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SOBRE A
MARATONA

A Maratona UNICEF SAMSUNG
€ uma iniciativa do Fundo das
Nacdes Unidas para a Infancia
(UNICEF) e da SAMSUNG,
desenvolvida em parceria com
a Associagao para Promocdo
da Exceléncia do Software
Brasileiro (Softex), por meio do
programa Brasil Mais TI.

A Maratona tem como objetivo
unir esforcos de estudantes
de escola publica, professores
programadores, designers
e desenvolvedores para a
criagdo de projetos de aplica-
tivos (APPs) para 6° ao 9° ano
do Ensino Fundamental, nas
areas de Linguagens (Lingua
Portuguesa, Arte, Educacao
Fisica e Lingua inglesa),
Matematica, Ciéncias da
Natureza e Ciéncias Humanas
(Geografia e, Historia).
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SOBRE O
UNICEF

O Fundo das Nac¢bes Unidas para a Infancia (UNICEF)
esta presente no Brasil desde 1950, apoiando as mais
importantes transformacdes na area da infancia e da
adolescéncia no Pais. O UNICEF participou das grandes
campanhas de imunizacdo e aleitamento materno; da
mobilizacdo que resultou na aprovacao do artigo 227
da Constituicdo Federal e na elabora¢ao do Estatuto da
Crianca e do Adolescente; do movimento pelo acesso
universal a educacao; dos programas de enfrentamento
ao trabalho infantil; entre outros grandes avancos para a
garantia dos direitos de meninas e meninos brasileiros.

Nas ultimas décadas, o Brasil promoveu um forte processo
deinclusdo de criangas e adolescentes nas politicas publi-
cas. Entretanto, uma significativa parcela da popula¢ao
continua excluida. Por isso, em seu programa de coop-
eracao com o governo brasileiro para o periodo de 2017
a 2021, o UNICEF concentra seus esfor¢os nas meninas e
meninos mais vulneraveis, com foco especial nas criangas
e nos adolescentes que sao vitimas de formas extremas
de violéncia.

Com o engajamento de todos, o UNICEF espera pro-
mover mudancas positivas que possam potencialmente
impactar a vida de todas as criancas e todos os adoles-
centes no Brasil.

Os programas do UNICEF dependem integralmente de
contribui¢des voluntarias. Por isso, o UNICEF trabalha para
arrecadar recursos, como forma de assegurar os direitos
de cada crianca e cada adolescente. Todas as pessoas
fisicas, empresas e instituicdes podem contribuir com o
trabalho do UNICEF no Brasil.
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SOBRE OS
APLICATIVOS

A Maratona UNICEF SAMSUNG tem o objetivo de desenvolver
tecnologias educacionais na forma de aplicativos para
dispositivos moveis (APPs), de acordo com areas,
competéncias e habilidades definidas pela BNCC - Base
Nacional Comum Curricular, para serem utilizadas, em
escolas publicas, por professores e estudantes do 6° ao 9°
ano do ensino fundamental. Conheca os 31 projetos:




' Alpha Dindmico
MG | 6° Ano | Ciéncias e Geografia

O projeto visa simplificar a metodologia de estudo por meio de
atividades interativas e dindmicas, com diferentes niveis de com-

$ OS" plexidade, para o entendimento gradual dos temas propostos.

O aplicativo disponibiliza material didatico de linguagem sim-
plificada para facil entendimento, combinado a um sistema de
alerta de impossibilidades para as questdes interativas. Também

Entrar

é possivel criar grupos em que os administradores ou usuarios
podem publicar listas de questdes.

APPLANTA

MS | 8° Ano | Ciéncias e Lingua Portuguesa

O aplicativo APPLANTA tera como objetivo criar uma rede de conhecimento sobre plantas. O aplica-
tivo podera ser utilizado por professores, alunos da 8° série do ensino fundamental e qualquer outra
pessoa apaixonada por plantas, que queria compartilhar conhecimentos.

Com o APPLANTA sera possivel identificar e classificar os tipos de plantas existentes em cada regidao
do Pais, por meio de fotos e descricbes que serdo inseridas por estudantes e professores, além de
outros usuarios do aplicativo. Cada vez que um usuario inserir imagens de uma planta e solicitar expli-
ca¢des ou inserir um novo tipo de planta no APP, ele ganhara pontos. Ja o professor sera pontuado
quando responder as duvidas que foram incluidas no APP. Além participar de um ranking, o usuario
podera trocar seus pontos por imagens de plantas exéticas, que ele usara para completar um album
de Botanico Master.

Bardos Digitais
PR | 9° Ano | Arte e Geografia

O Menestrel sera uma ferramenta gamificada para o estudo da
musica e de seus elementos culturais, unificando os respectivos
conteudos nas areas de geografia e artes. O aplicativo simulara
os instrumentos na forma de um jogo, guiando os alunos pelo
ritmo das musicas de forma lddica, e apresentando, também,
informacdes sobre os aspectos culturais, de forma interessante.
A ferramenta permitira que o estudante viaje pelo mundo atraveés
da musica, conhecendo a cultura de cada localidade de forma
ativa, ouvindo as musicas de cada local.




Brasa
DS PE | 8° Ano | Ciéncias e Matematica

M PA O aplicativo sera voltado a criagdo de um mapa mental intera-
e e tivo que une exemplos classicos das areas de Ciéncias Naturais
e Matematica, de modo a facilitar a conexdo entre os conteddos
abordados em sala de aula. Essa conexdo sera criada por meio de
um mapa, composto por personagens relacionados as disciplinas.
Em cada ponto do mapa, havera uma fase que consistira em um
quiz sobre um tema especifico daquela area de estudo. Por exem-
plo: em ciéncias naturais, havera um mapa composto por ilhas,
montanhas, rios e cidades. Na area de fisica, sera possivel interagir
com grandes cientistas de forma a entender melhor seus feitos e
sua contribuicdo na fisica.

Circuitando

SP | 8° Ano | Ciéncias e Matematica

O Circuitando sera um aplicativo dinamico, de facil acesso e interativo, com varios minijogos para
auxilio na aprendizagem de fisica e matematica, com foco no tema dos circuitos elétricos. O APP
usara usa exemplos de situacdes cotidianas para unir a teoria e a pratica, facilitando o entendimento
dos alunos.

O aplicativo sera dividido em trés partes. A primeira é a parte tedrica, em que ha uma breve expli-
cacao para ambientar o estudante sobre as habilidades que serdo exigidas nas fases seguintes.
A segunda traz um diagndstico sobre os conteddos propostos, em que o usuario responde a tes-
tes para conferir os conhecimentos que ja possui sobre cada um. A terceira etapa consiste em um
desafio pratico, em que o estudante testa seus conhecimentos para ajudar a solucionar problemas
cotidianos.

CJCC_BASP
Cartogafico BA | 8° Ano | Matemdtica e Geografia
O aplicativo CartoGrafico tem como objetivo explorar conteddos de

matematica e geograficos, de maneira interdisciplinar. A proposta
do software é que, em uma cidade - representada por um mapa -,

@ 0 usuario ajude um garotinho perdido a voltar para casa. Para isso,
S tera que compreender a localizacdo no plano cartesiano e enfren-
tar desafios respondendo corretamente as perguntas relacionadas

a Geografia. O percurso e o tempo gastos no caminho deverdo ser
o menor possivel, afinal de contas, quanto mais cedo chegar em
casa, menos preocupacao e perigos ele enfrentara!




Corrupiao
PB | 9° Ano | Geografia e Historia

o _ O projeto consiste na criacdao de um jogo de labirinto, voltado a
. I aprendizagem de conteudos relacionados ao bioma da caatinga,
( Unico bioma exclusivamente brasileiro. O foco do APP seréd o sertdo
p- 4 M paraibano, em especial a regido da cidade de Princesa Isabel na
mg.,mm.,,smmmmmmsq Serra do Teixeira. O jogo contara com fases iniciais no periodo de
DO CURSD TECNICO SUBSEQUENTE DO IFPB . , .

estiagem (seca) e fases avancadas no periodo de chuvas; eviden-
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PRINCESA ISABEL.
ciando, assim, as fascinantes transformacfes que a paisagem ser-
e taneja sofre. Quanto & histéria, destacara fatos locais importantes
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Princesa Isabel para a formacao das cidades e povoamento do sertdo, desde a
época das sesmarias a Revolta de Princesa (1930).

EDUCA+ RA

MG | 6° Ano | Matematica e Ciéncias

O projeto é voltado a criacdo de um aplicativo para alunos do
6° ano do Ensino Fundamental. As disciplinas (areas de con-
hecimento) abordadas serdo a Matematica e as Ciéncias. O
aplicativo utilizara elementos de realidade aumentada e ele-
mentos da geometria dinamica para propor uma interacao
Educa—l— RA aluno x telefone celular, colocando o estudante como protag-
onista de sua aprendizagem. O uso da realidade aumentada
facilitara o entendimento e visualizacdo de objetos em trés
dimensdes.

Galacticus Team

CE | 9° Ano | Ciéncias e Matematica

Em tempos de viagens espaciais e pretensdes de povoar outros planetas, como Marte, este aplicativo
pretende auxiliar o aluno a entender como um foguete consegue ir além da atmosfera de um planeta.
Para tanto, sera trabalhada a nogao de velocidade de 6rbita e de velocidade de escape - conceitos tra-
balhados na Fisica, na unidade didatica de gravitacao - de maneira interdisciplinar com a Matematica,
uma vez que sera empregado o uso de equacdes para o desenvolvimento das atividades.



GeoTech

Geory
AL | 9° Ano | Historia e Geografia

O projeto visa desenvolver um aplicativo para contribuir com o
ensino das disciplinas de Histéria e Geografia do 9° ano do ensino
fundamental. O aplicativo contara com técnicas de inteligéncia arti-
ficial para oferecer ao aluno recursos personalizados.

Dessa forma, auxiliara os professores no atendimento as particu-
laridades de cada estudante. O APP sera constituido de jogos diver-
tidos que trabalhardo as areas citadas. O professor também tera
seu espago para criar turmas e perguntas.

MG | 7° Ano | Matematica e Geografia

O projeto tem como foco o aprendizado dos conteudos de Geografia e Histéria do 7° ano do ensino
fundamental por meio, principalmente, da manipulacdo de mapas e outras fontes de informacao,
como imagens informativas, graficos, climogramas, etc.

A principal interacdo que pode ser feita entre o conteudo das duas matérias é a de, através da com-
binacdo de mapas, compreender como os fatores fisicos e climaticos do Brasil influenciaram na
ocupacgao do nosso territorio durante a colonizagao.

Batalharte

E-mail

Senha

Esqueceu a senha?

Hello World
MS | 9° Ano | Histdria e Arte

O projeto consiste em um aplicativo para dispositivos moveis
voltado a auxiliar alunos do 9° ano do ensino fundamental em seu
processo de aprendizagem de conteudos de Historia e Arte.

Para tanto, o aplicativo BATALHARTE disponibilizara materiais,
ordenados cronologicamente, para servirem como fonte de estudo.
Em seguida, o APP disponibilizara um quiz, em que os usuarios
poderdo testar seus conhecimentos e se desafiar para receber
recompensas.
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MG | 9° Ano | Ciéncias e Matematica
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Medida Exatc | - | , ‘
RIS St Por meio do aplicativo Medida Exata, sera reforcado o ensino das

disciplinas de Ciéncias e Matematica. O enfoque do APP se dara
principalmente nos conceitos de Quimica e Fisica explorados na

disciplina de Ciéncias no 9° ano do ensino fundamental, a fim de
reforcar o aprendizado dos alunos.

O sistema tera minijogos (exemplo: um quiz sobre o conteudo rela-
cionados a um tema especifico), sugestdes de dinamicas em grupo

_ e experiéncias rapidas e praticas.

LABIRAS 2

PE | 6° Ano | Ciéncias e Geografia

Voltado a uma aprendizagem dinamica e interativa, o projeto consiste na criacdo de um aplicativo para
docentes e discentes, envolvendo tanto o professor como os alunos em um mundo virtual cheio de
diversao e aprendizagem, abordando dados geograficos e ciéncias naturais.

O jogo sera de estratégia, envolvendo edi¢Ses de biomas. O jogo comecara em um mundo com biomas
basicos e evoluira progressivamente, fazendo com que o estudante possa interagir com cada bioma,
alterando o relevo, a vegetacdo, a fauna e a flora geral. O usuario podera observar imediatamente as
consequéncias dessas altera¢des simulando o mundo real. Ja o professor podera criar desafios para
interagir com os estudantes: por exemplo, propor que eles alterarem o relevo de um local ou retira-
rem determinado animal ou planta para ver o que acontece. O docente podera, também, criar salas
de discussao e visualizar o desempenho individual de cada aluno cadastrado e suas respectivas salas.

LABIRAS 3

Pl | 9° Ano | Matematica e Ciéncias

Um aplicativo para dispositivos moveis composto por um quiz, com o objetivo de instigar o interesse
dos alunos por Matematica e Ciéncias da Natureza. E essa a proposta do Labiras 3. O APP, além de
permitir a utilizacao do jogo individualmente, possibilitara também a interacdo entre estudantes, em
um formato de “Passa ou Repassa”.

O “Passa ou Repassa” funciona como um jogo de perguntas e respostas, em que participam dois
jogadores por vez. O mais rapido em apertar o botdo tem a oportunidade de responder a pergunta
proposta e ganhar pontos para a sua equipe. As perguntas feitas no jogo serao retiradas do contetdo
programatico de Matematica e Ciéncias da Natureza com o objetivo de auxiliar nas atividades minis-
tradas em sala de aula.



LABIRAS 5

Pl'| 7° Ano | Lingua Inglesa e Matematica

A proposta do aplicativo consiste em um jogo com o objetivo de
fazer com que os estudantes pratiquem tanto a resolucao mental
de calculos matematicos quanto a representa¢dao dos numeros
em inglés.

As duas disciplinas vao se relacionar por meio da associacao de
0] Voitar ()8 calculos com o resultado em inglés, para que seja possivel que o
estudante faca uma rapida concordancia entre elas.

LIGNEM
MG | 7° Ano | Ciéncias e Geografia

O aplicativo tera como objetivo trazer conteddos de Ciéncias e Geografia para os alunos, com foco
no 7° ano do ensino fundamental. O APP abordara os contetdos de fendbmenos e impactos ambien-
tais, em Ciéncias, e a biodiversidade brasileira, em Geografia.

O aplicativo contara com uma interface simples e intuitiva, apresentando um mapa do Brasil. Ao
clicar em uma regido, sera mostrado um quadro com diversas informacdes sobre seu ecossistema,
além de fotos e um feed de noticias. Também havera o botdo “explorar” que, quando clicado, fara
um zoom na regiao, mostrando as caracteristicas do seu ecossistema.

MapaEdu

PB | 6° Ano | Lingua Portuguesa e Matemdtica

O MapaEdu sera uma plataforma movel educacional que os estudantes poderao usar para aprender
e compartilhar conhecimento. Sera um jogo de perguntas e respostas, capaz de testar o conheci-
mento e permitir que os usuarios exercitem o aprendizado. Havera, também, um agregador de con-
teudo, levando conhecimento aos estudantes por meio de um forum em que professores e alunos
podem interagir e compartilhar conhecimento.

O MapaEdu tem como objetivo a democratiza¢cdo do conhecimento para garantir a ampliacao do seu
alcance, e a transformacdo do aprendizado, para que seja possivel ofertar informacdo de qualidade
de uma maneira divertida e interativa.



Marte

AL | 6° Ano | Arte e Matemdtica

— — O aplicativo visa unir o abstrato ao atrativo visual da arte com
’H\ toque de realidade, explorando os conhecimentos matematicos

de fracao, necessarios a alunos do ensino fundamental, de forma

m préatica e divertida.

f -F-‘-.
O aluno podera resolver problemas de fracdes e ter suas solu¢des

MA DT[ avaliadas, receber dicas para resolver questdes, ou avancar em

direcao a solucdo de um determinado problema, em um ambiente
virtual repleto de recursos visuais para motivagao e engajamento.

metaLIBRAS

MG | 6° Ano | Lingua Portuguesa e Historia

Tendo em vista os desafios do ensino para deficientes auditivos no Brasil, o aplicativo metaLIBRAS
visa auxiliar na integracao de alunos surdos que estudam em escolas ndo-especializadas. A projeto
sera voltado ao aperfeicoamento da Lingua Portuguesa por parte de estudantes surdos, e a familiar-
izagdo de alunos estudantes ouvintes com a linguagem de sinais brasileira (LIBRAS).

O aplicativo funcionara como uma espécie de jogo, em que o usuario deve transcrever GIFs que repre-
sentam uma frase relacionada ao conteudo das disciplinas de Histéria, Geografia, Lingua Portuguesa
e Artes na linguagem de sinais para a lingua portuguesa e vice-versa, além de apresentar aulas de
LIBRAS para alunos ouvintes.

Movement.Acao
MG | 7° Ano | Geografia e Histéria

O aplicativo utilizara animac6es graficas temporais para demon-
strar as evoluc¢des historico-geograficas de mapas ao redor do
mundo e do territério brasileiro.

As animacdes representardo contextos que envolvam as disciplinas
Geografia e Histdria, tratando de tematicas como: a evolugao conti-
nental da Terra e seus fendmenos geolodgicos; a transformacdo da
vegetacdo original dos paises e a degradacdao ambiental; e os avan-
cos de conquistas territoriais nos principais conflitos histéricos e
guerras mundiais.
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TEMPORAL

PORTMAT

Nexo Temporal
CE | 7° Ano | Historia e Arte

Nexo Temporal € um jogo educativo que estimula e favorece a
aprendizagem por meio da curiosidade de criancas e adolescen-
tes. No decorrer do jogo, o0 aluno ira resolver questdes envolvendo
problemas relacionados as disciplinas de Historia e Arte.

O APP funcionard abordando acontecimentos histéricos e mani-
festacBes artisticas importantes da Era Moderna, partindo das
grandes navegac¢des até Napoledo Bonaparte, mesclando com as
grandes representacdes artisticas, criando uma ligacdo temporal
entre eventos histéricos e movimentos artisticos contextualizados.

PortMat

AL | 7° Ano | Lingua Portuguesa e Matematica

O aplicativo proposto utilizara técnicas de gamificacdo para facilitar
o estudo das disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematica, para
alunos do 7° ano do ensino fundamental.

Trata-se de um conjunto de desafios - questionarios relacionados
aos conteudos - que deverdo ser vencidos pelo usuario para gan-
har moedas e para conquistar reinos.

Prisma

PR | 6° Ano | Matematica e Geografia

Trata-se de um aplicativo mével que possibilitara a visualizacao
de sélidos geométricos em realidade aumentada, bem como a
interacdo do usuario com os sélidos, com foco em conteudos de
matematica.

O APP também promovera a interdisciplinaridade com a geografia,
a partir de monumentos ou pontos turisticos nos quais tais solidos
aparecerdo. Os sélidos serdo desenhados a partir de locais reais,
com a localizacao geografica e dados histéricos e geograficos de
regido em que estdo.
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Projeto Eureka

CE | 6° Ano | Matemdtica e Ciéncias

Eureka sera um aplicativo educacional para ajudar os alunos do
6° ano do ensino fundamental na aprendizagem de Ciéncias e
Matematica.

O aplicativo sera voltado a gamificacdo dos conteudos, fazendo com
gue os estudantes possam aprender de maneira mais ludica, asso-
ciando os conteudos ao contexto em que vivem e aproximando-os
da realidade. O Eureka também funcionara como ferramenta de
apoio ao professor.

Reliquias do Brasil
CE | 7° Ano | Geografia e Historia

Reliquias do Brasil é um aplicativo que contém um jogo de estratégia e aventura, desenvolvido para
dispositivos mdveis com o objetivo de ajudar o jogador a melhorar o nivel de conhecimento sobre
Geografia e Historia. Buscando artefatos escondidos entre as diferentes capitais brasileiras, o usuario
recebe uma série de informagdes e pistas no decorrer do jogo, levando -o a deslocar-se pelo mapa.

O jogo é protagonizado por um curador de museu que sai em busca de pecas valiosas da historia, pas-
sando por locais de importancia geografica ou histérica. Em seu caminho, ele vai conhecendo novas
culturas e descobrindo pontos importantes desses locais. Trata-se de uma perspectiva de investiga-
dor aventureiro, desbravando a geografia e descobrindo sua histéria até encontrar as reliquias para

devolver ao seu museu.

Roma
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The Aurhours

MS | 9° Ano | Ciéncia e Histéria

O objetivo do projeto é desenvolver um jogo educativo e interdis-
ciplinar, que agregue disciplinas das areas de Ciéncias da Natureza
e Ciéncias Humanas. Este aplicativo tera como publico-alvo as tur-
mas de 9° ano do ensino fundamental, visto que ja passaram por
boa parte da formacdo basica de um estudante.

Desse modo, os estudantes serdo capazes de resolver desafios
simples e complexos, que envolvam areas de conhecimento da
Base Nacional Comum Curricular.
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Quando o Brasil foi descoberto?

Tio Caverna

CE | 6° Ano | Historia e Matemdtica

O jogo contribuira para as disciplinas de Historia e Matematica. Na
primeira, trara informacgdes sobre a evolucdao humana, tratando de
modo de vida, atividades, costumes dos povos. Na segunda, expli-
cara como a Matematica influenciou na evolucao.

O game também passara pela area de Artes, relacionando os con-
teudos com a evolucdo das Artes Visuais, envolvendo diversas
areas como por exemplo: moda, musica, pinturas e etc.

TRIPulacao

BA | 9° Ano | Lingua Inglesa e Historia

O projeto prop06e a criacao do aplicativo Trip Quest, inspirado em
um RPG virtual, e propde uma dinamica diferente para a apren-
dizagem de conteudos das disciplinas de Inglés e Histdria no 9° ano
do ensino fundamental.

O RGP é um jogo para ser utilizado em grupo, portanto, a proposta
do Trip Quest é que seja jogado por toda a turma ao mesmo tempo
e que o professor seja o coordenador.

Universo dos estudos

MG | 7° Ano | Ciéncias e Lingua Portuguesa

Este aplicativo tem como objetivo fazer com que os alunos do 7°
ano do ensino fundamental consigam vencer suas dificuldades
escolares e fortalecam sua cidadania por meio de um jogo diver-
tido e estimulante.

Amedidaem que o aluno passa de fases evence o grandevildo - que
serao as proprias duvidas -, ele adquire mais conhecimento e res-
peito pelo proximo. E dado destaque aos contetidos de Matematica
e Ciéncias, mas outros conteudos também estdo envolvidos de
maneira interdisciplinar, além do estimulo a cidadania.



Vingadores do Pao de Queijo

MG | 6° Ano | Matematica e Lingua Portuguesa

Este € um jogo educativo para o 6° ano do ensino fundamental, no
estilo RPG-Aventura, chamado “Mestre dos Simbolos”. Ele possui
diversos desafios que englobam todas as areas tematicas apresen-
tadas na Base Nacional Comum Curricular. Havera dois modos de
jogo: 0 “Mundo Aberto” (MA) e o “Batalha Online” (BO).

No MA o aluno podera jogar offline e desbravar um conjunto de
desafios para acumular “nivel de Maestria”, a unidade de medida
do conhecimento, para se tornar um Mestre do Simbolo. No modo
BO o jogador, uma equipe ou uma escola podem competir em bat-
alhas de conhecimento baseadas em turnos.

CRITERIOS DE
AVALIACAO

Os critérios a serem utilizados na avaliacdo das propostas
serdo: o interesse educacional, acessibilidade, usabili-
dade e criatividade.

No quesito interesse educacional, sera avaliado se o
projeto contribuira para a melhor compreensao da area
de conhecimento - Conteudo pedagogico.

No quesito acessibilidade, sera avaliado se o projeto uti-
lizou as programacgdes que permitam a compatibilidade
em diversos sistemas moveis e com recursos de acessibi-
lidade para diferentes tipos de deficiéncia (Que seja usado
os critérios gerais do Guia de Tecnologia, que consideram
como requisito minimo de acessibilidade a disponibiliza-
¢do de conteudo e navega¢do com ao menos um acesso
alternativo).

No quesito usabilidade, sera avaliado se o projeto apre-
sentara uma interface de facil navegacdo e intuitiva.

No quesito criatividade, sera avaliado se o projeto apre-
sentara uma solucdo inovadora e atrativa.
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