HACKATCHE BUSINESS SEDUC RS 2026
1. INTRODUGCAO

1.1. SOBRE O PROJETO

O Hackatché Business tem como objetivo de valorizar praticas docentes e conectar
os alunos e demais membros da rede as solugdes tecnoldgicas e ao ecossistema de
inovagcédo do Rio Grande do Sul, oportunizando a vivéncia na area de Tecnologia e
Inovagdo e promovendo um ambiente de criacdo e compartilhamento de ideias e
solugdes voltadas para a melhoraria do dia a dia da rede como um todo.

O projeto ira reunir as 6 (seis) melhores ideias trazidas por grupos compostos por
estudantes do ensino médio, que tenham criado solugdes tecnoldgicas para os
problemas e desafios relacionados aos 17 Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel. Ao final da imersao de 2 (dois) dias, os 3 grupos mais bem avaliados
na pré-banca, apresentardo o Pitch final no Palco do South Summit, e o grupo que
chegar ao melhor resultado sera premiado.

A ideia € possibilitar ao jovem estudante de ensino médio da rede publica acesso a
conteudo e oportunidades que muitas vezes ficam restritos apenas a jovens de
outras realidades socioeconémicas. A Secretaria da Educagao acredita no potencial
de seus estudantes e na capacidade de mudanca e avanco da propria rede.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1.2.1 Com este projeto a Secretaria de Educagao do Estado do Rio Grande do Sul
pretende:

1.3 Conectar os alunos e professores do ensino médio da rede estadual de
educacao ao ecossistema de tecnologia e inovagao do Rio Grande do Sul;

1.2.2 Promover a criacdo de solugdes Tecnologicas escalaveis de grande impacto
social;

1.2.3 Disponibilizar conteudos para o docente trabalhar metodologias ativas,
criativas e inovadoras, conectadas a realidade da rede.

2. PUBLICO-ALVO / PARTICIPANTES

2.1.1. Poderao participar estudantes matriculados no ensino médio em escolas
estaduais do Rio Grande do Sul com idade igual ou superior a 15 anos.

2.1.2. Cada equipe devera ser composta por 3 (trés) estudantes, nao sendo aceitos
projetos com equipes com numero inferior ou superior de integrantes.

2.1.3. Todas as equipes devem designar um estudante lider no momento da
inscricdo, uma vez que toda comunicagao com 0s grupos sera conduzida atraveés do
lider de cada equipe.

2.1.4. Todas as equipes devem ter um acompanhante responsavel, sendo ele um,
professor ou servidor da escola a ser apontado no momento da inscrigéo.



2.1.5. Alunos e professores finalistas de edicbes anteriores do Hackatché ou
Desafio Hackatché, nao poderao se inscrever.

3. CATEGORIAS E TEMAS

3.1 Os participantes deverao apresentar solugcdes tecnoldgicas em diversos
formatos, como aplicativos, sistemas, processos ou servigos que sejam otimizados
por meio da tecnologia,

3.2 Os grupos devem abordar, pelo menos, um dos 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel:
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Mais informacdes sobre os ODS: https://brasil.un.org/pt-br/sdgs

3.3 . Serdo vetados projetos que contenham conteudo/mencgédo implicita ou
explicita de cunho racista, homofébico, que propaguem a intolerancia religiosa, que
estejam relacionados a ideologias partidarias ou que possuam conteudo ofensivo.



4. SELEGAO

4.1 A ANALISE DOS PROJETOS ACONTECERA EM 2 ETAPAS:

4.1.1 Etapa | - Escolas: As unidades escolares sao responsaveis por registrar a inscricao
de seus grupos;

4.1.1.1 Cada unidade escolar devera apresentar até 5 (cinco) projetos, caso a mesma tenha
propostas acima desse numero,deve realizar um processo de selegdo interno;

4.1.2 Etapa Il - Secretaria da Educacao do Estado: A Comissao Julgadora, composta por
especialistas da Secretaria da Educacédo do Estado do Rio Grande do Sul, ira selecionar os
6 (seis) projetos que participarao da etapa final, que inclui mentoria e imersao de para
escolha do grupo vencedor do Hackatché Business.

4.2 INFORMACAO REFERENTE A SELECAO:

4.2.1 Em todas as etapas de selecdo serdo atribuidas pontuacdo de 1 a 5, para
cada critério estabelecido além de justificativa, sendo o projeto com maior somatorio
escolhido vencedor da etapa. Os critérios serao:

4211 Inovacéo - Sera julgado se a ideia proposta realmente traz uma nova
forma de se realizar uma atividade ou resolver um problema.

421.2 Viabilidade e usabilidade - Sera avaliada a viabilidade técnica de
implementagao da solugao incluindo as barreiras de entrada e restrigdes legais.
4.2.1.3 Impacto social - O quanto a solugdo proposta possui potencial para
impactar positivamente a sociedade e os beneficios gerados para usuarios

4214 Organizacdo da apresentacéo - Em termos de clareza da explicagéo
da solucéo.

4.2.2 Em eventual empate, sera escolhida a solugdo inovadora que tiver
apresentado maior pontuagao na seguinte ordem: “Impacto social” e “Inovacao”.
4.2.21 Permanecendo o empate, a diversidade étnica e de género na
composi¢ao da equipe contara como critério de desempate.

4.2.3 Finda as avaliagbes mencionadas nas etapas | e Il os interessados que
obtiverem a maior pontuagdo nos critérios estabelecidos, serdo considerados
finalistas, divulgando-se no sitio eletrénico da Seduc a lista de finalistas estaduais
(etapa IlI).

4.2.3.1 Os Finalistas detentores das solugcbes de maiores pontuacdes na
etapa Il participardo do Hackatché Business, a se realizar, na TECNOPUC, nos dias
23 e 24 de marco de 2026, ocasiao em que as solucdes serao avaliadas pela Banca
Examinadora composta por especialistas convidados pela Secretaria da Educacéao
do Estado do Rio Grande do Sul. As 3 equipes com melhor desempenho durante a
Banca apresentardo os projetos durante o South Summit, no dia 26 de marcgo, onde
sera anunciado o campeao da edi¢cao 2026 do Hackatché Business.



4.2.4 A Secretaria da Educacado do Estado do Rio Grande do Sul arcara com os
custos de transporte, acomodacédo e alimentacdo dos estudantes. Os docentes
terdo seus custos pagos através da diaria paga pela Seduc.

4.3 INSCRIGAO:

4.3.1 As inscrigbes sao gratuitas e terdo inicio as 09h00 do dia 17 de fevereiro de
2026 e se encerrarao as 23h59 do dia 27 de Fevereiro de 2026, horario de Brasilia,
nao sendo admitidas as inscrigdes fora do prazo ou enviadas de qualquer outra
forma. As equipes devem se inscrever através deste formulario de inscricao.

4.3.2 Observando-se as condicdes de inscricdo, as solugdes serao analisadas de
acordo com o item 4.

4.3.3 Ao submeterem as respectivas inscrigdes, os participantes assumem o
compromisso de manter, durante a participagdo no programa, todos os requisitos
estabelecidos neste Edital.

5. ETAPA FINAL - HACKATHON

5.1. Antes da etapa final, os finalistas terdo que participar, obrigatoriamente, com
pelo menos 2 membros da equipe, das comunicagdes via meet. A ndo participacao
eliminara automaticamente a equipe e classifica proxima equipe classificada na
etapa ll;

5.2. Apos o periodo de preparacao, as equipes irdo se reunir no Hackatché
Business que iniciara no dia 23 de Margo de 2026 e tera o seguinte calendario:

5.3. Emissao de passaporte dos finalistas

5.3.1 Apos a divulgacéo dos projetos finalistas do Hackatché Business 2026,
os estudantes selecionados e o professor responsavel pela equipe deverao
providenciar a emissao ou renovagao do passaporte, com a maior brevidade
possivel, a fim de agilizar os tramites administrativos relacionados as
premiacdes da edicao.

Para este fim, as escolas poderao utilizar recursos da parcela de autonomia
financeira, sendo que o valor correspondente sera posteriormente
ressarcido, conforme orientacbes da Secretaria da Educagao do Estado do
Rio Grande do Sul.

A nado observancia deste procedimento dentro dos prazos a serem
informados podera impactar o andamento dos tramites vinculados a
premiacado, sendo de responsabilidade da equipe finalista e da escola o
cumprimento desta etapa. As orientacdes detalhadas sobre prazos, valores
e forma de comprovacgao serdo encaminhadas as equipes finalistas apos a
divulgacao do resultado.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfuReFkr7ISYvPHR8vc7A6-p3o7JzHcjZcOKb4l0r0LwiXzqA/viewform?usp=dialog

TECNOPUC (PRESENCIAL)

23/03

Apresentagdo do Hackathon e combinados e dinamica do dia

Apresentagao dos mentores

Workshop de Validacéo e canvas

Desafio 1 - Validacédo e Canvas

Rodada de mentoria

Workshop de prototipagem

Rodada de mentorias

Dia

24/03

TECNOPUC (PRESENCIAL)

Workshop de Pitch

Workshop de Design de apresentagdes

Trabalho de melhorias

Apresentacgao prévia

Entrega da apresentacao final

Pré-banca

SEDE FIAP/ALURA (PRESENCIAL)

25/03

Programacao exclusiva para o Top 3 selecionado na pré-banca




SOUTH SUMMIT (PRESENCIAL)

26/03 Final no Palco do South Summit Brazil

54. Os 6 (seis) finalistas se apresentardao para o juri, tendo direito a uma
exposicao de 3 (trés) minutos, além de outros 3 (trés) minutos para responderem
perguntas formuladas pela Banca Examinadora, formada por representantes da
Secretaria da Educacao do Estado do Rio Grande do Sul e profissionais da area de
tecnologia e inovagao;

5.5. Apos a apresentacdo das solugdes, sera feita a contagem das notas
atribuidas pela Banca Examinadora e, em caso de empate, contara a solugdo com
maior nota atribuida pelo presidente das Banca, que sera o representante da
Secretaria de Educacao do Estado do Rio Grande do Sul.

6. CRONOGRAMA

DATA ATIVIDADE

18/02 Langamento do Edital

18/02 a
27/02 Inscricdes

03/03 Anuncio dos finalistas

19/03 Alinhamento com finalistas

23/03 e
24/03 Hackatché Business na TECNOPUC (todos os 6 finalistas)

25/03 Imersdo com o TOP 3 na Sede FIAP/ALURA

26/03 Final do Hackatché no South Summit







