www.aileaders.eu

Co-financiado pela Unido Europeia. As opinides e pontos de vista expressos sdo
® Co-funded by . exclusivamente dos autores e ndo refletem necessariamente os da Unido Europeia ou da
T the European Union Fundagio para o Desenvolvimento do Sistema Educativo. Nem a Unido Europeia nem a

entidade que concede o financiamento podem ser responsabilizadas por eles.




i
15 Bwe{ pee . w
- length tlength w»

classMame getAttribute Las sNanm
appendChild . xd. getE lemntsayﬂame length
elete f replace

etAtiribute
getEIementsByTagName
func or return"undefined"
wCcapture= ><0opt selected="'"'>< </select>" querySclectorAll
N push ("~=" querySelectorAl1 L push(":checked
length push("na [*"% P querySelectorAll e

!:: ia! functior 5 A ey T
! call [s! ] :x
I N DI E boar et
) 3 0 a 11 f ¢ 0 0 ‘
AL\ > 1 0
1¢ e a ! "4 ribut
T

,,,,,,

Parte 1 | Introducdo ao Hackathon

01 o qgue é um Hackathon 6
02 Obijetivos do guia 6

03 Fundamento pedagdgico: Hackathons como

experiéncia de aprendizagem intensiva 7

04 Beneficios de um hackathon em IA na gestao
empresarial

05 Alinhamento com a educacao ética em IA n

Parte 2 | Diretrizes metodolégicas
06 Planeamento e concecao do Hackathon 11
07 Promotores: perfis e funcdes esperadas 15

08 Resultados da aprendizagem
17

09 Avaliacao dos resultados do Hackathon 17

N @Ieoders



>
Q
(Y]
| -
O
g
©
L
©
3
S
=

10

Impacto, licdes aprendidas, sustentabilidade...

Parte 3 | Implementacio

11

Guia passo a passo

Primeiro passo — Planeamento e preparacdo pré-

hackathon preparacao

12
13

14

15

16

17

Passo dois: Sessao de abertura

Terceiro passo: Exploracdao do problema e

Passo quatro: Desenvolvimento de solucdes

Passo cinco: ApresentacOes finais e Avaliacao

Passo seis: Prémios e cerimonia de encerramento

Sétima etapa. Avaliacao pds-evento e medicao do

impacto

18

Oitavo passo: Divulgacdao pds-evento

21

24

25

25

26

27

28

30

31

w @Ieoders



>
v
9]
-
O
g
O
L
©
=
=
=

Parte 4 | Diretrizes metodoldgicas

19

20
21

22

23
24
25
26
27

28

29

Modelo 1 — Formulario de inscricao do aluno

33
Modelo 2 — Estrutura do desafio 34
Modelo 3 — Formulario de Avaliacdo do Juri
35
Modelo 4 — Formulario de votacgao entre pares

36
Modelo 5 — Certificado de participacao 37
Modelo 6 — Certificado de Conclusao 38

Modelo 7 — Certificado do Prémio Escolha do Aluno 39
Modelo 8 — Inquérito aos alunos 40

Modelo 9 — Inquérito aos Educadores/Docentes

41
Modelo 10 — Inquérito aos parceiros industriais

42
Modelo 11 — Relatério de Avaliacao Interna

43

& @Ieoders



Parte 1

Introducgao ao

Hackathon




Parte 1 | Introdugao ao Hackathon

01| O que é um Hackathon

Um hackathon é um evento estruturado e com duracdo limitada, no qual individuos de diversas origens trabalham em
colaboracdo para resolver problemas do mundo real. Originalmente ligado a programacao, o formato evoluiu para
experiéncias de aprendizagem interdisciplinares amplamente adotadas no ensino superior.

Os hackathons geralmente incluem etapas como definicdo do problema, formacdo de equipas, ideacdo, orientacao e
apresentacgdes finais. Enquanto alguns envolvem programacdo e prototipagem, outros — chamados /deathons —
concentram-se na resolucdo conceitual de problemas, no desenho de estratégias e na reflexdo ética, sem exigir
implementacdo técnica.

Na educac¢do empresarial, os hackathons proporcionam um ambiente dindmico para os alunos enfrentarem desafios
organizacionais realistas. Eles promovem o pensamento critico, a colaboragdo e o raciocinio ético, simulando
condigdes profissionais e aumentando a empregabilidade.

Particularmente em Inteligéncia Artificial (IA) e gestdo empresarial, os hackathons oferecem um espaco para explorar
nao apenaso que a IA pode fazer, mas também o que ela deve fazer — destacando as dimensdes sociais e éticas das
tecnologias emergentes.

02| Objetivos do guia

Esta metodologia e guia de hackathon, desenvolvidos no &mbito do projeto Al Leaders ( https://aileaders-project.eu),
apoiam instituicdes de ensino superior (IES), educadores e parceiros da industria na realizacdo de hackathons
impactantes focados em IA e ética na gestdo empresarial.

Principais objetivos:
e Fornecer orienta¢des abrangentes para o planeamento de hackathons educativos em IA e negdcios.
e Oferecer um manual de implementagao passo a passo.

As OrientacGes Metodoldgicas (Parte 2) e o Manual de Implementacdo Passo a Passo (Parte 3) visam apoiar os
seguintes objetivos especificos:
e Promover a consciéncia ética nas aplicages de IA para negdcios.
e Apoiar o desenvolvimento de competéncias sociais e técnicas, incluindo colaboracdo, criatividade e
inovacdo responsavel.
e Fomentar a colaboragdo entre o meio académico e a industria.
e Garantir que os hackathons tenham impacto educativo e sejam viaveis.

e Incentivar a aprendizagem ativa e a integracdo ética da tecnologia nos curriculos empresariais.

Este guia tem como objetivo ajudar os organizadores a realizar hackathons inclusivos, relevantes e com base
pedagdgica, que preparem os alunos para o uso ético da IA em contextos profissionais.

o @Ieoders
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03| Fundamento pedagégico: hackathons como experiéncias de
aprendizagem intensiva

A abordagem pedagdgica deste guia baseia-se naaprendizagem experiencial, em que os alunos aprendem através do
envolvimento ativo com problemas do mundo real. Os hackathons proporcionam um quadro ideal para isso: colocam
os alunos em ambientes de altaintensidade, baseados em equipas, que refletem aambiguidade, a pressdo do tempo
e a complexidade da vida profissional.

Ao contrério das salas de aula tradicionais, os hackathons obrigam os alunos a tomar decis6es rapidamente, negodiar
pontos de vista diversos e produzir resultados tangiveis dentro de um prazo fixo. Estas condigdes apoiam a
aprendizagem profunda, uma vez que os alunos aplicam a teoria no contexto e recorrem a uma ampla gama de
competéncias — analiticas, interpessoais e criativas.

Do pontode vista do ensino e da aprendizagem, os hackathons alcangam resultados dificeis de replicar por meio de
palestras ou exames. Entre eles estdo:
e Colaboracdo interdisciplinar: alunos com diferentes origens trabalham juntos, aprendendo a abordar
problemas de varios angulos e a integrar raciocinios técnicos, comerciais e éticos.

e Iteracdo rdpida e prética reflexiva: o formato com restricdo de tempo leva os alunos a testar ideias

rapidamente, revisar suposicdes e aprender com o fracasso em tempo real.
e Aprendizagem entre pares e construcdo social do conhecimento: a colaboragdo estreita promove a
partilha de perspetivas e a mentoria informal dentro das equipas.

e Envolvimento e motivacdo auténticos: como os desafios sdao baseados em questdes reais fornecidas por
empresas ou organizagdes, os alunos sentem um senso mais forte de relevancia e propriedade em seu

aprendizado.

O prazo reduzido dos hackathons contribui para a intensidade da aprendizagem. Eventos curtos e imersivos
incentivam o foco e o fluxo, aumentandoo envolvimento e a retengdo. Os alunos emergem ndo apenas com solugdes,
mas com novas formas de pensar e habilidades de colaboracdo que vdao muito além do préprio hackathon.

04| Beneficios de um hackathon em IA na gestao empresarial

A |A estd a transformar as operacdes empresariais em todos os dominios — desde o atendimento ao cliente e
desenvolvimento de produtos até RH e logistica. No entanto, essa transformacao traz questdes éticas complexas,
como preconceito, transparéncia, privacidade e responsabilidade. Os futuros profissionais devem estar equipados
com fluéncia técnica e conhecimento ético para enfrentar esses desafios com responsabilidade.

Os hackathons oferecem uma plataforma ideal para explorar essa intersecdo entre IA, ética e negdcios. Os seus
beneficios incluem:
e Aplicacdo no mundo real: os alunos trabalham em problemas praticos, provenientes de organizacoes,

aplicando os conhecimentos adquiridos em sala de aula em contextos realistas.
e Desenvolvimento de competéncias: os participantes reforcam o pensamento critico, a comunicagdo, a

lideranca e as competéncias analiticas sob pressao de tempo.
e Consciéncia ética: os desafios sdo estruturados para confrontar questdes éticas, como justica e inclusdo,

levando os alunos a avaliar ndo apenas o que é possivel, mas o que é responsavel.
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e Colaboracdo com aindustria: a interacdo diretacom parceiros corporativos da aos alunos uma visdo sobre
as expectativas e praticas reais; as empresas beneficiam de ideias novas e eticamente informadas.

e Preparacdo para a carreira: os hackathons replicam aspetos-chave dos ambientes de trabalho modermos —
trabalho em equipa, prazos e apresentac¢des publicas — preparando os alunos para fungdes profissionais.

O formato proporciona uma compreensao pratica de como a IA é aplicada em fungdes empresariais (por exemplo,
marketing, financas, RH), ao mesmo tempo que destaca as suas dimensdes éticas. Os alunos sdo desafiados a refletir
nao so sobre o que a |A pode fazer, mas também sobre o que deve fazer. Isto promove:
e Competéncias transversais, como pensamento estratégico, inova¢do responsavel e colaboragao.
e Maior empregabilidade, por meio de aprendizagem experiencial e baseada em valores.
e Preparacdo para a lideranca ética, alinhada com o foco crescente naresponsabilidade digital no mercado
de trabalho.

Para os educadores, os hackathons oferecem insights valiosos sobre como os alunos lidam com dilemas éticos na IA.
Essa exposicao:

e Desmistifica a IA para professores ndo técnicos.

e Incentiva ainclusdo de estudos de caso reais de IA e debates éticos no ensino.

e Apoia ainovacdo pedagdgica por meio de abordagens experienciais e centradas no aluno.

Ao observar o envolvimento dos alunos com os aspetos éticos e estratégicos da IA, os professores ganham confianca
e inspiragdo para trazer tecnologias emergentes para o seu ensino de maneiras acessiveis e significativas.

Para as instituigées de ensino superior (IES), os hackathons promovem varios objetivos estratégicos:
e Maior envolvimento dos alunos por meio de uma aprendizagem ativa e orientada para objetivos.
e Melhores resultados dos graduados, equilibrando fluéncia digital com consciéncia ética.
e lacos mais profundos com a industria, baseados emvalores partilhados de inovacdo e responsabilidade.

Essas contribuicdes apoiam a modernizacdo do curriculo, as metas de exceléncia no ensino e a crescente énfase
institucional no impacto social. Elas também posicionam a IES como lider na educagdo responsdvel em IA.

Para as empresas, a participacdo significa acesso antecipado a talentos com consciéncia éticae pensamento inovador.
Além do recrutamento, elas:
e Reforcam a suaimagem como inovadoras responsaveis.
e Desenvolvem em conjunto praticas responsaveis de IA.
e Contribuem para formar profissionais que equilibram inovacado e responsabilidade.

Seja por meio de mentoria, concepc¢do de desafios ou avaliacdo, os atores do setor ajudam a
garantir que as solucdes emergentes de IA ndo sejam apenas inovadoras, mas também éticas e
aplicaveis em contextos organizacionais reais.

Em ultima andlise, o Al in Business Hackathon serve como um catalisador pedagégico e um
conector estratégico — reunindo estudantes, educadores, instituicGes e empresas num esforco
comum para moldar um mundo empresarial habilitado pela IA que ndo seja apenas mais
inteligente, mas também mais ético, inclusivo e sustentavel.
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05| Alinhamento do o com a IA ética na educagao

Um dos principais objetivos deste guia é incorporar o raciocinio ético na educacao em IA para estudantes de negdcios.
A medidaque a IAinfluencia cada vez mais as decisdes em dreas como finangas, contratacdo e satde, a ética deixa de
ser opcional: é um conjunto de competéncias fundamental para profissionais que trabalham com tecnologias
baseadas em dados.

Os hackathons proporcionam um ambiente poderoso para trazer a ética para o primeiro plano da aprendizagem da
IA. Ao enfrentar desafios que combinam elementos técnicos e estratégicos com dilemas éticos, os estudantes
aprendem aidentificar, analisar e responderaquestGes morais em contextos empresariais reais. Este duplo enfoque
reflete as melhores praticas naeducacdo éticaem A, que privilegiaaintegracdo e a aplicacdo em detrimento dateoria
abstrata.

A concecao destes hackathons apoia o desenvolvimento de competéncias éticas préticas, particularmente através de:
e Aprendizagem baseada em cendrios: os alunos abordam estudos de caso realistas e complexos que

envolvem valores concorrentes e resultados incertos.

e Resolucdo colaborativade problemas: equipasinterdisciplinares debatem como alA pode servir objetivos
sociais e organizacionais, enfrentando compromissos em tempo real.

e Feedback e reflexdo: Educadores e mentores desafiam os alunos a considerar as consequéncias mais
amplas das solugGes propostas e as dimens&es éticas da tomada de decisdes tecnoldgicas.

Ao incorporar a ética no processo do hackathon, as instituicdes de ensino superior ajudam a formar graduados que
sdo tecnicamente competentes e eticamente fundamentados — equipados para liderar com responsabilidade em
ambientes impulsionados pela IA. Isso é essencial para construir a confianga do publico na tecnologia, salvaguardar
os valores democraticos e garantir que a inovagao traga amplos beneficios para a sociedade.
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Parte 2 | Diretrizes metodoldgicas

06| Planeamento e concec¢ao do hackathon

A organizacdo de um hackathon eficaz comeca com um processo de planeamento cuidadoso que alinhe os objetivos
de aprendizagem, as condi¢des logisticas e o envolvimento das partes interessadas. A fase de planeamento é
fundamental para garantir que o hackathon ndo seja apenas operacionalmente tranquilo, mas também
pedagogicamente significativo e inclusivo.

| Definicao de objetivos e temas

# Os organizadores sdo incentivados a garantir que os desafios sejam baseados em um cendrio empresarial
claramente identificavel relacionado a IA e articulem explicitamente os dilemas éticos, riscos ou compromissos
envolvidos. Os desafios podem basear-se em cendrios reais ou ficticios, desde que exijam que os participantes se
envolvam em raciocinios informados pela IA, justifiquem tomadas de decisdo responsaveis e explorem caminhos de
solucdo que integrem acriacdo de valor empresarial com a consciéncia ética. As respostas ao desafio podem envolver
abordagens baseadas em dados ou, em alternativa, assumir a forma de Ideathons, onde o foco estd no
desenvolvimento de conceitos e na reflexdo critica, em vez da prototipagem e implementagao técnica.

O importante é que as solucbes propostas sejam baseadas no pensamento baseado em IA e demonstrem consciéncia
ética. Os temas sugeridos incluem IA aplicada a:

e Experiéncia do cliente

e Recrutamento ético de RH

e Equidade financeira

e Marketing responsavel

e Lideranca ética

e Outros dominios relevantes em economia, gestao, negdcios e dreas relacionadas.

O tema escolhido deve encontrar um equilibrio entre relevancia, viabilidade e inovacdo, mantendo-se realista. Deve
ser suficientemente significativo para envolver os alunos, mas também suficientemente aberto para acomodar
diversas perspetivas e niveis de especializagdo.

Mais importante ainda, cada tema deve incentivar os alunos a avaliar criticamente o valor, as limitacdes e as
implicagdes éticas das solucdes baseadas em IA nos contextos empresariais contemporaneos.

@ Para obter contexto adicional e inspiragdo, os organizadores e participantes podem consultar os Recursos
Educacionais Abertos (REA) e os Estudos de Caso desenvolvidos no ambito do projeto Al Leaders ( https://aileaders-
project.eu/resources/). Esses materiais fornecem exemplos ilustrativos de desafios empresariais e dilemas éticos
relacionados a IA e tém como objetivo servir de referéncia ndo prescritiva.

Os objetivos de aprendizagem do hackathon devem estar alinhados com trés objetivos educacionais abrangentes:

e Promover competéncias transversais, tais como colaboracdo, criatividade, pensamento critico e
resolucdo de problemas.

@Ieoders
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e Promover a compreensado aplicada do papel da IA nos negdcios, incluindo as suas dimensé&es éticas,
sociais e organizacionais.

e Melhorara empregabilidade dos estudantes, simulando ambientes de trabalho do mundo real que
enfatizam o trabalho em equipa, a inovacdo e a responsabilidade ética.

# Deve serexplicitamente comunicado aos participantes que, embora o desafio esteja claramente enquadrado em
termos de contexto, restricdes e objetivos, ndo existe uma Unica solu¢do esperada. Em vez disso, as equipas de
estudantes sdo encorajadas a explorar multiplas perspetivas e a propor diversasvias de solucdo. A avaliacdo centra-
se na qualidade, coeréncia, viabilidade e fundamentacdo ética da solucdo proposta, emvez do alinhamento com um
resultado predefinido ou «correto».

| Publico-alvo e envolvimento das partes interessadas

O publico principal do hackathon é composto por estudantes matriculados em disciplinas relacionadas a negécios,
incluindo, mas nao se limitando a:

e Gestdo

e Economia

e Marketing

e Finangas

e Recursos humanos

e (Ciéncia de dados

e Sistemas de informacgao

Para garantir a profundidade e a relevancia das discussdes, os participantes devem, idealmente, ser:
e Estudantes universitarios seniores (Ultimo ano de bacharelado)
e Estudantes de pds-graduacdo (mestrado ou doutorado)

Cada edigdao do hackathon deve ter como objetivo um certo grau de homogeneidade académica, garantindo que os
participantes compartilhem um estagio semelhante em sua jornada educacional, o que melhora a qualidade do
envolvimento e o alinhamento dos desafios.

Perfil do participante — Critérios de selecdo

Uma estrutura de competéncias predefinida deve orientar o processo de sele¢do. Espera-se que os participantes
demonstrem:

e Lliteracia digital basica, incluindo proficiéncia em Excel ou ferramentas de folha de célculo
semelhantes

e # Um nivel minimo de literacia em IA, incluindo compreensdo basica dos conceitos de IA e
consciéncia das implicagGes éticas.

e Recomenda-se que a familiaridade opcional com ferramentas como Power Bl, Python ou
aplicagcdes de IA generativa (vantajosa, mas ndo obrigatéria) seja declarada no formulario de
inscrigdo

e Proficiéncia na lingua inglesa no nivel B1 (de acordo com a escala CEFR)

e Acesso a um computador portatil pessoal ou dispositivo digital, se necessario (caso o apoio
institucional ndo garanta a cobertura total das necessidades técnicas)

@Ieoders
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e Forte motivacao e vontade de colaborar em equipas diversificadas.

Deve ser utilizado um formuldrio de candidatura padronizado para recolher informacgdes sobre:
e Formacdo académica
e Competéncias técnicas e transversais (soft skills)
e Motivagao para participar
e Disponibilidade dos recursos digitais necessarios

Estas informacdes servirdo de base para a formagdo de equipas heterogéneas de 3 a 5 membros (maximo de 8
equipas), garantindo diversidade e complementaridade em:

e Areas académicas essenciais de conhecimento

e Competéncias técnicas e analiticas

e Raciocinio estratégico e empresarial

e (Capacidade de pensamento criativo e inovagao

e Género, disciplina e experiéncia prévia

A diversidade deve ser ativamente promovida na composicao das equipas, fomentando a colaboragdo inclusiva e a
simulagado realista da resolugao interdisciplinar de problemas.

@ Os critérios e a légica para a formacdo das equipas devem ser comunicados de forma transparente aos
participantes com antecedéncia. As equipas sdo intencionalmente concebidas para serem heterogéneas em termos
de formacdo académica, competéncias e experiéncia, refletindo ambientes de trabalho interdisciplinares do mundo
real.

| Consideragoes logisticas

A implementacao eficaz requer atengao cuidadosa aos arranjos logisticos, incluindo:
e Um local espagoso e acessivel, com dreas de descanso para colaboragdo em equipa.
e Conectividade estadvel a Internet e fornecimento de energia confidvel.
e Fornecimento adequado de computadores e periféricos.
e Materiais criativos, como quadros brancos, flipcharts, notas adesivas e marcadores.
e Refrescos para manter os niveis de energia e o envolvimento durante todo o evento.

s Sempre que possivel, as equipas devem ser alocadas em salas dedicadas, reservadas exclusivamente para o
trabalho do hackathon. Espacos de estudo partilhados ou de trabalho abertos com ndo participantes devem ser
evitados para minimizar interrupg¢bes e apoiar discussdes focadas. Para preservar a qualidade da interagdo,
recomenda-se que ndo mais do que trés equipas sejam designadas para a mesma sala.

A acessibilidade deve ser uma consideracao fundamental desde o inicio. Devem sertomadas medidas para garantir a
plena participacdo dos estudantes com deficiéncia, em conformidade com as préaticas de educacdo inclusiva.

| Estratégia de comunicag¢ao, divulgag¢dao e promogao

Uma estratégiade comunicacdo forte é vital para o sucesso do recrutamento de participantes e do envolvimento das
partes interessadas. Os esforgos promocionais devem fazer uso total dos canais de comunicac¢do institucionais,

@Iecders
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plataformas de redes sociais e parcerias com departamentos académicos e associa¢des estudantis.

Toda a comunicacdo deve transmitir claramente os objetivos do hackathon, os beneficios da participacdo e
informacdes logisticas importantes. Devem ser desenvolvidas mensagens personalizadas para diferentes grupos de
partes interessadas, incluindo estudantes, educadores e parceiros da industria.

O contacto pessoal desempenha um papel importante, especialmente no recrutamento de mentores, jurados e
fornecedores de desafios. Os materiais promocionais devem incluir testemunhos, destaques de edi¢cdes anteriores e
apelos a agdo envolventes para inspirar o envolvimento e o compromisso.

| Alocagao de tempo e formatos alternativos de hackathon

Como modelo de referéncia, o Hackathon de IA em Gestao Empresarial foi concebido como uma experiéncia de
aprendizagem intensiva com uma duracao total de aproximadamente seis horas, normalmente implementada num
Unico dia. Este formato garante um elevado nivel de envolvimento, concentracdo e viabilidade dentro dos horarios
académicos normais.

# No entanto, dependendoda complexidade do desafio, dosobjetivos de aprendizagem e do perfil dos participantes,
os organizadores sdo incentivados a adaptar a alocacdo de tempo para melhor apoiar a exploragdo profunda do
problema, a reflexdo ética e o desenvolvimento de solugées. Isso pode incluir o prolongamento do tempo dedicado
as atividades de resolucdo de problemas e/ou o aumento da duragdo das apresentacdes finais e da discussio.

Quando logistica e pedagogicamente vidvel, o hackathon pode ser estruturado ao longo de dois dias consecutivos,
com:

e Dia 1 dedicado a exploracdo do desafio, ideacdo e desenvolvimento de solugbes; e

e Dia 2 focado na consolidacao, apresentacdes finais, avaliacdo e feedback.

Formatos prolongados ou de varios dias podem permitir uma reflexao mais profunda, uma colabora¢cdo em equipa
mais estruturada e resultados de maior qualidade, mantendo-setotalmentealinhados com os principios pedagdgicos
e os resultados de aprendizagem definidos

neste Guia
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07| Promotores do : perfis e fungdes esperadas

Um hackathon bem-sucedido requer um esforco coordenado de um grupo diversificado de promotores. Cada ator
desempenha um papel Unico na definicdo do evento e na garantia da sua qualidade e impacto.

| Lideres de instituicoes de ensino superior (IES)

Os lideres das IES sdo responsaveis por criar as condicdes para que o hackathon possa ocorrer. As suas fungdes
incluem:

e Apoiar ainiciativa a nivel institucional.

e Alocar recursos, como locais, equipamentos e pessoal.

e Garantir o alinhamento com a estratégia académica e os curriculos.

e (Co)assinar certificados e apoiar mecanismos de reconhecimento.

O apoio da lideranca das IES é especialmente importante para integrar os hackathons na programagao académica e
garantir a sustentabilidade a longo prazo.

Alémdalideranca séniore do pessoal académico, os auxiliares institucionais (que podem incluir estudantesda IES ndo
inscritos no Hackathon) desempenham um papel essencial para garantir o funcionamento pratico do hackathon. Essas
fungdes de apoio incluem:
e Gerir os balcdes de inscrigdo e dar as boas-vindas aos participantes a chegada.
e Auxiliar na logistica, incluindo a prepara¢do das salas, a coordenag¢do de materiais, a sinalizacdo e o
acesso a infraestrutura digital.
e Tratar da fotografiae das atualizagdes nas redes sociais durante o evento para garantir a visibilidade
adequada e a comunicacgdo institucional.

Prestacdo de assisténcia no local aos participantes, incluindo ajuda com equipamentos ou questdes logisticas de

Ultima hora.

| Educadores e Docentes

Os educadores e palestrantes, como coordenadores académicos do Hackathon, desempenham fun¢des duplas como
facilitadores e avaliadores. As suas responsabilidades incluem:

e Participar em reunides preparatdrias e de coordenacao.

e Incentivar a participacdo dos alunos e orientar a dindmica do grupo.

e Atuar como conselheiros durante o evento, oferecendo feedback formativo.

e Participar em painéis de avalia¢do.

€ Na sua funcdo de mentores, espera-se que os educadores e professores se envolvam proativamente com as
equipas de estudantes durante todo o hackathon. A mentoria deve incluir check-ins estruturados, facilitacdo da
reflexdao e feedback ndo diretivo. Os mentores devem apoiar as equipas fazendo perguntas orientadoras, ajudando a
esclarecer suposi¢cdes e incentivando o raciocinio ético e estratégico, sem direcionar as equipas para solucdes
predefinidas.
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| Representantes da industria

Os representantes da indUstria sdo essenciais para garantir a autenticidade, a relevancia pratica e a orientacdo para
o mundo real do hackathon. As suas contribui¢cdes incluem normalmente:
e Propor um desafio empresarial real relacionado com a IA, idealmente baseado nas necessidades
organizacionais atuais ou em questdes estratégicas.
e Apresentar briefings contextuais ou workshops curtos, proporcionando aos participantes uma
compreensao clara do ambito do desafio, resultados esperados, restricdes relevantes e critérios de
sucesso.

@ Além dessas responsabilidades principais, espera-se que os representantes da industria desempenhem um papel
ativo de mentoria durante todo o hackathon. Isso inclui manter-se disponivel durante as fases de exploracao do
problemae desenvolvimento dasolucdo, responderas perguntas dos alunos, esclarecer suposicées relacionadas ao
contexto organizacional e oferecer feedback construtivo e ndo diretivo. Esse envolvimento continuo fortalece a
aprendizagem, aumenta o realismo do desafio e apoia o desenvolvimento de solu¢des que sao éticas e aplicaveis a
contextos empresariais reais.

Sempre que possivel, os parceiros da industria também sao incentivados a participar no painel de avalia¢do final.

Quando relevante e apropriado, as empresas também podem optar por patrocinar incentivos adicionais, como
estagios, oportunidades de mentoria ou prémios simbdlicos para as equipas vencedoras.

E importante ressaltar que os desafios propostos pelas empresas devem:
e Incorporar uma dimensdo ética explicita do uso da IA, ou
e Sersolucionaveis por meio de abordagens baseadas em IA que levantem ou exijam a consideracao
de questdes éticas.

Mesmo que uma empresa ainda ndo esteja a utilizar IA nas suas operacoes, ela pode propor um desafio focado no
planeamento estratégico para a adogao ética da IA, como projetar um roteiro de |A ou identificar dreas de
oportunidade e riscos associados.

Por fim, as empresas sdo incentivadas — sempre que possivel e apropriado — a apresentar desafios que possam
levar a protétipos de solugdes, estudos de caso ou ideias que possam ser partilhados abertamente com a
comunidade educativa em geral. Embora a divulgacdo publica dos resultados ndo seja obrigatdria, é altamente
desejavel, pois contribui para um aprendizado mais amplo, transparéncia e colaboracdo interinstitucional entre
estudantes, educadores e profissionais.

s Para garantir uma coordenagdo e um envolvimento eficazes, as fun¢ées dos alunos, mentores, educadores e
representantes da industria devem ser claramente diferenciadas. Os alunos sGo responsdveis pelo desenvolvimento
e apresentacdo de solugcoes; os mentores fornecem orientacdo e feedback formativo; os educadores garantem a

coeréncia pedagdgica e a integridade da avaliacdo; e os representantes da industria contribuem com realismo
contextual, orientagdo e avalia¢do. A diferenciacdo clara das fung¢bes apoia a responsabilizagdo e melhora a
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experiéncia de aprendizagem geral.

08| Resultados de aprendizagem do

O Hackathon de IA em Gestao Empresarial foi concebido para produzir resultados de aprendizagem que se alinhem
com as competéncias essenciais dos graduados e as exigéncias especificas da pratica empresarial aprimorada por IA.
Osresultados devem ser mensuraveis e enquadrados em termos do que os alunos serdo capazes de fazer, demonstrar
e articular apds a conclusdo do evento.

No final do hackathon, os alunos devem ser capazes de:

e Analisar um problema empresarial do mundo real envolvendo IA, demonstrando consciéncia tanto do
potencial técnico quanto das restricdes éticas.

e Conceber uma solucdo que integre ferramentas ou estruturas de |A com um caso de uso empresarial claro,
considerando a viabilidade e a criacdo de valor.

e Avaliar as implicacGes éticas das aplicacGes de |IA, referenciando principios-chave como transparéncia, justica
e ndo discriminacao.

e Colaborar de forma eficaz dentro de uma equipa diversificada,
demonstrando lideranga, comunicagdo e adaptabilidade.

e Apresentar a sua solucdo por meio de uma apresentacdo oral
estruturada, articulando a légica, o impacto esperado e o alinhamento
com os padrdes éticos de negdcios.

Cadaumdestesresultados contribuiparaa preparagdo dos alunos para carreiras
em ambientes empresariais baseados em dados e eticamente conscientes. O
eventoreforcaopensamentointerdisciplinar e a capacidade de agir eticamente
em contextos incertos e em rapida evolugao.

Areas de competéncia desenvolvidas:
e Enquadramento do problema
e Julgamento empresarial e pensamento estratégico
e Literacia digital e em IA
e Raciocinio ético em contextos impulsionados pela IA
e Colaboracdo em projetos e dindmica de equipa
e Competéncias de comunicag¢do e apresentacao

09| Avaliacao dos resultados do Hackathon

| Resultados do Hackathon

Os resultados sdo avaliados por meio de uma apresentagdo estruturada (obrigatéria). As equipas também
podem enviar um relatério escrito complementar, um estudo de caso, uma descricdo do protdtipo ou uma
apresentacdo de slides, entre outros. A avaliagdo se concentra na qualidade e profundidade do resultado, ndo
apenas na sofisticacdo técnica.
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| Critérios de avaliacao

Os resultados finais de cada equipa serdo avaliados por um juri composto por professores (obrigatorio) e
representantes daindustria (preferencial, mas ndo obrigatério) — recomenda-se ter de trés a cinco jurados no total.

@ A avaliacdo deve priorizar a clareza analitica, o raciocinio ético e a coeréncia da solu¢do propostaem detrimento
da sofisticacdo técnica. Os jurados sdo incentivados a considerar a eficdcia com que as equipas justificam as suas
escolhas e refletem sobre as compensacdes éticas.

Recomenda-se que a avalia¢do seja realizada utilizando uma rubrica unificada baseada nos cinco critérios seguintes
(C1-C5). A cada critério é atribuido um determinado nimero de pontos maximos (C1-C5), com a soma total de 100.
As notas padrao sugeridas estdo incluidas abaixo, mas podem ser ajustadas para refletir as prioridades locais ou as
especificidades do desafio. A Parte 4 fornece um modelo de avaliacdo de resultados correspondente.

C1. Compreensdo do problema e enquadramento analitico (por exemplo, C1 = 20 pontos)
- Articulagdo clara do problema empresarial, incluindo contexto, restricdes e impacto pretendido.

- Profundidade da pesquisa e compreensao critica das dimensdes do problema.
- Relevancia para o cendrio empresarial real de IA proposto.

C2. Relevancia da solucdo e integracdo ética (por exemplo, C2 = 25 pontos)
- Viabilidade da solugdo proposta dentro do prazo definido (4 a 6 horas).
- Profundidade ética: consideracdo das principais dimensGes éticas da IA (por exemplo, justica,
transparéncia, privacidade de dados, ndo discriminacgao).
- Alinhamento com os valores promovidos pelo hackathon e pelas diretrizes do desafio.

C3. Inovacdo e valor acrescentado (por exemplo, C3 = 15 pontos)
- Originalidade na abordagem, design ou estratégia proposta.
- Utilizacdo de métodos ou ferramentas relacionados comalA, adaptados ao nivelde conhecimentos dos
estudantes (Python, GenAl, plataformas de BI, etc.).
- Adaptagdo criativa as restricdes comerciais ou desafios éticos.

CA4. Apresentacdo e comunicacdo (por exemplo, C4 = 20 pontos)
- Clareza e estrutura da apresentacdo oral, com func¢des e contribui¢des definidas.

- Persuasdo do caso de negdcios ou ldgica da solucdo.
- Capacidade de responder as perguntas do juri, justificar escolhas e demonstrar pensamento reflexivo.

C5. Colaboracdo e processo (por exemplo, C5 = 20 pontos)
- Evidéncia de trabalho em equipa e contribuicdo equitativa dentro do grupo.
- Aplicacdo de competéncias interdisciplinares e diversificadas.
- Capacidade de resposta a orientagdo e abertura ao feedback.

Esses critérios, em conjunto, garantem que os alunos sejam avaliados ndo apenas pelo que produziram, mas também
pela forma como abordaram a tarefa — em consonancia com a natureza centrada na aprendizagem do evento.

| Método de pontuagdo e classificagdo
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Cada membrodo juri preenche um formuldrio de avaliagdo utilizando um modelo que atribui uma pontuacdo a cada
critério.

A classificacdo final é determinada por meio de um sistema de votacdao ordenado, garantindo justica e consisténcia da
seguinte forma:

1. Avaliagao individual
e Cada membro do juri submete a sua lista de classificacdo com base no formulario de
avaliacao.

2. Votagdo para o 1.2 lugar

e Cadajurado dd 1voto asua equipa melhor classificada.

e Seuma equipareceber maioria absoluta (porexemplo, 2de 3 votos), é declarada vencedora
(1.2lugar).

e Em caso de empate:
- E consideradaa posicdo relativa de cada equipa na classificagio de todos os jurados (ou

seja, quantas vezes ficou acima das outras).

- Se o empate persistir, o presidente do juri dd o voto de desempate.

3. Votagao para 0 2.2 e 3.2 lugares
e O processo é repetido apds a remocgao da(s) equipa(s) selecionada(s) anteriormente.
e As classificacGes continuam até que todas as colocagdes sejam preenchidas (normalmente
até o 3.2 lugar).

4. Transparéncia e comunicagao
e Alista final de classificacdo é publicada ou anunciada aos participantes.
e (Cada equipa pode aceder a um resumo dos comentarios do juri e da pontuacao para
compreender a sua classificacdo (opcional).

Avaliagdo pelos pares (recomendado):

Embora opcional, é altamente recomendavel que os alunos do Hackathon também participem num exercicio de
avaliacdo pelos pares.

A avaliacdo pelos pares é uma ferramenta pedagégica que aumenta o envolvimento e o pensamento
critico dos alunos. Ela promove a atencdao durante a fase de apresentagdo e cria uma cultura de
aprendizagem partilhada e feedback construtivo.

A avaliacdo pelos pares deve concentrar-se especificamente em dois elementos:

° Apresentacdo — a clareza, estrutura e persuasao do argumento de venda.

° Qualidade do protétipo, estudo de caso ou ideia da solu¢do proposta— a relevancia e o valor
percebidos da solucdo, conforme entendido pelos colegas.

Para manter o processo acessivel e eficiente, pode ser utilizado um formuldrio de avaliacao pelos
pares com uma Unica pergunta ou simplificado (porexemplo, uma pontuacdo global numa escala de
1 a 5). Idealmente, este formulario seria administrado digitalmente ou através de formularios em
papel distribuidos imediatamente apds cada apresentacao.
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Os resultados dessa avaliagao entre pares podemserincorporados a uma categoria de reconhecimentoespecial, como
0 “Prémio Escolha dos Alunos”, que é separado da classificacdo oficial do juri. Esse prémio ndo influencia os resultados
formais dos jurados, mas oferece uma oportunidade de reconhecimento entre pares e destaca as equipes que mais
repercutiram entre os colegas participantes.

Ainclusdo desse mecanismo reforca o valor da opinido dos alunos, incentiva o respeito mituo e promove uma reflexao
mais profunda sobre o que torna uma apresentacao impactante e uma solucdo convincente.

| Prémios e reconhecimento

Reconheceras conquistas dos alunos e das equipas € um componente essencial do design pedagdgico do hackathon.
Além de celebrar o desempenho, os certificados funcionam como validacdo formal da participacdo e evidéncia do
desenvolvimento de competéncias, reforcando a motivacdo e aumentando a visibilidade dos resultados da
aprendizagem. Esses reconhecimentos servem tanto para fins académicos como profissionais, tornando -os ativos
valiosos para os curriculos e portfdlios digitais dos alunos.

Recomenda-se a atribuicdo dos seguintes prémios e certificados:

e Certificado de Participagdo (obrigatdrio): Emitido pela |ES anfitrid, este certificado deve serfornecddo
a todos os alunos que comparecerem e participarem ativamente do hackathon. Ele reconhece
formalmente o seu envolvimento e esforco.

e Certificadode Vencedor (Prémio do Juri — obrigatdrio): Também emitido pela IES, este certificado é
obrigatdrio para a equipa que ficar em primeiro lugar, conforme determinado pela avaliagdo formal
do juri. Certificados para as equipas que ficarem em segundo e terceiro lugar sdo fortemente
recomendados. Estes certificados representam o principal reconhecimento académico de exceléndia
no hackathon, com base nos critérios de avaliagdo ponderados.

e C(Certificado Conjunto Académico + Empresa: Quando a colaboracdo com empresas inclui participacdo
ativa na orientacdo, definicdo de desafios ou avaliagdo, pode ser emitido um certificado coassinado.
Issoreforga a relevancia do prémio, sinalizando o endosso daindustria e fortalecendo os lagos entre
estudantes, academia e mercado de trabalho.

e «PrémioEscolhados Estudantes» (Reconhecimento pelos Pares): E altamente recomendével queseja
atribuido um certificado especial a equipa votada pelos colegas como tendo apresentado a
apresentacdo ou ideia mais convincente. Este deve ser claramenteidentificado como «Prémio Escolha
dos Estudantes» e emitido pela IES. Este prémio serve para validar a legitimidade da avaliacdo pelos
pares e promover uma cultura de reconhecimento mutuo entre os estudantes.

Reconhecimento adicional (opcional): As instituicdes de ensino superior ou empresas parceiras podem optar por
apoiar outras formas de recompensa, tais como estagios, colocagdes em programas de mentoria, participacdo em
feiras de inovacdo ou prémios simbdlicos ndo monetarios (porexemplo, livros, licencas ou ferramentas de software).
Estes devem ser posicionados como incentivos e ndo como componentes essenciais, permitindo flexibilidade em
diferentes contextos institucionais.

Modelos para cada tipo de certificado — incluindo campos editdveis — estdo disponiveis na seccdo Recursos e
Modelos da Parte 4.
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Ao estabelecer mecanismos de reconhecimento claros e significativos, o hackathon aumenta a transparéncia, a
legitimidade e o impacto. Esses reconhecimentos oferecem aos alunos uma prova tangivel de aprendizagem e
colaboracdo, contribuindo diretamente para o objetivo geral do hackathon de apoiar graduados éticos,
conscientes da |A e preparados para o mercado de trabalho.

10| Impacto, licoes aprendidas, sustentabilidade e escalabilidade do

Uma abordagem robusta e sistematica para a avaliacdo do impacto é essencial para garantir o valor e a relevanciaa
longo prazo do Hackathon de IA em Gestdao Empresarial. Medirresultados, recolherfeedback e promoveramelhoria
continua ndo sé fortalece cada evento individual, mas também contribui para o objetivo mais amplo de incorporar a
educacdo ética e orientada para a pratica em IA nas instituicGes de ensino superior (IES).

| Avaliar o sucesso e monitorizar o impacto

Para determinar se o hackathon atinge os resultados pretendidos, devem ser implementados mecanismos de
avaliacdo pds-evento emtodos os grupos de partesinteressadas — estudantes, educadores e parceiros da industria.
Estas avaliacbes devem incluir dimensdes quantitativas e qualitativas, combinando a recolha estruturada de dados
com a analise reflexiva.

Métricas de impacto nos estudantes:
e Ganhos de aprendizagem auto-relatados em aplicacdes de IA e raciocinio ético.
e Desenvolvimento de competéncias transversais essenciais: colaboracdo, resolucdao de
problemas, pensamento critico e comunicagao.
e Satisfagdo geral com a estrutura, o conteudo e a organizagdo do evento.
e Sugestdes para melhorar a logistica, o design dos desafios e a facilitacdo.

Feedback dos educadores:
e Maior confianga no ensino da IA ética apds o evento.
e Percepcdo do hackathon como uma inovacdo pedagdgica.
¢ Insights sobre como o modelo do hackathon poderia ser integrado aos curriculos formais.

Resultados do envolvimento da industria:
e Percepcdo da relevancia e viabilidade das solu¢des propostas pelos alunos.
e Valor do envolvimento emtermos de identificacdo de talentos, visibilidade da marca e transferéncia
de conhecimento.
e Disponibilidade para participar em futuros hackathons ou divulgar os resultados dentro das suas

organizagoes.

Indicadores-chave de desempenho (KPIs):
e 90-95% dos estudantesrelatamteradquirido
novos conhecimentos em IA e ética.
e 90-95% dos alunos relatam melhorias no
pensamento critico e no trabalho em equipa.
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KPIs opcionais:
[ ]
[ ]

90-95% dos educadores relatam maior confianca e capacidade para ensinar IA ética.
Pelo menos 75% das empresas participantes fornecem feedback qualitativo positivo.

Recrutamento de alunos para estdgios ou cargos de nivel bdsico.

Integracdo das propostas dos alunos em praticas empresariais reais ou recursos de ensino académico.
Colaborac¢des continuas e compromissos renovados de parceiros da industria ou instituicdes de
ensino superior.

Instrumentos de recolha de dados:

Obrigatdrio: inquéritos online realizados imediatamente apds o evento.

Opcional: Grupos focais ou entrevistas curtas com participantes e partes interessadas selecionados.
Opcional: Sessdes internas de balanco com a equipa organizadora para avaliar as operacdes e os
resultados.

| Licoes aprendidas

Cada edicdo do hackathon deve ser sistematicamente documentada e analisada para extrair licGes
importantes e desenvolver um conjunto de melhores praticas. As areas para reflexdao podem incluir:

A clareza e a relevancia das defini¢gées dos desafios.

A eficacia e diversidade das equipas de estudantes.

O papel e o impacto da mentoria e da composicdo do juri.
Pontos fortes e fracos organizacionais e logisticos.

Este conhecimento deve serretido como parte do processo de aprendizagem institucional e utilizado para informara
concecao de edicbes futuras.

| Sustentabilidade e integragao institucional

Garantir a sustentabilidade das praticas de hackathon requer um compromisso de longo prazo e uma integracao

estratégica nas

estruturas das instituicdes de ensino superior. As abordagens recomendadas incluem:

Integragdo curricular: incorporar hackathons em maddulos regulares do curso ou oferecé -los como
disciplinas eletivas com créditos.

Ancoragem extracurricular: posicionar os hackathons em programas mais amplos de inovacdo e
empreendedorismo.

Modelo de formagdo de formadores: desenvolver a capacidade institucional, dotando mais
educadores das competéncias necessarias para conceber, realizar e avaliar hackathons.

Repositdrio de recursos internos: criare manter umarquivo estruturado de estudos de caso, modelos
de desafios, kits de ferramentas e estruturas de avaliacdo para apoiar a replicacdo e a iteracao.

| Escalabilidade e colaboragao interinstitucional

Para ampliar o alcance e o impacto da iniciativa para além de uma Unica instituicdo:
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e Construirredesinstitucionais: incentivara colaboracgdo entre instituicdes de ensino superior por meio
de hackathons coorganizados, recursos compartilhados e equipes interuniversitarias de estudantes.

e Promover parcerias com a industria: estabelecer relagdes continuas com empresas que possam
contribuir regularmente com desafios, orientar estudantes e apoiar a visibilidade.

e Promover a divulgacdo publica: partilhar ativamente resultados, histérias de sucesso e materiais
didaticos por meio de repositérios de acesso aberto, revistas académicas ou redes educacionais.

Em ultima analise, os hackathons ndo devem permanecer atividades isoladas ou experimentais. Devem evoluir para
praticas educativas recorrentes, escaldveis e institucionalmente incorporadas que promovam de formasignificativaa

agenda ética e aplicada da IA na educacao empresarial.
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Parte 3 | Guia passo a passo para
implementacao

Esta seccdo fornece um guia pratico passo a passo para implementar o Hackathon de IA na Gestdo Empresarial.
Baseia-se nafundamentacdo pedagdgica e nas orientagdes metodoldgicas apresentadas nas Partes 1 e 2 e tem como
objetivo ajudar instituicdes de ensino superior (IES), educadores e parceiros industriais a realizar eventos de alta
qualidade e impacto.

Este guia esta estruturado em oito etapas de implementagao:
e Uma etapa pré-hackathon
e Cinco etapas no dia do evento

e Duas etapas pds-hackathon

Este roteiro de implementacdo estruturado garante que cada edi¢cdo do Hackathon de IA em Gestdo Empresarial seja
executada com consisténcia, qualidade educativa e impacto replicdvel. Modelos detalhados editdveis podem ser
encontrados na Parte 4.

11| Etapa um —Planeamento e preparagao pré-hackathon

Antes do dia do evento, os organizadores devem garantir que o hackathon seja projetado de forma propositada,
logistica e pedagogicamente alinhada. Esta etapa estabelece as bases para uma implementac¢do tranquila, um
envolvimento eficaz das partes interessadas e experiéncias de aprendizagem ricas.

Diretrizes: Leia a Parte 2, Secgdo 06 e Secgdo 07.

Acoes principais:
e Definirotemae odesafio do hackathon Provedor: Garanta um parceiro do setor e defina um tema relacionado
a lA nos negdcios com dimensdes éticas. Certifique-se de que seja aberto, mas vidvel dentro do prazo.

e Alinhar objetivos e formato: Confirme os objetivos educacionais e adapte a estrutura do evento de acordo
com eles.

e Local e configuracdo técnica: Garanta um local com espacos para pausas, internet e apoio logistico. Prepare

quadros brancos, marcadores, crachads, lanches, etc.
e Selecionaro perfildos participantes: definira elegibilidade e procurarequipas interdisciplinares, diversificadas
e equilibradas.

e Promocdo e recrutamento: Use canais institucionais para comunicar a oportunidade.
e Processo de candidatura aberto: utilize um formuldrio de candidatura padronizado (Modelo 1., Sec¢do 19)

para recolher informacdes sobre os critérios de selecdo.
e Formacdo de equipas: crie equipas de estudantes com pontos fortes complementares.
e Atribuir funcbes: definir as responsabilidades dos mentores, membros do juri e pessoal de apoio.

e Partilhar _materiais de preparacdo: ® Fornecer aos participantes o resumo do desafio, informagdes

contextuais sobre a empresa e o setor, regras, critérios de avaliacdo e agenda com antecedéncia suficiente
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emrelacdoao evento (recomendado: varios dias antes), permitindouma preparagao informada semrestringir
a exploracdo criativa.

Atores responsaveis, tarefas e resultados:

e Lider académico: Tema final e resumo do desafio, lista de participantes confirmada, estrutura das equipas,
lista de mentores e jurados, agenda do dia do Hackathon.

e Fquipa de apoio da IES: pacote de materiais pré-evento (se necessario).

Modelos relevantes: Modelo 1. — Formulério de inscricdo do aluno (ver Seccdo 19)

12| Passo dois — Sessao de abertura

A sessdo de abertura define o tom do dia, apresenta o desafio e garante clareza sobre os objetivos, o processo e as
expectativas. Ela estabelece o enquadramento pedagdgico e ético do evento.

Diretrizes: Leia a Parte 2, Seccdo 06 (Tépico: «Formato e estrutura do evento»)

Acdes principais:
e Boas-vindas formais: Proferidas pelo lider académico ou representante institucional.
e Explicar as regras e a estrutura: esclareceraagenda, a gestdo dotempo, as fungdes, os resultados esperados,

a orientacao e os critérios de avalia¢do.

e (Cddigo de Conduta: Enfatize a inclusdo, a colabora¢do e a comunicagao respeitosa.

e Briefing do desafio: O parceiro da industria apresenta o contexto empresarial, o ambito do problema, os
desafios éticos, os indicadores de sucesso e os resultados esperados. Cumpra o Modelo 2 (ver Seccdo 20).

@ Enquadramento pedagdgico da composicdo da equipa: Explique explicitamente aos participantes o valor
das equipas heterogéneas paraa aprendizagem, inovagao e raciocinio ético, destacando como a diversidade
de formacdes académicas, competéncias e perspetivas fortalece tanto o processo colaborativo quanto a
gualidade das solucGes propostas.

@ Esclarecimento sobre a abertura da solucdo: Comunique claramente que o desafio foi intencionalmente
concebido para permitir multiplas interpretacdes validas e caminhos de solucdo. Enfatize que ndo existe uma
Unica solugdo «correta» ou predefinida; em vez disso, as equipas sdo encorajadas a explorar diversas
abordagens e justificar as suas escolhas com base na coeréncia, viabilidade, raciocinio ético e alinhamento
com os objetivos do desafio.

Atores responsaveis, tarefas e resultados:
e Fornecedor do desafio da industria: Apresentacdo do briefing do desafio.

e Lider académico: Regras e agenda comunicadas, cddigo de conduta reforcado.

Modelos relevantes: Modelo 2: “Estrutura do desafio” (Segdo 20).

13| Terceira etapa — Explorac¢ao do problema e ideagao

Esta etapa marca o inicio da fase de trabalho colaborativo. Apés a sessdo de abertura, as equipas transitam para os
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seus espacos de trabalho designados, orientadas pela equipa de apoio para garantir uma configuracdo tranquila. O
foco é explorar profundamente o desafio, compreender as suas dimens&es éticas e comerciais e preparar o terreno
para o desenvolvimento de solucdes. Esta etapa é inspirada no Design Thinking e centra-se na compreensdo
contextual, naformulagdo critica do problema e na ideacao criativa. As equipas devem equilibrar a viabilidade com a
inovacdo, ao mesmo tempo que destacam a consciéncia ética na utilizacdo dalA. Os resultados desta fase estabelecem

as bases para o trabalho de desenvolvimento estruturado que se segue.

Diretrizes: Leia a Parte 2, Secgdo 06 (Tépico: “Formato e estrutura do evento”)

Processo central (inspirado no Design Thinking):

e Compreender o contexto:

Mapear as partes interessadas (por exemplo, clientes, funciondrios, sociedade).
Identificar riscos ou consequéncias do uso indevido da IA.

Reflita sobre necessidades, preconceitos e vulnerabilidades.

Questdo central: Quem enfrenta o problema e como a IA pode criar valor ou causar
danos?

e Defina o problema central:

Interprete o desafio com as suas préprias palavras.

Identifique a urgéncia e a sensibilidade ética.

Estabeleca limites (o que esta e o que ndo estd dentro do escopo).

Pergunta central: Que problema especifico estamos a resolver e por que é que isso é
importante?

e |deias possiveis:

Use o pensamento divergente.
Incentive ideias ousadas e eticamente informadas.
Agrupe e selecione 1-2 ideias para desenvolvimento.

e  # Estrutura de envolvimento dos mentores: Os mentores devem ser atribuidos a equipas especificas ou a

fases especificas do hackathon. Deve haver uma breve apresenta¢do dos mentores (nome, historico e area
de especializacdo) noinicio da fase de trabalho colaborativo para garantirum envolvimento imediato e eficaz.

Atores responsaveis, tarefas e resultados:
e Pessoalde apoio da IES: garantir uma configuracdo tranquila.
° Mentores: Partilhar algumas orientagdes, nomeadamente sobre o processo centralinspirado
no design thinking; Facilitar a reflexdo utilizando as perguntas-chave (ndo orientar as solucdes).

° Estudantes: caminhos iniciais para solucdes.

Modelos relevantes: nN/A

14| Passo quatro — Desenvolvimento da solugao

Esta etapa faz a transicdo das equipas de uma ideacdo ampla para um desenvolvimento mais
estruturado da solucdo escolhida. O objetivo é consolidar as ideias mais promissoras numa proposta
de solugdo clara, vidvele alinhada com a ética. O foco ndo estd na execucdo técnica, mas na légica,
no valor para o utilizador e na estruturacdo responsdveldalA daproposta. Espera-se que as equipas
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articulem qual é a sua solugdo, como funciona, a quem beneficia e como mitiga os riscos éticos. Devem também
preparar uma apresentacdo concisa e convincente para o juri. O pessoal da HEI presta apoio e garante um processo

tranquilo.

Diretrizes: Leiaa Parte 2, Seccdo 06 (Tépico: “Formato e estruturado evento”) e Secgdo 09 (Tépico: “Resultado do

hackathon”).

AcgOes principais:

e Formalizar o conceito da solucdo: As equipas agora sintetizam as ideias selecionadas em uma proposta de

solucdo estruturada. Isso envolve responder a perguntas-chave sobre design e impacto:

Qual é exatamente a solug¢do? Defina o servico, produto, politica ou estratégia.

Como funciona? ldentifique as etapas, os intervenientes, as tecnologias e os processos principais.
Quem se beneficia e como? Defina o impacto sobre o utilizador, cliente ou parte interessada.

O que torna esta IA responsdvel? Indique explicitamente como a equidade, a transparéncia, a
privacidade, etc. sdo garantidas.

e Desenvolver elementos de apoio: as equipas criam artefactos leves que ajudam a explicar e validar a sua

solucdo. Estes podem incluir:

Um recurso visual simples: por exemplo, diagrama de processo, maquete de painel, storyboard ou
mapa conceitual.

Uma nota de viabilidade: descrevendo como a solucdo poderia ser implementada, quais
dados/ferramentas sd3o necessarios e os riscos envolvidos.

Uma declaragdo de alinhamento ético: uma breve sec¢do mostrando como a solugdo respeita os
principios de IA responsavel.

Esses elementos ndo sdo avaliados pela sofisticacdo do design, mas pela clareza, estrutura e relevancia.

e Ensaio e estruturacdo da apresentacdo: os alunos preparam uma apresentac¢ao oral estruturada (3 minutos)

com slides opcionais. O formato recomendado para a apresentacgao inclui:

O problema — breve recapitulacdo de como a questdo foi enquadrada.

A solucdo — conceito central e como ele aborda o desafio.

Ldgica de negdcio — valor criado, viabilidade, diferenciacdo.

Raciocinio ético — como a |A é utilizada de forma responsavel.

Impacto esperado — beneficios para os utilizadores, a organizacdo e a sociedade.

e Opcional: adicione uma chamada a agdo simples (por exemplo, qual seria o préximo passo se o «projeto»

continuasse?).

Atores, tarefas e resultados responsaveis:

e [Equipes de estudantes: formalizar uma solucdo, criar recursos visuais e preparar uma apresentacgdo

estruturada.

e Mentores: os mentores intervém em um ou dois momentos programados para ajudar as equipas,

compartilhando orientacées, nomeadamente com base no processo central definido acima, e para dar
feedback sobre a coeréncia, clareza ética e eficdcia da solucao.
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e Equipa de apoio: Controlo do tempo e facilitagao.

Modelos relevantes: N/A

15| Passo cinco — Apresentagoes finais e avaliagcao

Cada equipa apresenta uma proposta concisa e estruturada da sua solu¢do a um painel de jurados e outros

concorrentes, que avaliardo a proposta e a solugdo.

Diretrizes: Leiaa Parte 2, Secgdo 06 (Tépico: «Formato e estruturado evento»), Secgdo 09 (Tépicos: «Critérios de

avaliacdo» e «Pontuacdo e classificacdo»).

AcOes principais:

e Preparacdo e verificacdo técnica: Os organizadores garantem que:

O espacgo de apresentacdo esteja pronto (projetor, microfones, crondmetros).

As apresentac¢des em slides (se utilizadas) estejam pré-carregadas ou que as equipas saibam como
partilha-las.

Os membros do juritenham acesso ao modelo de pontuacao.

Os formularios de avaliagdo pelos pares (opcional) estejamimpressosou preparadosdigitalmente para
os alunos.

As equipas sdo informadas da ordem de apresentagao, que pode ser aleatéria ou pré-atribuida.

e ApresentacOesdas equipas e perguntas e respostas: Cada equipaapresenta-se de acordo com um formato

com tempo limitado. Durante as perguntas e respostas, o juri pode questionar:

A viabilidade, légica ou realismo da solugao.
Compromissos éticos ou pontos cegos.
Contribuigdo dos diferentes membros da equipa.
Préoximos passos potenciais ou escalabilidade.

O tempo deve ser rigorosamente controlado, mas de forma respeitosa. Coloque um relégio ou cronémetro visivel

para ajudar as equipas a gerir o seu tempo.

e Pontuacdo e feedback do juri: Os membros do juri preenchem o formuldrio de avaliacdo de forma

independente (Modelo 3. —VerSecc¢do 21). Cada jurado classifica as suas trés equipas favoritas com base
na pontuacdo total. O juri entdo delibera de acordo com as diretrizes de pontuacdo e classificacdo e
confirma as equipas vencedoras. Se tiver tempo, o juri também pode preparar um breve feedback
qualitativo geral para todos os grupos.

e Votacdodos colegas (opcional, mas recomendada): Os alunos sdo convidados a dar um uUnico voto a equipa

gue consideram terapresentado asolucdo e a apresentagdo mais convincentes. Isto é feito imediatamente
apdstodas as apresentacges, utilizando um formulario simplificado (Modelo 4. — VerSeccdo 22). A equipa

gue receber mais votos recebe o Prémio Escolha dos Alunos.
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Atores responsaveis, tarefas e resultados:
e Lider académico: Gerir o tempo e a recolha de formularios.
e Equipa de apoio da IES: Configuracdo técnica e assisténcia técnica.
e FEquipesde alunos: Apresentar umaapresentagao estruturada e responderao juri; responderao formulario
de votacdo dos colegas (se aplicavel).

e Membros do juri: Avaliar/classificar e dar feedback.

Modelos relevantes

e Modelo 3. - «Formuldrio de avaliagdo do juri» (Secgdo 21)
e Modelo 4. - «Formulario de votacgdo dos pares» (Secc¢do 22)

16| Passo seis — Premiagao e cerimodnia de encerramento

A sessdao de encerramento encerra oficialmente o evento. Ela celebra as contribuicdes dos alunos, promove a
consciéncia ética e refor¢a os objetivos educacionais da hackatona. Sdo distribuidos prémios, partilhados comentdrios
e os participantes sdo incentivados a refletir e interagir informalmente. O tom é festivo e pedagégico.

Diretrizes: Leia a Parte 2, Secc¢do 06 (Tépico: “Formato e estrutura do evento”), Seccdo 09 (Tépico: “Prémios e

reconhecimento”).

Ac¢Oes principais:
e Distribuir certificados de participacdo: Todos os alunos participantes devem receber um Certificado de
Participacdo (Modelo 5. — Ver secgdo 23), impresso e entregue durante o evento ou enviado
posteriormente por e-mail como um PDF digital.

e Anunciar os vencedores do prémio do juri: Com base na deliberacao final do juri:

- Anuncie os vencedores.
- Destagque,emtermosresumidos, o que destacou cada equipa (por exemplo, visdo ética, criatividade,

clareza).
- Entregar os certificados dos vencedores
(Modelo 6. — Ver secgdo 24) e prémios

simbdlicos (se aplicavel).
e Anunciar o Prémio Escolha dos Alunos (opcional):
Se tiver sido realizada uma votacdo entre os

colegas:

- Enfatize aimportancia do reconhecimento dos
colegas e da opinido dos alunos.

- Anuncie o vencedor do Prémio Escolha dos
Alunos.

- Entregue os certificados dos vencedores do
Prémio Escolha dos Alunos (Modelo 7. — Ver
secc¢do 25)

e Partilhe o feedback com as equipas: O juri (ouum
porta-voz designado) fornece:
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- Breves comentadrios verbais gerais a todos os participantes. Os comentdrios devem ser formativos,
inclusivos e encorajadores — especialmente para as equipas que ndo receberam prémios formais.
- Concentre-se no que foibem feito e dé uma sugestdo para melhorias futuras.
e Consideracdes finais e agradecimentos: Apresentados pelo coordenador da IES ou pelo lider académico:
- Reflita sobre os objetivos e resultados educacionais do Hackathon.
- Agradeca a todos os participantes, parceiros, mentores e organizadores.
- Reafirme o valor da IA ética na educagdo empresarial.
- Solicite feedback e sugestdes para edicdes futuras.
e Momento para fotos e networking: Capturar este momento ajuda na promocao futura e nos relatérios
institucionais. Se o tempo e o0 espago permitirem:
- Organize uma foto de grupo com todos os participantes e vencedores.
- Facilite o networking informal entre estudantes, educadores e representantes de empresas.
- Refrescosleves ouumabebida/lanche informal de encerramento podem apoiar este envolvimento

final.

Atores responsaveis, tarefas e resultados:
e liderda IES/equipa académica: Faca as palavras de encerramento e coordene a cerimdnia.

e Presidente do juri: Feedback.

e Pessoalacadémico da IES (e parceiros da industria, se aplicdvel): Certificados (participa¢des e vencedores)
assinados e preenchidos.

e Todos: Distribuicdo dos certificados.

e Pessoalde apoio da IES: Gerenciar a logistica e as fotos.

Modelos relevantes:
e Modelo 5. — Certificado de participacdo (Secgdo 23)
e Modelo 6. — Certificado de Realizagdo (Seccdo 24)
e Modelo 7. — Certificado do Prémio Escolha dos Alunos (Secg¢do 24)

17| Passo sete — Avaliacao pds-evento e medicao do impacto

Um processo sélido de avaliacdo pds-evento (dentro de 1 a 5 dias apds o evento) garante que os objetivos
educacionais, éticos e colaborativos do Hackathon sejam alcancados. Ele também permite que os organizadores
monitorem sistematicamente os resultados, mecam a satisfacdo dos participantes e documentem o impacto para
relatdrios institucionais e divulgacao.

Diretrizes: Leia a Parte 2, Secgdo 10 (Tépicos: «Sucesso da avaliagio» e «Licdes aprendidas»).

Ac¢Oes principais:
e Distribuir inquéritos estruturados pds-evento (obrigatorio):

- Crie inquéritos personalizados para cada grupo-chave: Alunos (Modelo 8. — Ver Seccdo 26),
Educadores/Docentes (Modelo 9. — Ver Sec¢do 27), Parceiros da Industria (Modelo 10. — Ver Secgdo
28)
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- Cada inquérito deve combinar métricas quantitativas e feedback qualitativo (por exemplo, perguntas
abertas para sugestdes e reflexdes).

e Realizar uma reunido interna com a equipa organizadora: Agendar uma sessdo com os organizadores da IES

— lider académico, professores/educadores inscritos em atividades de mentoria e juri, e pessoal de apoio —

para:
- Analisar o que funcionou bem e o que nao funcionou.
- Analisar os aspetos logisticos (tempo, local, tecnologia).
- ldentificar lacunas de comunicacdo ou problemas de coordenacao.
- Avaliar o envolvimento e o compromisso das partes interessadas.
e Agregar e analisar o feedback: Use um arquivo ou painel centralizado para:
- Compilar todos os dados da pesquisa.
- Extrairindicadores de sucesso (KPls).
- Identificar temas comuns nas respostas abertas.

e Resumiras conclusdes num relatério interno: O passofinal é documentartodos os resultados e insights num
relatério de avaliagdo interno curto e estruturado (Modelo 11. — Ver Seccdo 29), que inclui: Visdo geral do
evento, Dados de participacdo, Analise da pesquisa, Destaques qualitativos (citagdes, depoimentos), Ligdes

aprendidas e Recomendacgdes.

Atores responsaveis e resultados a serem alcangados:
e Lider académico — Coordenador de avaliagdo: distribuir formularios de inquérito, liderar a analise pds-
evento, preencher o relatério de avaliagdo interna (matriz de ligdes aprendidas).
e Estudantes, educadores/palestrantes e parceiros da industria: responder as pesquisas e compartilhar
insights.
e Parceiros daindustria: partilhar ideias.

Modelos relevantes:
e Modelo 8 — Questiondrio para alunos (ver secgao 26)
e Modelo 9- Inquérito a Educadores/Docentes (ver secg¢do 27)
e Modelo 10— Inquérito aos parceiros da indUstria (ver secgdo 28)
e Modelo 11— Relatério de avaliagdo interna (ver secgdo 29)

18| Oitava etapa — Divulga¢ao pds-evento

A etapa final visa ampliar o valor e o impacto do hackathon para além do evento emsi. A divulgacao dos resultados,
materiais e métricas de sucesso é essencial para garantir a visibilidade, fomentar a colaboracao interinstitucional e
promover a sustentabilidade da pratica. O objetivo é incorporar o formato do hackathon nas estruturas das IES —
tanto curriculares como extracurriculares — e criar parcerias de longo prazo com a industria e redes educacionais.
Esta etapatambém apoia a responsabilizacdo, a apre ndizagem institucional e a promocao de praticas éticas de IA por
meio de modelos abertos e replicaveis.

Diretrizes: Leia a Parte 2, Seccdo 10 (Tépicos: «Sustentabilidade e integragdo institucional» e «Escalabilidade e

colaboracgdo interinstitucional»).
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Acodes principais:

Divulgacdo publica dos resultados: Apds verificar se os parceiros da industria permitem a partilha de

informacdes sobre os desafios (e em que medida):
- Partilhe os destaques do hackathon, as ideias vencedoras e os insights educacionais por meio de sites
institucionais, boletins informativos ou redes sociais.
- Considere enviar os resultados para plataformas académicas ou educacionais (por exemplo, revistas de
acesso aberto, repositérios).
Criar um repositorio digital de recursos internos:
- Organize e armazene modelos, resumos de desafios, formuldrios de avalia¢ao, resultados da equipa e

documentacdo fotografica numa pasta institucional partilhada.
- Torne os recursos acessiveis a futuros organizadores ou professores para replicacao e adaptacao.
Relatdrios e visibilidade das partes interessadas:
- Envie relatérios resumidos aos parceiros participantes (industria, educadores, chefes de faculdade).
- Destaque os numeros de participacdo, as opinides do juri, o feedback dos alunos e os resultados dos

prémios.
Incorpore a pratica institucionalmente: Quando possivel, integre hackathons em cursos (por exemplo,
disciplinas eletivas, componentes de avaliacdo) ou programas de inovacdo/empreendedorismo.

Promova a colaboracdo e a expansdo:
- Estabeleca aliancas entre instituicGes de ensino superior para coorganizar futuros hackathons.
- Promova o envolvimento continuo com parceiros da industria para a definicdo de desafios futuros,

mentoria e patrocinio.

Atores responsaveis, tarefas e resultados:

Lider da instituicdo de ensino superior/pessoal académico: Redigir e divulgar o resumo e os resultados pos-
evento; criar documentacdo de acesso livre

Equipa de comunicagdo institucional/RP: Partilhar histérias, comunicados de imprensa, em plataformas
internas e externas

Docentes/coordenadores de programas: identificar oportunidades de integragdo curricular

Modelos relevantes: N/A
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Parte 4

Recursos e
modelos




Parte 4 | Recursos e modelos

19| Modelo 1 — Formuladrio de inscri¢do do aluno

[Formulario de envio de resumo do desafio — para parceiros do setor/colaboradores

externos]

1. INFORMAGOES PESSOAIS

Nome completo:

Sexo: 0 Masculino 0 Feminino o Outro
E-mail institucional:

Curso: (por exemplo, Gestdo/Economia/...)

Ano de estudo: o Ultimo ano de licenciatura o Mestrado o Doutoramento

2. COMPETENCIAS TECNICAS E TRANSVERSAL
(Indique o seu nivel de proficiéncia autoavaliado)

o Nenhu , . -
Competéncia Basico |[Intermediario | Avangado
ma

Excel / Ferramentas de folha de célculo O O O O
Power Bl ou Tableau O [l O O
Python O O O O
Ferramentas de |A generativa (por exemplo,

. ] O O O
ChatGPT, Copilot)
Comunicagdo oral e apresentacao [l [l O O
Trabalho em equipa O O O O
Pensamento critico O O O U
Outros: O O O O

3. COMPETENCIA LINGUISTICA
Nivel de inglés (CEFR): o A2 0 B1 o B2 o C1 ou superior

4. EXPERIENCIA RELEVANTE (Opcional — Mdx. 3-5 linhas) Ja participou num Hackathon ou projeto interdisciplinar

anteriormente?

5. DECLARACAO DE MOTIVAGAO (Por que deseja participar? O que espera aprender? Mdx. 100 palavras)

6. CONFIGURAGAO TECNICA

Tem o seu préoprio computador portatil/dispositivo para trazer? o Sim o N3o
Precisa de alguma assisténcia em termos de acessibilidade, técnica ou logistica? o Sim o Ndo; Se sim,

especifique:

7. DECLARACAO
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1 Confirmo que li e compreendi os objetivos do Hackathon e comprometo-me a participar plenamente no
evento, colaborando de forma ética e respeitosa dentro da equipa que me for atribuida.

Assinatura (digital ou fisica): Data:___/___/_______
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20| Modelo 2 — Estrutura do desafio
[Guia informativo para parceiros do setor — Como apresentar o seu desafio]

1. TiTULO DO DESAFIO
(Um titulo claro e conciso que reflita o tema central ou a questéo empresarial.)
Exemplo: «Usar IA para garantir a equidade nos algoritmos de recrutamento»

2. CONTEXTO EMPRESARIAL
Descreva o contexto organizacional mais amplo em que o desafio se insere.
e O que é que asua organizacao faz?
e Que mercado, setor ou contexto social é relevante?
e Porque é que este desafio é oportuno ou estrategicamente importante para si?

3. AMBITO E FOCO DO PROBLEMA

Defina claramente o problema central ou a questdo estratégica que estd a pedir aos alunos para abordar.
e Qualé overdadeiro problema empresarial?
e Quais sdo as restricdes, incodgnitas ou riscos envolvidos?
e Como seria uma «boa dire¢do» ou abordagem?

4. RESULTADO ESPERADO

Explique que tipo de resposta ou formato de solugdo espera.
e Conceito? Roteiro? Proposta de impacto ético? Estratégia de dados?
e Nao é esperada nenhuma codificacdo — a clareza conceptual e estratégica é fundamental.
e Osalunos devem considerar aimplementacdo? A viabilidade?

5. QUESTOES E CONSIDERACOES ETICAS

Identifique as implica¢bes éticas que os alunos devem considerar ao abordar o desafio.
e Quais sdo os riscos relacionados a equidade, transparéncia, privacidade, etc.?
e Que impacto social ou organizacional devem ter em mente?
e Como é que alA responsdvel desempenha um papel?

6. INDICADORES DE SUCESSO
Descreva o que uma solu¢do sdlida dos alunos deve demonstrar.

7. OPCIONAL: RECURSOS SUGERIDOS (SE HOUVER) Se quiser oferecer materiais opcionais para ajudar as equipas,
mencione-os brevemente.
e Site, conjuntos de dados publicos, artigos relevantes
e Sem conteuldo proprietario ou confidencial

8. PARTICIPACAO NO DIA

Mencione se um representante da sua organizacdo estara disponivel para:
e Responder a perguntas durante a fase de ideagao
e Oferecer feedback as equipas
e Participar no jurifinal (se aplicavel)

@Iecders

37



21| Modelo 3 — Formulario de Avaliagéo do Juri
[Ficha de Avaliacao da Equipa — A ser preenchida por cada membro do juri]

Nome ou niimero da equipa:
Nome do avaliador:

Avalie cada equipa de acordo com os cinco critérios abaixo. Cada critério é pontuado numa escala de 0 a X pontos,
com a pontuag¢do mdxima definida pela instituicdo organizadora com base na estrutura do desafio e nos objetivos do
hackathon. (As ponderag¢des padrdo sugeridas sdo fornecidas abaixo (total = 100), mas os organizadores podem
ajustar esses valores para refletir as prioridades locais ou o foco do desafio).

Pontuacao [Pontuacdo|/Observacoes

Critérios de avaliagao . o, .
¢ maxima atribuida ||(opcional)

Compreensao do problema e enquadramento
analitico

Clareza na definicdo do problema empresarial; 20 pontos
compreensdo contextual; relevancia para cendrios
reais de IA.

Relevancia da solugdo e integragao ética
Viabilidade; alinhamento com principios de IA
responsdvel (por exemplo, justica, transparéncia,
privacidade); profundidade ética e reflexdo.

25 pontos

Inovagao e valor acrescentado

Criatividade, originalidade e novidade na solugio
proposta; uso eficaz de métodos relacionados a IA
(adaptados ao nivel dos alunos).

15 pontos

Apresentagdao e comunicac¢ao

Estrutura, clareza e persuasdo da apresentagdo;
capacidade de explicar e defender a solugdo
durante a sessdo de perguntas e respostas.

20 pontos

Colaboragao e processo

Qualidade do trabalho em equipa, integragdo
interdisciplinar, abertura ao feedback e processo de
aprendizagem demonstrado.

20 pontos

PONTUACAO TOTAL (de 100): /100

Notas adicionais ou feedback para a equipa (opcional):

Lembrete — Classificagdo do juri:___
Depois de todas as equipas terem sido avaliadas, cada membro dojuri deve classificar as suas trés equipas favoritas
com base na pontuacdo total e no julgamento qualitativo e enviar a sua classificacdo pessoal para agregacao final.
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22| Modelo 4 — Formuldrio de votag¢do dos pares
[Formuldrio de votacao dos alunos — formato simplificado]

Pergunta da votagdo entre pares: Com base em todas as apresentacdes dasequipas, qualfoia equipa que apresentou
a solugéo e a proposta mais convincentes no geral?
(Considere tanto a clareza da apresentagdo quanto a qualidade da ideia proposta)

Selecione apenas UMA equipa:

0 Equipa 1 — [Nome da equipa ou tépico]

0 Equipa 2 — [Nome da equipa ou tépico]

0 Equipa 3 — [Nome da equipa ou tépico]

... (continue conforme necessario)

Notas para implementacao:

Ferramentas sugeridas: Google Forms, Socrative, Slido, Mentimeter
Tempo: Iniciarimediatamente apds as apresentacgdes finais

Anonimato: Recomendado
Utilizagdo dos resultados: Apenas a equipa com mais votos recebe o Prémio Escolha dos Alunos

(Modelo 7). Isto ndo tem impacto nas classificacdes oficiais do juri.

@Iecders
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23| Modelo 5 — Certificado de Participagdo
[Certificado Oficial - Participagao]

[Nome/logétipo da instituicio]

«Em conformidade com a Metodologia e Guia do Hackathon de IA em Gestdo Empresarial do Projeto Al Leaders
(https://aileaders-project.eu/)»

Certifica-se que [NOME COMPLETO DO ALUNO] participou ativamente no Hackathon de |A na Gestdao Empresarial,
realizado em [DATA] na [NOME DA INSTITUICAO/CAMPUS].

Como parte do evento, o aluno contribuiu para enfrentar o desafio: “[ TITULO DO DESAFIO]”, apresentado por [NOME
DA EMPRESA/ORGANIZACAOQ].

Ao longo do Hackathon, os participantes envolveram-se numa experiéncia de aprendizagem imersiva e com prazo
determinado, focada em problemas empresariais do mundo real envolvendo Inteligéncia Artificial e tomada de
decisbes éticas. Os alunos trabalharam em equipas interdisciplinares para explorar solucées, desenvolver ideias e
apresentar as suas propostas a um painel de especialistas académicos e industriais.

Lider académico/coordenador do Hackathon
(Assinatura)
Nome:

Representante institucional
(Assinatura)
Nome:

Representante da industria (opcional)
(Assinatura)
Nome:

Datade emissdo: ___/___/

Notas para implementagao:

e Emitir automaticamente para todos os participantes verificados.

e Formato: A4 paisagem ou retrato, imprimivel e pronto para PDF.

e Incluir logétipos de todos os parceiros relevantes.

e Opcional: incluir campo para assinatura digital se emitido eletronicamente.

@Iecders
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24| Modelo 6 — Certificado de Realizagdo

[Certificado Oficial — Prémio do Juri]

[Nome da institui¢do / Logétipo]

«Em conformidade com a Metodologia e Guia do Hackathon de IA em Gestdo Empresarial do Projeto Lideres em IA
(https://aileaders-project.eu/)»

Certifica-se que [NOME COMPLETO DO ALUNO] foi premiado com o [1% 2/ 3-*lugar] no Hackathon de IA em Gestdo Empresarial
realizado em [DATA] na [NOME DA INSTITUICAO/CAMPUS].

Como parte do evento, o aluno contribuiu para enfrentar o desafio: “[TITULO DO DESAFIO]”, apresentado por [NOME DA
EMPRESA/ORGANIZAC[\O].

Esta distingdo reconhece acontribuicdo excecional do aluno para o desenvolvimento de uma solugdo inovadora, baseada na ética
e relevante para os negdcios. O prémio reflete o desempenho excecional em:

e Pensamento analitico e estratégico

e Uso responsavel da Inteligéncia Artificial

e Colaboracgdo interdisciplinar e trabalho em equipa

e (lareza e impacto na comunicagado profissional

Lider académico / Coordenador do Hackathon
(Assinatura)
Nome:

Representante institucional
(Assinatura)
Nome:

Representante da industria (opcional)
(Assinatura)
Nome:

/

Data de emissdo: ___ /

Notas para implementagdo:
e Formato: A4 paisagem ou retrato, imprimivel e pronto para PDF.
e Incluir logétipos de todos os parceiros relevantes.
e  Opcional: incluir campo para assinatura digital se emitido eletronicamente.
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25| Modelo 7 — Certificado do Prémio Escolha do Aluno
[Certificado Oficial — Prémio de Reconhecimento pelos Pares]
[Nome/logétipo da instituicio]

«Em conformidade com a Metodologia e Guia do Hackathon de IA em Gestdo Empresarial do Projeto Lideres em IA
(https://aileaders-project.eu/)»

Certifica-se que [NOME COMPLETO DO ALUNO] foi selecionado pelos colegas participantes para receber o Prémio
Escolha dos Alunos no Hackathon de IA em Gestdao Empresarial realizado em [DATA] na [NOME DA
INSTITUICAO/CAMPUS].

A equipa contribuiu para o desafio: [TITULO DO DESAFIO], apresentado por [NOME DA EMPRESA/ORGANIZACAO].

Este prémioreconhece a capacidade da equipade apresentaruma solucdo e uma apresentacao que tiveram grande
repercussao entre os colegas em termos de clareza, criatividade, relevancia e consciéncia ética. Reflete umalto nivel
de envolvimento, trabalho em equipa e impacto, conforme percebido pelos colegas estudantes.

Lider académico/coordenador do Hackathon
(Assinatura)
Nome:

Representante institucional
(Assinatura)
Nome:

Representante da industria (opcional)
(Assinatura)
Nome:

Data de emiss3o: /

Notas para implementagao:
e Formato: A4 paisagem ou retrato, imprimivel e pronto para PDF.
e Incluir logdtipos de todos os parceiros relevantes.
e Opcional: incluir campo para assinatura digital se emitido eletronicamente.
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26| Modelo 8 — Questiondrio para alunos
[Formuldrio de feedback pds-evento — Alunos]

1. INFORMAGOES GERAIS
Sexo: 0 Masculino o0 Feminino o Outro
Curso:

(por exemplo, Gestdo/Economiay/...)
Ano de estudo: o Ultimo ano de bacharelato o Mestrado o Doutoramento

2. APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS
(Indique o seu nivel de concorddncia com as seguintes afirmagdes.)

4. FEEDBACK REFLEXIVO:
(Perguntas abertas — opcionais, mas recomendadas)

e O que mais gostou no Hackathon?

O que poderia ser melhorado em edi¢des futuras (logistica, desafio, apoio, etc.)?
e Sente-se mais preparado para aplicar o raciocinio ético na sua futura carreira? Porqué ou por que nao?
e Consideraria participar num futuro Hackathon ou evento semelhante?

o Sim o Ndo o Talvez

. - Di .
Afirmagao iscordo Discordo || Neutro (Concordo Concordo
totalmente totalmente
Adquiri r]oyos conhecimentos sobre aplicacdes de IA O O O 0
nos negécios.
Desenvolvi uma melhor compreensao das questdes
¢ P g O 0 0 O
éticas na lA.
Melhorei as minhas competéncias de trabalho em
! > comp O O O O
equipa e colaboragdo.
Melhorei as minhas capacidades de pensamento critico
: P P O O O O
e resolucdo de problemas.
Melhoreias minhas competéncias de comunicagao e 0
apresentacao.
Senti-me desafiado e envolvido durante todo o evento. || O || || || || O
3. ORGANIZACAO DE EVENTOS E EXPERIENCIA
~ Discordo X Concordo
Declaragao ! Discordo | Neutro (Concordo
totalmente totalmente
O desafiofoi relevante e envolve nte.|| O || O || O || O || O
O evento foi bem organizado e
'8 O O O O O
claramente comunicado.
A gestdo do tempo e a agenda
& P 8 0 0 0 0 0
foram adequadas.
Os mentores e funcionarios foram
. . .. O O O O O
prestativos e disponiveis.
Eu recomendaria esta experiéncia a
P 0 0 O 0 O
outros estudantes.
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27| Modelo 9 — Inquérito a educadores/docentes

[Feedback pds-evento — Corpo docente e mentores]

1. INFORMAGOES GERAIS:

Sexo: o0 Masculino o0 Feminino o Outro

Funcdo durante o Hackathon: o Mentor o Membro do juri o Coordenador académico o Outro:

2. IMPACTO EDUCACIONAL E VALOR PEDAGOGICO

~ Discordo . Concordo
Declaragao Discordo || Neutro (Concordo
totalmente totalmente

O Hackathon promoveu uma
aprendizagem interdisciplinar O O O [ [
significativa.
Os alunos demonstraram maior
consciéncia das questdes éticas O O O ] ]
relacionadas a IA.
A experiéncia promoveu
competéncias transversais essenciais

P . O O O O O
(por exemplo, colaboracdo,
resolucdo de problemas).
O formato permitiu uma
aprendizagem ativa e centrada no O O O [ [
aluno.
O desafio era adequado ao nivel

- aua O O O O O
académico dos participantes.
Eu recomendaria integrar formatos
semelhantes nos curriculos de O O O ] [l
negocios.
3. CONFIANCAE RELEVANCIA CURRICULAR

~ Discordo . Concordo
Declaragao Discordo || Neutro [Concordo
totalmente totalmente

Sinto-me mais confiante para
introduzir conteudos relacionados O O O O O
com IA no meu ensino.
Adquiri novas ideias sobre como
abordar a ética na IA através do O O O O O
ensino.
O evento proporcionou uma visao
sobre o pensamento dos alunos em O O O O O
relacdo a A e a ética.

4. FEEDBACK ABERTO (Opcional)

e O que funcionou particularmente bem nesta edicdo?

e O que poderia ser melhorado em edi¢des futuras?
e Consideraria ser mentor/avaliador/coordenador novamente num Hackathon futuro?
o Sim 0 Nao o Talvez — sob certas condi¢des
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Vé potencial para integragdo curricular (por exemplo, mddulos opcionais, atividades de avaliagdo)?
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28| Modelo 10 — Inquérito aos parceiros do setor
[Feedback pds-evento — Representante do setor]

1. INFORMAGCOES ORGANIZACIONAIS
Nome da organizagao:
Setor/area de atividade:
Funcdo no Hackathon: o Provedor do desafio o Membro do juri o Mentor o Observador convidado
Pessoa de contacto (opcional):

2. PERCEPGOES SOBRE O DESEMPENHO DOS ESTUDANTES

Afirmagao Discordo Discordo||Neutro||Concordo Concordo
totalmente totalmente
Os alunos demonstraram um potencial
. potencial O O O 0 0
promissorem termos de negdcios e inovagao.
As solucOes propostas eram relevantes para
60€s Propost; evantes p 0 O O O O
as necessidades reais da organizacao.
As consideracdes éticas foram devidamente
¢ : O O O O O
abordadas pelas equipas.
O evento permitiu u.m (1|alc?go significativo 0 O O O O
entre estudantes e industria.
Consideraria colaborar com estes alunos no
. . O O O O O
futuro (por exemplo, estagios, mentoria).
2. VALOR DA EXPERIENCIA DO HACKATHON
Discordo Concor Concordo
Declaragao Discordo [ Neutro totalment
totalmente do R
O Hackathon criou visibilidade para a nossa
Karn P O O O O O
organizagdo.
A colaboracdo com a instituicdo de ensino superior
. N ¢ P O 0 O O O
foi produtiva e bem coordenada.
Consideraria participar novamente em futuros
particip O O O O 0
Hackathons.
Eu recomendaria este formato a outras empresas 0 0 0 0 0

ou parceiros.

3. FEEDBACK ABERTO
e O que foi mais valioso na sua participacdo neste evento?
e O que poderia ser melhorado em edicdes futuras (colaboragdo, comunicacdo, formato)?
e Consideraria co-desenvolver um desafio futuro ou assumir um papel de mentor?
o Sim o0 Ndo o Talvez — sob condicGes especificas
e Haalguma ideia ou proposta dos alunos que consideraria explorar mais a fundo na sua organiza¢do?
o Sim o0 Nao o Talvez

@Iecders



29| Modelo 11 —

[Resumo do impacto interno e da avaliagao — apenas para uso institucional]

1. VISAO GERAL DO EVENTO
Titulo do evento:

Relatorio de Avaliagdo Interna

Data e local:

Numero da edicdo:
Instituicdo/Faculdade:

Coordenador(es) académi

Numero de participantes:

Educadores/ment
Parceiros da indus
e Membros dojuri:

Tema do desafio:

ico(s):

Estudantes:

ores:
tria:

Numero de desafios apresentados:

2. METRICAS DE PARTICIPAGAO E ENVOLVIMENTO

2.1. Envolvimento dos alunos e resultados de aprendizagem

A %
Area de impacto Indicador °
Alcancado
. ... _||% que relatou ganhos positivos de
Conhecimento em IA e étical” q . & P o
aprendizagem

Pensamento critico e % que relataram desenvolvimento de

trabalho em equipa competéncias E—
Comunicagao e . ~ L

QN % de melhoria na elaboragao de relatérios _
apresentagao
. o Satisfagdo geral (pontuagdao média ou % de
Satisfagdo com o evento ¢ n 8 (P ¢ ° o
concordancia)

2.2. Feedback dos educadores

< . . %

Area de impacto Indicador

alcangada
|Confianga no ensinoda lA ética”% qgue relatou melhorias || - |
~ , . _||% que classificam o formato como
Percepc¢dodovalor pedagdgico|| -
inovador

|Potencia| de integracdo ||% aberto a utilizagdo curricular || |
2.3. Feedback da industria

Area de impacto Indicador % alcangado

Relevancia da solucao

Valor do envolvimento

Disposigdo para participar no
futuro

% de propostas dos estudantes consideradas
aplicaveis E—

% que expressaram satisfacao

% abertos a envolvimento futuro
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KPls alvo (sugeridos):

w

e 90-95% dos alunos relatam novos conhecimentos em 1A/ética
e 90-95% relatam melhoria no trabalho em equipa/pensamento critico
e  90-95% dos educadores relatam maior confianga no ensino

75% das empresas dao feedback qualitativo positivo

DESTAQUES QUALITATIVOS

” o 4

Testemunhos dos alunos: “__”;

” “" 4

Reflexdes dos educadores: “__";

” “" ”

Perspetivas do setor: “__";

LICOES APRENDIDAS
Resuma as principais perspetivas operacionais e pedagdgicas desta edigao:

e Desafio Qualidade e relevancia:

e Diversidade e dindmica da equipa:

ContribuicGes da mentoria e do juri:

e Pontos fortes e fracos organizacionais:
e Questdes ou oportunidades inesperadas:

SUSTENTABILIDADE E INTEGRAGAO INSTITUCIONAL
Existe potencial para integracdo curricular? o Sim 0 Ndo 0 A ser explorado
Se sim, em que programa/maddulo?

Existe apoio institucional para edi¢Ges futuras?
o Confirmado o Em planeamento o Indefinido

ESCALABILIDADE E POTENCIAL DE COLABORAGAO
As parcerias industriais serao continuadas ou expandidas? o Sim o Nao
Se sim, liste os contextos:

Planos de divulgagdo:
0 Resumo a ser partilhado internamente
0 Publicacdo pds-evento ou blogue planeado
0 Materiais a serem depositados em repositorio aberto
o Outros:

OUTROS COMENTARIOS E RECOMENDAGOES PARA EDIGOES FUTURAS

Relatério concluido por:

Nome:
Fungao:
Data: ___ / _

@Ieaders
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Metodologia e guia para hackathons sobre IA em negdcios e gestdo (2025)

Documento elaborado pela Escola de Economia e Gestdo da Universidade do Porto, Faculdade de
Economia, e revisto pela Universidade de Lodz e pela Universitat Pompeu Fabra (Barcelona)
Versao final incorporando feedback dos testes-piloto

Co-funded by Cofinanciado pela Unido Europeia. As opinides e pontos de vista expressos sdo
the European Union exclusivamente dos autores e ndo refletem necessariamente os da Unido Europeia ou da
Fundagdo para o Desenvolvimento do Sistema Educativo. Nem a Unido Europeia nem a

entidade que concede o financiamento podem ser responsabilizadas por eles.
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