Férum de Mulheres
em STEM

da Ameérica Latina
29 a 31de Julho - Brasilia/DF

REGULAMENTO DO HACKATHON
“VIOLENCIA CIBERNETICA CONTRA AS ESTUDANTES NAS ESCOLAS”

Promocgéao: Forum de Mulheres na STEM da América Latina
Data: 30 de julho de 2025
Local: Edificio do CIC/UnB
Horarios:
Primeira turma: das 10h30 as 12h00
Segunda turma: das 13h30 as 15h
Pitches: 15h30 as 16h20
Premiagao: 16h20 as 16h30

1. DO OBIJETIVO

Hackathons sdo maratonas criativas e colaborativas, nas quais grupos de pessoas se
relnem para pensar solugcdes inovadoras para desafios reais. Embora o termo hackathon
venha da jungdo das palavras hack (relacionado a criatividade e experimentagao
tecnoldgica) e marathon (maratona), o conceito atual vai muito além da programacéao de
computadores. Hoje, hackathons acolhem pessoas com diferentes perfis, conhecimentos
€ experiéncias.

O Hackathon "Violéncia cibernética contra as estudantes nas escolas" tem como
objetivo promover o protagonismo de meninas estudantes do ensino béasico na criagdo de
solucoes para o enfrentamento da violéncia cibernética de género.

Aliniciativa busca despertar o interesse das participantes por ciéncia, tecnologia, inovagao
e direitos digitais, incentivando o trabalho colaborativo, a criatividade e a empatia.

No evento o foco estara principalmente na formulagéao de ideias — nédo sendo necessario
saber programar ou usar ferramentas técnicas complexas. As participantes serdo
convidadas a imaginar, discutir e apresentar propostas criativas para enfrentar a violéncia
de género em ambientes digitais.

2. DAINSCRICAO E PARTICIPAGAO

Poderao participar meninas estudantes do ensino basico, regularmente matriculadas em
escolas publicas.

As inscricoes deverao ser feitas por meio de formulario online, no dia 30 de julho, com
autorizagao dos professores responsaveis, e mediante aceite online do Regulamento.

Cada equipe devera conter de 3 (trés) a 4 (qQuatro) participantes.

A participacao € gratuita e as vagas sao limitadas a até 24 meninas, organizadas em duas
turmas de 10 a 12 participantes cada uma, formando de 3 a 4 equipes. As equipes poderéo
ser formadas previamente ou organizadas pela comissao antes do inicio do evento.



A apresentacgao final da solugdo proposta devera ser feita por meio de um pitch. No
Hackathon, o pitch podera ser apresentado em formato de video ou presencialmente, com
duracao de até 4 (quatro) minutos, seguidos de até 10 minutos de arguigdo da banca.

Sera fornecido certificado de participacao as integrantes que completarem todas as
etapas do Hackathon.

3. DA PROGRAMAGAO PREVISTA

O Hackathon sera realizado no segundo dia do Férum de Mulheres em STEM da América
Latina: experiéncias compartilhadas para a construgado de um futuro inclusivo e
inovador, em 30 de julho de 2025, no campus Darcy Ribeiro da Universidade de Brasilia
(UnB).

A programacao sera dividida em dois turnos de atividades presenciais, cada um com uma
turma distinta de participantes:

a) Turma 1:das 10h30 as 12h00 - Participagcao de 10 a 12 meninas, organizadas em
3 adequipes. As participantes desenvolverdo ideias de solugdes para os desafios
propostos.

b) Turma 2:das 13h30 as 15h - Participacao de 10 a 12 meninas, organizadasem 3 a
4 equipes. As participantes desenvolverdo ideias de solugdes para os desafios
propostos.

c) Apresentagao dos pitches: das 15h30 as 16h20 — As equipes farao apresentagdes
rapidas (pitches) de suas solugbes para a banca avaliadora.

d) Premiacédo: das 16h20 as 16h30 - Divulgacao das equipes vencedoras e entrega
dos prémios.

As atividades ocorrerdao de forma dindmica, com apoio de mentores(as) e especialistas,
incentivando a criatividade, o trabalho em equipe e a empatia para enfrentamento da
violéncia cibernética contra estudantes.

4. DOSTEMAS E DAS SOLUGCOES

As solucdes desenvolvidas pelas equipes devem ter como foco o enfrentamento da
violéncia de contra meninas em ambientes digitais. Os seguintes temas sdo sugeridos
como ponto de partida:

e Cyberstalking (Perseguicio Digital): monitoramento insistente e invasivo nas redes
sociais, incluindo rastreamento de localizacéo, criagcao de perfis falsos para vigiar,
envio repetido de mensagens e outras formas de intimidagéo online.

e Sextorsao (Extorsdo Sexual): ameacga de divulgagcao de fotos ou videos intimos
como forma de coergéo, geralmente exigindo dinheiro, mais conteudo ou favores
da vitima.

e Protecao de dados pessoais: desenvolvimento de ferramentas ou estratégias para
evitar vazamentos de informagdes pessoais nas redes sociais e em plataformas
digitais.

e Educacao e conscientizagcdo de meninas nas redes sociais: criagdo de
campanhas, jogos ou materiais educativos voltados a prevencédo da violéncia
cibernética e promocgéo da segurancga digital.

e Estelionato sentimental: enganos emocionais em ambientes virtuais que
resultam em manipulagao afetiva e/ou prejuizo financeiro.



As equipes também poderao propor outros temas relacionados a protegcao de meninas
contra avioléncia online, desde que coerentes com os objetivos do evento e aprovados
pela comissdo organizadora.

5.

DA APRESENTAGAO DOS PITCHES

Pitch € uma apresentagao curta, clara e objetiva de uma ideia. No contexto deste
hackathon, o pitch podera ser apresentado presencialmente ou em video, que a equipe ira
gravar com até 4 minutos de duragao, explicando a proposta de solugao pensada durante
o evento.

Mesmo sem desenvolver um aplicativo ou produto pronto, o pitch serve para mostrar que a
equipe entendeu o problema, pensou em como resolvé-lo e sabe quem sera beneficiado.

O que o pitch deve conter?

a. Apresentacao da equipe

6.

—Nome da equipe e das participantes (opcional mencionar a escola ou cidade)
Identificacao do problema

— Que tipo de violéncia digital sera abordado?
- Por que esse problema é importante e urgente para meninas nas escolas?
Descricao daideia de solugao

— O que vocés pensaram para ajudar a resolver esse problema?
— Como essa ideia funciona? Onde ou como ela pode ser usada?
Publico-alvo

— Quem serd beneficiado por essa solugdo? Quem vai usar ou participar?
Impacto esperado

— O que muda se essa ideia for colocada em pratica?
Mensagem final

- Uma frase de impacto, chamada a acéo ou convite para apoiar a causa
DO SIGILO E CONFIDENCIALIDADE

Todas as informacgdes fornecidas pelas participantes serdo tratadas com sigilo. A
organizacao se compromete a garantir a protegcao dos dados pessoais, conforme a Lei
Geral de Protecao de Dados (Lei n® 13.709/2018).

7.

DOS EQUIPAMENTOS E INFRAESTRUTURA

A UnB disponibilizara os espagos, materiais e equipamentos necessarios para o
desenvolvimento das atividades. As participantes poderao levar seus proprios
dispositivos eletronicos, caso desejem.

8.

DAS REGRAS DE CONDUTA

Sera exigido comportamento ético, respeitoso e colaborativo entre todas as participantes
e equipe organizadora. Qualquer conduta discriminatéria, ofensiva ou desrespeitosa
acarretard a desclassificacdo da equipe responsavel.

9.

DA AVALIAGAO E PREMIAGCAO



As solucdes serdo avaliadas por uma banca composta por especialistas em tecnologia,
educacao, seguranca digital e direitos humanos, com base nos seguintes critérios:

e Criatividade e inovagao

e Pertinéncia ao tema

e Viabilidade técnica e social
e Apresentacao e clareza

As trés melhores solugdes serdo premiadas.

10. DISPOSIGOES FINAIS
A participacao no hackathon implica aceitagao integral deste regulamento.
As decisdes da comissdo organizadora sao soberanas e irrecorriveis.

As solugdes apresentadas poderédo ser divulgadas publicamente e desenvolvidas
posteriormente, com os devidos créditos as equipes autoras.



