154

GaiApp: idas e vindas no desenvolvimento de um aplicativo para

sustentabilidade

GaiApp.: Comings And Goings in developing an app for sustainability

Lara de Carvalho Coelho®

Rickelmy Pacheco do Espirito Santo**
Vitéria Dias dos Santos®®

Orientador: Prof°. Eduardo Tavares Damas.*

Resumo:

Nas ultimas décadas, vem se disseminando na educacao brasileira, a utilizagdo de metodologias ativas,
praticas pedagogicas que buscam colocar o aluno no centro do processo de aprendizagem. Uma dessas
metodologias ativas ¢ a aprendizagem por resolugdo de problemas, que centra o trabalho pedagogico
nas solugdes para situagdes reais da sociedade. Hackathon ou maratona de solugdes ¢ uma forma de
aplicagdo dessa metodologia, possibilitando o incentivo ao trabalho em equipe, a inovacdo ¢ a
solucdes tecnoldgicas para problemas do cotidiano. Este trabalho relata especificamente a jornada de
uma das equipes que participaram do Hackathon, a Capinova, formada por alunos do Colégio de
Aplicacdo de Macaé e que desenvolveu um aplicativo que tem como propdsito incentivar os cidadaos
macaenses a realizarem acdes sustentaveis de forma ludica e continua. A equipe buscou conhecer as
necessidades dos habitantes da cidade para saber a viabilidade do aplicativo e de forma simultanea
iniciou-se a elaboragdo do mesmo. O percurso para a criagdo do aplicativo se mostrou bastante dificil,
embora a ideia original tenha sido muito interessante e cheia de possibilidades, ndo foi possivel
coloca-la em pratica, devido a sua complexidade. A falta de tempo e a de conhecimento mais profundo
sobre linguagem de programacdo foram fatores decisivos para o resultado alcangado. Todavia, a
equipe conseguiu entregar o aplicativo possivel, que pode ser o inicio para que a sustentabilidade se
torne algo cotidiano para Macaé.
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Abstract:

Over the past decade, the use of active methodologies, pedagogical practices that seek to place the
student at the center of the learning process has been spreading in Brazilian education. One of these
active methodologies is problem-solving learning, which centers pedagogical work on solutions for
real situations in society. Hackathon, a solutions marathon, is a way of applying this methodology,
giving the go-ahead and whipping up team work, innovation, and technological solutions to everyDay
problems. This work characteristically broadcast the journey of one of the teams that participated in
the Hackathon, Capinova, set up by students from the Colégio de Aplicacdo de Macaé and which
developed na application whose purpose is to encourage Macaé's citizens to carry out sustainable
actions playfully and continuously. The teams ought to know the needs of the city's house holders to
find out the feasibility of the application and simultaneously began its development. The creation
process of the application proved to bech all enging even IF the original Idea was spell binding and
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full of possibilities, it was not possible to carry through dueto its complexity. The lack of time and the
lack of expert knowledge about programming language were decisive factors for the result achieved.
Despite this, the team managed to deliver the possible application, which could bet He beginning for
sustainability to becomes one thin groutine for local people.

Keywords: active methodologies, hackathon, innovation, application, GaiApp

Introducdo

Nas ultimas décadas a sociedade vem passando por inumeras transformagdes que estao
impactando o modo de vida, o entretenimento, a politica, o trabalho, os relacionamentos ¢ a
educagdo. Contudo, a medida que em outras areas da vida humana essas mudangas acontecem
de forma rapida e intensa, no setor educacional, ocorrem vagarosamente ainda persistindo em
grande parte das escolas uma concepcao tradicional do processo de ensino e aprendizagem,
centrada no professor e no aluno como um receptor e memorizador de informagdes.

Nas tultimas décadas, nota-se, nas escolas brasileiras, a ado¢do de novas experiéncias
pedagbgicas que buscam modificar as praticas docentes e introduzir de forma inovadora a
tecnologia na educagdo. Essas experiéncias foram denominadas de metodologias ativas, pois
modificam as caracteristicas do processo de ensino e aprendizagem. O aluno se torna o centro
do aprendizado, o professor um mediador desse processo. Nessas praticas pedagogicas, o
contetido ¢ o meio para o desenvolvimento de competéncias e habilidades. Todas as mudancas
apresentadas impactam diretamente as formas de avaliag¢do, deixando de ser baseada apenas
na aplicagdo de exames e atividades ao fim de um periodo; para uma avaliagdo processual,
que considera todo o percurso realizado pelos discentes.

As metodologias ativas estdo se difundindo de maneira bastante assimétrica na
educacdo do pais. Algumas escolas ja modificaram o projeto pedagédgico, o curriculo e até a
infraestrutura para implantar essas novas praticas. Contudo, na maioria das institui¢cdes de
ensino, as metodologias ativas ainda sdo residuais, praticadas por alguns professores
individualmente ou em atividades interdisciplinares, que ndo modificam a estrutura escolar.
Uma dessas metodologias ¢ a aprendizagem por resolucdo de problemas, que busca
desenvolver competéncias e habilidades através da solugao de problemas reais da sociedade.

A aprendizagem através da problematizacdo pode ser aplicada através de competicdes
denominadas maratonas de inovacdo. Um exemplo disso ¢ o Hackathon, que sdo eventos de

curta duragdo, onde equipes buscam desenvolver solu¢des inovadoras utilizando a tecnologia.

v.2 n.3, outubro de 2022



156
O evento Hackathon Macaé Conecta, realizado pela Secretaria Municipal Adjunta de Ensino
Superuor, buscou promover nas escolas publicas de Macaé, uma metodologia com énfase na
resolug¢do de problemas, sendo realizado entre os dias vinte e vinte e oito de agosto, de forma
online, com o objetivo de estimular a criacdo de solu¢des para problemas vivenciados pela
sociedade macaense.

O presente artigo tem por finalidade apresentar o trabalho realizado por uma das
equipes que participaram do Hackathon, a “CApinova”, formada por discentes ¢ um docente
do Colégio de Aplicacdo de Macaé. A “CApinova” desenvolveu um aplicativo que objetiva
incentivar a pratica de atitudes sustentaveis através de desafios. Na primeira parte serad
aprofundado o conceito de metodologias ativas e do Hackathon com uma estratégia de
resolucdo de problemas, que possibilita a promog¢do da inovagdo. Em seguida, sera
apresentado o percurso metodologico utilizado pela equipe para alcancar o resultado, que ¢ a
criacao do aplicativo. Por fim, sera relatado os resultados do periodo de trabalho, assim como

0S avangos € recuos enfrentados durante o Processo.

Hackathon como estratégia de metodologia ativa

Um dos maiores desafios da educagdo na atualidade ¢ promover uma aprendizagem
significativa para as criangas, adolescentes e jovens do século XXI. Em meio a um mundo
repleto de estimulos instantaneos proporcionados pela presenga do celular e seus aplicativos,
torna-se muito dificil para os professores motivar os estudantes utilizando as tradicionais
aulas expositivas. Esse quadro foi agravado pela pandemia, assim como o ensino remoto que
prejudicou ainda mais a capacidade de atencdo dos discentes, visto que, durante as aulas
online, em muitos casos, nao havia nenhum tipo de supervisdo. Devido a esse fato, muitos
alunos ndo conseguiam se concentrar por muito tempo nas aulas e acabavam se distraindo
com outras coisas e até mesmo deixando o dispositivo ligado e voltando a dormir. Além
disso, muitos estudantes devido a questdes socio econdmicas ndo tinham um ambiente
adequado para estudar em sua casa.

Toda essa situacdo demonstra a necessidade da utilizacdo de praticas pedagogicas
estimulantes, que gerem engajamento e promovam a aprendizagem. Nos ultimos anos, essa
tematica tem sido recorrente na educagdo brasileira. Uma das principais propostas para
enfrentar esse quadro ¢ a adocdo de metodologias ativas. Tais métodos de ensino modificam

substancialmente o trabalho docente, pois alteram o foco da aula, que deixa de estar na
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transmissdo de conteudos de forma passiva para uma proposta que coloca o aluno no centro
do processo de aprendizagem. A mudanga de postura do discente de mero receptor para
promotor do seu proprio aprendizado ¢ a razdo dessas metodologias serem denominadas de
ativas, ou seja, os estudantes que atuam diretamente nas atividades propostas pelos docentes.

A proposta de uma educacdo centrada nos alunos, que rompe com o seu papel de
expectador ndo ¢ recente. Desde a primeira metade do século XX, autores como Dewey,
Freire, Rogers e Novack, enfatizam a importancia de superar esse modelo tradicional de
educagdo baseada na exposicao de conteudos disciplinares que os alunos precisam memorizar
para fazer uma prova e serem aprovados (MORAN, 2015.)

Segundo Moran (2015), as "metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na
participacao efetiva dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma
flexivel, interligada, hibrida.” Essas estratégias sao flexiveis pois transcendem o modelo
baseado na explicacdo do professor em sala. Os alunos estudam em diferentes espagos e
ambientes, utilizando as mais diversas tecnologias possiveis. As metodologias ativas podem
ser utilizadas de forma interligada, ou seja, varias propostas podem ser utilizadas no decorrer
do trabalho docente para promocao da aprendizagem. E hibridas, porque vao além da aula
presencial utilizando as redes sociais, os ambientes virtuais de aprendizagem, e outros
recursos digitais para ampliar as possibilidades de estudo oferecidas aos discentes.

Diferente da educacdo tradicional, as metodologias ativas sdo fundamentadas
no desenvolvimento de competéncias e habilidades. Os contetidos continuam importantes,
mas ndo sdo um fim e sim um meio para alcangar os objetivos de aprendizagem pretendidos
pelos docentes. Através da utilizagdo desse método, os discentes adquirem mais confianga em
suas decisdes e na aplicagdo do conhecimento em situagdes praticas, melhoram o
relacionamento com os colegas aprendendo a expressarem-se melhor oralmente e por escrito,
pois adquirem gosto para resolver problemas e vivenciam situagdes que requerem tomar
decisdes por conta propria, além de, refor¢ar a autonomia no pensar e no atuar (ZALUSKI E
OLIVEIRA, 2018).

Os professores tém o seu papel redefinido com o uso desses métodos, deixando de ser
transmissores de informacdes, do conhecimento cientifico para se tornarem tutores e
mediadores dos processos de aprendizagem vivenciados pelos estudantes. O trabalho docente
continua indispensavel, através do planejamento das estratégias que serdo utilizadas; da

conducdo do percurso de cada estudante até atingir os objetivos tracados; e na avaliagdo da
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aprendizagem, ndo baseada na reproducdo de contetdos, mas no desenvolvimento de
competéncias e habilidades.

E importante salientar que essas “metodologias ativas contribuem para redesenhar as
formas de ensinar e de aprender, a organizagdo da escola, dos espagos, da avaliacdo, do
curriculo e da certificagio” (MORAN, 2019). Por isso, a sua dissemina¢do na educagio
brasileira ainda ¢ muito diversa fazendo com que existam escolas que as utilizem de forma
pontual, restrita a alguns professores e gestores. Outras escolas ja organizaram todo o
curriculo em func¢do da utilizagdo dessas estratégias de ensino e aprendizagem, modificando o
ambiente escolar, a sala de aula, o planejamento e as avaliagdes.

Existem varias propostas de aprendizagem ativa que podem ser utilizadas no processo
de ensino e aprendizagem. Algumas mais adaptativas e hibridas que mesclam o ambiente da
sala de aula com o uso da internet na escola e em casa. Existem também outras mais radicais e
disruptivas, que rompem com o ambiente escolar tradicional, onde estudantes divididos em
turmas e séries ficam horas sentados em cadeiras escutando os professores apresentarem o
conhecimento da sua disciplina.

Sao alguns dos exemplos de metodologias que ativas sdo utilizadas em institui¢des de
ensino do Brasil e do mundo, desde a educacao infantil até o ensino superior - a pedagogia de
projetos, a aprendizagem baseada em problemas, o uso dos estudos de caso, a aprendizagem
em pares, a educacdo maker, ¢ a aula invertida. O desenvolvimento deste trabalho foi
realizado através da aprendizagem baseada em problemas, da problematizagdo, a partir de
uma maratona de desenvolvimento de solucgdes, que € conhecida como “Hackathon”.

A palavra Hackathon ¢ a jun¢do de “hack” e “marathon”, “hack™ vem de hackear, tem
o sentido de explorar e investigar a programacdo, e¢ ‘“marathon” significa maratona.
Originalmente, esses eventos eram maratonas de hackers, eventos em que grupos cooperam
em um periodo curto de tempo para a criagdo de prototipos de software, a partir de um desafio
predefinido (SILVA E FOSSATI, 2020).

Segundo Ladislau apud Silva e Fossati (2020), o Hackathon ¢ "...baseado no encontro
intenso de pessoas que participam de uma maratona de programacao, prototipagem, projetos
de hardware, software e resolugao de problemas sociais usando a tecnologia.”. Nesses eventos
que ocorrem em poucos dias, pessoas com perfis profissionais diferentes, como
programadores de computador, empreendedores, designers, e profissionais de marketing

criam solugdes colaborativas para um problema especifico (SILVA E FOSSATI, 2020).
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Devido a sua origem relacionada a resolver problemas, o Hackathon ¢ uma estratégia

extremamente valida para ser utilizada como uma metodologia ativa no sistema educacional.

As maratonas de desenvolvimento de solugdes ao se apoiar no trabalho coletivo e na busca de

solugdes para problemas reais, possibilita a discussdo e reflexdo entre os estudantes, o

levantamento de questoes, a construcao de conhecimento e a tomada de decisdes (CAETANO,
2017).

O foco de um Hackathon se baseia na tecnologia e resolu¢do de problemas. Sendo

assim, uma ferramenta muito Util para propor aos estudantes desafios que utilizem a

tecnologia para refletir e criar solugdes para questdes que afligem a nossa realidade em

diferentes areas da sociedade, principalmente no nivel local.

Hackathon como estratégia de inovagao

Além de ser uma metodologia de aprendizagem ativa, em que os estudantes sdo os
centros do processo e 0s professores se constituem como orientadores para alcangar os
objetivos tragados, os Hackathons também se constituem como uma estratégia para
desenvolver inovagdes nas institui¢des que as promovem. Através da competicao e do prazo
curto para alcancar as metas estabelecidas pela organizacdo, as equipes participantes do
evento sdo estimuladas a serem colaborativas e criativas, dando origem a solugdes inovadoras
para diferentes areas da sociedade.

Ainda persiste uma concepg¢do que relaciona inovacdo com a criagdo ou invengao de
algo totalmente novo. Porém, ¢ fundamental enfatizar que a inovacao pode ser caracterizada
como ‘““a busca, descoberta, a experimentagdo, desenvolvimento, imitagdo ¢ ado¢ao de novos
produtos, processos € novas técnicas organizacionais” (DORSI apud LEMOS, 2000). A
ampliagdo do entendimento sobre inovagdo também passa pela perspectiva dos agentes
econdomicos. Nesse caso, a inovagdo ¢ “o processo pelo qual produtores dominam e
implementam o projeto e producdo de bens e servigos que sdo novos para 0s mesmos, a
despeito de serem ou ndo novos para seus concorrentes - domésticos ou estrangeiros”.
(LEMOS, 2000).

Essa concepgao de inovagao permite ir além dos agentes econdmicos, como industrias,
comércio e servigos. O processo de inovar também estd relacionado com a administragao

publica, com as organizacdes nao-governamentais e outras institui¢des que ndo tem fim
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lucrativos. Tais organizagdes precisam buscar constantemente solu¢des inovadoras com o
proposito de melhorar os produtos e servigos oferecidos a sociedade.

Segundo Garbix (2010), a inovacdo nem sempre acontece pela invengdo, mas quase
sempre pelo arranjo, combinagdo e exploragdo. E devido a esse sentido amplo, que a
necessidade de inovagdo estd obrigatoriamente nas estratégias de desenvolvimento do mundo
inteiro.

As inovagdes podem ser radicais ou incrementais. As radicais estdo relacionadas ao
desenvolvimento de um novo produto, processo ou forma de organizacdo inteiramente nova.
As inovagdes radicais podem resultar em uma ruptura com o padrdo tecnoldgico existente,
dando origem a novos setores econdmicos, mercados e profissdes. J& as inovacdes de natureza
incremental correspondem a introducao de melhoria em algo ja disponivel, como um produto,
processo ou organizagdo da producao no interior de uma empresa, sem mudangas na estrutura
da industria (LEMOS, 2000).

Devido as suas caracteristicas, os Hackathons sdo ambientes propicios para inovacao,
inven¢do e criagdo. E quando esses eventos sdo organizados e promovidos por instituicdes de
interesse publico, a tecnologia vem ao encontro das demandas sociais. Dessa forma, a
utilizacdo de maratonas de desenvolvimento de solu¢des na esfera publica pode estimular
estudantes, servidores e a sociedade em geral para o desenvolvimento de processos e produtos

inovadores que contribuam para a melhoria do servigo publico.

Percurso metodologico

O presente trabalho ¢ resultado do acompanhamento da equipe CApinova que foi
formada para participar do “Hackathon Macaé¢ Conecta” que ocorreu entre os dias 20 e 28 de
agosto de 2021. Apds a finalizagdo da maratona, no qual, saiu vencedora na categoria ensino
médio, a equipe foi selecionada para dar continuidade a ideia desenvolvida durante o evento,
no decorrer de 4 meses (setembro a dezembro).

O trabalho realizado constituiu-se como uma pesquisa aplicada, que tem o proposito
de solucionar problemas, praticos e operacionais (ZANELLA, 2009). No caso dessa pesquisa,
o propdsito era desenvolver um aplicativo que contribuisse para que a populacdo macaense
pratique habitos saudaveis.

A construgdo do aplicativo exigiu o levantamento de informagdes sobre a populacao

macaense. Por essa razdo, a equipe aplicou um questionario utilizando o aplicativo google
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forms em dois diferentes locais da cidade: a feira de produtores locais da Praia do Pecado no
dia 15 de outubro de 2021 e o Terminal Central de Macaé em 05 de novembro de 2021. A
aplicacdo desse questionario, portanto, foi fundamental para conhecer as necessidades, os
anseios e dificuldades da populagdo da cidade, facilitando a constru¢do de um aplicativo que

verdadeiramente atenda as demandas da sociedade macaense.

O Hackathon Conecta Macaé e o inicio do GaiApp

Entre os dias 20 e 28 de agosto do ano passado, a Secretaria Municipal Adjunta de
Ensino Superior realizou uma maratona de solugdes que foi denominada “Hackathon Macaé
Conecta”. Nesse evento, varias equipes de institui¢des publicas competiram nas categorias de
ensino fundamental, médio e superior para desenvolver solu¢des inovadoras relacionadas a
tematica ambiental, com o propodsito de contribuir para o desenvolvimento de uma cidade
mais sustentdvel. O Colégio de Aplicacdo competiu com uma equipe formada por trés
discentes da 3* série e um da 1* série na categoria ensino médio, essa equipe ganhou o nome
de CAplnova. Nessa categoria, o objetivo consistia que as equipes desenvolvessem um
aplicativo mobile que disponibilizasse experiéncias gamificadas, que contribuissem para
divulgacdo de fontes de energia limpa e adogdo de praticas que reduzissem a emissao de
carbono.

Inicialmente, a equipe formulou uma proposta para desenvolver um aplicativo para
divulgar informagdes sobre energia solar, suas vantagens ambientais e econdmicas. Como e
onde fazer a instalagdo dessa fonte energética, além de trazer um jogo de perguntas e
respostas sobre meio ambiente para gerar engajamento entre os usuarios. Contudo, no final
da primeira semana do evento, faltando algumas horas para entrega do projeto, os (as)
integrantes da equipe decidiram abandonar a ideia original, que ja tinha logomarca e o nome
de “Apolomak”, a jun¢do do deus do sol da mitologia grega e da cidade de Macaé.

A causa da mudanga de rumo foi a percepcao por parte dos (as) integrantes da equipe
que o aplicativo sobre energia solar apresentava algumas dificuldades, como um publico
restrito € a percep¢do de que rapidamente os usuarios deixariam de utilizad-lo, porque apds
obterem a informacao desejada ndao haveria motivo para manter o aplicativo nos celulares. A
partir dessa constatagdo, a CAplnova formulou uma proposta de aplicativo que através da
gamificacdo incentiva os usudrios a praticarem ac¢des sustentaveis, como andar de bicicleta,

utilizacdo de ecobags, reaproveitamento de dleo, entre outras.
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O novo projeto foi aprovado pela comissdo do Hackathon e ao longo da semana a
proposta foi sendo aprimorada até o envio da versao final. O novo aplicativo foi batizado de
GaiApp, em homenagem a deusa da Terra na mitologia grega, sendo Gaia, a personificagdo do
planeta Terra. O GaiApp seria um aplicativo no qual cada usudrio teria sua propria conta,
quando ele realizasse uma a¢do sustentavel seria contabilizado, acumulando pontos que
poderiam ser trocados por descontos no comércio local ou em servicos prestados pela
prefeitura.

O desenvolvimento do primeiro prototipo do que seria o aplicativo GaiApp foi
construido inicialmente a partir da plataforma Kodular, mas devido as limitacdes desta, a
equipe migrou para o programa Marvel . A equipe também criou o logotipo do aplicativo
inspirada na imagem da deusa Gaia (Figura I). O novo projeto conquistou a primeira
colocagdo na categoria ensino médio no Hackathon Macaé Conecta, possibilitando a equipe

dar continuidade ao desenvolvimento do GaiApp durante quatro meses (setembro a dezembro

de 2021).

Figura 1 — GaiApp na plataforma Marvel
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GaiApp: das ideias a realidade

Para transformar a ideia do GaiApp num aplicativo viavel, primeiramente, a equipe
identificou a importancia de conhecer os anseios da populagdo macaense, suas necessidades e
dificuldades em relagdo a questdo ambiental, buscando construir um aplicativo que fosse util
para os moradores. Nesse sentido, foi elaborado um questiondrio no aplicativo Google Forms
para ser aplicado na Feira da Agricultura Familiar e Economia Solidaria do Pecado, no dia 15
de outubro de 2021, numa ac¢do em parceria com a Secretaria Municipal de Meio Ambiente. A
partir da aplicagdo dessa enquete, a equipe levantou uma série de informagdes que
contribuiram para aprimorar as funcionalidades do aplicativo.

A partir dos resultados alcangados na pesquisa, ¢ possivel afirmar que a grande
maioria dos participantes pratica agdes sustentaveis no seu cotidiano de forma frequente. Os
entrevistados também afirmaram que utilizariam um aplicativo que os incentivassem a
realizar préticas sustentdveis no seu cotidiano. Isso demonstrou um grau elevado de
consciéncia ambiental dos frequentadores da feira onde foi realizada a enquete.

No entanto, ¢ fundamental ressaltarmos que a pesquisa foi realizada num bairro de alta
renda da cidade, o que torna os resultados bastante restritos em relagdo ao total da populagao
macaense, Vvisto que, essa classe socioeconOmica representa um pequeno percentual da
demografia da cidade de Macaé. Por isso, a equipe aplicou o questionario em outro local da
cidade, no qual, existe uma maior diversidade de renda e de habitantes de bairros variados de
Macaé. O espago escolhido foi o terminal central, que esta localizado no centro da cidade e
que recebe linhas de 6nibus de todos os bairros e distritos macaenses.

A enquete foi aplicada no dia 05 de novembro e apresentou resultados um pouco
diferentes dos obtidos anteriormente. Em primeiro lugar, houve uma diversidade maior de
locais da cidade, moradores de véarios bairros, distritos e alguns até de outras cidades
responderam o questiondrio; divergindo do resultado do dia 15 de outubro, onde os
participantes eram basicamente moradores do Pecado, Cavaleiros, Novo Cavaleiros e Gloria.

Houve também uma queda no percentual de pessoas que praticam algum tipo de agdo
sustentavel. Enquanto no questionario aplicado na Feira, o percentual foi de 88%, no terminal
esse percentual caiu para 74%. Em relagdo a frequéncia das praticas sustentdveis, a diferenca
entre as duas enquetes foi ainda maior. No questionario aplicado no dia 15 de outubro, 73%
dos entrevistados afirmaram sempre realizar praticas sustentdveis, enquanto no dia 04 de

novembro, esse percentual foi de aproximadamente 49%. Outra diferenca importante dos
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resultados alcancados na aplicagao das enquetes foi em relacdo ao uso do aplicativo. Na
pesquisa realizada na feira, cerca de 97% dos entrevistados afirmaram que usariam um
aplicativo que incentivasse a realizagdo de praticas sustentdveis, esse nimero caiu para cerca
de 72% no terminal.

Os resultados permitem afirmar que independente da questdo sécio econdmica ou
espacial, mais de dois ter¢cos do percentual dos entrevistados utilizariam o GaiApp para
ajuda-los na realizacdo de atitudes sustentdveis. E quando a pergunta incluia a contribui¢do ao
comércio local, muitos entrevistados que ainda estavam duvidosos quanto ao uso do
aplicativo afirmavam que isso seria um fator importante para utiliza-lo.

Uma ultima informagao significativa obtida a partir da realizacdo dos questionarios foi
que independente do local, do bairro, sexo ou idade, os cidaddos macaenses enfatizaram que
um dos grandes entraves para a realizacdo de agdes sustentaveis ¢ a falta de informagao.
Assim como a escassez de informacdes sobre os locais onde reaproveitar 6leo, onde entregar
o lixo que foi separado, onde devolver pilhas e baterias e os enderecos dos locais de
reciclagem. Esse seria, portanto, um fator importante para o uso do aplicativo GaiApp.

Simultaneamente, a equipe comegou uma analise aprofundada da plataforma Marvel
para saber as suas funcionalidades e se a mesma atenderia as exigéncias impostas pelo
projeto. Devido as limitagdes da Marvel, essa plataforma foi abandonada e apds um periodo
de levantamento, foi escolhido o MIT App inventor, desenvolvida pelo Instituto de
Tecnologia de Massuchusetts (MIT), um aplicativo gratuito, com varios tutoriais disponiveis
na internet e que apresenta uma linguagem de programacgao baseada em blocos.

A mudanca para o MIT App Inventor constituiu-se como um novo desafio, aprender
sobre a linguagem de programagao em blocos e também como criar um banco de dados, que
era essencial para a funcionalidade do aplicativo. O conhecimento ainda incipiente da equipe
sobre programacdo e o tempo para entrega do produto exigiu uma mudanga no projeto
original, ficando evidente que ndo seria possivel construir o aplicativo que idealizamos, pois
era muito complexo.

Varias adequagdes foram necessarias para criar o aplicativo dentro do prazo que foi
proposto pela organizagdo do Hackathon.

A partir de todas essas modificagdes, o aplicativo ficou da seguinte forma:
e Tela de login e cadastro do usuario;

e Tela com todos os desafios do aplicativo;
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e Tela para verificar a pontuagdo que o usudrio fez em cada desafio.
Por outro lado, ainda restam oportunidades para desenvolver as seguintes ideias:
o QR CODE para monitorar os desafios realizados pelos usudrios;
e Area exclusiva para cada usuarios;
e Ranking de agdes sustentaveis realizadas pelos usuarios;
e C(Carteira virtual com as moedas arrecadadas com a realizagao dos desafios;
e Interacao com outros softwares;
e Loja virtual com produtos e servicos que poderiam ser trocados por moedas
acumuladas pelos usuarios.

Através desse video https://youtu.be/1SC7 BUyykE ¢ possivel conferir as telas

disponibilizadas pelo aplicativo GaiApp.

Consideracoes finais

A experiéncia do Hackathon provou ser um verdadeiro ambiente de promocao de
inovagdo, criatividade e cooperagao entre os participantes, nesse caso, alunos do ensino
médio. Os discentes desenvolveram diversas competéncias e habilidades no ambito cognitivo,
relacional, atitudinal e pessoal. Além disso, participar desse evento e de toda jornada de
elabora¢do do GaiApp contribuiu para a reafirmar escolhas profissionais dos integrantes da
equipe.

O aperfeicoamento na metodologia e pratica da pesquisa; a capacidade de administrar
o tempo e as responsabilidades individuais e coletivas; a busca por solugdes para problemas
que surgem ao longo do processo; a aptiddo de tomar decisdes necessarias e dificeis; essas sdo
algumas das capacidades desenvolvidas ao longo do percurso e que demonstram a
importancia da disseminagdao de metodologias ativas nas escolas brasileiras.

O papel da docéncia também foi impactado com o Hackathon, ao invés de transmitir
informacgdes, o professor foi um tutor para alcangar o resultado desejado, a criacdo do
aplicativo. Durante esse periodo, novas praticas docentes foram desenvolvidas, como o
gerenciamento do tempo e distribuicdo das tarefas, a mediagdo como forma de
acompanhamento da aprendizagem e a avaliacdo enquanto um processo continuo voltado para
realiza¢do de acgdes para criagdo do GaiaApp, ou seja, o foco deixou de ser o resultado final.

O aplicativo ¢ importante, mas o caminho que leva até ele € o que demonstra o aprendizado.
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Uma das grandes ligdes dessa jornada, foi o caminho para transformar ideias em
realidade que foi complexo e cheio de avangos e recuos. Ficando bem evidente durante o
processo de constru¢do do aplicativo. Embora as ideias tenham sido realmente criativas,
envolvendo a possibilidade de praticar a¢des sustentaveis de forma divertida e compartilhada,
além de gerar recompensas monetarias em parceria com o comércio local, quando levadas
para aplicagdo se mostraram irrealizaveis. Isso aconteceu devido a falta de conhecimento em
programacao necessario para o tamanho da tarefa, assim como, pelo curto tempo para entrega
do produto final.
Essa situagdo ndo diminui o que foi conquistado durante esse periodo, na verdade, se
constitui como mais um aprendizado dessa experiéncia intensa que comegou em agosto com
o Hackathon Conecta Macaé e termina com essa versao possivel do GaiApp, o aplicativo que

busca levar a sustentabilidade para o nosso dia-a-dia.
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