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Resumo. Para ultrapassar os desafios de acessibilidade tecnologia no aprendizado aplicado na
Educacao a Distancia, uma Instituicdo do Ensino Superior promoveu um Desafio Hackathon, com
solugbes de Inteligéncia Artificial Aplicada que utilizou Laboratério em Nuvem para oferecer aos
estudantes uma experiéncia pratica e inovadora. Participaram estudantes de diversas Instituicbes
de Ensino de todo o Brasil, que, em equipes colaborativas, desenvolveram solucdes de Inteligéncia
Artificial aplichveis ao mercado financeiro e imobiliario. A iniciativa destacou-se por integrar
tecnologias avancadas, com uma abordagem centrada no estudante. Entre os resultados, incluem
o desenvolvimento de habilidades técnicas e sociais, networking e maior engajamento no
aprendizado.

Palavras-chave: educagdo a distancia (EAD); inteligéncia artificial (IA); programacéo;
aprendizagem significativa; laboratorio.

Abstract. To overcome the challenges of technological accessibility in applied learning within
Distance Education, a university organized a Hackathon Challenge focused on Applied Artificial
Intelligence solutions. The event utilized a Cloud Laboratory to provide students with a practical and
innovative experience. Students from various Higher Education Institutions across Brazil
participated, working in collaborative teams to develop Artificial Intelligence solutions applicable to
the financial and real estate markets. The initiative stood out for integrating advanced technologies
with a student-centered approach. Outcomes included the development of technical and social skills,
networking opportunities, and greater engagement in learning.
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1 Introducéao

Atualmente, a educacdo enfrenta desafios crescentes para atender as demandas de um mundo
cada vez mais dindmico e tecnologicamente interconectado. Estudos recentes, como 0s
apresentados por Piconez, Zimmer e Barreto (2021) destacam a necessidade de transformar os
paradigmas tradicionais de ensino, priorizando metodologias centradas no estudante.

Essas abordagens tém como foco principal o aprendizado pratico e significativo, promovendo a
construcdo ativa do conhecimento e conectando-o a realidade vivenciada pelos discentes. Um
exemplo dessa tendéncia € o hackathon, um evento imersivo que alia inovacgéo, colaboracéo e
solucdo de problemas reais (Macedo, Lebres, & Bernardo Junior, 2022).

Os hackathons s&o reconhecidos como ferramentas eficazes para promover uma educacdo
motivadora e centrada no estudante. Como observado por Mello, Neves, Claro e Machado (2024),
os hackathons oferecem aos participantes a oportunidade de desenvolver solu¢des tecnoldgicas
inovadoras em ambientes dinamicos e colaborativos, simulando os desafios enfrentados no
mercado de trabalho.

Durante essas maratonas de inovacédo, os estudantes exercitam habilidades cognitivas, sociais e
emocionais, como pensamento critico, resiliéncia e lideranca, enquanto trabalham em equipe para
criar protétipos e projetos aplicaveis. Esses aspectos estdo alinhados as concepcdes de
aprendizagem significativa de Ausubel (1976) e a pedagogia dialégica de Paulo Freire (1987; 1992).

Paralelamente, o avango das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) tem
ampliado as possibilidades de uma educacdo mais inclusiva e acessivel. Os ambientes virtuais
online, hibridos e colaborativos tém se consolidado como ferramentas essenciais para democratizar
0 acesso ao conhecimento, promovendo uma formagdo academicamente robusta e socialmente
transformadora (SILVA, 2019).

Essa integracdo tecnoldgica € capaz de ampliar o alcance da educagédo e de incentivar a
participacdo ativa dos estudantes no processo de aprendizado, consolidando-os como
protagonistas de suas trajetérias educacionais.

A Educacéo a Distancia (EAD) desponta como um dos principais vetores para implementar essas
transformacfes. Dados do Censo da Educacdo Superior (INEP, 2022) revelam um crescimento
expressivo na adocao da EAD, especialmente no periodo pos-pandemia.

A modalidade tem se mostrado eficaz para superar barreiras geogréficas e tecnoldgicas, além de
proporcionar uma experiéncia educacional que valoriza a autonomia do estudante. Nesse cenario,
o Laboratério em Nuvem emerge como solugdes inovadoras, oferecendo infraestrutura tecnoldgica
de ponta para o desenvolvimento de habilidades préaticas e cognitivas em diferentes areas do
conhecimento (Taguchi & Santos, 2023).

Algumas Instituicbes de Ensino Superior (IES) j& implementaram Laboratérios em Nuvem,
comprovando sua eficacia como ferramentas pedagogicas, como apresentados por Autorl et al.
(2024).

Esses ambientes permitem que estudantes acessem recursos computacionais robustos, como
ferramentas de programacao, simulacdes e modelagem de sistemas, de qualquer lugar e a qualquer
momento. Essa flexibilidade contribui para a criacdo de experiéncias de aprendizado mais
acessiveis e inclusivas, que atendem as necessidades de um publico estudantil cada vez mais
diversos.

A IES! da pesquisa, em parceria com o IES1! e 0 IES2?, deu um passo a frente ao desenvolver um
Hackathon que utiliza o Laboratério em Nuvem como suporte essencial para suas atividades. O
evento contou com a participacéo de estudantes de diversas IES de todo o Brasil, promovendo uma
experiéncia de integracdo e aprendizado pratico. Essa iniciativa demonstrou o potencial do

1 Oculto por motivo de avaliacéio as cegas
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Laboratérios em Nuvem para criar um ambiente de ensino inovador, onde a colaboracao
interdisciplinar e o desenvolvimento de solugdes reais séo incentivados.

Ao longo do Desafio Hackathon com aplicacdes em Inteligéncia Artificial (IA), os participantes
tiveram acesso a recursos computacionais avangados e softwares especializados, como Python e
Orange, essenciais para o desenvolvimento de solucbes de IA. Essas ferramentas foram
fundamentais para estimular o engajamento dos estudantes e facilitar a aplicacdo de conhecimentos
tedricos em projetos praticos. Além disso, o evento proporcionou uma plataforma para que os
estudantes aprimorassem habilidades técnicas e comportamentais, destacando a importancia do
trabalho em equipe e da resolucéo criativa de problemas.

A |IES da pesquisa tem investido continuamente em solu¢des educacionais inovadoras que colocam
o0 estudante no centro do processo de aprendizagem. Essa abordagem busca atender as demandas
do mercado de trabalho e prepararam os estudantes para os desafios do mundo contemporaneo.
O Desafio Hackathon realizado foi um exemplo claro desse compromisso, evidenciando os
resultados positivos do uso do Laboratorio em Nuvem na educagéo.

Entre os resultados alcancados, destacam-se o aumento do engajamento dos estudantes, o
desenvolvimento de solu¢des inovadoras e a ampliacdo do networking entre os participantes. Além
disso, a iniciativa consolidou a IES da pesquisa como uma referéncia em educacao tecnoldgica,
reforcando seu compromisso com a formacdo de profissionais qualificados e socialmente
responsaveis.

Com base nesses avancgos, fica evidente a importancia de iniciativas como essa para transformar o
panorama educacional brasileiro. A combinacdo de tecnologias digitais inovadoras, metodologias
centradas no estudante e colaboracdo interdisciplinar cria um ambiente propicio para o
desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI. Assim, além de o Desafio
Hackathon ter promovido solugfes tecnoldgicas relevantes, também contribuiu para a construcao
de uma educacao mais inclusiva, significativa e transformadora.

2 Desenvolvimento do Projeto e Pessoas Atendidas

Desde 2021, algumas Instituicbes de Ensino Superior (IES) implementaram uma abordagem
inovadora no ensino de programacado por meio do Ambiente de Préaticas Laboratoriais. Segundo
estudos realizados por Autorl et al. (2024), esse ambiente oferece aos estudantes a oportunidade
de desenvolver habilidades fundamentais, como légica de programacdo, pensamento critico e
resolucéo de problemas, utilizando linguagens como Visualg, Java, C++, Python, entre outros.

A abordagem combina teoria e pratica, permitindo que os estudantes simulem e testem algoritmos,
identifiguem erros e aprimorem solucdes, promovendo a interdisciplinaridade e aprofundando a
compreensao cientifica por tras dos conceitos. Essa metodologia proporciona uma base soélida para
0 aprendizado de programacao e prepara os estudantes para desafios computacionais reais (2024).

Mais de 2000 (dois mil) estudantes, de todo o Brasil, de diversos cursos de tecnologia ja foram
beneficiados pela utilizacdo desses Laboratérios em Nuvem, desde 2021 (2024). Agora, a utilizacdo
do Laboratério em Nuvem, com novos recursos como o Orange Data Mining® para o ensino e
aprendizado de Inteligéncia Artificial e Machine Learning foram incorporados.

Com isso, foi possivel o desenvolvimento do projeto Desafio Hackathon: Solucdes de Inteligéncia
Artificial Aplicada no Laboratério em Nuvem, promovido pela IES da pesquisa, que exemplifica o
impacto transformador desse formato de aprendizado no EAD, com a divulgacéo para todo o Brasil.

2 https://orangedatamining.com/
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Durante cinco dias, os participantes tiveram acesso a workshops e ferramentas avancadas, como
Python e suas bibliotecas de IA e Machine Learning e Orange Data Mining, para desenvolver
solugBes praticas em IA e Machine Learning aplicados ao mercado financeiro e ao mercado
imobiliario.

A experiéncia seguiu com a apresentacdo dos projetos resultados do Desafio Hackathon para
avaliadores educadores, profissionais de tecnologia, do mercado financeiro e do mercado
imobiliario e empreendedores, demonstrando competéncias técnicas e soft skills. Este evento
destacou-se como uma oportunidade para os estudantes aprimorarem suas habilidades, se
conectarem com o mercado e se prepararem para os desafios profissionais.

Para o Desafio Hackathon, houve uma selecao para a participacéo de 100 (cem) estudantes de IES
de todo o Brasil e o critério foi a ordem da inscri¢do, isto significa que os cem primeiros inscritos
gue confirmaram a inscricdo foram os que participaram do evento.

Com base nos dados obtidos por meio de uma pesquisa de satisfacdo de uso do Ambiente do
Laboratério em Nuvem no Desafio Hackathon de Inteligéncia Artificial, foram identificados os perfis
dos estudantes onde se tem a Tabela 1 que apresenta o género dos participantes.

Tabela 1 — Género dos Estudantes.

GENERO IES
Feminino 14%
Masculino 84%
Prefere ndo dizer 2%

Fonte: autores

O Desafio Hackathon permitiu que os estudantes pudessem utilizar dos recursos do laboratério em
nuvem, de forma igualitaria e com as mesmas configuracdes, para trazer um equilibrio do uso de
recursos tecnoldgicos para estudantes de diferentes cursos e que estao apresentados na Tabela 2.
Vale observar que a maioria dos participantes sdo de cursos de tecnhologia, porém ha
representatividade de outros cursos. Um total de 23 cursos representados.

Tabela 2 — Cursos dos Participantes no Desafio Hackathon.

IES Participantes

Andlise e Desenvolvimento de Sistemas 17% | Engenharia de Computagéo 8%
,I:rquitetura de Software e SolugGes com 1% | Engenharia de Controle e Automacéo 1%
Banco de Dados 2% | Engenharia de Dados 4%
Big Data para Negécios 1% | Engenharia de Software 11%
Ciéncia da Computacéo 15% | Engenharia de Telecomunicacbes 1%
Ciéncia de Dados e 1A 19% | Engenharia e Arquitetura de Dados 1%
Computacéo Aplicada 1% | Gestdo Financeira 1%
g%rgfnugﬁggo Forense e Investigagdo 1% | Inteligéncia Artificial e Machine Learning 2%
Data Science e Big Data 1% | Licenciatura em Fisica 1%
Data Science e Analytics 1% | Quimica 1%
Defesa Cibernética 5% | Sistemas de Informacéo 4%
Desenvolvimento de Software

Multiplataforma 1%

Fonte: autores
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O Desafio Hackathon permitiu a participagdo de estudantes de IES espalhados por todo o Brasil. A
Tabela 3 apresenta a distribuicdo dos estudantes em suas respectivas IES. E interessante observar
gue foram 27 IES com participantes no Hackathon.

Tabela 3 — Patrticipantes das IES no Desafio Hackathon.

IES Participantes

Centro Universitario Anhanguera 3% Pontificia Universidade Catdlica de Sao 8%
(Anhanguera) Paulo (PUC-SP)
Centro Universitario Cruzeiro do Sul 2% Universidade Anhembi Morumbi 1%

Centro Universitario Leonardo da Vinci

0, i i 3 0,
(UNIASSELVI) 1% | Universidade de Sao Paulo (USP) 1%
Centro Universitario Unifatecie 1% Universidade Estadual do Sudoeste da 1%
(UNIFATECIE) Bahia (UESB)

Faculdade de Tecnologia do Estado de

0, I I - 0,
S3o Paulo (FATEC) 3% | Universidade Federal de Alagoas - UFAL 1%

Universidade Federal de Sédo Carlos

Faculdade de Tecnologia SENAI 20% 1%
(UESCar)
Faculdade Dr Francisco Maeda 104 Universidade Federal de Uberlandia o0
(FAFRAM) ° | (UFU) 0
Faculdade VINCIT (VINCIT) 3% | Universidade Federal do ABC (UFABC) 1%
. Universidade Federal do Rio Grande do
0, 0,
Faculdade XP Educacéo (XPE) 17% Norte (UFRN) 1%
I(?Iifll_tétlj)de Tecnologia e Lideranca 1% | Universidade Paulista (UNIP) 1%
Instituto Europeo di Design (IED) 1% Universidgde Presbiteriana Mackenzie 50
(Mackenzie)
Instituto Maua de Tecnologia (IMT) 3% | Universidade Veiga de Almeida (UVA) 2%
'(?NS}E“EOL;\‘aC'O”a' de Telecomunicacdes | 410, | yniversidade Vila Velha (UVV) 1%

Pontificia Universidade Catdlica de

0,
Campinas (PUC-Campinas) 3%

Fonte: autores

Esses dados destacam a representatividade dos estudantes de diferentes cursos da area de
Tecnologia da Informacdo e Computacdo que utilizaram o ambiente do Laboratério em Nuvem.
Além disso, fornecem informacdes sobre o perfil demografico com a localizagéo regional, esta Ultima
apresentada na Tabela 4.

Tabela 4 — Localizagdo Regional.

Localizacdo regional (Brasil)

Séo Paulo 51%
Rio de Janeiro e Espirito Santo 8%
Minas Gerais 16%
Sul 5%
Centro Oeste 3%
Nordeste 15%
Norte 2%

Fonte: autores
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E, por fim, é possivel observar na Tabela 5, que os estudantes que tiveram mais interesse em
participar do evento do Desafio Hackathon sdo em sua maioria da Graduacéao.

Tabela 5 — Graduagéo ou Pés-Graduacéo.

TIPO IES
Graduacao 88%
Pés-Graduacgao 12%

Fonte: autores

Essas informagdes sdo importantes para compreender o contexto do Desafio Hackathon e do
ambiente do Laboratério em Nuvem. Também para entender como auxiliaram no desenvolvimento
do projeto EAD que impactou no aprendizado dos participantes. Além disso, na avaliacdo e no
aprimoramento dos recursos oferecidos, levando em consideracdo as caracteristicas e
necessidades dos estudantes envolvidos no evento.

2.1 Solugdes Tecnologicas Utilizadas

O Laboratério em Nuvem utilizado no Desafio Hackathon de IA foi projetado para atender as
necessidades dos estudantes, oferecendo o Laboratério em Nuvem, remoto e voltado para
demandas especificas de tecnologia e computacao.

O Laborat6rio em Nuvem oferece maior capacidade de processamento e armazenamento, além de
softwares especializados, como sistemas gerenciadores de bancos de dados e ambientes de
desenvolvimento integrado (IDE), onde ficaram os recursos como Python e o Orange Data Mining
para a utilizacao no projeto Desafio Hackathon.

Com maquinas virtuais personalizaveis, estrutura de autenticacdo centralizada e acesso remoto
24/7 via Terminal Service, o Laboratdrio em Nuvem garante uma experiéncia segura e adaptada,
permitindo que os estudantes do Hackathon realizem atividades praticas complexas de forma
eficiente e acessivel. A Figura 1 apresenta a estrutura do Laborat6rio em Nuvem.

Figura 1 - Estrutura do Ambiente do Laboratério em Nuvem para o Hackathon
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Fonte: autores
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O Ambiente do Laboratério em Nuvem foi configurado com cinco maquinas virtuais executando
Windows Server 64 bits, acessiveis por Terminal Service, garantindo funcionalidade em diversos
dispositivos.

Cada estudante participante do Desafio Hackathon possuia um login individual que ofereceu acesso
seguro e personalizado aos recursos tecnoldgicos, adaptados as necessidades especificas o0s
recursos necessarios para o evento.

Essa infraestrutura avangada proporciona uma experiéncia de aprendizado prética, eficiente e
alinhada as demandas académicas, oferecendo seguranca, suporte técnico e personalizacdo para
aprimorar o desenvolvimento de conhecimentos e habilidades na area de tecnologia.

2.2 Atividades Realizadas

Os estudantes puderam acessar o Laboratorio em Nuvem de forma pratica, utilizando desktops,
laptops ou dispositivos méveis como smartphones ou tablets, o que tornau a utilizacdo acessivel
para cada um dos participantes.

O acesso € realizado por meio da insercdo de um endereco IP especifico no navegador, seguido
do login com nome de usuario e senha fornecidos para os participantes do Hackathon, conectando-
0s a servidores configurados para atividades praticas e recursos para o Desafio Hackathon.

O ambiente é adaptado para diferentes dispositivos, proporcionando flexibilidade e uma experiéncia
de aprendizado consistente. Uma vez conectados, os estudantes tém acesso ao ambiente do
Laboratério em Nuvem, que é visualizado conforme ilustrado na Figura 2. Nos computadores de
mesa, a imagem exibida é a da esquerda, enquanto nos dispositivos moveis, a imagem exibida é a
da direita.

Figura 2 — Tela de Trabalho do Ambiente do Laboratério em Nuvem Acessados pelos Equipamentos dos
Estudantes participantes do Hackathon

Fonte: autores

Essa abordagem permite que os estudantes tenham uma experiéncia consistente e intuitiva,
independentemente do dispositivo utilizado. Eles podem explorar e utilizar todos os recursos
disponiveis no Laboratdrio em Nuvem para realizar suas atividades praticas de forma eficiente, seja
em seus computadores fixos ou em seus dispositivos moéveis.

No Ambiente de Programacao, os estudantes realizaram atividades com Python e com o Orange
Data Mining, para entender o raciocinio l6gico e o pensamento critico e computacional para a
utilizacao das bibliotecas de IA e Machine Learning, para entdo, na Linguagem de Programacéao
Python, desenvolverem o codigo para desenvolverem o Desafio Hackathon. Esta atividade simples
poder ser observada na Figura 3.

Figura 3 — Atividade de Programacéo com IA e ML realizada no Colab e na Linguagem Python
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Fonte: autores

Outra atividade realizada pelos estudantes do Desafio Hackathon no Laboratério em Nuvem e que
pode ser observada na Figura 4, € uma atividade de IA e Machine Learning para a construcéo de
uma Arvore de Deciséo, por meio do Orange Data Mining.

Figura 4 — Atividade no Orange Data Mining
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Fonte: autores

Algumas atividades foram propostas pelos palestrantes e especialistas que realizaram
apresentacgdes e workshop onde os estudantes do Desafio Hackathon foram estimulados a executar
uma pratica em que eles partiam do cédigo elaborado pelo palestrante e eram estimulados a
interagirem, familiarizarem e alterarem o cédigo. O cédigo era para a tomada de decisdo de uma
Instituicdo Financeira aprovar o empréstimo de acordo com o perfil e as caracteristicas da pessoa
gue desejava realizar o empréstimo.

As acdes esperadas dos estudantes giraram em torno de trés tipos: (1) Entendimento e aprendizado
de IA e Machine Learning para aplicacdo no projeto Desafio Hackathon; (2) Descobertas de outros
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recursos de IA e Machine Learning para a aplicagdo no Hackathon, de acordo com o desafio que
escolhesse desenvolver; (3) Desenvolvimento de um projeto que ajude na tomada de decisdo de
acordo com os desafios propostos para o Desafio Hackathon.

Essas acbBes permitem que os estudantes, além de revisarem o contelddo, realizem uma
autoavaliagd@o sobre o proprio aprendizado, observando suas necessidades e promovendo estudos
direcionados e focados para melhorarem seus desempenhos e os resultados do projeto Hackathon.

3 Resultados do Projeto

A grande maioria dos estudantes que participaram do Desafio Hackathon relatou facilidade no
acesso e utilizagdo do Ambiente Laboratorial em Nuvem e do Ambiente de Programagdo com o
Python e o Orange Data Mining.

Apenas poucos deles enfrentaram algum tipo de entrave basico de acesso e outros tiveram desafios
para encontrar softwares e realizar as atividades propostas no Desafio Hackathon, conforme os
dados apresentados na Tabela 6.

Tabela 6 - Resultado da Facilidade de Utilizagdo do Laboratério em Nuvem no Hackathon.

FACILIDADE IEEIFICULDADE
Acesso ao ambiente laboratorial 97% 3%
Utilizacdo do ambiente de programacao 95% 5%
Encontrar os softwares no ambiente laboratorial 96% 4%
Desenvolver as atividades de programacéao 92% 8%

Fonte: autores.

Em relacdo ao acesso do Ambiente do Laboratério em Nuvem, 97% dos estudantes relataram
facilidade ao acesso e 3% tiveram alguma dificuldade no acesso. Em relacdo a utilizacdo do
Ambiente de Programacéao, 95% dos estudantes relataram facilidade e apenas de 5% tiveram algum
entrave basico na utilizagdo do ambiente de programacéao.

Para encontrar os softwares no Ambiente do Laboratério em Nuvem, 96% dos estudantes tiveram
facilidade e apenas, 4% tiveram algum desafio. Na realizacdo das atividades no Ambiente de
Programacéo, 92% dos estudantes tiveram facilidade e apenas 8% tiveram algum desafio.

Os estudantes relatam a fundamental importancia de se ter um ambiente como a do Laboratdrio em
Nuvem e o Ambiente de Programacao com os softwares e programas a serem utilizados no Desafio
Hackathon, porque isso promove a igualdade de oportunidades e assegura uma experiéncia
uniforme para todos os usuarios, independentemente de suas condi¢des ou dispositivos utilizados.

Essa abordagem se destaca tanto pela acessibilidade quanto pela padronizacéo do acesso, sendo
bem-vista e qualificada por mais de 95% dos estudantes que participaram do Desafio Hackathon,
conforme dados que podem ser observados na Tabela 7.
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Tabela 7 - Resultado da Importéancia de se ter um Laboratério em Nuvem no Hackathon.

IES 1

NECESSARIO TANTO FAZ

Ter um ambiente laboratorial virtual 97% 3%

Ter um ambiente de programag¢&o no

0, 0,
laborat6rio virtual 98% 2%

Fonte: autores.

Os resultados da pesquisa realizada apontam que mais de 97% dos estudantes relataram que se
ter um Ambiente de Laboratério em Nuvem e um Ambiente de Programacdo com os softwares e
programas para serem utilizados no Desafio Hackathon representam um grande diferencial,
principalmente para os que utilizam Chromebook, uma vez que alguns softwares sdo nativos do
Windows.

Os estudantes relataram que a disponibilidade do laboratério em nuvem é muito relevante para suas
atividades académicas. No entanto, alguns expressaram preocupacdes sobre a possibilidade de
perder seus documentos ao sair do ambiente do Laboratorio em Nuvem, por mais seguro que seja.
Apesar desse receio, eles consideram o Laboratorio em Nuvem perfeito para realizar as praticas do
Desafio Hackathon, pois oferece um ambiente organizado e dedicado especificamente para esse
proposito.

Os participantes do Hackathon destacaram a relevancia do Laboratério em Nuvem para o
desenvolvimento das solugbes durante o evento. Embora alguns tenham expressado preocupacdes
sobre a possibilidade de perder dados ao sair do ambiente laboratorial, por mais seguro que seja,
eles consideraram o laboratério em nuvem ideal para a realizacdo das praticas. O ambiente foi
elogiado por sua organizacdo e por ser dedicado especificamente as atividades do Hackathon,
facilitando o trabalho colaborativo e a execucado das tarefas.

Outro ponto destacado pelos participantes do Hackathon foi a presenca de uma documentacéo
abrangente sobre as dependéncias e configuragbes utilizadas nas ferramentas e recursos do
Laboratério em Nuvem. Essa documentacdo foi considerada uma vantagem significativa, pois
facilitou a compreensdo e o0 uso adequado dos recursos disponiveis, contribuindo para o
desenvolvimento eficiente das solugbes durante o evento.

De forma geral, os relatos dos estudantes destacam a importancia e beneficios do Laboratorio em
Nuvem, ressaltando a organizacéo, a praticidade e a reducdo do impacto no desempenho dos seus

proprios dispositivos. A documentagdo fornecida também é valorizada pelos estudantes, pois
contribui para uma melhor utilizacdo dos recursos disponiveis.

De forma geral, os relatos dos participantes do Desafio Hackathon destacaram a importéancia e os
beneficios do Laboratério em Nuvem, ressaltando sua organizacao, praticidade e a vantagem de
nao sobrecarregar o desempenho de seus proprios dispositivos. A documentacao fornecida também
foi amplamente valorizada, pois auxiliou na utilizacdo eficiente dos recursos disponiveis,
contribuindo para o sucesso no desenvolvimento das solugbes durante o evento.

A importancia do Laboratério em Nuvem foi amplamente ressaltada durante o Desafio Hackathon,
sendo essencial para a realizacdo das praticas e a aplicacdo dos conhecimentos que facilitou o
desenvolvimento da solucdo proposta para o Hackathon. Isso evidenciou a qualidade das
ferramentas disponibilizadas e a exceléncia no suporte educacional oferecido pelas IES da pesquisa
e das IES parceiras envolvidas.
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6 Conclusao

A realizacdo do Desafio Hackathon, apoiado pelo Laboratério em Nuvem com recursos
computacionais avancados, demonstrou ser uma ferramenta essencial para o desenvolvimento de
competéncias no campo da tecnologia.

A iniciativa destacou-se como um exemplo de como tecnologias inovadoras e acessiveis podem
facilitar a aplicacao pratica do conhecimento e estimular a colaboracgéo entre estudantes de diversas
IES e regides.

Por meio do Hackathon, a EAD consolidou-se como um meio eficiente de promover aprendizado
pratico, quebrando barreiras geogréficas e tecnoldgicas e criando um ambiente inclusivo e inovador
para os participantes.

A utilizacdo do Laboratério em Nuvem garantiu inclusdo, permitindo que todos os participantes,
independentemente dos dispositivos utilizados, tivessem acesso uniforme aos recursos
necessarios.

Essa abordagem promoveu um ambiente de aprendizado igualitario, incentivando a inovacédo e o
desenvolvimento de solugbes aplicaveis ao mercado. Além disso, o Hackathon evidenciou a
importancia de metodologias praticas e centradas no estudante para o fortalecimento de habilidades
técnicas e comportamentais.

O evento reafirma que investimentos em infraestrutura tecnoldgica, como Laboratérios em Nuvem,
sdo essenciais para uma educacao acessivel e de qualidade, preparando os participantes de
maneira eficaz para os desafios profissionais e contribuindo para a formacéo de talentos alinhados
as demandas do mercado global.

6.1 Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, propde-se a incorporacéo de elementos de gamificagdo no Laboratdrio em
Nuvem, com o objetivo de aumentar o engajamento e a motivacdo dos estudantes durante
atividades praticas e eventos como Hackathons.

A gamificagdo pode incluir desafios progressivos, conquistas por desempenho e recompensas
virtuais, criando uma experiéncia mais interativa e imersiva. Além disso, é fundamental explorar a
integragdo de tecnologias emergentes, como |IA Generativa e a realidade aumentada, para
enriguecer as praticas pedagdgicas e alinhar o aprendizado as demandas contemporaneas do
mercado de trabalho.

Outro aspecto relevante € a pesquisa e desenvolvimento de modelos de ensino-aprendizagem
baseados em projetos, colaborativos e gamificados, que promovam maior engajamento e
autonomia entre os estudantes.

Aliado a isso, destaca-se a necessidade de criar métricas e indicadores robustos para avaliar o
impacto do ambiente do Laboratério em Nuvem e de metodologias ativas de ensino. Esses
indicadores devem permitir a verificacdo, quantificagdo e qualificacdo dos resultados obtidos,
fornecendo subsidios para ajustes continuos e melhoria da experiéncia de aprendizado.

Agradecimentos

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, as IES (oculto em virtude da avaliacdo as cegas)
participaram ativamente incorporando o ambiente do Laboratério em Nuvem para ser utilizado no

Anais do 302 CIAED - Congresso Internacional ABED de Educagé&o a Distancia — 2025
11



Desafio Hackathon. Agradecemos imensamente o apoio, em especial da IES, que financia este
projeto de pesquisa e pelos seus colaboradores e autores autorl, autor2, autor3 e autor3.

Referéncias
AUSUBEL, D. P. (1976). A cognitive view. Educational psychology.
Autorl, Autor2, Autor3, & Autor4. (2024). Oculto.

Beraldo, A. L., Oliveira, T., & Stringhini, D. (2023). Laboratérios remotos e virtuais no Brasil com
foco no ensino: Uma revisdo sistematica da literatura. RENOTE - Revista Novas Tecnologias na
Educacéo. doi:https://doi.org/10.22456/1679-1916.118493

FERNANDEZ, J. C., & SILVEIRA, I. F. (2019). Jogos digitais educacionais, praticas
interdisciplinares e pensamento computacional: relagdes possiveis. RENCIMA, v. 10, n. 4, p. 116-
136.

FREIRE, P. (1987). Pedagogia do Oprimido. Rio de Janeiro: Paz e Terra.

FREIRE, P. (1992). Pedagogia da Esperanca: um reencontro com a Pedagogia do Oprimido. Rio
de Janeiro: Paz e Terra.

INEP. (2022). Censo da Educacao Superior 2021. [S.l.: s. n.].

Macedo, V. P., Lebres, V. F., & Bernardo Junior, R. (2022). Hackathon as an instrument for
innovation in collaborative networks: a bibliometric analysis. Research in Production and
Development, V. 8. doi:DOI: https://doi.org/10.32358/rpd.2022.v8.602

Mello, R. C., Neves, B. C., Claro, D. B., & Machado, I. C. (2024). Hackathon on-line na aprendizagem
baseada em projetos: um relato de experiéncia no desenvolvimento de protétipos de Inteligéncia
Artificial. (R. B. Administracao, Ed.) GVcasos, V. 14, doi:DOI:
https://doi.org/10.12660/gvcasosvl4nespecialla7

PICONEZ, S. C., ZIMMER, J. M., & BARRETO, M. R. (2021). GRUPO ALPH@ - Origens, Estudos
e Raizes. Boa Vista, RR: Editora IOLE.

SILVA, J. G. (2019). Novas tecnologias e ludicidade: a importancia dos jogos na aprendizagem.
Metodologias Disruptivas na Educagdo: formas invadoras de ensinar e aprender. Caruaru:
Congresso de Tecnologia na Educacéo.

Taguchi, T. M., & Santos, C. E. (2023). Virtualizacdo no Ensino: Um estudo do uso de infraestrutura
de Desktops Virtuais (VDI) em um Instituto Federal. E-Locucdo - Revista Cientifica da FEEX.
doi:https://doi.org/10.57209/e-locucao.v1i24.566

ABED - Associagéo Brasileira de Educacéo a Distancia
12



