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APRESENTACAO

Caro(a) Arte-Educador(a),

O produto educacional apresentado € o “ldeathon Escolar’, uma
ferramenta pedagdégica inovadora voltada para o engajamento de
estudantes na solugdo de problemas reais, por meio de uma
metodologia ativa e colaborativa. Inspirado nos hackathons do
ambiente empresarial, o Ideathon adapta essa dinGdmica para o
contexto escolar, promovendo o desenvolvimento de habilidades
essenciais para o século XXI, como pensamento critico, inovacdo,
trabalho em equipe e resolugcdo de problemas.

O objetivo central desse produto & preparar os alunos da
Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT) para os desafios do
mercado de trabalho, integrando teoria e pratica em uma
maratona de ideias. Durante o evento, os estudantes séo
desafiados a criar solugdes vidveis para problemas reais, com
base em metodologias como o Design Thinking e a Aprendizagem
Baseada em Problemas (PBL). Essa abordagem estimula ndo sb o
aprendizado técnico, mas também competéncias
socioemocionais e a cultura de inovacdo e empreendedorismo.

O "ldeathon Escolar’ serve como uma ponte entre o ambiente
educacional e o mercado empresarial, proporcionando aos alunos
uma experiéncia pratica e colaborativa que favorece sua
formacgdo integral e seu preparo para as exigéncias do mundo
moderno.



INTRODUGAD

O Ideathon Escolar € uma ferramenta pedagodgica inovadora
que visa engajar estudantes na solugcdo de problemas reais por
meio de uma metodologia ativa e colaborativa. Inspirado nos
hackathons do mundo empresarial, o Ideathon adapta esses
principios para o contexto escolar, desafiando os alunos a aplicar
conhecimentos teéricos em situagdes prdaticas. Ao longo de uma
série de encontros, os participantes passam por processos de
ideacdo, prototipagem e apresentacdo de solugdes, sempre
orientados por professores e mentores.

Com a crescente necessidade de preparar os alunos para um
mercado de trabalho em constante transformacdo, o Ideathon
Escolar surge como uma estratégia educacional para o
desenvolvimento de habilidades como pensamento critico,
trabalho em equipe, resolucdo de problemas e inovacdo. A
estrutura da maratona de ideias estimula a criatividade e o
empreendedorismo, oferecendo aos alunos a oportunidade de

aplicar os conceitos aprendidos em sala de aula em desafios reais

e relevantes.




0 QUE E 0 IDEATHON ESCOLAR?

O Ideathon Escolar € uma maratona de ideias voltada para o
ambiente educacional, adaptada para estudantes da educacdo
profissional e tecnoldgica. Durante o evento, os alunos sdo
desafiados a resolver problemas reais, propostos por empresas
parceiras ou pela comunidade local. O processo é estruturado em
diferentes fases, que incluem a definicdo do problema,
brainstorming, desenvolvimento de protbtipos e apresentagdo das
solugbes para uma banca de avaliadores.

Diferentemente de competi¢cdes académicas tradicionais, o foco
principal do Ideathon Escolar € o desenvolvimento de solucoes
criativas e vidveis, que podem ser aplicadas no mundo real. O
ambiente colaborativo do ideathon promove a troca de
experiéncias  entre  os participantes, incentivando o
desenvolvimento de habilidades como comunicacgdo, lideranca e
resiliéncia. Além disso, os alunos sdo estimulados a explorar novas
metodologias, como o Design Thinking e a Aprendizagem Baseada
em Problemas (PBL), que fundamentam essa prdtica educacional
inovadora.

Objetivos do Ideathon Escolar

e Promover a cultura de inovagdo e empreendedorismo entre os
alunos;

e Desenvolver competéncias socioemocionais, como trabalho
em equipe, comunicagdo, lideranca e resolucdo de problemas;

e Integrar teoria e prdatica, proporcionando a aplicagcdo dos
conhecimentos adquiridos em sala de aula;

e Criar solugdes praticas para problemas reais apresentados por
empresas ou organizagdes parceiras.



Por que aplicar o Ideathon Escolar na Educagdo Profissional e
Tecnolégica (EPT)?

A Educagdo Profissional e Tecnolégica (EPT) tem como objetivo
preparar os alunos para ingressarem no mercado de trabalho com
uma base sdlida de conhecimento técnico e competéncias
praticas. No entanto, muitas vezes as metodologias tradicionais de
ensino, baseadas em aulas expositivas e avaliagdo tedrica, falham
em desenvolver habilidades essenciais para o século XXI, como a
capacidade de inovar, resolver problemas complexos e trabalhar
em equipe.

A aplicacdo do Ideathon Escolar na EPT oferece aos alunos uma
oportunidade Unica de vivenciar o processo de resolucdo de
problemas de forma pratica e colaborativa. Ao participar de um
ideathon, os estudantes entram em contato com desdafios reais
que exigem solucgdes inovadoras e adaptadas ao contexto em que
estdo inseridos. Esse processo contribui diretamente para o
desenvolvimento de competéncias fundamentais para a vida
profissional, como a tomada de decisdes, a gestdo de projetos e a
lideranca.

Além disso, o Ideathon Escolar aproxima o ambiente educacional
do mundo empresarial, estabelecendo uma ponte entre a escola e
as empresas locais. As solucdes desenvolvidas durante o ideathon
podem nd&o apenas beneficiar as empresas envolvidas, mas
também abrir portas para estdgios, projetos de pesquisa e futuras
oportunidades de emprego para os alunos.
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Bases Tedricas que sustentam o Ideathon Escolar

O Ideathon Escolar é sustentado por diversas bases tebricas que
visam a criagdo de um ambiente de aprendizagem dindmico e
centrado no aluno. As principais teorias que embasam essa
pratica sdo:

Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL): Conforme descrito
por autores como Barrows (1986) e Schmidt et al. (2009), a PBL é
uma abordagem pedagdgica que coloca o aluno como
protagonista do processo de aprendizagem, estimulando-o a
resolver problemas reais e contextualizados. A metodologia
incentiva o desenvolvimento de competéncias como pensamento
critico, trabalho em equipe e autonomia.

Design Thinking: Essa abordagem, popularizada por Tim Brown
(2009), foca na criacdo de solugdes inovadoras a partir de uma
compreensdo profunda das necessidades dos usudrios. O Design
Thinking segue etapas de imersdo, ideacdo, prototipagem e
implementacdo, sendo amplamente utilizado no contexto de
inovagdo educacional.

Figura 2 - Design Thinking

Design
thinking
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Teoria da Aprendizagem Ativa: Defendida por autores como Bruner
(1966) e Vygotsky (1978), essa teoria propdée que os alunos
aprendem melhor quando estdo ativamente envolvidos no
processo de construgcdo do conhecimento. O Ideathon Escolar
incentiva a aprendizagem ativa ao envolver os alunos na
resolucdo de problemas reais e na construgcdo colaborativa de

solugdes.




ROTEIRO PARA ORGANIZACGAO DO IDEATHON ESCOLAR:
MANUAL PRATICO DE APLICACAO PARA PROFESSORES

1. Preparacdio para o Ideathon Escolar

Nesta secgdo, serdo apresentados os principais aspectos para d
organizagdo do Ideathon Escolar, abordando tanto a logistica
quanto os objetivos pedagdgicos. O foco é garantir que o evento
seja bem estruturado, envolvente e relevante para os alunos.

Planejamento

A escolha de um problema ou tema relevante é essencial para o
sucesso do Ideathon. E importante identificar questées que
despertem o interesse dos alunos e estejam alinhadas com o
contexto local ou global. Para isso, considere:

Conexdo com a realidade dos alunos: Selecione problemas que
facam parte do cotidiano escolar ou comunitdrio. Isso pode incluir
desafios ambientais, sociais, tecnolégicos ou educacionais.

Parcerias com a comunidade e empresas locais: Busque
colaboragdes com empresas, ONGs ou instituicbes que enfrentem
problemas reais e estejaom dispostas a contribuir com o evento.
Essas parcerias podem oferecer mentores, materiais ou até apoio
financeiro para o desenvolvimento dos projetos.

Alinhamento com objetivos educacionais: Garanta que o tema
do Ideathon esteja relacionado aos objetivos pedagdgicos da
escola, promovendo a interdisciplinaridade. Ao abordar temas
como sustentabilidade, empreendedorismo ou inovagdo, vocé
poderd trabalhar com diversas disciplinas, como ciéncias,
geografia e matematica.



Materiais e Ferramentas Necessdrios

A organizacdo do Ideathon exige a preparacdo adequada de
recursos. Além dos aspectos pedagodgicos, € importante garantir o
acesso a materiais e ferramentas que facilitem o
desenvolvimento das ideias pelos alunos. Recomenda-se d
seguinte lista:

Acesso 4 internet: Essencial, especialmente se o evento for
hibrido ou se os alunos precisarem de ferramentas online,
pesquisas ou videoconferéncias com mentores externos.

Laptops ou tablets: Para que os grupos possam pesquisar,
desenvolver apresentagdes ou utilizar softwares de prototipagem.
Softwares de prototipagem e design: Ferramentas digitais, como
Canva, Tinkercad ou outras plataformas online que permitam a
criacd@o de protdtipos e a apresentacdo de ideias.

Materiais fisicos: Papel, cartolinas, canetas coloridas, post-its,
tesouras, entre outros, para que os alunos possam criar mapas
mentais, esbogos ou até maquetes dos seus projetos.

Espaco fisico adequado: Garanta que os grupos tenham mesas
de trabalho, acesso a quadros brancos para brainstorming e um
local apropriado para as apresentagdes finais, como um auditdrio
ou sala equipada com projetor.
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Duracgdo do Evento

A duracdo do Ideathon pode variar conforme o tempo disponivel
na escola e a profundidade do desafio proposto. Um formato
sugerido é de trés dias intensos de atividades, mas é possivel
adaptar o cronograma de acordo com as necessidades da escola.
Exemplo de cronograma para um Ideathon de trés dias:

e 1° dia: Definicgdo do problema e brainstorming - Forme os
grupos, apresente o desafio e, com a orientagdo de professores
e mentores, incentive os alunos a discutir e propor solugdes
iniciais para o problema apresentado.

e 2° dia: Desenvolvimento e prototipaogem - Os grupos
trabalhardo no desenvolvimento de suas ideias, utilizando
ferramentas de prototipagem para criar modelos ou solugdes
praticas. Este &€ o momento de refinar as propostas e preparar
as apresentagodes finais.

e 3° dia: Apresentacdo e avaliagcdo - Cada grupo apresentard
sua ideia ao publico e aos jurados, em formato de pitch,
seguido por uma sess@o de perguntas e respostas. As ideias
serdo avaliadas com base em critérios como inovagdo,
viabilidade e impacto. No final, ser@o anunciados os
vencedores.

Essa estrutura oferece flexibilidade, permitindo que o evento seja
ajustado conforme as demandas e o ritmo da escola, mantendo o
foco no aprendizado ativo e na imersdo dos alunos.




2. Etapas do Ideathon Escolar

Nesta secdo, vocé encontrard um detalhamento das cinco etapas
principais do Ideathon Escolar, com orientacgdes claras sobre o que
fazer em cada fase do evento.

1° Etapa: Defini¢éo do Problema

O problema a ser resolvido pelos alunos deve ser realista e
relevante. Busque temas que estejam conectados a realidade dos
estudantes, seja por meio de didlogos com empresas locais,
desafios sociagis ou econdmicos da comunidade. Isso torna o
Ideathon mais engajador e motivador para os alunos, ao trabalhar
com questdes que eles podem vivenciar ou observar diretamente.

29 Etapa: Formagdo das Equipes

Na formagdo dos grupos, é essencial garantir a diversidade de
habilidades entre os participantes. Organize equipes que rednam
diferentes talentos e competéncias, promovendo a colaboragdo
entre alunos com perfis variados. Isso incentiva o aprendizado
coletivo e torna o desenvolvimento das solugdées mais dindmico e
criativo.




39 Etapa: Brainstorming e Pesquisa

Estimule a criatividade dos alunos com técnicas de brainstorming
eficazes. Métodos como a técnica dos 5 porqués ou o mapa
mental s@o ferramentas Uteis para ajudar os alunos a explorar
diferentes aspectos do problema e gerar ideias inovadoras.
Incentive a pesquisa para que possam embasar suas solugdes em
dados e informagdes concretas.

4° Etapa: Prototipagem e Desenvolvimento

A fase de prototipagem é fundamental para transformar as ideias
em solugdes tangiveis. Apoie os alunos no uso de softwares de
design ou no trabalho com materiais reciclaveis para a criagdo dos
protétipos. Essa etapa € crucial para visualizar as ideias de
maneira prdtica e identificar ajustes que podem melhorar a
solucdo final.

5° Etapa: Apresentacédo e Avaliagéo

Organize as apresentagdes dos grupos e defina critérios claros de
avaliagcdo, como a viabilidade da solugdo, o grau de inovagdo e a
clareza na comunicagdo. Essas apresentacdes podem ser feitas no
formato de pitch, seguidas por perguntas e respostas, onde os
alunos terGdo a oportunidade de defender suas propostas e
demonstrar a aplicabilidade das solugdes.
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3. Avaliacgéo e Premiagéo

Nesta etapa, é importante entender como conduzir o processo
de avaliagdo e premiar os alunos de maneira significativa para
manter o engajamento e reconhecer o esforgo de todos os
participantes.

Critérios de Avadliagdo - Defina claramente os critérios de
avaliacdo que serdo utilizados para analisar as solugdes
apresentadas. Alguns critérios recomendados incluem:

e Criatividade: A inovagdo da ideia proposta.

e Aplicabilidade da solugdo: A viabilidade de implementagéo da
solucdo na pratica.

e Impacto social: O potencial da solugdo para beneficiar a
comunidade ou resolver um problema real.

e Qualidade da apresentagcdo: A clareza, objetividade e
capacidade de comunicacdo dos alunos ao defender suas
ideias.

e Composicdo da Banca Avaliadora

e Forme uma banca avaliadora composta por professores e
representantes das empresas ou organizagdes parceiras. Essa
diversidade de perspectivas traz uma avaliagdo mais
equilibrada e rica, oferecendo aos alunos feedbacks variados
que os ajudardo a aprimorar suas habilidades.

Premiagdo - Considere diferentes formas de premiar os alunos,
valorizando tanto a participagéo quanto o desempenho. Algumas
sugestdes incluem:

e Certificados de participagdo: Para todos os alunos que se
envolveram no evento.

e Troféus ou medalhas: Para as equipes que se destacarem nas
categorias de avaliagdo.

e Implementagdo da solugdo vencedora: Caso seja vidvel,
premiar a equipe vencedora com a oportunidade de ver sua
solugcdo implementada na pratica, o que pode ser um grande
incentivo para os alunos.



4. Estudos de Caso e Exemplos de Sucesso

Nesta secdio, serdo apresentados exemplos de Ideathons bem-
sucedidos, destacando os resultados concretos alcancados pelos
alunos e o impacto positivo gerado.

Estudo de Caso: Real ou Hipotético - Descreva um exemplo de
Ideathon, abordando todas as etapas, desde a definicGo do
problema até a solucdo final. Relate como os alunos aplicaram
seus conhecimentos e habilidades para criar uma solugdo
vencedora e qual foi o impacto gerado na empresa parceira ou Na
comunidade local.

Exemplos de Solugdes Inovadoras - Compartiihe algumas
solucbes criadas pelos alunos durante o Ideathon, mostrando
como as ideias foram desenvolvidas e aplicadas na pratica. Esses
exemplos podem servir de inspiragdo para outras turmas,
demonstrando o valor do aprendizado colaborativo e
interdisciplinar.




5. Sugestoes para Adaptacdo

Nesta sec¢do, sdo oferecidas orientacdes sobre como adaptar o
Ideathon Escolar a diferentes contextos educacionais e dreas do
conhecimento, garantindo flexibilidade na sua aplicagdo.

Adaptacédo para Diferentes Disciplinas - O Ideathon pode ser
aplicado em diversas dreas do conhecimento, como ciéncias,
humanidades ou matematica. Para isso, ajuste os problemas e as
solucbes propostas, levando em conta as especificidades de cada
disciplina. Por exemplo, em ciéncias, o foco pode ser em questdes
ambientais, enquanto em humanidades, pode-se trabalhar com
problemas sociais ou histéricos.

Adaptagdo para Diferentes Faixas Etarias - Ao planejar o
Ideathon, considere o nivel de complexidade adequado para os
alunos. Para alunos do ensino fundamental, opte por problemas
mais simples e atividades mais curtas. J& para alunos do ensino
médio ou superior, os desafios podem ser mais aprofundados e o
tempo dedicado ao evento pode ser maior, permitindo um
desenvolvimento mais completo das solugdes.

Adaptacgdo para Eventos Online ou Hibridos - Caso seja necessdrio
conduzir o Ideathon de forma online ou hibrida, utilize ferramentas
colaborativas como Google Docs, Miro ou Trello para facilitar a
comunicagdo e o trabalho em grupo. Essas plataformas permitem
que os alunos desenvolvam ideias, compartilhem informacdes e
apresentem suas solugdes, mantendo a dindmica do evento
mesmo a distancia.
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6. Recursos Adicionadis e Referéncias

Para aplicar o Ideathon Escolar com mais confianga, explore os
recursos extras que podem aprofundar seu conhecimento sobre a
metodologia. Utilize ferramentas online, tutoriais, e materiais que
complementam o processo de implementacdo.

Materiais recomendados - Acesse plataformas de colaboracéo,
como Google Docs e Miro, além de tutoriais para o
desenvolvimento de protdtipos, videos explicativos e artigos sobre
metodologias ativas que podem enriquecer o evento.

Links dteis - Confira sites com exemplos de hackathons e
ideathons aplicados em diferentes contextos educacionais e
corporativos.

Referéncias - Explore as obras de autores fundamentais que
sustentam a proposta pedagdgica do manual, como Bruner,
Dewey, Barrows, e Schmidt, entre outros mencionados ao longo do
conteddo.




CONCLUSAO

O Ideathon Escolar comprovou ser uma ferramenta pedagdgica
inovadora e eficaz no contexto da Educagdo Profissional e
Tecnolégica (EPT). A metodologia aplicada n&o apenas promove o
desenvolvimento de competéncias essenciais para o mercado de
trabalho, como também envolve os alunos em um processo de
aprendizagem ativo e colaborativo. Durante os trés encontros, os
estudantes foram incentivados a pensar de forma criativa e a
desenvolver solugdes reais para problemas complexos, sempre
com o suporte de mentores e professores.

Os resultados indicam que o Ideathon Escolar € uma estratégia
poderosa para a promog¢do de habilidades como pensamento
critico, resolucdo de problemas e inovacdo, todas alinhadas ds
demandas do mercado de trabalho contempordneo. O processo
de aprendizagem no Design Thinking e na Aprendizagem Baseada
em Problemas (PBL) proporcionou aos alunos uma experiéncia
pratica de aprendizagem, fortalecendo a integracdo entre o
ambiente escolar e as empresas locais.

O sucesso do Ideathon Escolar sugere que a metodologia pode
ser replicada em diferentes contextos educacionais, adaptando-se
a varios tipos de desafios e publicos. Futuras pesquisas podem
explorar a implementacdo deste modelo em outras dreas de
conhecimento, além de avaliar seu impacto a longo prazo no
desenvolvimento de competéncias dos alunos, consolidando sua
relev@ncia na formacdo de profissionais mais preparados para o
futuro.
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