REGULAMENTO DESAFIO GAMEJAM 2026

O Desafio GameJam 2026 € um desafio promovido pelo departamento International Outreach da universidade
Full Sail University, o ORGANIZADOR.

1. CARACTERISTICAS E OBJETIVOS

1.1. O Desafio GameJam 2026 (“Desafio”) visa reconhecer projetos, apoiados por seus professores(as), que
deverao propor ideia de jogos digitais e apresenta-las em um video de “pitching”. O propdsito € dar visibilidade e
premiar iniciativas que estimulam o protagonismo dos(as) estudantes no Brasil.

1.2. O Desafio consiste na realizagdo de um video com um tempo maximo de até 3 (trés) minutos, em que as
equipes deverao propor ideias de jogos, jogos esses que serdo avaliados de acordo com a rubrica de avaliagdo
do desafio.

1.3. As equipes deverao ter o nimero de 1 (um) até 5 (cinco) alunos, entre 13 (treze) e 18 (dezoito) anos,
podendo ser de anos letivos e idades diferentes, sendo que todos os alunos da equipe deverado ser da mesma
escola. Cada aluno somente podera integrar um grupo. Caso seja observada a presenga de um aluno em mais
de um grupo, o mesmo devera optar, até a data limite do calendario dessa edi¢cdo por somente um grupo em
que permanecera. A ndo opgéao gerara desclassificagdo do aluno em todos os grupos em que ele esteja inscrito.
1.4. Para o desenvolvimento do projeto, as equipes deverao contar com a orientagdo de um(a) professor(a), que
devera ser da mesma escola dos alunos da equipe. Professores poderao orientar mais de um grupo e grupos de
mais de uma escola, desde que trabalhem na(s) mesma(s).

1.5. Para participar do Desafio, o(a) professor(a) devera inscrever-se como sponsor através do site https://fs-
courses.com/gamejam/2026 dentro do prazo descrito para a edigdo desse ano.

1.6. A participagdo é voluntaria e gratuita, ndo sendo cobrada qualquer quantia ou exigido que se adquira ou use
qualquer produto, bem ou servigo.

1.7. Ao se inscrever no Desafio, os participantes declaram que LERAM, COMPREENDERAM e ACEITARAM
todos os itens deste regulamento, estando sujeitos as suas regras e condigdes.

1.8. O periodo de divulgagéo, inscrigado, selegéo e premiagdo do Desafio devera serseguido de acordo com o
calendario da edigéo desse ano.

1.9. Os videos deverao ser realizados exclusivamente em inglés.

1.10. O calendario publicado na pagina virtual do projeto sera utilizado para a edigao do ano atual, e ndo
permitira excegoes.

1.11. Os alunos ndo tém a obrigatoriedade de assistir as mentorias online.

1.12. Os links para acesso do Opening Announcement e Award Ceremony ao vivo serdo fornecidos aos alunos
e professores participantes através de email, whatsapp e da plataforma digital da Full Sail University.

2. COMO PARTICIPAR

2.1. Quem pode participar?

2.1.1. Poderao participar equipes formadas por estudantes de todas as escolas inscritas no desafio, que devem
ser orientados por seu(sua) professor(a). Os(as) integrantes da equipe deverao pertencer a mesma escola, bem
como o professor.

2.1.2. Cada equipe devera ter um(a) professor(a), que desempenhara o papel de tutor (sponsor) e orientara e
apoiara os alunos na realizagdo do Desafio.

2.1.3. As equipes deverao ser formadas por 1 (um) até 5 (cinco) estudantes entre 13 (treze) e 18 (dezoito) anos,
podendo ser formadas equipes mistas, envolvendo estudantes de diferentes faixas etarias, desde que
regularmente matriculados e cursando ano letivo em escola inscrita na competicéo.

2.1.4. O professor(a) orientador(a) devera ser da mesma escola dos estudantes da equipe.

2.2. Como se inscrever?

2.2.1. As inscrigbes deverao ser realizadas através do site do Desafio https://fs-courses.com/gamejam/2026/
2.2.2. Os formularios de inscrigdo reunirdo informagdes de identificagdo dos alunos, dos professores mentores
(sponsors) e da escola. O responsavel pelo projeto na escola devera cadastrar a escola e fornecer seus dados
de contato. Os professores mentores deverao entio fazer seus cadastros, fornecendo também dados de
contato. Os alunos poderao entao fazer seus cadastros de forma individual através do link de inscrigéo de
alunos e fornecer seus dados de contato, inclusive confirmando que seus responsaveis legais estao informados
sobre sua participagdo na competicdo e concordam com a mesma.

2.2.3. Os formularios de inscricdo deverdo ser integralmente preenchidos. O ndo preenchimento de qualquer um
dos campos obrigatérios dos formularios de inscrigdo implicara na desclassificagdo do aluno. O preenchimento
com dados nao verdadeiros ou contatos genéricos de e-mail e /ou telefone da prépria escola ao invés de dados
pessoais dos participantes (alunos) também implicara na desclassificagdo do aluno.

2.2.4. Os formularios de inscrigdo deverdo sempre ser preenchidos pelo préprio interessado em participar da
competicao (alunos e professores), ndo devendo a escola cadastrar os alunos sem seu conhecimento,
tampouco fornecer dados dos alunos sob pena de infragdo na lei geral de protecdo de dados.

2.2.5. O formulario de inscricdo somente estara disponivel para preenchimento online.

2.2.6. O periodo de inscrigao devera respeitar o calendario da competigdo desse ano.

2.2.7. Nao seréo aceitos projetos de equipes com mais de 5 alunos.

2.2.8. Aqueles que tiverem dificuldade para preencher o formulario de inscrigdo

poderao entrar em contato pelo telefone [55.11.97086.9545].



2.2.9. Ap6s efetuar a inscrigcao, o(a) professor(a) e os estudantes inscritos receberdo um e-mail de confirmacéo.

2.3. Quais recursos estao disponiveis para apoiar os estudantes na realizagéo dos projetos?

2.3.1. Para orientar e apoiar os estudantes na realizagcéo dos projetos, estardo disponiveis mentorias digitais
gravadas, que poderéo ser acessadas online.

2.3.2. As mentorias serao fornecidas em formato de video, em inglés, sem legenda, e poderdo ser acessadas
pelos alunos e mentores a partir do dia seguinte ao dia do Opening Announcement. As mentorias ficardo
disponiveis na plataforma digital da Full Sail University até o dia limite para submissao dos projetos, de acordo
com o calendario da edicdo desse ano.

2.3.3. Os projetos deverao ser entregues dentro da data estipulada no calendario da edi¢gdo desse ano, em
formato de video.

2.3.4. Os videos devem ter uma duragdo maxima de 3 (trés) minutos. A entrega dos videos deve ser feita
através da submiss&o de um link com a publicagéo do video em modo publico no YouTube ou GoogleDrive. A
postagem do projeto na plataforma digital da competigao devera ser feita por cada integrante de cada grupo
através da plataforma digital. Juntamente com o link do video, o aluno devera também submeter um texto com
até 1000 caracteres (sem contar espagos), com uma explicagéo sobre o projeto. Alunos que ndo postarem o link
do projeto na plataforma serdo desconsiderados para emissao de certificado e premiagéo.

2.3.5. Videos enviados fora do prazo, com duracdo acima de 3 (trés) minutos, links enviados sem acesso
publico ao video e projetos que ndo venham acompanhados de texto explicando os itens acima mencionados
serdo desclassificados.

2.3.6. Qualquer comentario que ndo seja em inglés no video deve ser acompanhado de legendas em inglés. As
inscrigdes que requerem licenga ou direitos de uso de terceiros ndo serdo aceitas. O video ndo deve incluir
quaisquer nomes / logotipos de marcas registradas ou com direitos autorais a ndo ser a marca da Full Sail
University e da propria escola sendo representada pelos alunos. O video ndo pode difamar ou invadir os direitos
ou privacidade de qualquer pessoa ou de qualquer outra forma infringir os direitos pessoais, de propriedade ou
intelectuais de terceiros. O video ndo pode conter material ilegal ou ilicito e ndo deve promover intolerancia,
racismo ou discriminagéo. O video deve ser adequado para publicos de todas as idades. Os videos que, a
critério exclusivo dos juizes, contenham qualquer tipo de vulgaridadeou conteudo questionavel seréo
desqualificados. Os videos que ndo atenderem aos critérios acima serdo desclassificados.

2.3.7. Ao enviar um video, os membros da equipe concordam em indenizar e isentar de responsabilidade o
ORGANIZADOR, suas afiliadas e/ou qualquer de seus respectivos representantes envolvidos neste Desafio de
todas e quaisquer reivindicagdes, danos, despesas, custos (incluindo honorarios advocaticios razoaveis) e
responsabilidades (incluindo acordos), resultantes ou relacionados ao material produzido pela equipe, ou
qualquer informagao fornecida pelos membros da equipe no dmbito do Desafio.

3. AVALIACAO, SELEGAO E PREMIACAO

3.1. Como serdo avaliados os projetos?

3.1.1. Os projetos serdo avaliados por uma equipe de jurados considerando a criatividade, clareza e o seu
potencial de transformagéo social.

3.1.2. Os projetos serédo julgados em uma escala de cem (100) pontos com base nos seguintes critérios:

- 20% da nota levara em conta o contexto de negdcios apresentado no projeto

- 20% da nota levara em conta a solugao de negdcios apresentada no projeto

- 15% da nota levara em conta a criatividade e originalidade do roteiro do projeto

- 15% da nota levara em conta a criatividade e originalidade dos personagens do projeto

- 15% da nota levara em conta a criatividade e originalidade dos cenarios do projeto

- 15% da nota levara em conta a criatividade e originalidade da estrutura dos niveis e equilibrio do projeto
3.1.2. Os jurados avaliarao cada inscrigao e selecionardo as 6 (seis) primeiras inscrigbes com base nos critérios
estabelecidos. A inscricdo que receber a pontuagdo mais alta sera designada como vencedora. As demais 5
(cinco) inscrigdes de maior pontuagéo serao designadas como mengdes honrosas. Segundo e terceiro lugar
podem ser selecionados de acordo com o volume de participantes da edicdo e de projetos entregues.

3.1.3. Todas as decisdes dos jurados sao finais e vinculativas para todas as inscri¢des.

3.1.4. O vencedor e as menc¢bes honrosas serdo revelados em ceriménia de premiacao virtual (Award
Ceremony) para a qual todos os participantes do Desafio e mentores dos grupos serdo convidados. O evento
sera transmitido por meio da plataforma Zoom, ao vivo e ficara disponivel para acesso em gravagao 24 horas
apos o término do evento ao vivo. As entregas de prémios e certificados serdo agendadas com o responsavel
por cada escola premiada.

3.2. Quais sao as premiagdes do Desafio?

Havera 1 (uma) equipe regional vencedora (WINNER) e 5 (cinco) equipes que receberao mengao honrosa no
Brasil. Segundo e terceiro lugar podem serselecionados de acordo com o volume de participantes da edigéo e
de projetos entregues.

3.2.1. Prémios das equipes ganhadoras de meng¢ao honrosa (esses mesmos prémios serao oferecidos também
para segundo e terceiro lugar, caso a edicdo comporte essa premiacgéo extra):

* Troféu para escola que o grupo vencedor da mengéo honrosa esta representando

* Certificado com moldura em formato A3 para escola que o grupo vencedor da mengao honrosa esta
representando

* Certificado impresso em formato A4 para cada aluno e mentor do grupo vencedor da mengao honrosa



* Presente da Full Sail University para cada aluno e mentor do grupo vencedor da mencao honrosa

3.2.2. Prémios da equipe ganhadora regional (WINNER):

* Troféu de winner para escola que o grupo vencedor esta representando

* Certificado com moldura em formato A3 para escola que o grupo vencedor esta representando

* Certificado impresso em formato A4 para cada aluno e mentor do grupo vencedor

* Prémio da Full Sail University conforme site da edigdo da competi¢cdo do ano para cada aluno e mentor do
grupo vencedor da mengao honrosa

3.2.3. Como condigdo da participagao no Desafio, cada participante concede ao ORGANIZADOR uma licenga
exclusiva perpétua, irrevogavel, livre de royalties, totalmente sublicenciavel e transferivel em todo o mundo e
permissao para usar, reproduzir, editar, modificar e exibir, criar trabalhos derivados, transmitir, distribuir, e
exibir o video em todos e quaisquer formatos de midia, sejam agora conhecidos ou desenvolvidos
posteriormente. Com relagdo a equipe vencedora e as equipes de mengéo honrosa, se solicitado pelo
ORGANIZADOR, o participante cede ainda todos os direitos, titulos e interesses em relagdo video a
ORGANIZADOR, incluindo o direito exclusivo de garantir registros de marca registrada e direitos autorais e
outros direitos relativos ao video em qualquer parte do mundo, o direito exclusivo de licenciar, explorar, vender,
ceder ou de outra forma dispor do video ou de qualquer um dos referidos direitos nele incluidos para qualquer
finalidade que o ORGANIZADOR possa considerar adequado. O participante nao tera direito a compensagao,
crédito ou atribuicdo, ou aprovagao sobre qualquer uso do video pelo ORGANIZADOR. O ORGANIZADOR tem
o direito, mas ndo a obrigagéo, de publicar qualquer video para visualizagdo mundial na internet. Os
participantes renunciam e renunciam para sempre a todos os chamados “direitos morais (droit moral)” agora ou
no futuro reconhecidos em relagao a qualquer video. Os participantes concordam em nao fazer qualquer
publicidade relativa ao ORGANIZADOR.

4. Comunicagao

4.1. Canal Oficial

A comunicagéo oficial entre a organizagdo da GameJam 2026 e os participantes sera realizada através de um
grupo no aplicativo WhatsApp. Esse grupo tera a participagdode alunos inscritos e seus professores mentores,
servindo exclusivamente para o envio de duvidas e lembretes sobre o desafio.

4.2. Idioma e Regras de Participacao

O grupo sera conduzido integralmente em inglés, e todos os participantes deverédo seguir as seguintes regras de
conduta:

- Utilizar somente inglés para interagdes dentro do grupo;

- Escrever de forma cordial e respeitosa com a organizagédo e demais participantes;

- N&o iniciar ou contribuir com conversas que nao sejam diretamente relacionadas ao desafio;

- Contribuir de maneira construtiva, sempre que possivel, ajudando outros participantes.

4.3. Convite e Acesso ao Grupo

Os alunos e professores mentores receberdo um e-mail com o link para ingressar no grupo apés a inscrigdo no
desafio. Além disso, um dia antes do inicio do desafio, todos os inscritos receberdo um lembrete via WhatsApp,
reforcando a importancia de estarem no grupo para garantir um acesso direto a organizagao.

4.4. Gestao do Grupo

O grupo sera inicialmente aberto para que todos os participantes possam postar mensagens. No entanto, a
organizagao se reserva o direito de restringir essa fungao, caso seja necessario bloquear o envio de mensagens
por participantes, garantindo a ordem e o bom funcionamento da comunicagéo.

4.5. Importante: Cadastro Correto do Telefone

Os convites para ingressar no grupo de WhatsApp serdo enviados exclusivamente para o nimero de telefone
informado no momento da inscricdo. Ndo é recomendado o uso do telefone da escola no cadastro dos alunos,
pois isso impedira o recebimento do convite e o acesso ao grupo.

4.6. Consequéncias de Comportamento Inadequado

Mensagens consideradas improéprias, desrespeitosas ou que violem os principios de ética e bom comportamento
digital seréo reportadas imediatamente a escola do participante.

5. DIVULGACAO

5.1. ORGANIZADOR divulgara o Desafio através das escolas participantes e redes sociais na internet, mas
também poderao ser utilizados para divulgagdo em outros meios de comunicagao.

5.2. A divulgacao tem por objetivo ndo s estimular a participagéo no Desafio como também a disseminacéo das
iniciativas realizadas pelas equipes participantes.

5.3. Ao participar do Desafio, os(as) participantes (estudantes e professor(a)) autorizam a utilizagéo gratuita de
seus nomes, imagens e vozes em materiais relacionados ao Desafio, sem restricdo de frequéncia e por periodo
indeterminado.5.4. A autorizacao descrita acima nao implica o pagamento de qualquer quantia por parte do
ORGANIZADOR.

6. DISPOSICOES GERAIS

6.1. As decisdes do ORGANIZADOR seréo soberanas, sendo vedado o questionamento ou a apresentagéo de
recursos contra suas decisdes.

6.2. O ORGANIZADOR podera, a qualquer momento durante o periodo do Desafio, solicitar informagdes
adicionais dos projetos que se fagam necessarias para a avaliagdo dos mesmos. As equipes deverao atender as



solicitagcdes no prazo determinado, respondendo ao email enviado pelo ORGANIZADOR. Caso nao atendam, os
projetos poderao ser desclassificados.

6.3. Eventuais irregularidades relacionadas aos requisitos de participagdo ou o ndo envio de informagbes
adicionais, como mencionado no item anterior, significardo a desclassificagcdo da equipe.

6.4. Este regulamento esta disponivel no site do Desafio hitps://fs-

courses.com/gamejam/2026/ . O ORGANIZADOR reserva-se o direito, a seu exclusivo e absoluto critério, de
modificar, cancelar ou suspender este Desafio, ou de alterar as regras a qualquer momento, sem aviso prévio
individual, caso algum fator interfira na administragdo ou seguranca deste Desafio. Se por qualquer motivo o
ORGANIZADOR for impedido de continuar com este Desafio, ou a integridade e/ou viabilidade do Desafio for
severamente prejudicada por qualquer evento, incluindo, mas n&o se limitando a incéndio, inundacao, epidemia,
doencga generalizada, terremoto, explosao ou greve, caso fortuito ou forga maior, falha de equipamento,

tumulto ou disturbio civil, guerra (declarada ou ndo), ameagca ou atividade terrorista, ou qualquer lei, ordem ou
regulamento federal, estadual ou local do governo, ordem de qualquer tribunal ou jurisdicdo, o ORGANIZADOR
tera o direito, a seu exclusivo critério, de abreviar, modificar, suspender, cancelar ou encerrar o Desafio sem
outras obrigagdes. Eventuais duvidas ou casos omissos serdo resolvidos pelo ORGANIZADOR.

Sao Paulo, 01 de janeiro de 2026
Full Sail University
GameJam Team



