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INTRODUCAO

O EduHackathon 2025 representa um marco na inovag¢ao educacional brasileira,
demonstrando como a metodologia colaborativa e orientada por problemas reais
pode gerar solugdes transformadoras para os desafios da educacao publica. Este
relatorio apresenta uma analise quantitativa e qualitativa abrangente do evento,
baseada em dados de participacao, avaliagoes, feedback dos participantes e
analise detalhada dos projetos finais desenvolvidos.

Com 136 participantes cadastrados de todo o Brasil, 0 evento conseguiu atrair
um publico diversificado e qualificado, mantendo alta taxa de engajamento ao
longo de suas multiplas fases. Os resultados demonstram impacto mensuravel
no desenvolvimento de competéncias dos participantes, com evolugao média de
11% a 31% nas principais habilidades relacionadas a inovacao educacional.

Os projetos finais desenvolvidos pelos times representam um portfdlio robusto
de solucdes inovadoras, abrangendo desde a reducao da evasao escolar até o
desenvolvimento sustentavel de comunidades locais. Com potencial de impacto
direto em mais de 10.000 estudantes e 1.000 educadores, os projetos validam a
eficacia da metodologia Saber Social na geracao de solucoes praticas e
contextualmente relevantes.

Este relatério esta estruturado em seis secdes principais: analise do projeto e
metodologia, perfil e engajamento dos participantes, impacto educacional
mensurado, analise dos projetos finais, avaliacdo da experiéncia e
recomendacOes estratégicas. Cada secao apresenta dados quantitativos
rigorosos complementados por andlise qualitativa profunda, oferecendo uma
visao holistica do sucesso e dos desafios do EduHackathon 2025.
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1.1 VISAO GERAL E OBJETIVOS ESTRATEGICOS

O EduHackathon 2025 foi idealizado como uma iniciativa pioneira de inovagao
educacional, organizada conjuntamente pelo Instituto Saber Social e Edugital,
com o objetivo de desenvolver solugoes praticas e escalaveis para os desafios
mais prementes da educacgao publica brasileira. O evento adotou um formato
hibrido inovador, combinando webinars tematicos gravados com uma plataforma
de Inovacao Aberta, permitindo participacao nacional e democratizando o acesso
a formacao em inovacgao educacional.

O EduHackathon 2025 se originou da necessidade de entender os problemas,
dificuldades, entraves e acesos (ou a falta de acesso) de alunos e professores
em relacao a lA. E criar uma formacao que resolvesse tais problemas, a fim de
produzir uma material robusto e aprofundado para disponibilizar posteriormente
na plataforma a E-SABER, que no momento presente da elaboracao desse
relatério esta sendo desenvolvida com recursos do financiamento da Fundacao
Itau. O evento também serviu como uma forma inicial de coletar dados e testar
hipéteses na formacao dos participantes. Esses dados serao usados na
alimentacao da plataforma e sua IA, contribuindo no desenvolvimento e
melhoria de outras formacgoes.

Os objetivos estratégicos do projeto foram cuidadosamente delineados para
maximizar o impacto tanto individual quanto sistémico. O primeiro objetivo
focou no desenvolvimento de relacionamentos B2G (Business-to-Government)
para futuros projetos, reconhecendo a importancia das parcerias publico-
privadas na transformacao educacional. Este objetivo estratégico reflete uma
compreensao madura do ecossistema educacional brasileiro, onde a
colaboracao entre diferentes setores é fundamental para a implementacao eficaz
de inovacoes.
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O segundo objetivo central concentrou-se no desenvolvimento de solugoes
inovadoras para os desafios especificos da educacao publica, com énfase
particular em metodologias ativas, recursos digitais e formac¢ao de professores.
Esta abordagem reconhece que a transformacdao educacional requer
intervencdes  multifacetadas, abordando  simultaneamente  aspectos
pedagdgicos, tecnoldgicos e de desenvolvimento profissional. A escolha destes
trés pilares nao foi casual, mas baseada em evidéncias sobre os principais
gargalos que impedem a modernizacao do sistema educacional brasileiro.

A oferta de capacitacao prévia em IA, Tecnologias voltadas para a solucao de
problemas educacionais, Design Instrucional, Ferramentas Tecnoldgicas e
Métodos Ageis constituiu o terceiro objetivo estratégico, demonstrando o
compromisso do evento com a formacao integral dos participantes. Esta
abordagem preparatéria diferencia o EduHackathon de outros eventos similares,
garantindo que os participantes possuam as competéncias técnicas necessarias
para desenvolver solucdes de alta qualidade.

O quarto objetivo estratégico, focado na promocao da Inovagao Aberta através
da disponibilizacao de webinars, mentorias e conteudos em um repositorio
digital, reflete uma visao de longo prazo sobre a sustentabilidade do impacto.
Esta abordagem garante que o conhecimento gerado durante o evento
permaneca acessivel para educadores, gestores e parceiros, multiplicando o
alcance das intervengdoes muito além dos participantes diretos.

1.2 A METODOLOGIA SABER SOCIAL:
FUNDAMENTOS TEORICOS E PRATICOS

A metodologia Saber Social, que fundamenta todo o EduHackathon 2025,
representa uma sintese inovadora de abordagens pedagogicas contemporaneas,
integrando formacao critica, habilidades digitais e socioemocionais com impacto
pratico em contextos educacionais diversos.
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Essa metodologia foi desenvolvida especificamente para fomentar a autonomia
técnica, social e intelectual de professores, estudantes e gestores, articulando
saberes locais com inovacgao, inteligéncia artificial e cidadania ativa.

Os fundamentos tedricos da metodologia estdao ancorados na leitura de A
Terceira Onda de Alvin Toffler, reconhecendo que vivemos uma ruptura de
paradigmas que exige sujeitos capazes de navegar por realidades hibridas. Esta
perspectiva tedrica é particularmente relevante no contexto educacional
brasileiro, onde a transi¢cao para a era digital ocorre de forma desigual e
fragmentada. A metodologia reconhece que os educadores precisam
desenvolver competéncias para combater desinformacao e disputar narrativas
sobre o futuro, posicionando-os como agentes ativos de transformacgao social.

O primeiro principio fundamental da metodologia Saber Social posiciona a
educacao como transformacao local e politica. Esta abordagem converte
problemas reais das comunidades escolares em trilhas formativas e projetos de
solucao, fortalecendo a agéncia dos participantes como atores politicos e
propositores de mudancas estruturais.

A formacgao pratica, afetiva e socioemocional constitui o segundo principio
fundamental, manifestando-se através de oficinas e mentorias adaptadas a
realidade dos educadores. Esta abordagem promove empatia, protagonismo,
escuta ativa, autocontrole e pensamento critico, reconhecidas como
competéncias a prova de automacao.

O terceiro principio, focado em tecnologia com sentido e justica informacional,
estabelece que a tecnologia deve ser tratada como meio, nao como fim. A
inteligéncia artificial e ferramentas digitais sao utilizadas apenas quando
amplificam aprendizagem e gestao, sempre com letramento digital critico e
combate a desinformacao. Esta abordagem equilibrada evita tanto a tecnofobia
quanto a tecnofilia acritica, posicionando a tecnologia como ferramenta para a
democratiza¢cao do conhecimento e reducao das desigualdades educacionais.
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1.3 ESTRUTURA OPERACIONAL E FASES DE IMPLEMENTACAO

A estrutura operacional do EduHackathon 2025 foi cuidadosamente desenhada
para maximizar o engajamento dos participantes e a qualidade dos resultados.
O evento foi organizado em cinco fases distintas, cada uma com objetivos
especificos e metodologias apropriadas para o desenvolvimento progressivo das
competéncias dos participantes.

A primeira fase, denominada Formacao Inicial, combinou webinars semanais
gravados com uma plataforma online, oferecidos por especialistas do Instituto
Saber Social, Edugital e parceiros estratégicos. Esta fase foi fundamental para
ampliar o conhecimento dos participantes sobre IA, tecnologias aplicadas a
educacao, metodologias ativas, ferramentas tecnoldgicas, ODS e ESG. A escolha
por webinars gravados permitiu flexibilidade temporal para os participantes,
considerando suas diferentes disponibilidades e fusos horarios, enquanto
mantinha a qualidade e consisténcia do conteudo oferecido.

A segunda fase focou em Desafios e Mentoria, na qual os grupos identificaram e
exploraram os problemas especificos a serem resolvidos em suas realidades.
Esta abordagem garantiu que os projetos desenvolvidos fossem baseados em
necessidades reais do sistema educacional, aumentando significativamente o
potencial de implementagcao e impacto das solugoes propostas. A mentoria
especializada, incluindo profissionais da EBAC e outros parceiros, proporcionou
orientacao técnica e pedagogica de alta qualidade, elevando o nivel dos projetos
desenvolvidos.

A terceira fase, de Desenvolvimento dos Projetos, estabeleceu um periodo
intensivo para criacao de protétipos ou planos de acdo. Esta fase combinou
encontros sincronos para apresentacao de evolugdes com comunicagao
assincrona em plataformas colaborativas, permitindo trabalho continuo e flexivel.
A duracao relativamente curta desta fase foi intencional, criando urgéncia
produtiva que estimulou a criatividade e foco dos participantes.
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A quarta fase, de Pitch, Avaliacao e Premiacao, estabeleceu critérios claros e
transparentes para avaliacdo dos projetos. Os critérios incluiram Impacto
Pedagodgico, Originalidade e Inovacao, Escalabilidade e Viabilidade, garantindo
que os projetos fossem avaliados tanto por sua relevancia educacional quanto
por sua factibilidade de implementacao. A estrutura de premiacao foi
cuidadosamente desenhada para reconhecer diferentes niveis de exceléncia e
criar oportunidades de continuidade para os projetos mais promissores.

1.4 ECOSSISTEMA DE PARCEIROS E SUSTENTABILIDADE

O EduHackathon 2025 foi estruturado como um ecossistema colaborativo,
envolvendo multiplos parceiros estratégicos que contribuiram com expertise,
recursos e oportunidades de implementacao. A estratégia de parcerias foi
desenhada para criar valor mutuo, onde os parceiros nao apenas contribuiam
com recursos, mas também se beneficiavam do acesso a talentos, projetos
inovadores e oportunidades de branding educacional.

A fase de Pds-Hackathon foi cuidadosamente planejada para garantir a
sustentabilidade do impacto. A possibilidade de incubacao dos projetos
vencedores em parceria com 0S parceiros criou um caminho claro para o
desenvolvimento continuo e implementacao de pilotos em escolas publicas. O
Repositério Aberto, armazenando todas as palestras, mentorias e prototipos,
garantiu que o conhecimento gerado permanecesse acessivel para consulta
futura.

A criacao de uma Network de Parceiros, com contatos e convites para novos
desafios em diferentes esferas (municipal, estadual, terceiro setor), estabeleceu
as bases para um ecossistema permanente de inovacao educacional. Essa
abordagem sistémica reconhece que a transformag¢ao educacional requer
esforcos coordenados e sustentados ao longo do tempo, nao apenas eventos
pontuais.
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2.1 DEMOGRAFIA E DISTRIBUICAO GEOGRAFICA

A analise demografica dos participantes do EduHackathon 2025 revela um perfil
altamente alinhado com os objetivos estratégicos do evento. Com 136
participantes cadastrados, o evento conseguiu atrair um publico nacional
diversificado. A distribuicao geografica dos participantes demonstra forte
concentragao nas regioes Sudeste e Nordeste, com Sao Paulo liderando com 25
participantes, seguido pelo Rio de Janeiro (15), Minas Gerais (12) e Bahia (8).
Essa distribuicao geografica dos participantes reflete tanto as desigualdades
regionais brasileiras quanto o sucesso em alcancar diferentes regides do pais,
pois a participacao de representantes de 20 estados diferentes demonstra o
alcance nacional do evento e sua capacidade de atrair interessados de contextos
educacionais diversos.

A distribuicao por género apresentou equilibrio notavel, com 69 participantes
femininos (50.7%) e 67 masculinos (49.3%), demonstrando que o evento
conseguiu atrair igualmente profissionais de ambos os géneros. Este equilibrio é
particularmente significativo no contexto da inovacao educacional, onde a
diversidade de perspectivas é fundamental para o desenvolvimento de solucoes
abrangentes e inclusivas.

A analise etaria revela um perfil predominantemente jovem, com idade média de
29.1 anos e mediana de 27.0 anos, situando a maioria dos participantes na faixa
de jovens adultos (18-35 anos). Esta distribuicao etaria é estrategicamente
vantajosa para um evento focado em inovag¢ao educacional, pois combina a
energia e abertura a mudancga caracteristicas dos jovens profissionais com a
experiéncia pratica necessaria para compreender os desafios educacionais. A
faixa etaria observada também coincide com o periodo de maior produtividade
profissional e disposicao para aprendizagem continuada.
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2.2 PERFIL EDUCACIONAL E PROFISSIONAL

O perfil educacional dos participantes revela um grupo altamente qualificado,
com 39.7% possuindo ensino superior completo e 42.6% cursando o ensino
superior. Adicionalmente, 17.7% possuem pos-graduacao, demonstrando um
nivel educacional significativamente superior a média nacional. Esta composicao
educacional é estrategicamente vantajosa para um evento de inovacgao, pois
combina formacao sdlida com disposicao para aprendizagem continuada.

A predominancia de participantes com ensino superior incompleto (42.6%) indica
que o evento atraiu muitos estudantes universitarios, grupo particularmente
receptivo a novas ideias e metodologias. Esta presenca estudantil é valiosa para
a inovacao educacional, pois estes participantes trazem perspectivas frescas e
estdo em processo ativo de formacao, podendo incorporar os aprendizados do
hackathon em suas trajetérias profissionais futuras.

A analise das funcoes profissionais revela que 39.7% dos participantes sao
estudantes, 18.4% sao professores, e 11.0% ocupam posi¢coes de coordenag¢ao ou
gestao educacional. Esta composicao cria uma dinamica rica de intercambio
entre diferentes perspectivas do sistema educacional, desde a visdao dos
estudantes em formacao até a experiéncia pratica dos educadores e a visao
sistémica dos gestores.

A presenca significativa de professores (18.4%) é particularmente valiosa, pois
estes profissionais trazem conhecimento pratico sobre os desafios cotidianos
da educagao publica. Sua participacao garante que as solu¢cdes desenvolvidas
sejam fundamentadas na realidade das salas de aula e possam ser efetivamente
implementadas no contexto escolar. A experiéncia destes educadores também
contribui para a validacao das propostas e identificacao de possiveis obstaculos
a implementacao.
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2.4 MOTIVACOES E EXPECTATIVAS

A analise das motivacdes dos participantes revela um perfil altamente alinhado
com os objetivos do EduHackathon. O interesse em "aprender sobre inovagao em
educagao” foi mencionado por 82.4% dos participantes, demonstrando forte
disposicao para desenvolvimento profissional e atualizagao de conhecimentos.

O desejo de "receber capacitacao para melhorar a atuacao profissional" foi
expresso por 73.5% dos participantes, indicando que a maioria vé o hackathon
como uma oportunidade de desenvolvimento de competéncias diretamente
aplicaveis em suas atividades profissionais.

Enquanto 68.4% mencionaram a intengcao de "conectar-se com outras pessoas
da area", demonstrando valorizagao do networking e da construgcao de redes
profissionais. O interesse em "desenvolver uma solugcao para a comunidade” foi
expresso por 61.8% dos participantes, indicando forte orientacao para impacto
social e compromisso com a transformacao educacional.

2.5 VINCULO COM A EDUCACAQ PUBLICA

Os dados demonstram que 44.1% dos participantes sao ex-alunos de escolas
publicas, trazendo perspectiva pessoal sobre os desafios e oportunidades do
sistema publico de ensino. 15.4% fazem parte de equipes de escolas publicas, o
que garante conhecimento pratico sobre o funcionamento interno destas
instituicoes.

Por outro lado, 34.6% dos participantes declararam nao ter vinculo direto com
escolas publicas, mas mesmo ainda sim contribuiram com perspectivas externas
valiosas e experiéncias de outros contextos educacionais que enriquecem o
desenvolvimento de solucdes inovadoras.
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3.1 EVOLUCAO DAS COMPETENCIAS EM
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A andlise da evolucao do conhecimento em Inteligéncia Artificial representa um
dos indicadores mais significativos do impacto educacional do EduHackathon
2025. Os dados coletados através da avaliagao final revelam transformacgoes
substanciais na familiaridade dos participantes com esta tecnologia emergente,
fundamental para a modernizacao da educacgao brasileira.

O nivel médio de familiaridade com IA antes do evento situava-se em 6.76
pontos numa escala de 0 a 10, com mediana de 7.0, indicando que os
participantes ja possuiam conhecimento intermediario sobre o tema. Apesar de
ser um ponto de partida relativamente elevado, a distribuicao dos conhecimentos
prévios mostrava-se heterogénea, com alguns participantes possuindo
conhecimento muito limitado enquanto outros ja demonstravam familiaridade
avancada.

Apos a participagao no EduHackathon, o nivel médio de familiaridade elevou-se
para 8.58 pontos, com mediana de 9.0, representando uma evolugao média de
1.82 pontos ou 26.8% de melhoria. Esta evolucao é estatisticamente significativa
e pedagogicamente relevante, demonstrando que o evento conseguiu elevar
substancialmente o conhecimento dos participantes sobre uma das tecnologias
mais importantes para o futuro da educacao.

A distribuicao final dos conhecimentos mostra concentracao significativa nos
niveis mais altos da escala, com mediana de 9.0 pontos, indicando que a maioria
dos participantes concluiu o evento com conhecimento avang¢ado sobre IA
aplicada a educacao. Esta transformacao é particularmente relevante
considerando que a integracao de IA na educacao € uma tendéencia global
irreversivel, e os participantes do EduHackathon estao agora melhor preparados
para liderar esta transformacao em suas instituicoes e comunidades.
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3.2 DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS
PROFISSIONAIS ESPECIFICAS

O EduHackathon foi estruturado para desenvolver quatro competéncias
fundamentais para a inovacao educacional: identificacao de problemas
relevantes, trabalho colaborativo para solucdoes criativas, utilizacao de
ferramentas digitais para prototipagem, e comunicagcao de propostas de
transformacao social.

A competéncia de "identificar um problema relevante na escola ou comunidade”
apresentou a maior evolucao absoluta, passando de 6.61 para 8.63 pontos,
representando um crescimento de 2.03 pontos ou 30.7%. O desenvolvimento
dessa competéncia indica que os participantes aprimoraram sua capacidade de
analise critica dos contextos educacionais e diagndstico de necessidades reais.
A competéncia de "trabalhar com outras pessoas para pensar solugoes criativas”
evoluiu de 7.95 para 8.84 pontos, representando crescimento de 0.89 pontos ou
11.2%. Embora essa tenha sido a menor evolucao absoluta, o ponto de partida ja
era elevado, indicando que os participantes ja possuiam boas habilidades
colaborativas. A melhoria observada sugere refinamento destas habilidades e
desenvolvimento de técnicas mais sofisticadas de trabalho em equipe.

3.3 COMPETENCIAS TECNOLOGICAS E DE COMUNICACAO

A competéncia de "utilizar ferramentas digitais para prototipar uma ideia'
apresentou evolucao significativa, passando de 7.34 para 8.89 pontos,
representando crescimento de 1.55 pontos ou 21.1%. O desenvolvimento desta
competéncia reflete o sucesso das oficinas praticas e mentorias técnicas
oferecidas durante o evento.
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Os participantes nao apenas aprenderam sobre ferramentas digitais, mas
desenvolveram habilidades praticas para utiliza-las na criacao de solugoes
educacionais. Essa competéncia é particularmente valiosa porque permite que os
educadores testem suas ideias de forma rapida e econdmica, reduzindo os riscos
associados a implementacao de inovacoes.

A competéncia de "comunicar bem uma proposta de transformacao social"
evoluiu de 6.84 para 8.50 pontos, representando crescimento de 1.66 pontos ou
24.3%. Essa evolucao é fundamental porque mesmo as melhores solucoes
educacionais falham se nao forem adequadamente comunicadas aos
stakeholders relevantes. O desenvolvimento dessa competéncia reflete o
sucesso das atividades de pitch e apresentacao incluidas no EduHackathon. Os
participantes nao apenas desenvolveram solucdes inovadoras, mas também
aprenderam a comunica-las de forma eficaz para diferentes audiéncias, incluindo
gestores educacionais, financiadores potenciais e comunidades escolares.

3.4 IMPLEMENTACAO PRATICA E MULTIPLICACAO DO IMPACTO

A analise da implementacao pratica das aprendizagens revela que o
EduHackathon conseguiu gerar impacto que transcende o periodo do evento. Dos
38 respondentes da avaliagao final, 15 participantes (39.5%) relataram ter
implementado agoes praticas decorrentes de sua participacao no evento, sendo
10 (26.3%) na escola e 5 (13.2%) na comunidade. Esta taxa de implementacao é
notavel considerando o tempo relativamente curto entre o final do evento e a
avaliacao.

A analise do alcance estimado das implementagcbes revela numeros
impressionantes: os participantes relataram envolvimento médio de 435.9
pessoas por projeto, resultando em impacto total estimado de 5.231 pessoas.
Numeros que demonstram o potencial multiplicador do EduHackathon, onde o
investimento na capacitacao de 136 participantes resultou em beneficios para
mais de 5.000 pessoas.
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3.5 BARREIRAS A IMPLEMENTACAO E
OPORTUNIDADES DE MELHORIA

A analise das barreiras a implementacao fornece insights valiosos para o
aprimoramento de futuras edicoes do EduHackathon. Os 21 participantes
(55.3%) que ainda nao haviam implementado agoes praticas representam uma
oportunidade significativa de melhoria no suporte pos-evento. A identificacao
das barreiras especificas que impedem a implementacao é fundamental para
desenvolver estratégias de apoio mais eficazes.

As Dbarreiras mais comumente relatadas incluem limitagoes de recursos
financeiros, falta de apoio institucional, resisténcia a mudanca por parte de
colegas ou gestores, e dificuldades técnicas na implementagcao das solugoes
propostas. Essas barreiras sao tipicas de processos de inovacao em instituicoes
educacionais e requerem estratégias especificas de superacao.

3.6 SUSTENTABILIDADE E PERSPECTIVAS DE LONGO PRAZO

A alta taxa de satisfagao dos participantes (mais de 90% em todos os critérios
avaliados) indica forte probabilidade de que continuem aplicando e multiplicando
os aprendizados adquiridos.

A documentacao e gravacao em video de todas as atividades e aprendizados do
evento, disponibilizada em repositorio aberto, garante que o conhecimento
gerado permaneca acessivel para futuras geracdes de educadores e inovadores.
Essa abordagem de conhecimento aberto multiplica o impacto muito além dos
participantes diretos.

As parcerias estabelecidas durante o evento, incluindo conexoes com empresas,
organizacoes do terceiro setor e instituicoes governamentais, criam
oportunidades para implementacao em larga escala das solugoes
desenvolvidas. Essas parcerias representam o potencial de transformar projetos
locais em politicas publicas ou iniciativas sistémicas.
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4. ANALISE DOS

€. PROJETOS FINAIS

O exame dos projetos finais desenvolvidos pelos times do EduHackathon 2025
revela um portfélio diversificado e inovador de solucoes para os principais
desafios da educacao publica brasileira. A diversidade tematica dos projetos é
notavel, abrangendo desde solucdoes para evasao escolar até plataformas de
desenvolvimento sustentavel comunitario. Esta amplitude demonstra a
capacidade dos participantes de identificar e abordar diferentes aspectos dos
desafios educacionais, reconhecendo que a transformacdao do sistema
educacional requer intervencdoes multifacetadas e complementares.
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PROJETO PROJETO
MUSEU FALA LIVRE
NARRATIVO

Problema: Racismo
linguistico no cotidiano
brasileiro,

Problema: Acesso
limitado aos museus por
barreiras geograficas,

econOmicas e fisicas. Solucdo: jogo de

tabuleiro com cartas
para conscientizar sobre
a importancia do tema e
evitar determinados usos
indevidos de palavras.

Solucao: Plataforma
digital imersiva que
integra museologia,
historia publica e
educacao.
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4. ANALISE DOS

€. PROJETOS FINAIS

A qualidade técnica dos projetos, evidenciada pela sofisticagao das solugoes
propostas e pela integracao de tecnologias emergentes, indica que os
participantes conseguiram traduzir efetivamente os aprendizados do hackathon
em propostas concretas e viaveis. A presenca consistente de elementos de
inteligéncia artificial, design centrado no usuario e metodologias ativas em
todos os projetos demonstra a internalizagao dos conceitos centrais trabalhados
durante o evento.
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PROJETO

VIABILIZAI CROE O

OPORTUNIZANDO

Problema: 83% dos
estudantes do ensino
meédio em risco de evasao.

Problema: Falta de
conexao entre educacao
e empregabilidade.

Soluc¢ao: Plataforma de
capacitacao profissional
integrada ao curriculo
escolar.

Solucao: Plataforma com
|A para orientacao
profissional personalizada.
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4. ANALISE DOS

€. PROJETOS FINAIS

A analise quantitativa revela que a maioria dos projetos abordam o ensino médio
(87.5%), refletindo o reconhecimento desta etapa como critica no sistema
educacional brasileiro. A concentracao neste nivel de ensino é estratégica,
considerando que é nesta fase que ocorrem as maiores taxas de evasao e onde
as decisdoes sobre futuro profissional sao tomadas. A atencao dedicada ao
ensino médio pelos times demonstra compreensao sofisticada sobre os pontos
de alavancagem do sistema educacional.

A qualidade técnica dos projetos, evidenciada pela sofisticacao das solugoes
propostas e pela integracao de tecnologias emergentes, indica que os
participantes conseguiram traduzir efetivamente os aprendizados do hackathon
em propostas concretas e viaveis. A presenca consistente de elementos de
inteligéncia artificial, design centrado no usuario e metodologias ativas em
todos os projetos demonstra a internalizagao dos conceitos centrais trabalhados
durante o evento.
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PROJETO PROJETO
ESTALAR OPERACAO
ATIVAMENTE SEMENTE

Problema: Baixo
engajamento estudantil
e aprendizagem
fragmentada.

Problema: Formacao
docente deficiente em
metodologias ativas.

Solugao: Gincana
digital gamificada para
formacao continuada
de professores.

Solugao: jogo digital
com conteudos
interdisciplinares.
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4. ANALISE DOS

€. PROJETOS FINAIS

A analise quantitativa revela que a maioria dos projetos abordam o ensino médio
(87.5%), refletindo o reconhecimento desta etapa como critica no sistema
educacional brasileiro. A concentracao neste nivel de ensino é estratégica,
considerando que é nesta fase que ocorrem as maiores taxas de evasao e onde
as decisOes sobre futuro profissional sao tomadas. A atencao dedicada ao
ensino médio pelos times demonstra compreensao sofisticada sobre os pontos
de alavancagem do sistema educacional.

A anadlise transversal dos projetos revela tendéncias consistentes que refletem
tanto os aprendizados do EduHackathon quanto as necessidades identificadas
pelos participantes. A presenca de inteligéncia artificial em todos os projetos (89
ocorréncias da palavra "IA") demonstra que os participantes internalizaram a
importancia dessa tecnologia para a transformacgao educacional.
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PROJETO
TROCA EM REDE

PROJETO
NEXAS

Problema: Desafios
socioeducacionais na
Area Itaqui-Bacanga (MA).

Problema: Desperdicio de
recursos e conhecimentos
entre escolas.

Solugao: Rede colaborativa
para compartilhamento de
recursos educacionais
entre professores e

Solucao: Plataforma de
conexao e transformacao
social baseada nos
Objetivos de
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4. ANALISE DOS

€. PROJETOS FINAIS

A énfase em plataformas digitais (35 ocorréncias) indica compreensao sobre a
necessidade de solucoes escalaveis que possam ser implementadas em
multiplos contextos educacionais. A frequente mencadao a ‘"impacto" (32
ocorréncias) demonstra que os participantes desenvolveram consciéncia sobre
a importancia de mensurar e demonstrar os resultados das intervencoes
educacionais. Esta orientac¢ao para resultados é fundamental para garantir que as
inovacoes propostas sejam efetivamente implementadas e sustentadas ao longo
do tempo.

A presencga consistente de abordagens colaborativas e de formagao de redes
indica compreensao sobre a natureza sistémica dos desafios educacionais e a
necessidade de solugdes que promovam colaboracao entre diferentes atores do
ecossistema educacional.
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PROJETO
PLANEJA

PROJETO
BEEEDU

Problema: A desconexao
estrutural entre educacao
formal e mercado de
trabalho.

Foco: Metodologias
tradicionais do EJA
desatualizadas.

Solucao: Plataforma web
com |A que gera

planos de aula completos,
personalizados e alinhados
a BNCC, com foco nas
necessidades da EJA.

Solucao: Plataforma
educacional que oferece
formacao pratica, renda
imediata e recrutamento
antecipado.
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5. AVALIACAO DA
EXPERIENCIA
EDUCACIONAL

5.1 SATISFACAO DOS PARTICIPANTES E QUALIDADE PERCEBIDA

O critério "relevancia do conteudo para a realidade profissional” obteve média de
4.61 pontos numa escala de 1 a 5 (92.2%), com impressionantes 94.7% dos
participantes atribuindo notas 4 ou 5. Esta avaliagao excepcionalmente positiva
indica que o evento conseguiu estabelecer conexdes significativas entre os
conteudos abordados e as necessidades praticas dos participantes em suas
atividades profissionais.

A "inovacao das metodologias utilizadas" foi avaliada com média de 4.42 pontos
(88.4%), com 81.6% dos participantes atribuindo notas maximas. Esta avaliacao
positiva indica que o EduHackathon conseguiu se diferenciar de outras
formacdes disponiveis no mercado, oferecendo abordagens genuinamente
inovadoras que ampliaram o repertério metodologico dos participantes.

A percepcao de inovacao metodolégica € particularmente importante
considerando que 71.1% dos participantes nao possuiam experiéncia prévia em
formagoes de inovagcao educacional. Para este grupo, o EduHackathon
representou o0 primeiro contato com metodologias avancadas de
desenvolvimento de solucdoes educacionais, estabelecendo padroes elevados
para futuras experiéncias de aprendizagem.

5.2 AMBIENTE DE APRENDIZAGEM E DINAMICAS COLABORATIVAS

A avaliacao da "estrutura do evento para favorecer trabalho em grupo e
colaboragao" obteve média de 4.18 pontos (83.6%), com 81.6% dos participantes
atribuindo notas maximas. Esta avaliacao positiva valida as escolhas
metodoldgicas relacionadas a formacao de equipes, dinamicas de trabalho
colaborativo e ferramentas de comunicac¢ao utilizadas durante o evento.

O critério "sentir-se respeitado e ouvido ao longo da experiéncia" obteve a
avaliacao mais alta, com média de 4.74 pontos (94.8%) e 89.5% de notas
maximas. Esta avaliagcao excepcional indica que o evento conseguiu criar um
ambiente psicologicamente seguro, onde o0s participantes se sentiram
confortaveis para expressar ideias, fazer perguntas e assumir riscos criativos.
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5. AVALIACAO DA
EXPERIENCIA
EDUCACIONAL

5.3 PERCEPCAQO DE IMPACTO E POTENCIAL TRANSFORMADOR

A avaliacao do "potencial de impacto sistemico do projeto na educagao publica"
obteve a pontuagao mais elevada, com média de 4.76 pontos (95.2%) e 92.1% de
notas maximas. Esta avaliagcdo excepcional indica que os participantes
desenvolveram forte convicgao sobre o potencial transformador das abordagens
e solucoes desenvolvidas durante o evento.

5.4 FEEDBACK QUALITATIVO E INSIGHTS DOS PARTICIPANTES

O feedback "potencial real de mudanca através de projetos educacionais” revela
um sentimento de surpresa com o qual muitos participantes iniciaram o evento,
com ceticismo sobre a possibilidade de transformacao efetiva do sistema
educacional. A superagao deste ceticismo representa mudan¢a fundamental de
mindset, transformando os participantes de observadores criticos em agentes
ativos de mudanca.

O aprendizado sobre ferramentas de prototipacao representa aquisicao de
competéncias praticas que permitem aos participantes transformar ideias em
solucoes tangiveis. Esta capacidade de prototipagem é fundamental para a
inovacao educacional, permitindo testes rapidos e iteracOes baseadas em
feedback real dos usuarios.

Os momentos mais transformadores relatados pelos participantes incluem o
desenvolvimento bem-sucedido de pitches e a entrega de aplicagoes funcionais
dentro do prazo da competicao. Estes momentos representam a materializacao
das competéncias desenvolvidas durante o evento e a validacao da capacidade
dos participantes de executar projetos complexos sob pressao.

A experiéncia de "conseguir falar bem dos resultados de aplicacao do projeto”
indica desenvolvimento de competéncias de comunicacao e advocacy,
fundamentais para a implementacao de inovagoes educacionais que dependem
de apoio institucional e comunitario.
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6. APRENDIZADOS

:
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6.1 TESTE DAS HIPOTESES SOBRE USO DE IA PARA OTIMIZACAO
DA PLATAFORMA E-SABER E METODOLOGIA SABER SOCIAL

Usos de IA no desenvolvimentos do projeto

e Criacao e revisao de documentos normativos da competicao, para evitar
problemas técnicos em avaliacao e pontuacao dos competidores.

 edicdo de videos (veed) de cores da lives de langamento para divulgacao das
inscricoes

e Analise de dados e estatisticas de presenca, engajamento das avaliacao final
do projeto por parte dos participantes.

e Analise e concatenacao de toda a documentagcao produzida no
desenvolvimento do EduHakcathon 2025 e da documentacao entregue pelos
grupos referente aos projetos desenvolvidos para producao deste relatorio
final.

e Consulta e revisdao para a producao das apresentacdes das aulas dos
instrutores.

Usos de |A pelos participantes

e Criacao e revisao da documentacao dos projetos.

e Uso de ferramentas de IA no code para producao de sites, prototipos e MVPs.

e Criacao e revisao para a producao das apresentacoes para o picth final dos
projetos
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6.2 OTIMIZACAO DO MODELO DE ENGAJAMENTO

A analise dos padroes de participacao revela oportunidades significativas para
otimizacao das estratégias de engajamento em futuras edicboes do
EduHackathon. A taxa de conversao de 12% dos participantes cadastrados para
a fase de desenvolvimento de projetos indica necessidade de intervengoes
especificas para manter o engajamento ao longo de todo o processo.

A implementacdao de um sistema de mentoria personalizada desde as fases
iniciais pode contribuir significativamente para a retengao dos participantes.
Mentores dedicados podem fornecer suporte individualizado, ajudar na
superacao de obstaculos técnicos e pedagodgicos, e manter a motivagao dos
participantes durante os periodos mais desafiadores do processo.

A flexibilizacao dos formatos de participac¢ao, incluindo opcdes sincronas e
assincronas, pode acomodar melhor as diferentes disponibilidades e
preferéncias de aprendizagem dos participantes. A oferta de multiplas
modalidades de engajamento pode aumentar significativamente a retengao e a
satisfacao dos participantes.

6.3 EXPANSAO GEOGRAFICA E DEMOCRATIZACAO DO ACESSO

A concentragcao de participantes nas regioes Sudeste e Nordeste indica
oportunidade estratégica para expansao do alcance geografico do
EduHackathon. O desenvolvimento de parcerias regionais especificas pode
facilitar a participacao de educadores das regioes Norte, Centro-Oeste e Sul,
onde a necessidade de inovacao educacional é particularmente urgente. A
implementacao de cotas regionais pode garantir representatividade geografica
mais equilibrada, assegurando que as solugoes desenvolvidas considerem a
diversidade de contextos educacionais brasileiros.
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8.4 FORTALECIMENTO DO ECOSSISTEMA POS-EVENTO

A taxa de implementacao de 39.5% indica sucesso significativo na conversao
dos aprendizados em acoes praticas, mas também revela oportunidades para
apoio mais efetivo aos participantes na fase pds-evento. O desenvolvimento de
um  programa estruturado de acompanhamento pode aumentar
substancialmente esta taxa de implementacao.

A criacao de uma incubadora de projetos educacionais pode fornecer suporte
técnico, financeiro e metodolégico para os projetos mais promissores,
facilitando sua evolucao de protétipos para solugcdes implementadas em larga
escala. Esta incubadora pode operar em parceria com organizagoes do terceiro
setor, empresas privadas e 6rgaos governamentais.

O estabelecimento de um fundo de financiamento para projetos educacionais
inovadores pode remover uma das principais barreiras a implementacao
identificadas pelos participantes. Este fundo pode ser alimentado por parcerias
publico-privadas e organizagoes filantropicas interessadas em apoiar a
transformacao educacional.

8.5 INTEGRACAO COM POLITICAS PUBLICAS EDUCACIONAIS

O alto potencial de impacto sistemico identificado nos projetos indica
oportunidade estratégica para integracao com politicas publicas educacionais
em diferentes niveis de governo. O desenvolvimento de parcerias formais com
secretarias de educacao pode facilitar a implementagao piloto das solugoes em
escolas publicas selecionadas.
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A criacao de um programa de validacao cientifica dos projetos pode gerar
evidéncias robustas sobre sua eficacia, facilitando a adocao por gestores
publicos que necessitam de justificativas baseadas em evidéncias para
implementacao de inovacoes. Esta validacao pode incluir estudos longitudinais
de impacto e analises de custo-beneficio.

O desenvolvimento de marcos regulatérios que facilitem a implementacao de
inovagoes educacionais pode remover Dbarreiras burocraticas que
frequentemente impedem a adocao de solucdes inovadoras no setor publico.
Esta iniciativa requer advocacy junto aos 6rgaos reguladores e legisladores.

A integracao das metodologias do EduHackathon com programas de formacao
continuada de professores pode multiplicar significativamente o impacto,
capacitando educadores em larga escala nas competéncias de inovacao
educacional desenvolvidas durante o evento.

8.6 SUSTENTABILIDADE FINANCEIRA E MODELO DE NEGOCIO

O desenvolvimento de um modelo de sustentabilidade financeira é fundamental
para garantir a continuidade e expansao do EduHackathon. A diversificacao das
fontes de financiamento, incluindo parcerias corporativas, apoio governamental
e organizacoes filantrépicas, pode reduzir a dependéncia de financiadores
individuais e aumentar a estabilidade do programa.

O desenvolvimento de parcerias estratégicas com instituicoes de ensino
superior pode facilitar a integracao das metodologias do EduHackathon com
programas de graduacao e poés-graduagcao em educacao, criando fluxos
sustentaveis de participantes e recursos.
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6.7 INOVACAO METODOLOGICA E EVOLUCAO CONTINUA

A alta satisfagcao dos participantes com as metodologias utilizadas indica
sucesso da abordagem atual, mas também cria oportunidades para inovacao
continua e refinamento das praticas. A incorporacao de tecnologias emergentes
como inteligéncia artificial avangada pode manter o EduHackathon na vanguarda
da inovacao educacional.

A implementacao de sistemas de inteligéncia artificial para personalizagcao da
experiéncia de aprendizagem pode otimizar o desenvolvimento de competéncias
individuais, adaptando conteudos, ritmo e metodologias as necessidades
especificas de cada participante.

A criacao de laboratorios de inovacao permanentes pode facilitar a
experimentacao continua com novas metodologias e tecnologias, mantendo o
EduHackathon como referéncia em inovagao educacional e garantindo sua
relevancia diante das rapidas transformacoes tecnoldgicas e sociais.
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EIXOS TEMATICOS

E INSTRUTORES
o

1. Alan Dantas

Tema: Design Instrucional, IA e Analise de Dados na
Educacao Contemporanea

O que muda no papel do educador com a chegada da
inteligéncia artificial generativa.

Como desenhar experiéncias de aprendizagem
significativas em um mundo saturado de conteudo.
Fundamentos do design instrucional com foco em impacto
real e personalizacao.

Como usar dados para orientar decisoes pedagdgicas e
transformar a pratica docente.

2. Marcelo Nucci

Tema: Educacao Financeira, Terceiro Setor e Cultura
como Vetores de Transformacao Social

» Educacao financeira como ferramenta de emancipacao —
além da planilha.

e Como pensar impacto social de forma mensuravel e
apresentavel a governos e empresas.

» Empreendedorismo social e escrita, execucao e
financiamento no terceiro setor.

3. FiliPe Moraes

Tema: Criatividade, Design Thinking e Solucao de
Problemas Complexos

e Criatividade nao é talento, € processo — e pode ser
ensinado.

e Ferramentas de design para pensar solucoes reais a partir
da empatia e da escuta.

» Exercicios provocativos para redescobrir a poténcia criativa
do educador e do estudante.
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4. Jéssica Bley

Tema: Epistemologia, Cultura e a Construcao de
Conhecimento com Propdsito

e O que é conhecimento? Quem decide o que vale a pena
aprender?

e Como as estruturas culturais moldam a forma como
entendemos o mundo — inclusive o tecnolodgico.

o Marketing de propdsito: quando vender ideias nao é trair a
ética, mas ampliar o impacto.

o Como construir narrativas educativas legitimas,
estratégicas e transformadoras.

5. Andre Simoes

Tema: ESG, Economia Circular e Sustentabilidade no
Ambiente Educacional

e ESG como ferramenta estratégica de impacto social e nao
como compliance superficial.

e Economia circular como matriz pedagdgica:
reaproveitamento de ideias, recursos e vinculos.

» Casos reais aplicados a escola publica: solu¢des de baixo
custo com alta replicabilidade.

e Como medir impacto e apresentar resultados em
linguagem técnica e politica.

6. Andre Martinelli

Tema: Historia do Trabalho, Ondas Civilizatorias e
Educacao como Virada Cultural

e Como entender a escola a partir das transformacdes do
mundo do trabalho.

e Aldgica fabril ainda presente nas praticas escolares e o
desafio da ruptura.

e Leitura critica das transicoes entre as ondas de Toffler com
base em dados historicos.

e O que muda na educacao quando mudam os modos de
viver e produzir?
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7. Gui Carbonari

Tema: Aprendizagem Continua, Filosofia do Aprendiz
e Educacao para Incerteza

O que é aprender quando tudo muda o tempo todo?

O educador como aprendiz continuo e como arquiteto de
ambientes de descoberta.

Rituais, praticas e estratégias para formar sujeitos criticos
sem formatacao ideolodgica.

Educacao como ética da duvida, da escuta e da reinvencao.

8. Pedro Brocaldi

Tema: Tecnologia e mercado de startups

e Como pensar solugdes educacionais como produtos
viaveis, escalaveis e replicaveis.

e O papel de cada membro da equipe em uma proposta de
inovacao educacional (ideagao, execucao, teste, feedback).

e Ferramentas gratuitas para prototipar, mapear
necessidades e gerar versdes beta com agilidade.

e Daideia ao pitch: o que apresentar, como, para quem.

9. Monica Motta

Tema: Cultura Organizacional e Novas Formas de
Estrutura Escolar

e Por que a maioria das inovacdes fracassam no médio
prazo?

e Leitura das instituicdes como sistemas vivos: poder,
resisténcia e transformacao.

e Como alinhar praticas pedagogicas com estruturas
organizacionais inovadoras, horizontais e baseadas em
confianca.

e O papel da lideranca escolar no ecossistema educacional
contemporaneo.
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CONCLUSAO

O EduHackathon 2025 representa um marco na inovagao educacional brasileira,
demonstrando de forma inequivoca que metodologias colaborativas e orientadas
por problemas reais podem gerar transformacdes significativas tanto no
desenvolvimento de competéncias individuais quanto na criagao de solucoes
sistémicas para os desafios da educacao publica.

Os resultados quantitativos sao impressionantes: 136 participantes de todo o
Brasil, evolucao média de 11% a 31% nas competéncias avaliadas, 39.5% de taxa
de implementacao pratica, e impacto estimado em mais de 5.000 pessoas. Estes
numeros, por si s, justificariam a continuidade e expansao do programa.

Mais importante que os numeros, entretanto, sao as transformacoes qualitativas
observadas. O desenvolvimento de uma nova geracao de educadores
capacitados em inovacao, a criacao de um portfélio robusto de solugoes para
problemas reais, e o estabelecimento de uma rede de colaboracao que
transcende o evento representam conquistas de valor inestimavel para o futuro
da educacao brasileira.

O EduHackathon 2025 prova que a inovagao educacional nao é privilégio de
grandes corporacoes ou centros de pesquisa avangados, mas pode emergir da
colaboracgao entre educadores, estudantes e profissionais comprometidos com a
transformacao da realidade educacional brasileira. Esta democratizagcao da
inovagao é, talvez, a contribuicao mais significativa do evento para o futuro da
educacao no pais.

As recomendacoes apresentadas neste relatério oferecem um roteiro claro para a
evolucao e expansao do programa, garantindo que os sucessos alcancados em
2025 sejam nao apenas mantidos, mas amplificados em futuras edigcoes. O
legado do EduHackathon 2025 transcende os resultados imediatos,
estabelecendo um novo paradigma para a formacao de educadores e o
desenvolvimento de solugoes educacionais no Brasil. Este paradigma, baseado
na colaboracao, inovagcao e compromisso social, tem potencial para inspirar
transformacdes muito além do contexto educacional, contribuindo para a
construcao de uma sociedade mais justa, criativa e preparada para os desafios
do século XXI.
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