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EXPECTATIVAS E MOTIVA~(;(~)ES EXPERENCIADAS POR ESTUDANTES E
EGRESSOS DE INSTITUICOES DE ENSINO SUPERIOR EM DESAFIOS DE
HACKATHONS ACADEMICOS DA EMBRAPA

EXPECTATIONS AND MOTIVATIONS EXPERIENCED BY STUDENTS AND ALUMNI
FROM HIGHER EDUCATION INSTITUTIONS IN CHALLENGES EMBRAPA ACADEMIC
HACKATHONS

1-INTRODUCAO

A Brasilia urbana, aos 60 anos de existéncia, conhecida pela beleza de suas formas e
arquitetura, esconde a forca e o crescimento da drea rural, que desponta como importante
atividade geradora de emprego e renda que atrai empresarios interessados em lucrar com o
potencial do segmento do agronegécio (MADER, 2004). Ao valorizar essa vocagdo rural,
mais direcionada a Regido Integrada de Desenvolvimento do Distrito Federal e Entorno
(RIDE-DF), a capital do Brasil sedia representacdes de intimeras organizacdes publicas
setoriais, dentre elas a Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecudria (Embrapa).

O incentivo do governo federal a qualificacdo de jovens estudantes e recém-egressos
de cursos de ciéncias agrérias e dreas correlatas, de nivel médio e superior, por meio de
estdgio ou residéncia supervisionados (BRASIL, 2020) contribui com a Embrapa na
transformacdo e no desenvolvimento da agricultura brasileira (MARSICANO, 2020).

A busca dos cidaddos por maior acesso aos niveis mais avangados da educagdo formal
impacta politicas publicas voltadas a ciéncia, tecnologia e inovacdo (CT&I) e influencia a
expansdo atual do ensino de nivel médio e superior (MARINHO-ARAUJO; ALMEIDA,
2016), que é relevante no desenvolvimento das competéncias em estudantes, necessdrias ao
aprimoramento e fortalecimento da aptiddo de conhecimentos, habilidades, atitudes em prol
da criatividade, estratégia, empreendedorismo na era da inovacao.

Uma institui¢do de ensino contribui com oportunidades e vivéncias aos estudantes,
seja pelos conhecimentos adquiridos, networking, amizades, desenvolvimento pessoal (UnB,
2016). Diversos egressos de instituigdes de ensino de nivel médio e superior — universidades,
faculdades, institutos e escolas técnicas federais, estaduais, municipais publicas, privadas, sem
fins lucrativos — se destacam no mercado de trabalho nacional ou internacional, e tém sido
referéncia em suas dreas de atuacdo (UnB, 2016; BRASIL, 2020).

Sabe-se que no Brasil a educacdo superior € oportunizada por institui¢des de ensino
superior (IES) reconhecidas e/ou credenciadas pelo Ministério da Educacao (MEC) (NEIVA;
COLLACO, 2006). No cenario contemporaneo, estudantes regulares de IES publica e privada
se mostram interessados por conhecimentos praticos dos setores produtivos, proporcionados a
eles por meio de articulagdo institucional em parcerias junto aos segmentos produtivos.

A ripida evolucdo das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC)
ocorrida no final do século XX teve impactos significativos na forma como a sociedade atual
lida com a informag¢do, o conhecimento, a comunicacdo, o que ocasiona a criacdo de novas
diretrizes curriculares e de profissdes, como as relacionadas a tecnologia da informagao (TI)
e, consequentemente, de novas necessidades de ensino-aprendizagem (FONSECA, 2011).

Nos ultimos anos, com o advento da transformacdo digital, um evento que tem
despertado curiosidade sdo os desafios Hackathons. Atualmente, em estruturas das IES
podem ser promovidos eventos a comunidade académica, como desse tipo (BORGES;
ARRUDAS, 2019), além de serem uma tendéncia em organizagdes.

A maratona de programacdo, conhecida como Hackathon, visa desenvolver programas
e aplicativos que possam aprimorar o funcionamento de diversos setores da economia em
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municipios, estados e no Distrito Federal (ALVES, 2020), através da atuacdo de equipes
formadas por estudantes de nivel médio e superior em diferentes dreas do conhecimento com
perfis de futuros jovens lideres, programadores e designers com enfoque no desenvolvimento
de solucdes e ferramentas inovadoras e inspiradoras a modernizagcdo digital (UFG, 2019)
requisitadas por préticas organizacionais voltadas a gestdo de processos de inovagao.

Em organizacdes que primam pela difusdo de inovagdes, os Hackathons podem
acelerar o processo de transformacdo digital. No Brasil, j4 realizaram esse tipo de evento
empresas como a Ambev, Bosch, Deloitte, Embrapa, Natura, John Deere, Saint-Gobin.
Normalmente, o que desperta o interesse das organizacdes sdo os beneficios dessas
maratonas, tais como: geracdo de ideias, identificacdo de talentos em potencial, estimulo ao
uso inovador de seus produtos, dentre outros (ARRUDA; LOTT, 2019).

A Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecudria (Embrapa), com sede em Brasilia/DF, é
composta por 43 centros de pesquisa localizados em municipios e estados brasileiros. No DF
a empresa estd presente nas regides administrativas do Gama: Embrapa Hortalicas; de
Planaltina: Embrapa Cerrados; de Brasilia: Embrapa Agroenergia, Embrapa Café, Embrapa
Recursos Genéticos e Biotecnologia.

Para Fonseca (2016) essa empresa publica é referéncia nacional e internacional na drea
de pesquisa agropecudria com producdo de publicagdes técnico-cientifica voltada ao
desenvolvimento da agricultura tropical. A interacdo da instituicdo com os setores publico e
privado, e com o mundo do empreendedorismo tem sido crescente e robusta (EMBRAPA,
2018) no intuito de promover a administracdo para o desenvolvimento da agropecudria
brasileira, para o aperfeicoamento dos programas do governo federal, e para o aproveitamento
das politicas publicas de apoio a inovagao (BARBOSA, 2019).

Em 2018 a Embrapa investiu na modernizacdo da sua gestdo, fortalecendo
configuragdes e estruturas organizacionais: adotando melhores processos empresariais ao criar
instancias para apoio a governanca; € mapeando e redesenhando o macroprocesso de inovagao
tecnologica e transferéncia de tecnologia, um desafio comum a muitas instituicdes de
pesquisa, como instrumentos colaborativos de prestacio de contas das atividades
organizacionais a sociedade civil (BARBOSA, 2019), lancando em ano posterior a politica de
inovacdo a luz do marco legal de C,T&I do Brasil.

Concernente a educagdo, tem crescido atualmente o interesse nessa drea, no intuito de
repensar a forma como componentes curriculares sdo abordados em sala de aula, utilizando
problemas e temdticas contemporaneas em processos de ensino-aprendizagem,
potencializando a formagdo critica e cidada (TAVARES, 2016). Assim, como forma de
contribuicdo para esses avancos e para que resultados da atividade econdmica voltada a
pesquisa, ao desenvolvimento experimental em ciéncias fisicas e naturais e ao
desenvolvimento de tecnologia e experimentagdes agropecudrias realizados pela Embrapa em
qualquer ponto do territério nacional (BRASIL, 2011), a Embrapa apoia e promove desafios
Hackathon desde o ano 2016. A partir da promog¢do de eventos Hackathons Universitarios e
Académicos nos ultimos anos pela Embrapa e instituicdes parcerias, observou-se a
importancia de conhecer expectativas e motivagdes de cidaddos participantes desses eventos
no que tange as experiéncias da participa¢do, motivagdes e convivios.

Quando as empresas convidam instituicdes de ensino para um desafio Hackathon,
fortalecem lagos institucionais e a possibilidade de despertar vocagdes de estudantes para
trabalharem nessas empresas. A troca de conhecimentos e experiéncias entre as universidades
e as empresas torna-se um caminho desafiador (FREIRE, 2017).

No Distrito Federal, em 2016, o Hackathon Universitirio Embrapa visou o
desenvolvimento de aplicativos mdveis sobre tomada de decisdo no manejo integrado de
pragas, objetivando a sustentabilidade dos agroecossistemas (EMBRAPA, 2016). Ja em 2017
o Hackathon Académico Embrapa priorizou o desenvolvimento de jogos eletronicos e pecas
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educacionais em suporte digital com foco na ciéncia para criangas e adolescentes
(EMBRAPA, 2017). Em tempos de conectividade e da internet das coisas (IoT), em que
aparelhos como reldgios, geladeiras, televisores, equipamentos médicos, veiculos ganham
chips capazes de se ligar a rede e a outros objetos para enviar ou receber dados, o estimulo a
producdo de jogos eletronicos que promovam maior interagdo entre a sociedade e o setor
agropecudrio sdo bem-vindos, como também sdo bem-vindas as plataformas digitais que
desenvolvam o agronegdcio, como os aplicativos para irrigacdo automatizada; softwares para
celulares que indiquem boas dreas para plantio de grdos; ou, ainda, aplicativos que conectem
produtores e compradores de sementes e mudas (GUARALDO, 2017).

Diante do exposto, definiu-se como objetivo deste estudo: identificar a motivagao,
experiéncia, importancia e resultados percebidos por estudantes e egressos de institui¢des
educacionais por sua participacdo em Hackathons Académicos Embrapa, entre os anos 2016 e
2017 em Brasilia — Distrito Federal.

2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

Os segmentos produtivos sdao receptivos a contatos e parcerias com institui¢des
educacionais, contribuindo para o ensino e a aprendizagem de estudantes enquanto vinculados
a cursos de nivel médio e superior. Dessa forma, diversas sdo as contribui¢des e apoios das
organizagdes publicas e privadas para a manutencdo da qualidade da educagdo nas institui¢des
de ensino superior, que tém preparado, com exceléncia, bons profissionais para o desempenho
e exercicio profissional em ambito local, regional e internacional.

2.1 — Contribui¢ao da Embrapa ao agronegdécio

A Agricultura 4.0 (agro 4.0) corresponde ao modelo de producdo agricola/agropecuéria
no qual tecnologias habilitadoras, integradas e conectadas por meio de softwares, sistemas e
equipamentos, elevam a produtividade agricola em relagdo ao modelo de terceira geracdo,
caracterizado pela mecanizacdo agricola e automacdo parcial de seus processos produtivos,
contribuindo para antevé potenciais desafios que a conjuntura atual impde a uma agricultura
cada vez mais globalizada e moderna (FINEP, 2020).

O agronegocio € um setor importante na economia brasileira, especialmente pelo papel
desempenhado no comércio exterior mundial (ASSAD; MARTINS; PINTO, 2016). Além
disso, esforcos governamentais sdo dedicados nas acOes em prol dos objetivos do
desenvolvimento do milénio (ODM), da Agenda 2030 e dos objetivos do desenvolvimento
sustentdvel (ODS) da Organizacdo das NacOes Unidas (ONU), exigindo boas préticas
institucionais com foco nos publicos de interesse, em especial, da sociedade civil. Nesse
cendrio, as iniciativas da Embrapa que denotam apoio a inovacao, a formulacdo ou a execucao
de politicas publicas, a capacitacdo e a atualizacdo tecnoldgica de agentes multiplicadores da
assisténcia técnica e extensao rural (ATER) publica e da assisténcia técnica gerencial (ATeG)
privada visam promover a educagdo, o empreendedorismo, o compartilhamento e a
transferéncia de conhecimentos e tecnologias referentes as agdes de pesquisa,
desenvolvimento e inovacdo conduzidas pela empresa para diferentes publicos e de diferentes
formas, com foco no desenvolvimento rural sustentavel (COSTA et al., 2018; EMBRAPA,
2020; BRASIL, 2020).

A Embrapa incentiva a realizag@o de estagios e/ou orientacdo para estudantes de ensino
médio, graduacdo e pds-graduacdo. A empresa integra o Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo Cientifica (Pibic) e o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo em
Desenvolvimento Tecnolégico e Inovagdo (Pibiti), ambos vinculados ao Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq). Esses programas promovem novos



talentos em dreas do conhecimento de cursos apoiados pelo MEC e pela Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) (COSTA et al., 2018).

2.2 — Parceria institucional com as institui¢des de ensino superior

Em 2016 foi realizada uma pesquisa com 10 mil estudantes do Brasil para analisar o
perfil das atividades extramuros das universidades publicas e privadas, no eixo extensio e
inovagdo. Mais de 30% dos estudantes ndo participavam de projetos fora da sala de aula e
menos da metade acreditava que a estrutura curricular permitia esse tipo de interacdo com a
universidade (CDT-UnB, 2018). As instituicdes de ensino superior (IES) publicas e privadas
brasileiras tém contribuido para o desenvolvimento regional nos eixos/trindmio: Ensino,
Pesquisa e Extensdo, proporcionando a melhoria das condi¢des de vida as comunidades
locais, e valorizando a producdo académica e a extensdo universitdria voltadas ao
desenvolvimento local (CEDES, 2018). Para Vilasboas e Lima (2005), representantes de IES
demonstram interesse em parcerias junto ao setor produtivo visando contribuir para que os
estudantes tenham vivéncias praticas de estdgios e de intercambio, essenciais para a aplicacdao
e o aprofundamento dos conhecimentos tedricos e praticos obtidos em seu curso.

As atividades complementares, requisito obrigatério em cursos de graduagdo,
enriquecem o processo de ensino e aprendizagem, complementando a formacio social e
profissional do estudante. Sdo exemplos de eventos internos e externos as IES: semanas
académicas, congressos, semindrios, palestras, workshop, conferéncias, atividades culturais;
integralizacdo de cursos de extensdo e/ou atualizacdo académica e profissional; atividades de
iniciacao cientifica; monitoria (MEC, 2018).

O isolamento social diante da pandemia Coronavirus Disease 2019 (Covid-19) trouxe
inimeros desafios a populacio e aos diversos setores da sociedade (SOUSA, 2020). Devido,
principalmente, as necessidades de distanciamento social, a pandemia traz alguns desafios a
administracdo publica, como o teletrabalho, o redesenho de processos, a transparéncia,
agilidade, gestdo rapida, governanca e recursos para servir aos cidadaos (BURIGO, 2020).

Na educacdo, atividades que valorizam tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo (TDIC) tém sido incentivadas pelo MEC. A educacdo a distincia (EaD),
permeada por recursos e ferramentas disponiveis em ambientes virtuais de aprendizagem se
destaca atualmente por meio de capacitacdo e curso online, Lives, PodCast, desafios
Hackathon online (AEB, 2020), na maioria das vezes, de acesso aberto e gratuito.

Apo6s o término da graduacdo, a conclusdo de cursos de pos-graduacdo ndo implica a
escolha de uma carreira de pesquisa e de inovagdo, porém a formacdo pds-graduada é cada
vez mais um requisito para isso (CGEE, 2017), o que possibilita ao estudante ou egresso ir
além em busca de novos desafios e objetivos, na concretizacdo de sonhos e ideais.

2.3 — A inovagdo aberta para gerar valor

Na administra¢do publica brasileira e internacional observam-se iniciativas que buscam
por maior transparéncia, colaboracdo e participacdao de cidaddos na construcdo de solucdes
para problemas importantes das instituicdes e da sociedade (FERREIRA; FARIAS, 2019).
Nesse sentido, em 2016 a Embrapa iniciou o movimento de inovacdo aberta em busca de
colaboragdo e participacao de cidadaos (COSTA et al., 2018).

Atualmente, poucas empresas detém todas as competéncias, recursos, estruturas e
capacidades para desenvolverem, isoladamente, inovacdes de grande impacto e que sejam
incorporadas pelo mercado. Diante disso, a Embrapa tem adotado o modelo de inovagdo
aberta, conceituada como um fluxo aberto, no qual os recursos (know -how, tecnologias) que
sdo disponibilizados para parceiros externos ao sistema da institui¢do, por meio das
estratégias de transferéncia de conhecimentos e tecnologia, se movem na fronteira entre
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empresa e mercado, em ambas as direcdes, o que favorece a promocdo da inovacdo
(CAPDEVILLE, ALVES, BRASIL, 2017).

Um desafio Hackathon, considerado aqui uma abordagem dentre as estratégias de
inovacao aberta, ¢ um evento em que programadores de computadores e outros envolvidos no
desenvolvimento de softwares colaboram intensivamente por um curto periodo de tempo.
Nessas maratonas de programacdo os participantes sdo divididos em grupos que projetam,
codificam e constroem protétipos testdveis. Normalmente, o evento Hackathon representa,
sobretudo, um grande aprendizado para as empresas e a possibilidade de avaliarem se as
solucdes apresentadas sdo aplicdveis a realidade (ARRUDA; LOTT, 2019). Dessa maneira,
para que a administracdo publica acompanhe as continuas mudangas e transformagdes da
sociedade, faz-se necessdrio que realize um constante processo de inovacao em processos,
servicos e politicas publicas (BURIGO, 2020).

Importa destacar algumas motivacdes do cidaddo para participarem de uma experiéncia
Hackathon no setor publico, como elencam Ferreira e Farias (2019): altruismo, aprendizado,
atitude, divertimento, ideologia, recompensas financeiras, recompensas nao financeiras, e
reconhecimento, que serdo detalhadamente conceituadas na sec¢ao de discussao deste trabalho.

3 - METODO ADOTADO NO ESTUDO

Esta pesquisa trata-se de um estudo de caso descritivo qualitativo, tendo como [dcus de
andlise a Embrapa, como explicitado anteriormente. 116 discentes regulares de instituigdes
educacionais do Distrito Federal participaram dos desafios Hackathon Embrapa Universitario
e Hackathon Académico Embrapa nos anos 2016 e 2017. Apds a obtencdo dos e-mails de
participantes pela equipe da Embrapa, promotora desses eventos, entre margo € maio de 2019
foi enviado e-mail individual com o assunto “Pesquisa sobre Participacdo no Hackathon
Académico Embrapa” com o propdsito de identificar a motivagdo, experi€éncia, importancia e
resultados percebidos por estudantes e egressos de instituiches educacionais por sua
participacdo em Hackathons Académicos Embrapa no Distrito Federal.

Utilizou-se formulério on-line Google Forms, composto de itens como: sexo, idade,
nome do curso de graduacdo, nome ou sigla da instituicdo de ensino, se o curso foi concluido?
(sim/ndo), em qual semestre estava quando participou do Hackathon Académico Embrapa?
(1° ao 10° semestre), em qual edicdo/ano participou? (2016/2017), em qual colocagdo sua
equipe ficou? (1° colocado, 2° colocado, 3° colocado, outra colocagdo).

Além disso, perguntas qualitativas norteadoras foram adotadas: qual foi a sua motivacao
para participar da iniciativa de Hackathon promovida pela Embrapa?, como foi sua
experiéncia em participar do Hackathon Académico promovido pela Embrapa?, qual a
importancia de ter participado das acdoes de Hackathon promovida pela Embrapa?, que novos
conhecimentos, habilidades ou atitudes vocé aprendeu durante a vivéncia de Hackathon?, para
vocé, que relagdo pode ter a iniciativa de Hackathon com a melhoria de servigos prestados ao
publico atendido pela Embrapa?

Comunicou-se aos participantes da pesquisa que respondendo ao questiondrio
automaticamente estaria consentindo com a participacdo voluntdria na pesquisa. Como
contrapartida, foi assegurado que os dados pessoais/demograficos seriam tratados de modo
agrupado, nao sendo possivel a sua identificacdo pessoal, preservando-se o anonimato. Para a
andlise dos trechos de depoimentos de 15 (quinze) sujeitos respondentes, adotou-se o uso de
codificacdo Estudante (ex.: EST1, EST2, EST....) e Egresso (ex.: EGR1, EGR2, EGR,...).

Também foram analisadas informagdes da Embrapa, disponiveis no portal Hackathon
Académico (embrapa.br/hackathon-2016; embrapa.br/hackathon) com dados sobre as edi¢des
de 2016 e 2017, respectivamente; em documentos institucionais tais como o relatério
conclusivo do grupo de trabalho — Hackathon Universitdrio Embrapa (STARETZ, 2017) e a
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pesquisa de satisfacdo: Hackaton Académico Embrapa Nacional (EMBRAPA, 2017), além de
matérias jornalisticas disponibilizadas a sociedade com os resultados das acdes, noticiadas
também nos portais da internet de diversas instituicdes educacionais, € outros meios de
comunicacdo associados as redes e midias sociais, tais como Flickr, Twitter, Facebook,
Youtube (EMBRAPA, 2016; 2017).

Com relacdo a andlise das evidéncias empiricas qualitativas, aplicou-se a andlise de
conteddo, por se tratar de corpus de textos. Adotou-se a andlise temdtica de conteido com
categorizacdo a priori, a partir das categorias motivacionais e conceitos elencadas por Ferreira
e Farias (2019), visando a busca de ocorréncia na leitura de trechos de respondentes da
pesquisa qualitativa. Nesse sentido, a principal referéncia que contribuiu com a categorizagao,
na fase de andlise, foi a de Ferreira e Farias (2019) com o uso das categorias de andlises que
ajudam a classificar motivagdes de participantes de desafios Hackathons no Brasil. Essas
categorias motivacionais sdo: altruismo, aprendizado, atitude, divertimento, ideologia,
recompensas financeiras, recompensas ndo financeiras, e reconhecimento. Outras referéncias
bibliogréificas complementaram as anélises e discussoes.

4 - DISCUSSAO

Para compreensdao dos dados obtidos respondentes e atendimento aos objetivos da
pesquisa, esta se¢do comple-se de seis subtdpicos. O primeiro caracteriza socio-
demograficamente o perfil dos respondentes; o segundo analisa as motivacdes para participar
do Hackathon da Embrapa; o terceiro discute as experiéncias dos participantes dos eventos
Hackathon Académico; o quarto mostra a importancia de ter participado das agdes de
Hackathon promovidas pela Embrapa; o quinto apresenta os novos conhecimentos,
habilidades ou atitudes que os participantes tiveram oportunidade de aprender durante a
vivéncia no desafio Hackathon; e por ultimo, o sexto, enfatiza o olhar dos respondentes sobre
a relagdo que pode ter a iniciativa de Hackathon com a melhoria de servigos prestados ao
publico atendido pela Embrapa.

4.1 — Perfil sociodemogréfico dos estudantes e recém-egressos pesquisados

Desta pesquisa, participaram estudantes ou egressos de cursos de graduacdo em Andlise
e desenvolvimento, Ciéncias da computacdo, Engenharia de software, Engenharia
mecatronica, Sistema de informagdo, sendo quatro do sexo feminino e 11 do sexo masculino,
com idade que variava de 23 a 30 anos, e 23 a 27 anos, respectivamente. Dos 15 sujeitos, oito
participaram da edicdo de 2016, e sete da edicao de 2017. Esses participantes tinham vinculo
como estudantes regulares junto as seguintes institui¢des de ensino superior (IES) entre o 1°
ao 7° semestre: Centro Universitario de Brasilia (UniCEUB), Centro Universitario Estacio de
Brasilia, Faculdade Projecio de Sobradinho, Unido Pioneira de Integracdo Social (UPIS)
Faculdades Integradas, Universidade de Brasilia (UnB), Universidade Paulista (UNIP). No 2°
semestre de 2019, quando foi realizada a pesquisa, cinco participantes ja tinham concluido o
curso de ensino superior — tratado na andlise da pesquisa como Egressos (EGR2, EGR4,
EGRS, EGR12, EGR13); e dez participantes continuavam cursando cursos de graduagdo —
tratado na andlise da pesquisa como Estudantes (EST1, EST3, ESTS, EST6, EST7, EST9,
EST10, EST11, EST14, ESTI15).

Verificou-se que um participante integrou a equipe classificada em 1° lugar, dois
participantes integraram a equipe classificada em 2° lugar; um participante integrou a equipe
classificada em 3° lugar na edi¢do de 2016. Outros quatro participantes da edi¢do 2016 e sete
participantes da edicdo 2017 ndo integraram equipes classificadas em 1°, 2° ou 3° lugar. Um
participante relatou que participou das duas edigdes e ressaltou que na edi¢do de 2016, como
preencheu no formulério, ficou na 2° colocagdo e, na edicdo de 2017, ficou na 3* colocacao.



De acordo com Marinho-Aradjo e Almeida (2016) o desenvolvimento de um perfil
profissional competente e comprometido com as demandas sociais é um processo longo, pois
envolve a construcdo de uma histéria profissional, articulada as caracteristicas pessoais e as
especificidades do exercicio profissional, requerendo o desenvolvimento de competéncias que
permitam considerar e articular teorias, métodos e experiéncias no mapeamento € na
resolucao dos problemas no cotidiano social e laboral.

4.2 — Andlise das motivagdes para participar dos desafios Hackathon promovidos pela
Embrapa

Verificou-se que os termos Conhecimento e Desafio foram expressivos em
depoimentos dos participantes quanto a motivag¢ao para participar das iniciativas Hackathons,
tendo também os termos Curiosidade, Networking, Competitividade, Professor, Experiéncia,
Aprendizado como sinalizadores das motivacdes, conforme se verifica no Quadro 1.

Quadro 1 — Respostas do publico pesquisado sobre a motivacdo para participar dos eventos Hackathons

EST1: Ganhar o Hackathon, independente da premiagao.
EGR2: Desenvolver conhecimento sobre outra drea.
EST3: Curiosidade.
EGR4: Professores que trabalham na Embrapa.
ESTS: Networking e experiéncia profissional.
EST6: Competitividade.
EST7: A chance de aprender um desafio a mais.
EGRS8: Buscar mais conhecimento.
EST9: Desafiar meus conhecimentos.
EST10: Experiéncia.
EST11: Conhecimento.
EGR12: Me desafiar em buscar solugdes criativas para problemas reais.
EGR13: Testar meus conhecimentos.
EST14: Conhecimento e aprendizado.
EST15: Desafio.

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Guizardi et al. (2018) estudaram a experiéncia do usudrio de Hackathons realizados no
Brasil relacionada a usabilidade, motivacao, interacdo com o publico, comunicabilidade. Em
contrapartida, Ferreira e Farias (2019) ndo identificaram estudos sobre o que motiva os
cidaddos a participarem desse tipo de iniciativa. Os trechos escritos pelos Estudantes ESTI1,
ESTS, EST7; e pelos Egressos EGR2, EGR12, EGR13, mostrados no Quadro 1, se
aproximam da categoria motivacional: Recompensas nao financeiras, que conforme Ferreira
e Farias (2019) sdo utilizadas como forma de incentivar o comportamento, como a percepcao
de contribuir esperando um ganho pessoal em retribuicdo. Ademais, o desafio, a curiosidade,
a busca por competitividade, conhecimentos e experiéncias cooperam para o aprimoramento
de vivéncias préticas enquanto estudante de graduacao.

4.3 — Andlise das experiéncias em ter participado do Hackathon Académico promovido pela
Embrapa

Observou-se que as expressdes Experiéncia e Adquirir conhecimento foram
significativas nas respostas dos participantes no tocante a experiéncia em ter participado do
Hackathon Académico promovido pela Embrapa, tendo também os termos Oportunidade,
Crescer Profissionalmente, Formacdo, Aprendizado, Interacdo, Aplicacdo do Conhecimento,
Produtiva, Confianga, Proposta e Proveitosa como sinalizadores das experiéncias do publico
pesquisado, conforme mostrados no Quadro 2.




Quadro 2 — Respostas do ptiblico pesquisado acerca da experiéncia em participar dos eventos Hackathons

EGR2: Muito boa.
EGR4: Foi uma experiéncia boa. Nunca havia participado de um Hackathon.

EST5: Otima. Tive a oportunidade de trabalhar com excelentes profissionais que, com certeza, me

ajudaram a crescer profissionalmente.

EST6: Foi uma experiéncia bem importante para minha formacao.

EST7: Muito aprendizado, interagdo com profissionais da érea.

EGRS8: Excelente.

EST9: Foi incrivel, pude adquirir conhecimentos de outra drea e aplicar os da minha drea junto com eles.
EST10: Na época eu ndo possuia tanto conhecimento na area o que deixou bem dificil todo o projeto.
EST11: Produtiva.

EGR12: Muito boa.

EGR13: Fui muito boa, consegui a confianga de que eu consigo aprender rapido quando € necessario.
EST14: Bem proveitosa!

EST15: Foi boa, eu gostei do ambiente e da proposta.

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

A partir da categoria motivacional Aprendizado (FERREIRA; FARIAS, 2019)
conceituada como a busca para encontrar novos meios de realizar atividades ou contornar
problemas existentes e aprendizado pela prética, em que o objetivo individual centra-se em
adquirir/aprimorar competéncias, observa-se que o relato do Estudante EST7 apresentado no
Quadro 2 bem reflete a aprendizagem como categoria motivacional na andlise de experiéncia
em participar do desafio Hackathon Académico Embrapa. Segundo Tomé (2020) a
experiéncia do Hackathon tem se demonstrado estratégica para a organizagcdo que precisa de
inovacdo, e tem servido como catalisador de ideias de impacto, motivo pelo qual sua ado¢do
vem crescendo no Brasil junto a instituicdes e empresas que valorizam jovens lideres
(MATA; GABRIEL; BALDOINO, 2020) proporcionando-lhes aprendizados. Ao buscar
oportunidades, os estudantes adquirem experi€éncias, o que contribui para a formacdo
intelectual na aplicacdo de conhecimentos adquiridos, em conformidade as propostas e
direcionamentos dos desafios Hackathons, como também, para o aprimoramento de interacao
e aprendizados junto ao publico do evento.

4.4 — Andlise da importancia de ter participado das agdes de Hackathon promovida pela
Embrapa

Notou-se que os termos Adquirir experiéncia, Experiéncia em atividades competitivas
e Experiéncia divertida e desafiadora foram expressivos nas respostas dos participantes
quanto a importancia de ter participado das acdes de Hackathon promovida pela Embrapa,
tendo também os termos Propor Solucdes novas, Conhecer Novas pessoas, Ter Contato com o
ambiente real de trabalho, Ver a Importancia da Embrapa em relacdo a esse tema, Troca de
Conhecimento, Engajamento profissional, Curriculo como sinalizadores da importancia em
ter participado dos eventos, como apresentados no Quadro 3.

Quadro 3 — Respostas do piiblico pesquisado acerca da importancia de participar dos eventos Hackathons

EST1: Tentar propor solu¢des novas para a Embrapa.
EGR4: Conhecer novas pessoas e ter a oportunidade de trabalhar com profissionais especialistas na drea de
TL
ESTS: Foi meu primeiro contato com o ambiente real do mercado de trabalho.
EST6: Bem importante para minha carreira inteira, pois foi o alicerce para que eu enxergasse o valor do
meu trabalho e o que era uma solugdo.
EST7: De perceber o quanto é importante a agricultura para nosso pais e a importancia da Embrapa em
relagdo a esse tema.
EGRS8: Experiéncia em atividades competitivas e com alto nivel de pressao.
EST10: A troca de conhecimento com outras pessoas do evento.
EST11: Conhecimento
EGR12: Creio que tenha sido relevante para o meu curriculo e pela troca de experi€ncia com muitas pessoas
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que participaram.

EGR13: Pra mim foi uma experiéncia divertida e desafiadora, me senti mais confiante depois, mesmo nédo
tendo conseguido uma boa colocagdo no final.

EST14: Adquiri experiéncia.

EST1S5: Aumentou meu engajamento como profissional.

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Normalmente planeja-se uma maratona com alusdo a aspectos motivadores, como a
abertura de olhares para os efeitos da tematica do evento, focalizados em empreendedorismo e
na constru¢do de solucdes, que podem aumentar qualidade de vida e desenvolver riquezas
para a sociedade (GOMES, 2020). Ferreira e Farias (2019) conceituam a categoria
motivacional Ideologia quando individuos se sentem obrigados a contribuir em sua drea de
desenvolvimento ou interesse, e essa contribui¢do se da porque estdo convictos que todos
deveriam participar. O depoimento do Egresso EGR4 e do Estudante EST6, conforme se vé
no Quadro 3, demonstram foco na atuacdo na area de interesse académico-profissional que
permeia a tecnologia da informacio e demais dreas conexas.

Os desafios Hackathon tém fins educacionais, com proposta de estimular a
aprendizagem dos participantes e o contato com novas tecnologias e possibilidades (LAA,
2016). Nesses eventos a existéncia de equipe multidisciplinar permite transitar entre saberes e
competéncias relacionadas a educagdo, saide, moradia, sustentabilidade, agricultura e
tecnologias (MATA; GABRIEL; BALDOINO, 2020). A realizagio de Hackathons aproxima
estudantes com atitude empreendedora e profissionais da equipe da Embrapa, o que possibilita
o intercambio de conhecimentos e tecnologias voltados aos desafios da agricultura brasileira e
do agronegdcio. A¢des inovadoras como essa auxiliam na consolidagdo da Embrapa na era da
agricultura digital, como colaboradora na geracio de solu¢des disruptivas para o agronegocio
brasileiro (ROMANI et al., 2018).

A categoria motivacional Divertimento (FERREIRA; FARIAS, 2019), que sinaliza
que a pessoa € movida intrinsecamente pela diversdo ou prazer pessoal envolvido na tarefa,
demonstrando o contentamento para realizar uma tarefa, sobretudo quando o esfor¢co nao
parece ser um trabalho de fato, faz-se presente no relato do Egresso EGR13, como se vé no
Quadro 3.

O grau em que uma pessoa considera determinado comportamento como sendo
favordvel ou desfavordvel conceitua a categoria motivacional Atitude (FERREIRA; FARIAS,
2019). Percebe-se, Quadro 3, nas falas dos Estudantes EST14 e EST15 que sdo termos que
enfatizam o poder de mudanca com vista a galgar novas oportunidades no presente € no
futuro. Segundo o Guia PMBOK®, gerenciar o engajamento das partes interessadas é o
processo de comunicacdo e interacdo para atender as suas necessidades e solucionar as
questdes a medida que ocorrerem (MONTES, 2020). O Project Management Body of
Knowledge (PMBOK) em sua 6 edicdo, tem sido ttil em organizacdes publicas que aderem a
projetos inovadores. A Embrapa, ao planejar as etapas do Hackathon faz uso desse manual,
suas ferramentas e recursos.

4.5 — Andlise de novos conhecimentos, habilidades ou atitudes que participantes obtiveram
durante a vivéncia em desafios Hackathon

Notou-se que as frases Habilidade de lidar em grupo, Habilidade de lidar em equipe,
Trabalhar em grupo e Sob pressao foram expressivas nas respostas dos participantes quanto
aos novos conhecimentos, habilidades ou atitudes que tiveram oportunidade de aprender
durante a vivéncia de Hackathon, tendo também os termos Agilizar meu trabalho, Capacidade
de lidar com situagOes adversas, Conhecimentos sobre culturas agricolas, Aprendizado de
formas e conceitos de como gerir um projeto, Lideranca, Criar aplicativo para coisas uteis,



Pensar em solucdo prdtica, Experi€éncia competitiva, Expertise, Espirito de equipe como
sinalizadores da importancia em ter participado dos eventos, como expostos no Quadro 4.

Quadro 4 — Percepcao do ptiblico pesquisado sobre novos conhecimentos, habilidades ou atitudes aprendidos.

EST1: Além do conhecimento das palestras sobre o tema, agilizar meu trabalho.

EGR2: Uso de tecnologia de reconhecimento por imagem.

EGR4: Trabalho em grupo, trabalhar sob pressdo e capacidade de lidar com situacdes adversas.

ESTS: Habilidade de trabalhar em equipe, contato com novas linguagens de programagdo e conhecimento
de novos mercados para atuagdo na drea de TI.

EST6: Desenvolvimento de uma solugdo totalmente fora da minha érea.

EST7: Sobre a cultura de algumas plantacdes, formas e conceitos de gerir um projeto.

EGRS8: Trabalho em grupo, lideranga, e conhecimentos em outras dreas.

EST9: Na edigdo de 2016 adquiri bastante conhecimento sobre manejo integrado de pragas e a importancia
dele para uma boa alimentacdo. Na edi¢do de 2017 adquiri conhecimentos sobre desenvolvimento
de jogos eletronicos, ja que nunca tinha desenvolvido um. E, nesta dltima edi¢do, apliquei também
os conhecimentos de manejo integrado de pragas adquiridos na edicao anterior.

EST10: Principalmente coisas ligadas a desenvolvimento mobile.

EST11: Aprendizados diferente, criar aplicativo para coisas uteis.

EGR12: Principalmente, a questdo de pensar em solucdo pritica, algo que realmente possa ser usado para
auxiliar em algum problema enfrentado no dia a dia das pessoas do campo. Além de trabalho em
equipe e como apresentar uma ideia/solugcdo para uma comissao.

EGR13: Aprendi a trabalhar com o Ionic e arquivos em JSON. Trabalhar em grupo e sob pressdao também.

EST14: Espirito de equipe e expertise.

EST15: Nada novo apenas experiéncia competitiva.

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

A categoria motivacional Altruismo (FERREIRA; FARIAS, 2019) se refere a
comportamentos que levam a um resultado social positivo e execug¢do do dever civico,
emergindo do sentimento de pertenca e companheirismo em grupo. Configura-se como a
tendéncia humana natural para se juntar a um grupo, a sentir-se parte de uma comunidade e de
assumir responsabilidades para com outros membros. Assim, dois trechos de Egressos EGR4
e EGRS e dois trechos de Estudantes EST5 e EST4, se aproximam dessa categoria, conforme
se pode ver no Quadro 4. Isso demonstra atitudes em cooperar com o0 proximo, com uso de
conhecimentos e habilidades, a fim de descobrir competéncias adequadas e tteis a proposicao
de solugdes a temética desafiadora proposta por eventos.

4.6 — Percep¢do do publico pesquisado sobre a relagdo entre a iniciativa de Hackathon e a
melhoria de servigos prestados pela Embrapa

Verificou-se que as frases Criar projetos inovadores, Novas ideias, Incentiva a
inovacdo, Ideia de utilizacdo da criatividade e conhecimentos de alunos, Novas tecnologias,
Economia aos cofres publicos, e Produtor rural foram expressivas nas respostas obtidas
quanto a percepcao sobre a relacdo existente entre a iniciativa de Hackathon e a melhoria de
servigos prestados ao publico atendido pela Embrapa, como se vé no Quadro 5.

Quadro 5 — Percepcao do publico pesquisador quanto a relac@o entre o Hackathon e a melhoria de servicos

EGR2: Auxiliar o facil manuseio de equipamentos e sistemas pelo produtor rural.

EGR4: Muitas solugdes inovadoras podem ser criadas em um Hackathon a um custo bem abaixo do
mercado de desenvolvimento de aplicacdes. Se realizado corretamente, um Hackathon pode
representar uma grande economia aos cofres publicos.

ESTS: Acredito que iniciativas abertas como o Hackathon sejam umas das melhores maneiras para criar
projetos inovadores.

EST6: [...] Sendo assim, foi excelente para minha carreira, onde por causa desse Hackathon logo depois
busquei Hackathons que pudessem oferecer prazos maiores (10, 15, 20 mil reais), e depois percebi
o real valor que eu estava entregando e abri minha propria empresa e startup, entdo meu “ROI” foi
excelente. Ja para Embrapa, aquilo que entreguei acredito que ndo tenha sido de grande valor pois
quando vocé realmente analisa uma ROI de um Hackathon anos depois, aquela solucdo vencedora

10




precisa de seguir adiante, precisa impactar o publico alvo pensado. A relagdo pode existir sim, mas
¢ utopia acreditar que sé uma visdo diferenciada, um produto pré-MVP entregue, e um Hackathon
de sucesso seja o suficiente para impactar servicos ao publico do pais.

EST7: Novas ideias, novas tecnologias que possa da suporte ao cara que cuida da agricultura.

EGRS8: Pode promover ideias novas para serem utilizadas pela Embrapa ao publico.

EST9: Quando uma Hackathon é feita, o objetivo disso é ver o que a comunidade tem de inovagdo para
algo que pode estar sendo um problema dentro da instituicdo. Entdo, para a Embrapa, tanto pode
agregar melhorias nos servigos prestados, como a geracdo de novos produtos dentro de algum
campo de pesquisa deles.

EST10: Incentiva muito a inovacdo.

EGR12: Uma relacdo bastante proveitosa, se a Embrapa aproveitar o que foi discutido e levar o que foi
desenvolvido pra frente.

EGR13: Pra mim a ideia de utilizar a criatividade de alunos de graduacdo, assim como seus conhecimentos
para resolver problemas reais da instituicdo é muito inteligente, uma visdo diferente e de fora
sempre faz diferenca na resolu¢do de problemas.

EST14: Colocar as ideias em prética, sair da esfera apenas Embrapa.

EST15: Desenvolver melhorias traz beneficios para todos.

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Ferreira e Farias (2019) conceituam a categoria motivacional Reconhecimento como
0 que ocorre quando individuos esperam aumentar sua reputacao ou receber mérito especial
ao demonstrar suas capacidades, habilidades e atitudes. Os depoimentos dos Egressos EGR12
e EGR13, no Quadro 5, exemplificam a percepc¢ao dos estudantes em prol do reconhecimento
quanto ao trabalho que desempenharam para a melhoria de servicos, principalmente, dos
produtores rurais, que sdo, em linhas gerais, um dos principais publicos da Embrapa. O
Hackathon também pode promover a primeira experiéncia académica internacional para um
estudante (PORTAL DO GOVERNO, 2020). Ao se interessar em participar de edital, um
estudante pode se identificar com tecnologias e ter motivacdo para participar de eventos do
tipo Hackathon, pois esse tipo de atividade contribui com o desenvolvimento do senso
criativo, ja que é promovido contato com pessoas de outras dreas do conhecimento, sendo
uma Otima oportunidade de sair da zona de conforto e aprender coisas novas (CASTRO
JUNIOR, 2020).

A categoria motivacional Recompensas financeiras (FERREIRA; FARIAS, 2019)
traz as recompensas monetdrias como forma de incentivar a participacdo e intensidade da
colaboracdo em iniciativas de inovacdo aberta, como também a percep¢do de contribuir
esperando um ganho financeiro em retribuicao. Os trechos do Estudante EST6 e do Egresso
EGR4, no Quadro 5, aproximam-se dessa categoria motivacional. A recompensa financeira,
seja para a organizacdo publica, seja para um empreendedor agrega pontos relevantes que
pode contribuir para que cases de sucesso se repliquem, a partir da valorizacdo das li¢Oes
aprendidas, relatérios, atas, memorias. Na atualidade, o mercado de trabalho busca
profissional habilidoso, com formacdo em distintas dreas do conhecimento, que possua
experiéncia ampla em diferentes ambientes de trabalho, autodidata, motivado com expertise
em varios ciclos de vida de desenvolvimento de software, com empenho em encontrar
solugdes simples para problemas complexos, para trabalhar de forma eficaz em ambientes
dindmicos e se dedicar constantemente a melhoria e adaptac@o as recorrentes mudangas das
necessidades do negécio (MENDES, 2016).

No ano 2017, equipe da Embrapa realizou uma pesquisa de satisfacdo: Hackathon
Académico Embrapa Nacional — envolvendo as localidades Belém-Pard, Boa Vista-Roraima,
Brasilia-Distrito Federal, Seropédica-Rio de Janeiro, Teresina-Piaui — com o objetivo de
coletar informacdes junto a todos participantes do evento, sobre a organizacdo e execugao do
concurso. Ao consultarem 258 participantes dos concursos Hackathons, obtiveram 57
respostas, equivalendo a um percentual de 22,09% de respondentes (STARETZ, 2017). Em
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resposta a pergunta: Qual a probabilidade de vocé participar novamente de um evento
semelhante no futuro?, obteve-se as respostas mostradas na Tabela 1.

Tabela 1 — Probabilidade de participar novamente de um evento semelhante no futuro.

Opcoes de resposta Quantidade Porcentagem (%)
Extremamente provével 24 42,11
Muito provével 22 38,60
Mais ou menos provdvel 8 14,04
Pouco provével 2 3,51
Nada provavel 1 1,75

Total de respondentes 57 100

Fonte: Dados documentais da Embrapa: Staretz (2017) e Embrapa (2017), consultados/analisados em 2019 pela
autoria desta pesquisa.

A partir desses dados, observou-se que 80,71% dos respondentes demonstraram
interesse em participar de evento semelhante no futuro. Isso reflete a relevancia da promogao
de eventos Hackathons académicos para os participantes, tornando um ponto importante para
as equipes da Embrapa e de institui¢des educacionais que atuam na promogdo dessas
iniciativas nos municipios e estados brasileiros a partir do ano 2016.

5 - CONCLUSOES

Ao conhecer as expectativas e motivacOes experenciadas, e a importincia de
resultados percebidos por estudantes e egressos de IES publicas e privadas participantes de
desafios Hackathon Académico Embrapa entre os anos 2016 e 2017 em Brasilia/DF, observa-
se a importancia da atuacdo conjunta de IES e de organizagdo publica de atividade econdmica
voltada a pesquisa, ao desenvolvimento experimental em ciéncias fisicas e naturais. Nesse
quesito, a articulacdo e a parceria entre instituicdes resultam em iniciativas que contribuem
para a formacdo intelectual de jovens entusiastas com as oportunidades, como também, com
os desafios do mercado de trabalho.

Ao longo da andlise dos relatos de estudantes e egressos, foi possivel identificar
motivacdes dos participantes elencados por Ferreira e Farias (2019) em participar de desafios
Hackathons. O altruismo, o aprendizado, a atitude, o divertimento, a ideologia, as
recompensas financeiras, as recompensas ndo financeiras e o reconhecimento tornam-se
fatores que fortalecem o estudante na experi€ncia de novas oportunidades e escolhas.

A promocdo de eventos Hackathons nos anos analisados pela pesquisa mostrou o
envolvimento de estudantes demonstrado em relatos, proporcionando a identificacdo de
motivacdes e experiéncias, em sua maioria compreendidas de forma propositiva com atitude
analitica, critica, empreendedora.

A oportunidade em ter participado dos desafios Hackathons possibilitou avaliacdes do
tipo muito boa, muito proveitosa, excelente, o que demonstra significativas experiéncias e
vivéncias adquiridas.

O publico pesquisado traz informagdes que valorizam a importancia dos desafios
Hackathons com vista a melhoria de servigos prestados ao publico atendido pela Embrapa,
em sua maioria, empreendedores, produtores rurais, agricultores familiares, trabalhadores do
campo, idosos, adultos, jovens, adolescentes, criangas.

O Estatuto da Juventude, Lei n° 12.852, de 5 de agosto de 2013, considera jovens as
pessoas com idade entre 15 (quinze) e 29 (vinte e nove) anos de idade. Do publico
pesquisado, onde as idades variaram entre 23 a 30 anos (género feminino) e 23 a 27 anos
(género masculino) comprova-se que siao da faixa etdria adequada para serem incluidos como
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juventude. Esse publico jovem carece de mais incentivos e oportunidades apoiadas por
iniciativas organizacionais, e politicas publicas.

Como recomendacgdo para continuidade de estudos nesse tema, propde-se: conhecer,
sob o olhar de participantes dos desafios Hackathons Académico Embrapa ocorridos em
outras localidades brasileiras (Belém-Pard, Boa Vista-Roraima, Seropédica-Rio de Janeiro,
Teresina-Piaui), as expectativas e motivacdes experenciadas nesses eventos por: estudantes
regulares de institui¢do federal de ensino superior (IFES), de instituicdo de ensino superior
(IES), de institui¢des educacionais, seja piblica, seja privada.

Para maior aprofundamento do estudo considera-se relevante a realizacdo de pesquisa
com participantes de desafios Hackathon por meio de entrevistas com roteiro semiestruturado,
favorecendo a compreensdao de nuances e pontos de vista de importincia as andlises de
pesquisa-acdo, e a indicagdo de acdes necessarias em prol de novos eventos que satisfacam os
publicos-alvo.

Por fim, a maior facilidade de acesso aos dados relativos as edi¢des de Hackathon
académico pode colaborar com a equipe da Embrapa e das instituicdes educacionais que
porventura estejam mapeando iniciativas de Hackathons e outras estratégias de inovacdo,
alinhando-se também aos avancos e tendéncias dessa relevante temética nos setores publicos e
privados do agronegdcio, e a politica de inovacio preponderante em organizagdes com foco
no gerenciamento de projetos e na gestao da inovacao.
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