “Fazer Hackathon aqui
ou em outro estado, muda muito a realidade do local, implica no evento e os problemas e solugdes sao
outras.”

Desse modo, Majan (2017) discorre sobre os diferentes tipos de aprendizagem caracteristicos do
século XXI e que precisam ser estimulados e respeitados. Por isso, compreendemos que os professores, ao
elaborar Hackathons, precisam considerar os diferentes tipos de aprendizagem e de inteligéncia. De acordo
com Gardner (1995), as pessoas possuem nove tipos de inteligéncias e entendemos que o papel docente ¢
promover oportunidades de aprendizado onde essas inteligéncias possam ser desenvolvidas.

J& na perspectiva da gestdo do conhecimento dos alunos, segundo o Sujeito da Pesquisa (2021), os
Hackathons possibilitam que eles percebam que diferentes competéncias sdo necessarias para a vida.
Podemos observar isso na seguinte fala do Sujeito da Pesquisa (2021): “Os estudantes passam a entender
que existem competéncias ¢ habilidades que sdo muito valorizadas desde a capacidade de resiliéncia para
validar as suas hipoteses” . Ainda salientamos que o conhecimento ultrapassa o aprendizado em aula, o que
observamos na consideracdo do Sujeito da Pesquisa (2021), ao afirmar que “tem outras habilidades para
desenvolver que ndo estdo nos livros e eles vao trabalhar isso nos eventos, ou seja, sdo oportunidades de
desenvolvimento.”

Verschoore (2020) concorda com esse ponto de vista ao compreender o Hackathon como uma
oportunidade para promover solu¢des em um cendrio complexo, possibilitada pela interagdo entre os
participantes. Destacamos que Vigotski (2001) estudou a interacdo social como uma forma de
desenvolvimento humano, e podemos fazer uma conexao com Lévy (2007) que trata da inteligéncia coletiva
como geradora de cooperacdo. Com base no Sujeito da Pesquisa e desses autores compreendemos que o
Hackathon apresenta-se como uma oportunidade de aprender mais do que a solucdo de um problema, mas a
lidar com outros seres humanos respeitando as diferencas e de forma que todos possam contribuir na
constru¢do de um projeto em comum.

O ultimo questionamento foi sobre as expectativas em relagao ao ensino por resolugdo de problemas,
especificamente na institui¢do que o Sujeito da Pesquisa (2021) atua, e ele salientou ter cada vez mais
trabalhos inter e transdisciplinares nas diferentes modalidades de ensino, tangibilidade na solugdo de
problemas e o uso das ferramentas tecnolégicas. Na concepgio do Sujeito da Pesquisa (2021) “E importante
gerar solucdes para a comunidade, para as empresas e para o governo”, reforcando o discurso de Etzkowitz,
Zhou (2017) sobre a tripla hélice, ou seja, a integragao de institui¢des de ensino, empresas privadas e setor
publico.

O Sujeito da Pesquisa (2021) também ponderou que as tecnologias apresentam-se como uma
ferramenta para a solucdo de problemas e que a instituigdo estd aberta para experimentar novas
possibilidades. Isso se evidencia na seguinte fala: “E importante que para chegar na solugéo de problemas
sejam utilizadas plataformas que estimulem, artefatos que vem se desenvolvendo, novas possibilidades que
surgem.
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Verificamos que ele faz uma conexao entre o uso das tecnologias e a solucao de problemas: “Dessa
forma, a resolucdo de problemas para o mais real possivel, para o mais tangivel possivel”. Nesse aspecto
Souza e Isuka (2020) discorrem que o aprendizado baseado na solugdo de problemas ¢ uma forma das
instituicdes de ensino promoverem o cuidado com as pessoas que serdo alcangadas por tal projeto.
Percebemos isso pelo fato da universidade ter continuado com os eventos focados na solugao de problemas,
mesmo que tivessem que ter adaptacdes por conta da pandemia. Essa continuidade representa um
compromisso com professores, alunos e sociedade, pois segundo Isuka (2019), a inovagdo acontece em
diferentes contextos.

Consideragoes Finais

O objetivo deste artigo foi verificar como a estratégia de ensino Hackathon, interfere na gestao da
aprendizagem em uma instituicdo de ensino superior. Para isso, o tema esteve em torno da gestdo da
aprendizagem nas IES e especificamente nos anos de 2019 e 2020 na Universidade La Salle. Assim, foi
possivel verificar as estratégias de ensino utilizadas pela instituicdo antes e durante a pandemia. Com o
intuito de cumprir ao objetivo, também foi realizada entrevista sobre empreendedorismo e inovagao,
metodologias ativas, e maratonas de aprendizagem, Hackathons com o responsavel pelas maratonas de
aprendizagem que denominamos Sujeito da Pesquisa.

Na entrevista foi possivel identificar que o Sujeito da Pesquisa possui experiéncia académica
internacional e profissional com empreendedorismo e inovagdo e no momento ele exerce atividade docente
que abrange esses assuntos. Nesse sentido, ele destacou que ha desafio na constru¢do de uma universidade
empreendedora que esteja disposta a correr riscos, € obstinada na busca por resultados tangiveis.

Os resultados da pesquisa mostram que o empreendedorismo pode acontecer na universidade e ndo se
limita aos negocios, pois trata-se de correr riscos para alcangar determinados objetivos e por consequéncia
gerar inovacao. Para fomentar essa mentalidade ¢ necesséria formacdo docente, inclusive para o uso das
tecnologias que possibilitam maior proximidade com os alunos e aulas mais dindmicas. O apoio da gestao
também se apresenta como fundamental nesse processo para incentivar os demais envolvidos. Outro
resultado que nos chamou atencao foi que a gestdo da aprendizagem deve ir além da teoria, e a universidade
pode utilizar as metodologias ativas para isso e proporcionar sentido para o aluno aprender. Por isso, a
aprendizagem baseada na solu¢do de problemas tras sentido ao aluno, pois envolve questdes da sua realidade.
Nesse momento, faz-se necessaria a tripla hélice (institui¢do de ensino, empresas e setor publico) para serem
tratadas solugdes de problemas reais. Também, descobrimos que as metodologias ativas contribuem para
desafiar o estudante a ter maior protagonismo para desenvolver o seu conhecimento e fazer a sua propria
gestdo da aprendizagem.

Mais especificamente, o Hackathon oportuniza a solugdo de problemas, mas deve ser elaborado com
cuidado pelos professores para que esteja de acordo com a realidade vivida pelos alunos e assim instigar a
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participacdo. Momentos como o Hackathon proporcionam uma integragcdo de pessoas com diferentes tipos
de inteligéncia e formas e de aprendizado, sendo uma oportunidade para o desenvolvimento de competéncias
que ultrapassam a aula, tal como a capacidade de resiliéncia. Além disso, a interacdo entre as pessoas
promove o conhecimento das diferencas e unido para a constru¢cdo de um projeto em comum. Como
expectativas (tendéncias) em relagdo ao ensino por resolucao de problemas na Universidade La Salle, temos
o trabalho inter e transdisciplinares nas diferentes modalidades de ensino, tangibilidade na solucdo de
problemas e o uso das ferramentas tecnologicas.

Assim, sugere-se que esse assunto tenha continuidade, visto que possui limitagdes por ser o estudo de
caso de somente uma institui¢do de ensino superior e focar na percep¢ao do responsavel pelas maratonas de
desenvolvimento de solugdes. Pesquisas futuras podem explorar outras instituicdes de ensino superior de
regides variadas do pais, podendo estabelecer at¢é mesmo um comparativo das acdes de empreendedorismo
e inovacdo e a gestdo da aprendizagem. Por fim, sugerimos a continuidade da pesquisa de forma que
considere a percepcao dos professores e alunos de diversos cursos e niveis de ensino quanto a gestdo da
aprendizagem.
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