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Regulamento Hackathon Fundacred + Asces-Unita

DecisOes que constroem trajetodrias

1. Apresentacgao

A Fundacred, enquanto infraestrutura que investe em educagéo, mobilidade social, inclusao
produtiva e no desenvolvimento de tecnologias sociais, e a Asces-Unita, instituicdo
comprometida com a formagdo académica conectada as transformacgdes sociais e ao
desenvolvimento regional, promovem o Hackathon “Decisdes que constroem trajetérias”,
uma maratona de inovagao orientada a construgao de solugdes que ampliem oportunidades
educacionais e transformem trajetérias estudantis.

O Hackathon convida estudantes a desenvolverem propostas capazes de antecipar
decisbGes educacionais criticas, impactando o acesso, a permanéncia, a conclusdo e a
inclusao produtiva no ensino superior.

2. Desafio central
Decisdes que constroem trajetorias

As decisdes ao longo da jornada educacional podem influenciar o acesso ao ensino
superior, a permanéncia, a conclusao e a inclusao produtiva.

Essas decisdes costumam estar relacionadas a fatores como acesso a informacgao,
condigcdes financeiras, repertério social, expectativas de futuro, saude emocional e leitura de
oportunidades.

Sabendo disso, o desafio propde o desenvolvimento de solugbes que apoiem e qualifiquem
essas escolhas ao longo da jornada dos estudantes, ampliando oportunidades de acesso,
permanéncia e inclusao produtiva.

3. Objetivo do Hackathon

e Estimular o protagonismo estudantil na construgdo de solugbes para desafios
educacionais.

e Mobilizar o ecossistema educacional em torno de questdes estruturais da jornada
dos estudantes.
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e Desenvolver solugdes com potencial de impacto social na educagéo.
e Conectar inovagao a promogao da mobilidade social.
e Fomentar o desenvolvimento de tecnologias sociais aplicadas ao ensino superior.

4. Quem pode participar

Poderdo participar do Hackathon estudantes brasileiros ou estrangeiros, regularmente
matriculados em cursos de graduagao ou pés-graduacgao da Asces-Unita.

A'inscricao e a participagao no Hackathon deverao ocorrer em carater individual.

O vinculo académico exigido para participacdo no Hackathon sera confirmado pela
Asces-Unita, a partir do nimero de matricula informado no momento da inscrig¢ao.

Outros requisitos complementares poderdo ser definidos pela organizagdo, desde que
previamente comunicados nos canais oficiais do evento.

5. Periodo de inscrigoes

As inscricoes deverdo ser realizadas no periodo de 13/04 a 30/04/2026, por meio de
formulario oficial disponibilizado na pagina do Hackathon.

6. Quando e onde?

O Hackathon sera realizado em formato presencial, na cidade de Caruaru, Pernambuco, no
Campus Il da Asces-Unita.

As datas e horarios detalhados de cada etapa presencial serdo divulgados oportunamente
nos canais oficiais do evento.

7. Como funciona?

O Hackathon sera desenvolvido em etapas sucessivas, contemplando selegdo inicial,
imersdao no desafio, desenvolvimento das propostas, mentorias e apresentagao final das
solugdes.
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Os participantes selecionados passardo por uma jornada estruturada de construgdo de
solugbes, com momentos de aprofundamento no desafio, desenvolvimento colaborativo,
validacao de ideias e preparagao para o Pitch Day.

Ao longo da programagao, a organizagao podera promover atividades de contextualizagao,
interagcdo com especialistas, dindmicas orientadas e acompanhamento técnico das
propostas.

8. Mentorias e treinamentos

Durante o Hackathon, os participantes irdo contar com mentorias e conteudos formativos
voltados ao desenvolvimento e ao aprimoramento das solugdes.

As dinamicas poderao abranger, entre outros, temas como:

« Compreensao do desafio e leitura de contexto
« Identificagao e delimitagédo de problemas

« Estruturacao e validagao de solugdes

* Modelagem da proposta

+ Comunicacao e apresentagao de pitch

OBS: A organizagao definirda a dinamica, a duragdo e os formatos das mentorias e
treinamentos.

9. Etapa de selegao — Envio de video

Para validacdo da inscricdo, os participantes deverdo enviar um video apresentando sua
proposta de solugao, respondendo a seguinte pergunta orientadora:

Que solugao voceé criaria para ajudar estudantes a tomar melhores decisoes ao
longo de suas trajetorias educacionais?

Orientagoes para o video
0 video devera evidenciar:

+ O problema identificado e sua relevancia

+ O contexto ou territério em que o problema se manifesta
+ A solucao proposta e como ela responde ao desafio

+ O impacto esperado na trajetéria dos estudantes
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E atender aos seguintes requisitos:

* Duragao maxima de 3 (trés) minutos

* Envio por meio de link acessivel (YouTube, Google Drive ou similar), com permisséo de
visualizagao liberada

+ O video devera ser de autoria do participante e ndo podera conter conteldos protegidos
por direitos autorais sem a devida autorizagao

Videos que ndo atenderem aos requisitos estabelecidos poderdao ser desconsiderados no
processo de avaliagao.

10. Selegao dos participantes

Ao final do periodo de inscrigdes, uma comissao avaliadora designada pela organizagao
realizard a andlise dos videos enviados e selecionard até 32 (trinta e dois) participantes
para o Hackathon.

A comissao avaliadora considerard, nesta etapa, a clareza da proposta, a relevancia do
problema identificado, a consisténcia da solugao apresentada e o alinhamento ao desafio
central.

A organizagao podera, a seu critério, definir lista de espera para eventual convocagao
adicional, em caso de desisténcia, desclassificagdo ou ndo envio da documentagéao exigida.

A divulgacao dos participantes selecionados sera realizada por meio da Landing Page
oficial do Hackathon, prevista para o dia 08/05/2026. Eventuais alteracées nessa data
poderdo ocorrer, sendo devidamente atualizadas e comunicadas na prépria pagina oficial.
Os candidatos aprovados serdo informados de forma transparente, e é de responsabilidade
dos participantes acompanhar a publicacdo dos resultados, bem como quaisquer
atualizagdes e orientagdes divulgadas pelos canais oficiais da organizagao.

11. Documentagao obrigatéria dos participantes selecionados

Os participantes selecionados deverao encaminhar, dentro do prazo estabelecido pela
organizagao, a seguinte documentagao comprobatéria:

+ documento oficial de identificagdo com foto

Serdo aceitos como documento oficial de identificagcdo com foto:
« Carteira de Identidade Nacional (CIN) ou RG
« Carteira Nacional de Habilitagdo (CNH)
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+ Passaporte valido
+ Carteira de Registro Nacional Migratério, quando aplicavel
« Carteiras funcionais ou profissionais com fé publica, nos termos da legislagéo aplicavel

O ndo envio da documentagdo no prazo estabelecido podera implicar desclassificagdo do
participante, a critério da organizagao.

Ademais, para fins de validagao, serdo desconsiderados documentos enviados que estejam
ilegiveis, rasurados ou com prazo de validade expirado.

12. Datas importantes

Os participantes deverao observar o seguinte cronograma:

Periodo de inscricbes: de 13/04 a 30/04 de 2026
Divulgacao dos selecionados: até 8 de maio
Data limite para envio da documentacao pelos participantes selecionados: até 10 de
maio
e Realizacdo do Hackathon: 26 e 27 de maio de 2026.

A organizagdo podera atualizar o cronograma, mediante comunicagao prévia nos canais
oficiais do evento.

13. Tematicas orientadoras

As solugdes deverdo dialogar com o desafio central, podendo se conectar a uma ou mais
das seguintes tematicas:

1. Sustentabilidade financeira da trajetoria académica
Abrange iniciativas voltadas a permanéncia no ensino superior diante das pressdes
financeiras que atravessam a experiéncia universitdria, incluindo mensalidades,
materiais académicos, transporte e custos de manutencao da vida estudantil.

2. Condigoes de permanéncia e organizagao da vida académica
Contempla iniciativas voltadas a viabilizagdo da permanéncia no ensino superior,
considerando desafios relacionados a gestao do tempo, conciliagao entre estudo e
trabalho, deslocamentos e responsabilidades cotidianas. Inclui solugbes que
reduzam a intensidade das demandas académicas e cotidianas do estudante e
ampliem suas condi¢des de continuidade na graduacgao.

3. Engajamento, pertencimento e bem-estar na jornada académica
Reune iniciativas voltadas a experiéncia do estudante, considerando aspectos
emocionais, pertencimento e engajamento com a instituicdo. Inclui propostas que
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promovam uma vivéncia académica mais segura e consistente, fortalecendo a
permanéncia e 0 sucesso na trajetoria.

4. Projeto de vida, carreira e inser¢ao no mundo do trabalho
Compreende propostas orientadas a construgao de perspectivas de futuro durante a
graduacgao, fortalecendo a articulagao entre formagao académica, desenvolvimento
de competéncias e possibilidades concretas de insergao profissional.

14. Etapas do Hackathon
O Hackathon sera estruturado nas seguintes etapas:

+ Selegao das propostas inscritas, a partir da analise dos videos enviados.
+ Formagao ou validagao das equipes participantes.

« Etapa de imersao, com atividades de contextualizacdo e mentorias.

+ Desenvolvimento das solug¢des ao longo do periodo do Hackathon.

« Apresentacao final das propostas no Pitch Day.

As datas, formatos e dindmicas de cada etapa serdo definidos e comunicados pela
organizagao.

15. O que esta incluido

A organizacdo disponibilizara alimentacdo aos participantes durante as atividades do
Hackathon. Os demais aspectos logisticos serdao definidos e comunicados pela organizagao
aos estudantes selecionados.

16. Regras e critérios de avaliagao

As propostas finais serdo apresentadas no Pitch Day a uma banca avaliadora composta por
membros definidos pela organizagdo. Cada equipe ou participante tera até 3 (trés) minutos
para apresentagdo da proposta.

A avaliagdo considerara tanto a qualidade da solugdo quanto a clareza e a consisténcia da
apresentacao final.

As propostas serao avaliadas com base nos seguintes critérios:

+ Aderéncia ao desafio central e as tematicas orientadoras
+ Potencial de impacto em mobilidade social

+ Contribuicdo para a inclusao produtiva dos estudantes

+ Grau de inovacgao e originalidade da solugao
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* Viabilidade de implementacgao técnica, operacional e/ou financeira
+ Potencial de escalabilidade e replicabilidade

+ Potencial de impacto sistémico na trajetéria estudantil

« Clareza, objetividade e consisténcia da apresentag¢ao no Pitch Day

A forma de consolidagao das notas e definigdo das propostas vencedoras sera estabelecida
pela organizagao e pela banca avaliadora.

17. Premiagao

e 1° lugar: RS 10.000,00 (dez mil reais) por equipe, para investimento na solugdo + 1
(uma) Alexa para cada integrante da equipe + Mentoria Fundacred.

e 2° lugar: 1 (um) tablet para cada integrante da equipe + 1 (uma) Alexa para cada
integrante da equipe + Mentoria Fundacred.

e 3° lugar: 1 (um) Kindle para cada integrante da equipe + 1 (uma) Alexa para cada
integrante da equipe + Mentoria Fundacred.

Os dispositivos eletrénicos serdo entregues no mesmo dia da divulgagao do resultado. Os
valores em dinheiro serdo pagos em até 7 (sete) dias Uteis apds a divulgacdo dos
vencedores e o0 recebimento, pela Fundacred, dos respectivos dados bancarios dos
integrantes das equipes, conforme os procedimentos internos da organizacgao.

18. Codigo de Conduta

O Hackathon devera ser um ambiente seguro, respeitoso e inclusivo para todas as pessoas
participantes. Espera-se que todos ajam com responsabilidade, ética e respeito mutuo
durante todas as atividades do evento.

18.1. Nao Assedie

E considerado assédio qualquer comportamento indesejado ou hostil em relacdo a outra
pessoa, por qualquer motivo. Isso inclui, mas nao se limita a: comentarios verbais ofensivos
relacionados a caracteristicas ou escolhas pessoais, conteudo ou comentarios de cunho
sexual, intimidagao, perseguicao, registro de imagens ou gravagdes sem consentimento,
divulgagédo de conteudos privados sem autorizagao, contato fisico inadequado ou atengao
sexual indesejada.

A conduta ndo precisa ser intencional para ser caracterizada como assédio.

A equipe podera ser desclassificada caso qualquer situagao de assédio seja identificada.

18.2. Nao discrimine

E considerada discriminacdo qualquer atitude que exclua, segregue ou inferiorize pessoas
com base em preconceitos. Isso inclui, mas nao se limita a: discriminagao por classe social,
raca, etnia, género, orientacdo sexual, identidade de género, nacionalidade, regido
geografica, religido ou quaisquer outras caracteristicas individuais ou coletivas.

A equipe podera ser desclassificada caso qualquer situagdo de discriminagdo seja
identificada.
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18.3. Respeite e inclua

As pessoas participantes devem respeitar os diferentes niveis de conhecimento e
experiéncia, evitando julgamentos ou atitudes que desvalorizem outras pessoas.

O Hackathon tem como principio ser um ambiente de aprendizado e colaboragao.

As equipes devem promover a participagdo ativa de todos os integrantes, valorizando a
diversidade de habilidades e perspectivas.

18.4. Comunicagao de ocorréncias

Caso alguma pessoa participante se sinta desconfortavel ou identifique qualquer conduta
inadequada, devera procurar imediatamente a organizagao do evento, para que as medidas
cabiveis sejam adotadas.

19. Propriedade Intelectual
19.1. Para fins deste Hackathon, ficam estabelecidas as seguintes defini¢des:

Propriedade Pré-existente: quaisquer conteudos, ideias, materiais, solucdes, codigos,
metodologias ou criagdes desenvolvidas pelo participante antes do inicio do Hackathon.

Propriedade Desenvolvida: conteudos, solugdes, protétipos, apresentagées ou quaisquer
criagdes desenvolvidas durante o periodo de realizagdao do Hackathon.

19.2. A Propriedade pré-existente permanece de titularidade exclusiva do participante, nao
sendo objeto de qualquer cessao a organizagao.

19.3. Em relagdo a Propriedade Desenvolvida, os participantes autorizam e concedem a
Fundacred, nos termos dos arts. 49 e 50 da Lei 9.610/98, a licenga por uso em carater
amplo, gratuito, por prazo indeterminado e com abrangéncia territorial irrestrita para utilizar,
reproduzir, adaptar e divulgar as solugdes desenvolvidas, em quaisquer modalidades de uso
conhecidas o que venham a ser desenvolvidas, incluindo mas nao se limitando a finalidades
institucionais, de pesquisa, desenvolvimento e promogao de iniciativas relacionadas ao
Hackathon e ao ecossistema educacional. Ficando dispensada a autorizagao adicional dos
participantes.

19.4. A eventual evolugdo ou continuidade das solugdes podera ocorrer pela Fundacred,
com ou sem a participagcdao dos autores, mediante alinhamentos posteriores, quando
aplicavel.

20. Protecao de Dados Pessoais

20.1. Em atendimento a Lei Geral de Protegdo de Dados (Lei n° 13.709/2018), as
organizadoras (Fundacred e Asces-Unita) atuardo como Controladoras dos dados pessoais
fornecidos pelos participantes, comprometendo-se a trata-los de forma segura e restrita as
finalidades deste Hackathon.
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20.2. Serdo coletados e tratados dados de identificagdo (nome, CPF, RG ou equivalentes),
dados de contato, imagem/voz (através dos videos de inscrigdo e registro do evento) e
dados bancarios (exclusivamente dos vencedores).

20.3. As Partes reconhecem e concordam que o tratamento dos dados pessoais coletados
no ambito deste Regulamento dar-se-a em estrita observancia a Lei Geral de Protecédo de
Dados Pessoais (Lei n® 13.709/2018), fundamentando-se nas seguintes hipdteses legais: (i)
execucao de contrato e de procedimentos preliminares (Art. 7°, inciso V), para a consecugao
das inscricbes, validagcdo das etapas avaliativas, comunicagédo oficial e efetivacdo do
pagamento das premiagoes; (ii) legitimo interesse do controlador (Art. 7°, inciso IX), para
fins de promocgao institucional do evento e publicidade das solugdes tecnoldgicas
desenvolvidas, respeitados os direitos e liberdades fundamentais dos titulares; e (iii)
cumprimento de obrigagéo legal ou regulatéria (Art. 7°, inciso Il), voltado exclusivamente a
manutencao e guarda dos dados financeiros e fiscais estritamente necessarios a prestagéao
de contas do pagamento dos prémios.

20.4. Os dados bancarios dos vencedores serdao tratados para viabilizar o repasse da
premiacao e retidos pelo prazo prescricional exigido pela legislagao fiscal, contabil e
regulatéria aplicavel. Os documentos de identificacdo e demais dados dos candidatos nao
selecionados serdo eliminados de forma segura apds o encerramento definitivo de todas as
etapas do Hackathon, incluindo eventuais prazos para recursos e prestagao de contas, salvo
se houver base legal que autorize ou exija a sua manutengao pela Organizagao.

20.5. A Organizagao assegura aos participantes o exercicio dos direitos previstos no Art. 18
da LGPD, mediante solicitagdo formal aos canais oficiais. Contudo, reserva-se a
Organizagao o direito de negar solicitagdes de eliminagao de dados caso a retengao seja
necessaria para o cumprimento de obrigacbes legais ou regulatérias, para o exercicio
regular de direitos em processos (judiciais, administrativos ou arbitrais) ou quando
amparada em outra base legal que justifique a sua guarda, nos exatos termos do Art. 16 da
LGPD.

210. Disposigoes finais

A participagao no Hackathon implica:

« Aceite integral e irrestrito dos termos deste regulamento

+ Autorizagdo para uso de imagem, voz e conteudo produzido durante o evento para fins
institucionais e de divulgacao

« Concordancia com o registro, tratamento e divulgacao das informacgdes relacionadas ao
Hackathon

A organizagdo podera, a qualquer tempo, realizar ajustes operacionais necessarios a
execugao do Hackathon, preservando seus objetivos e diretrizes.
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Os casos omissos neste regulamento serdo analisados e deliberados pela organizagéo do
Hackathon.
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